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RESUMO

A Educacdo Matemética constitui-se em um desafio tanto para educadores, como para 0s
alunos, principalmente quando se trata do processo de ensino e aprendizagem Ensinar e
aprender as operacdes basicas, o controle de espaco, quantidade, unidades de medidas e o
sistema numérico decimal requer o ensino sistematizado, adequado e meios apropriados.
Nesse contexto, defendemos que o jogo pode auxiliar as criangcas a aprenderem
matematica, tendo em vista que ele € um componente do universo infantil que permite o
exercicio do raciocinio ldgico-matematico. Com o intuito de identificarmos como
pesquisadores concebem o uso de jogos no ensino de matematica, recorremos a textos
cientificos publicados em um evento relevante para a Educag¢do Matematica, o XI Encontro
Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), o qual ocorreu em Curitiba, em 2013.
Centramos a analise dos artigos na identificacdo da concepcao pedagdgica, matematica e
de jogo norteadora dos mesmos. Verificamos a presenca de trés teorias pedagodgicas —
teoria Histdrico-Cultural, Construtivismo e Teoria das Situa¢des Didaticas. Constatamos que
a maioria dos textos parte da ideia de que a matematica tem sido ensinada de modo
mecanico, descontextualizado e sem significado para a crianga, argumento utilizado para a
insercdo de jogos como recurso pedagogico que permite o desenvolvimento da criatividade,
do pensamento reflexivo, da capacidade comunicativa e da socializacdo, bem como
ferramenta propicia a criacéo de estratégias.

Palavras-chave: Ensino de Matemética. Jogo. Organizac¢do do Ensino. Recurso Didatico.



SUMMARY

Mathematics Education is a challenge both for educators, and for the students, especially
when it comes to the process of teaching and learning teaching and learning basic
operations, the control of space, quantity, units of measurement and the decimal number
system requires systematic education, adequate and appropriate means. In this context, we
advocate that the game can help children learn math more easily, considering that he is a
component of the infant universe that allows the exercise of logical reasoning-math. With the
aim of identifying how researchers conceive of using games in teaching mathematics, have
recourse to published scientific texts in an event relevant to mathematics education, the XI
national meeting of mathematics education (ENEM), which took place in Curitiba, in 2013.
We focus the analysis of articles on identification of pedagogical design, mathematics and
guiding of the same game. Check the presence of three pedagogical theories — historical and
Cultural theory, Constructivism and theory of Didactic Situations. We found that the majority
of texts part of the idea that mathematics has been taught mechanically, decontextualised
and meaningless to the child, argument used for inserting games as educational resource
that allows the development of creativity, reflective thinking, and communicative capacity of
socialization, as well as propitious tool to creating strategies.

Keywords for this page: Mathematics teaching. Game. Organisation of teaching.
Educational Resource.
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1. INTRODUCAO

O nosso interesse pela Educacdo Matematica originou-se de inquietacdes
gue surgiram durante os estagios realizados no 3° ano do curso de Pedagogia nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Observamos que algumas criang¢as tinham
consideravel dificuldade em abstrair o conceito trabalhado pela professora e que
determinadas praticas docentes refletiam uma concep¢do matemética pouco
reflexiva e critica, centrada na cépia e na repeticao de operacdes matematicas, que
pouco contribuiam para a aprendizagem dos alunos.

Lacanallo (2011, p. 20), afirma que sdo comuns queixas de alunos e
professores como: “Os alunos ndo entendem’, ‘Os métodos de ensino nao permitem

a compreensdo, mas somente a reprodugao’. Estas assertivas refletem o modo com
gue o processo de ensino e aprendizagem de matematica vem ocorrendo, isto é,
“[...] de forma a cristalizar a ideia de que o conhecimento esta pronto e acabado”
(MORAES, 2008, p. 13).

Diante disso, com o intuito de analisarmos uma base tedrica acerca do
processo de ensino e aprendizagem da matematica e de instrumentalizarmos nossa
pratica docente em uma direcdo oposta da vigente, desenvolvemos, entre 2012 e
2013, um Projeto de Pesquisa de Iniciacdo Cientifica — PIBIC -, no qual
investigamos 0 uso de jogos nas aulas de matematica nos anos iniciais de
escolarizacdo. O presente trabalho consiste na continuidade dos estudos
desenvolvidos no PIBIC, em que procuramos ampliar a sistematizacdo dos dados
encontrados, com o intuito de compreender as concepc¢des sobre 0S jogos no
processo de ensino de matematica.

A partir dos autores estudados na primeira etapa desse trabalho,
identificamos um dos principais desafio do ensino de mateméatica consiste em gerar
situacBes de aprendizagem capazes de levar o aluno a compreensao dos conceitos
trabalhados, de modo a instrumentaliza-lo nas relacbes que estabelecem em seu
cotidiano. Para que isso ocorra, € necessario que o professor ndo apenas transmita
contetdos, mas que tenha em mente que é de sua responsabilidade a formacéo de
sujeitos que utilizem a matematica a favor das necessidades subjetivas e das
situacdes cotidianas. Nesse sentido, 0os conceitos devem ser apreendidos de modo
significativo (GRANDO, 2000).



Diante disso, faz-se necessério que o processo de ensino e aprendizagem
considere o aluno como sujeito ativo , de modo a proporciona-lo um ambiente

favoravel a

[...] criacdo, a reflexdo, enfim, & construgédo e que lhe possibilite um
prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacéo,
acao e participagcdo coletiva de um ‘todo’ que constitui uma
sociedade critica e atuante [...] (GRANDO, 2000, p. 15).

Assim, é necessario que se reconheca a matematica como éarea de
conhecimento das “[...] atividades cotidianas na escola e fora dela e, a0 mesmo
tempo, como area cientifica com regularidades e especificidades que podem ser
compreendidas pelos sujeitos” (LACANALLO, 2011, p. 14). Desse modo, os
professores necessitam repensar as “[...] estratégias, concepcbes e recursos de
ensino a fim de que tenhamos qualidade na pratica escolar em matematica”.
(LACANALLO, 2011, p. 14).

Frente a gama de recursos disponiveis a apreensdo significativa da
matematica, ressaltamos o jogo. Explicitamos aqui uma definicdo de jogo que esta
em um topico especifico do desenvolvimento deste trabalho. Conforme Huizinga

(2000, p. 24), o jogo constitui-se em uma

[...] atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’.

No contexto escolar, Lacanallo (2011, p. 16) afirma que ele “[...] € um recurso
bem aceito entre professores; porém ha pouco dominio sobre os encaminhamentos
necessarios para aplica-lo em sala de aula.”, prevalecendo a ideia de jogo como
passatempo, ou seja, de algo que propicia o prazer e a diversdo das criancas.
Contudo, a autora lembra que “Jogar para se divertir € importante, mas nao justifica
o trabalho escolar, até porque nesse ambiente isso nem sempre € verdade.”
(LACANALLO, 2011, p. 16).

Jogar implica perder, frustrar-se, errar, desistir, e estes sentimentos
ndo sdo sinbnimos de prazer. A ideia de jogo aqui defendida é de
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promotor de aprendizagem de conceitos matematicos e
desenvolvimento do pensamento te6rico, como uma atividade prética
transformadora e intencional e ndo apenas mero passatempo.
(LACANALLO, 2011, p. 16)

Diante da relevancia do jogo para o processo de ensino e aprendizagem,
objetivamos investigar como textos cientificos abordam o uso dos jogos nas aulas de
matematica nos primeiros anos de escolarizacdo — 1° ao 5° ano. Para alcancarmos
esse objetivo selecionamos dez textos que apresentam o uso de jogos no ensino da
matemdtica, publicados no XI Encontro Nacional de Educagcdo Matemética (ENEM)
em 2013.

Pontuamos que o trabalho encontra-se organizado do seguinte modo:
primeiramente tratamos sobre as definicbes e caracteristicas gerais do jogo, com
base em Huizinga (2000); posteriormente, tratamos sobre a relagéo jogo e Educacao
Matematica, para tanto nos fundamentamos, em Alves (2001), Fontana (1996) e
Moura (1991); em seguida, trazemos informag¢des sobre o Encontro Nacional de
Educacdo Matematica (ENEM), para que entdo, apresentemos o0s dez textos
selecionados para este trabalho e analisemo-los, explicitando as concepcgoes
pedagogicas que tratam a utilizacdo do jogo no processo ensino e aprendizagem.

A selecdo dos artigos se deu depois de analisarmos o titulo, que destacava
jogos, em seguida pelo resumo podemos observar os que atendiam ao ensino
fundamental nos anos iniciais.

Por fim, fazemos as consideracdes finais em relacdo a tematica abordada neste
trabalho.

Consideramos que este estudo de carater documental nos oportunizou uma
melhor compreensdo do significado dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem de matematica das criangcas que se encontram nos primeiros anos de
escolarizacdo. Além disso, entendemos que este trabalho € relevante por
disponibilizar aos profissionais da educacdo — principalmente aos professores que
se encontram em sala de aula — ideias de jogos que podem ser desenvolvidos junto
as criancas que se encontram nos primeiros anos do Ensino Fundamental I. E
relevante que os professores desenvolvam préaticas pedagdgicas capazes de
proporcionar aos seus alunos compreenderem 0S conceitos matematicos

trabalhados em sala e aplica-los tanto na escola como nos demais contextos sociais.
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2.0J0OGO

2.1 Defini¢cOes e caracteristicas

Neste topico, discorremos acerca do jogo em si, de modo a defini-lo e
explicitarmos suas caracteristicas essenciais com base nos pressupostos de
Huizinga (2000). Pois o trabalho deste autor traz conceitos antropoldgicos acerca do
jogo.

O jogo € uma atividade tédo relevante quanto o raciocinio e a fabricacdo de
objetos, visto que é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo nasce e se desenvolve
(HUIZINGA, 2000). Para Huizinga (2000), o jogo é um fenbmeno anterior a cultura,
sendo, portanto, fator mais antigo que esta. De acordo com esse autor, ha diversas
tentativas de definir o jogo, sendo que algumas delas procuram defini-lo a partir de

sua funcéo biolégica. Nas palavras de Huizinga (2000, p. 5), determinadas teorias

[...] definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga
da energia vital superabundante, outras como satisfacdo de um certo
‘instinto de imitagdo’, ou ainda simplesmente como uma
‘necessidade’ de distenséo”.

Huizinga (2000, p.5) ainda afirma que ha uma teoria que interpreta o jogo
como “[...] uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigird”. Ja para outra “[..] trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo” (HUIZINGA, 2000, p.5). Além dessas, ha pensamentos

gue concebem

“[...] o principio do jogo como um impulso inato para exercer
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir’, como
também, que o consideram como uma “ab-reagdo’, um escape para
impulsos prejudiciais, um restaurador da energia despedida por uma
atividade unilateral, ou ‘realizagéo do desejo’, ou uma ficgao destinada
a preservar o sentimento do valor pessoal”. (HUIZINGA, 2000, p. 5).

Diante da gama de definicdes acerca do jogo, o autor conclui que “[...] todas
elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa que nao
seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade biolégica”,
sendo que “Todas elas se interrogam sobre o porqué e os objetivos do jogo”
(HUIZINGA, 2000, p. 6).
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Para Huizinga (2000), tais definicbes explicam o0 que € 0 jogo em Si mesmo e
0 seu significado para aqueles que usufruem dele, deixando de lado sua
caracteristica fundamental — o poder de fascinagdo —, caracteristica essa que,
conforme o autor, ndo pode ser explicada por andlises biol6gicas. Desse modo,
Huizinga (2000, p. 6) afirma: “E legitimo considerar o jogo uma ‘totalidade’, no
moderno sentido da palavra, e é como totalidade que devemos procurar avalia-lo e

compreendé-lo”.

“Em suas formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo e de
harmonia, que sdo os mais nobres dons de percepcao estética de
gue o homem dispde. S&o muitos, e bem intimos, os lagos que unem
0 jogo e a beleza” (HUIZINGA, 2000, p. 9).

Outra caracteristica do jogo € que ele constitui-se em uma atividade voluntaria
e, ao ser subordinado a ordens, deixa de ser jogo, podendo, no maximo, ser uma
imitacdo forcada. Nesse sentido, 0 jogo é essencial para a liberdade, como se pode
observar a partir da seguinte afirmacao: “As criangas e 0s animais brincam porque
gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade”
(HUIZINGA, 2000, p. 10).

2.2. O jogo e educacdo matematica

A partir da definicdo e caracterizacdo do jogo apresentadas por Huizinga
(2000), podemos observar que a brincadeira e o jogo tém sua relevancia
principalmente na infancia. A crianca tem a necessidade de aprender o mundo por
meio do jogo, principalmente quando se trata de educacdo formal, na qual os
conceitos sdo diferentes dos que esta habituada a vivenciar em seu cotidiano e a
aprendizagem ocorre a partir de intervenc¢des sistematizadas (MOURA, 2007).

Se o0 ponto de partida do processo de ensino e aprendizagem acontece
respeitando o desenvolvimento da crianca e com sua participacao ativa, atencao e
motivacdo €é possivel que o primeiro movimento da criatividade e da
autodeterminacédo domine todo o processo de aprendizagem.

Com base em Moura (2007), entendemos que o encontro pedagoégico do

conceito é tanto o ponto de partida como o ponto de chegada da atividade, a
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diferenca consiste na nova qualidade para o qual se aplica como resultado de
atividades. O autor, com base em Kopnin (1978 apud MOURA, 2007), aponta que 0
homem aprendeu a pensar criando, historicamente, conceitos. De modo similar,
Lima (1992 apud MOURA, 2007) considera que o educando aprendera mediante a
criagdo de conceitos, em um movimento semelhante ao da dinamica da criagéao
conceitual da historia do conceito.

Entendemos, portanto, que para criar e recriar 0 conceito em sua
subjetividade, a crianga ndo tem de reviver a necessidade original do problema
gerado no momento histérico cultural que deu origem ao conceito. H4, assim, trés
momentos que sintetizam sob a forma de conceito: pela sensacéo, pela percepcao e
pela elaboracdo. Pontuamos que a crianca tera melhores condicdes de
aprendizagem conceitual se tiver a chance de se envolver emocionalmente no
problema, isto é, se sua atencao e interesse forem despertados para a solugcéo do
mesmo. Para isso, é preciso que a crianga experimente, teste possibilidades, enfim,
gue explore o objeto de estudo (MOURA, 2007).

O jogo favorece tais possibilidades, uma vez que € uma atividade motivadora
para a crianca. Esta, ao vivenciar o momento de jogo sente-se impulsionada, pelo
gosto e prazer que o jogo lhe da. Nesse sentido, ressaltamos a relevancia do jogo

para a

[...] investigacdo de novas técnicas de solucdo de problemas
envolvidos nos jogos, [0s quais] ddo a oportunidade de o aluno
tornar-se um sujeito ativo e participante do processo de
aprendizagem, ou simplesmente trazem o prazer pelo lazer e
recreagdo (ALVES, 2001, p. 27).

Lembramos, porém, que no contexto escolar, as atividades e situacfes de
aprendizagem sdo de carater intencional. Como afirma Fontana (1996), as
interacOes escolares sdo organizadas, sistematicas e deliberadas. Na escola “[...] a
crianca é colocada diante da tarefa particular de “entender” as bases dos sistemas
de concepcdes cientificas, que se diferenciam das elaboragdes conceituais
espontaneas” (FONTANA, 1996, p. 21), visto que aquelas requerem a utilizacdo de
operac0des logicas complexas como a comparacao, classificacdo e a deducéo.

E também na instituicdo escolar que a relagdo da criangca com os conceitos é
mediada por outros conceitos e, a mediacdo do adulto, que no caso € o professor, é

sempre de carater intencional. O educador compartilha com a crianga “[...] sistemas
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conceituais instituidos, procurando induzi-la a utilizar-se das operagdes intelectuais,
das possibilidades signicas e dos modos de dizer nele implicados.” (FONTANA,
1996, p. 21)

Ressaltamos, porém que a relevancia da elaboragdo conceitual mediada na
escola ndo pode desmerecer as elaboragdes que ocorrem no cotidiano das criangas.
Fontana (1996, p. 22) pontua que h&d uma espécie de relacdo entre o conhecimento
internalizado a partir das relagdes cotidianas e o conhecimento adquirido na escola.
Esses conhecimentos se articulam, de modo a transformarem-se mediante uma
relacao dialética.

A autora ainda complementa afirmando que os conceitos espontaneos, das
experiéncias cotidianas, podem ser confrontados com 0s conceitos sistematizados,
permitindo a elaboracdo de um conjunto de estruturas relevantes para a evolugao
dos aspectos elementares do conceito, que lhe atribuem vida. Por outro lado, os

conceitos sistematizados

[...] criam estruturas para o desenvolvimento dos conceitos
espontaneos em relacdo a sistematizacdo, a consciéncia e ao uso
deliberado, que s&o caracteristicas de um tipo de percepcdo da
prépria atividade intelectual que € novo para a crianca em idade
escolar (FONTANA, 1996, p. 22).

A partir das ideias teorizadas acerca do conhecimento do cotidiano e do
conhecimento resultante da aprendizagem escolar, evidenciamos que a esséncia da
elaboracdo conceitual sistematizada é o planejamento pedagdgico. Na escola o
planejamento constitui-se como ferramenta fundamental, pois auxilia o professor na
organizacdo de seu trabalho para que alcance seu objetivo: promover a
aprendizagem.

Na utilizacdo dos jogos para o ensino de conceitos matematicos, afirmamos
qgue, “Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma
intencdo: propiciar a aprendizagem” (MOURA, 1991, p. 47). Nesse sentido, a
utilizacdo desse recurso cumpre com um propésito especifico, servindo como
ferramenta para a Educacdo Matematica. Grando (1995 apud ALVES 2001, p. 22)

afirma:

Notamos que, para o ensino de Matematica, que se apresenta como
uma das areas mais caolticas em termos da compreensdo dos
conceitos nela envolvidos, pelos alunos, o elemento jogo se
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apresenta com formas especificas e caracteristicas proprias,
propicias a dar compreensdo para muitas das estruturas
matematicas existentes e de dificil assimilagdo.

De modo similar, Moura (1991, p. 47) pontua que

O jogo para ensinar Matematica deve cumprir o papel de auxiliar no
ensino do conteudo, proporcionar a aquisicdo de habilidades, permitir
o desenvolvimento operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente
localizado no processo que leva a crianca do conhecimento primeiro
ao conhecimento elaborado.

Para esse autor, o conhecimento primeiro em matematica consiste na
contagem, no numero e no signo numeérico, sendo a necessidade de exercer
controle sobre as quantidades a geradora do conhecimento primeiro. Distinguir as
formas geomeétricas, calcular areas e perimetros sdo conhecimento em movimento,
de modo que o conhecimento primeiro passa a ser elaborado, tornando-se primeiro
para outro no processo de construcédo do conhecimento (MOURA, 1991).

Nesse contexto, 0 jogo € compreendido como instrumento capaz de conduzir
a crianca do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado. Ressaltamos que,
ao incluir o jogo no planejamento pedagogico, o professor deixa explicita a sua
concepcao acerca de como ocorre o conhecimento, bem como do processo de
ensino e aprendizagem.

A partir das ideias discorridas até entdo, entendemos que 0 jogo constitui-se
em uma ferramenta ao ensino de matematica. Além de propiciar condi¢cdes
agradaveis ao ensino dos conceitos — por motivar o sujeito a pensar a partir do
concreto, de modo a descobrir e reinventar informacdes — e permitir que o aluno
vivencie momentos de solidariedade e sociabilidade e que desenvolva o senso
critico e criativo, “[...] possibilita a aproximacéo do sujeito ao conteudo cientifico, por
intermédio de linguagem, informacdes, significados culturais, compreensdo de
regras, imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao préprio jogo.” (ALVES, 2001,
p. 26).

Em sintese, as possibilidades encadeadas a partir das situacfes de jogo séo
propicias ao desenvolvimento holistico dos sujeitos como também a aprendizagem
da matematica. Esta passa a ser entendida como um campo do conhecimento que

pode ser apreendido, deixando de ser visto como dificil e inacessivel.
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3. ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA (ENEM)

Diante da relevancia do jogo para a aprendizagem significativa e
desenvolvimento global dos sujeitos, ideia discorrida nos topicos anteriores, nos
debrucamos a leitura de dez artigos cientificos publicados no XI Encontro Nacional
de Educacdo Matemética (ENEM), que ocorreu em Curitiba, em julho de 2013.
Portanto, neste tépico abordamos os principais aspectos desse evento para que,
posteriormente, possamos apresentar os artigos selecionados.

Criado pela Sociedade Brasileira de Educacdao Matematica (SBEM), o
Encontro Nacional de Educa¢cdo Mateméatica (ENEM) relne professores, estudantes
e pesquisadores brasileiros, os quais, desde 1980, se encontram bianualmente para
realizar debates e discussdes que possam instrumentalizar educadores em exercicio
e em formacéo a intervirem significativamente na aprendizagem dos alunos.

A relevancia do ENEM se fundamenta no fato de unir “[...] o universo dos
segmentos envolvidos com a Educacdo Matematica: professores da Educacao
Béasica, Professores e Estudantes das Licenciaturas em Matematica e em
Pedagogia, Estudantes da PoOs-graduagdo e Pesquisadores”. (XI ENEM, online),
bem como por promover “[...] discussdes sobre a Educacdo Matematica, seus
fazeres multiplos e complexos, novas tendéncias metodologicas e pesquisas que
dao sustentagao ao campo.”. (XI ENEM, online).

Depois de 25 anos de existéncia da SBEM, o XI ENEM: retrospectivas e
perspectivas, buscou promover discussdes que olhassem para a historia da
Educacdo Matematica e que surgisse as possibilidades do futuro. Como consta no
site do evento (XI ENEM, online), “RETROSPECTIVAS’, no plural, pois multiplos séo
0os modos de acesso ao passado da educagao matematica.”.

O objetivo do XI ENEM foi de transformar o evento em um encontro docente.
Para tanto, foi organizado em quatro eixos, a saber: Praticas Escolares, Formacao
de Professores, Pesquisa em Educacdo Matematica e Histéria da Educacéo
Matematica. Como afirmam os seus organizadores, a participacdo dos professores é
fundamental, visto que “Do cotidiano das escolas [...] emergem belissimas
experiéncias de praticas pedagdgicas que precisam ser socializadas a publico
maior.” (XI ENEM, online). Nesse sentido, o XI ENEM contou com multiplas formas
de apresentacdo — comunicagfes, mesas, pOsteres, relatos de experiéncias,

minicursos entre outros.
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3.1. Jogos e educacdo matematica: uma analise sobre 0os anais do XI Encontro
Nacional de Educacdo Matematica

Para a realizacdo deste trabalho, centramos no estudo e analise dos artigos
publicados nos anais do XI ENEM que abordam sobre o uso do jogo para o ensino
de matemética, especificamente nos anos iniciais do ensino. Ressaltamos que, em
cada texto, buscamos encontrar a concep¢ao pedagogica, mateméatica e de jogo. A
selecdo dos textos aconteceu em etapas.

Em um primeiro momento, selecionamos os trabalhos dos anais do evento
gue abordavam acerca do jogo na matematica. Tendo em vista que eram muitos 0s
textos, escolhemos os que se destinavam ao ensino fundamental de 1° ao 5° ano.
Esse momento constituiu-se em um desafio, pois a maioria dos textos discorria
possibilidades de interven¢des pedagdgicas com jogos a serem desenvolvidas com
alunos dos anos finais do ensino fundamental e do ensino meédio.

Identificamos dezenove trabalhos dentre esses dez, que enfocavam a
utilizacdo de jogos no ensino fundamental. Os textos selecionados estdo dispostos

na tabela que se segue.

Tabela 1. Textos selecionados para andlise
TITULO AUTOR (ES)

ADEDANHA MATEMATICA: UMA Elizabethe Gomes Pinheiro
1 DIVERSAO EM SALA DE AULA

Leticia Balbino Santos
Darlysson Wesley da Silva

JOGOS MATEMATICOS - PIBID — UFS Rodrigo Oliveira Souza Santos
2012 Cleiton Vieira Santos
2 Fabiola Silva Teive e Argolo [0 Jodo Paulo
Attie
CLUBE DE MATEMATICA: ATIVIDADES Daniela Cristina de Oliveira
3 LUDICAS PARA O ENSINO DE ALGEBRA Douglas Aires da Silva
LUDICIDADE E APRENDIZAGEM NO Lais Pezzuto Porto
4 CLUBEDE MATEMATICA Mayara Fervorini
Vanessa Dias Moretti
O JOGO DOS MONTES COMO UMA Elda Vieira Tramm
5 PROPOSTA PARA TRABALHARMOS O Anete Otilia Cardoso de Santana Cruz

ALGORITMO DA DIVISAO

Nozilma Leocadia Barbosa Magalh&es

TETRIS MANUAL: A MATEMATICA EM Thiago de Jesus Silva
JOGO

6
UTILIZANDO O BINGO PARA APRENDER Juliana Car Stal

7 EENSINAR MATEMATICA Joseli Almeida Camargo
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O USO DE JOGOS E RESOLUCAO DE
PROBLEMAS NAS SERIES INICIAIS: UMA Cidinéia da Costa Luvison
ARTICULACAO POSSIVEL

8
O PRAZER DE APRENDER MATEMATICA
ATRAVES DE JOGOS Maria Regina da Rosa
9
USANDO JOGOS PARA ENSINAR
10 ESTRUTURAS MULTIPLICATIVAS NOS Ana Ruth Starepravo
ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A seguir, apresentamos o conteudo dos textos, de modo a explicitarmos a

concepcao pedagogica, matematica e de jogo presente em cada texto.

3.1.1. Adedanha matematica: uma diversdo em sala de aula

O primeiro artigo que selecionamos foi “Adedanha matematica: uma diversao
em sala de aula”, de Pinheiro (2013). Neste a autora compreende que a funcdo do
professor consiste em “orientar, questionar e ser questionado, levar o aluno a
discordar, discutir...” (PINHEIRO, 2013, p. 2), sendo, portanto o mediador entre o
conhecimento e o aluno. “Com o apoio do professor, o aluno ira transformar as
informagdes adquiridas em conhecimento necessario a sua trajetéria escolar.”
(PINHEIRO, 2013, p. 3). Pinheiro (2013) nao deixa explicita a concepcao
pedagodgica que a norteia, todavia, a partir das ideias por ela apresentadas, fica
implicito que a autora defende a teoria Historico-Critica, a qual estabelece que a
funcdo do professor consiste em mediar o processo de ensino e aprendizagem, de
modo a levar o aluno a niveis superiores de desenvolvimento, a partir da
aprendizagem significativa.

Ao ensino de matematica, a autora afirma que a matematica ensinada pela
escola distanciou-se da matematica vivenciada no cotidiano, sendo, portanto,
necessario reaproxima-la, de modo a desenvolver no aluno as seguintes atitudes:
“[...] ousar, pensar matematicamente, explorar o0 meio em que vive e acreditar nas
suas potencialidades.” (PINHEIRO, 2013, p. 2), 0 que apenas sera possivel a partir
de uma Educacdo Matematica que tenha sentido para o aluno. Pinheiro (2013)
lembra que, a longa data, as aulas de mateméatica tém seguido o modelo de
“cursinhos preparatorios”, modelo esse que nao tem sentido ante as demandas

atuais.
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Nao convém apenas decorar formulas e teoremas no mundo
moderno. Essa realidade é constatada ao analisarmos as provas do
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) e os vestibulares atuais.
Nesses casos e em outras situacdes, o0 aluno precisa ler, interpretar
e resolver problemas. (PINHEIRO, 2013, p. 3)

Assim, Pinheiro (2013, p. 3) defende a necessidade de buscarmos “[...] uma
matematica que motive, que leve a reflexdo e ndo a uma mera repeticdo, sem
sentido”. Portanto, a autora sugere a utilizagdo de jogos, que, segundo ela, sao
recursos facilitadores do “[...] processo de assimilacdo das operagdes fundamentais,
de forma ludica e prazerosa, vestem contemplar conceitos que precisam ser
memorizados de forma significativa” (PINHEIRO, 2013, p. 4).

O jogo sugerido por Pinheiro (2013) denomina-se Adedanha Matematica, o
qual foi “[...] criado e testado na formacdo continuada de professores da rede
municipal de Cabo Frio, tendo sido aplicado em escolas com grande éxito e em
alguns momentos no Programa Mais Educacédo / MEC.” (PINHEIRO, 2013, p. 4). A
|6gica desse jogo € que o aluno pense no antecessor, sucessor, dobro, triplo, sua
representacdo em numero romano, adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e a expressao
do namero sorteado. O aluno recebe uma tabela com essas informacgdes, sendo que
a cada acerto ele marca dez pontos em cada item. Em caso de coincidéncia, a
pontuacao cai pela metade. Apesar de ter apresentado um jogo interessante e que
pode contribuir para o pensamento complexo, Pinheiro (2013) ndo aponta o

resultado do jogo como recurso pedagogico utilizado em sala.

3.1.2. Jogos Matematicos — PIBID — UFS 2012

O segundo texto, “Jogos Matematicos — PIBID — UFS 2012” Santos et. al.
(2013) apresenta jogos criados pelo PIBID de matematica da Universidade Federal
do Sergipe — em 2012 — defendendo que esses podem instrumentalizar a pratica
pedagodgica dos professores para que a matematica seja prazerosa e divertida aos
alunos. Ressaltamos que nesse artigo 0s autores ndo apresentam teorias acerca da
perspectiva pedagogica e do jogo no ensino da matematica.

O primeiro jogo, “Bobeou... Dangou”, tem como propdsito trabalhar contetdo
referente a geometria, especificamente, sobre as figuras planas e espaciais. O jogo

€ composto por 200 cartelas numeradas — de um a dez — e cartelas dos desafios.
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Para que se possa jogar Bobeou... Dangou, é necessério seguir esta regra: distribuir
guantidade igual de cartas aos jogadores, sendo que as cartas ficam viradas para
baixo; posteriormente, viram-se todas elas, de modo a contar numeros e formar um
monte. Quando o numero falado corresponder ao niumero da carta na mesa, todos
0s jogadores devem bater com a mao na carta, sendo que o Ultimo a fazer isso
pagara uma carta do monte de desafios. “Caso a resposta seja correta 0 jogo
continuara, se a resposta estiver errada, o jogador que respondeu pegara todas as
cartas da mesa e juntard com as suas. Ganhara quem primeiro acabar com as
cartas da mao.” (SANTOS et. al., 2013, p. 2).

Outro jogo apresentado por Santos et.al. (2013) € o Mat-Rabisco. Este jogo
nao tem um conteudo definido. Seu objetivo € de desenvolver a criatividade. Os
materiais utilizados sdo: cartaz, um dado (com faces com os numeros 30, 35, 40,
45,50 e 60), papel e lapis. As regras do jogo séo: a turma é dividida em grupos, de
modo que, em cada grupo, um participante retira uma carta, I1€ a mesma e joga o
dado para saber o tempo que tera para fazer rabiscos em uma folha de papel em
branco. Os demais integrantes do grupo devem acertar o que esta escrito na carta.
Ressalta-se que “Cada grupo devera jogar alternadamente e vencera o grupo que
obtiver o maior numero de acertos.” (SANTOS et.al., 2013, p. 3).

Destacamos que 0s autores apresentaram outros dois jogos, todavia, tendo
em vista que este trabalho tem como o enfoque o ensino de matematica nos anos
iniciais de escolarizacdo, citamos apenas 0s jogos “Bobeou... Dancou” e “Mat-
Rabisco”, que podem ser utilizados como recurso pedagdgico nessa etapa da
escolarizacao, ainda que o segundo jogo ndo tenha conteudo matematico.

Em suas consideracfes finais, Santos et.al. (2013, p. 5), afirmam que
“Construir jogos matematicos ndo € uma tarefa facil”, mas que, com disposicao,
observacao e vontade, essa tarefa se torna possivel, ainda mais quando se visa a
melhoria do ensino. Santos etal. (2013) também ndo relataram praticas
pedagodgicas que tivessem sido encadeadas a partir dos jogos explicitados no

trabalho.

3.1.3. Clube de Matematica: atividades ludicas para o ensino de algebra
O terceiro artigo, “Clube de Matematica: atividades ludicas para o ensino de
algebra®, parte do entendimento de que a organizagdo do ensino constitui-se na



21

principal atividade do professor, o qual detém determinados conhecimentos e deseja
ensind-los a outro sujeito. Nesse sentido, Oliveira e Silva (2013) explicitam a
necessidade de o docente ter clareza de seus objetivos, sendo que estes se atrelam
a concepcao epistemoldgica assumida por ele. Diante dessa afirmacgdo, os autores
apontam a concepcao matematica assumida por eles: “[..] o conhecimento
matematico ndo é algo que j4 esta pronto e acabado, mas sim em permanente
construgdo.” (OLIVEIRA; SILVA, 2013, p.1).

Portanto, fica evidente que Oliveira e Silva (2013) compreendem o ensino
COMO um processo que ocorre pela participagéo ativa dos alunos, o que demanda a
organizagdo do ensino para que “[...] os alunos participem do processo de (re)
construcdo da matematica, compreendendo o movimento l6gico-histérico dos
conceitos que ensinamos.” (OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 1). Nesse sentido, “A
atividade de ensino tem uma particularidade extremamente relevante: a sua
intencionalidade. E € isto que imprime uma responsabilidade impar aos que
organizam o ensino” (MOURA, 2012, p.155 apud OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 2). Os
autores pontuam que o referencial teérico que auxiliou o trabalho diz respeito a
teoria Historico-Cultural, a qual tem como precursores Vygotsky, Luria e Leontiev,
fundamentacéo essa que leva os autores a defenderem o ensino significativo, como
podemos observar na seguinte afirmativa: “[...] o nosso objetivo no desenvolvimento
das atividades era criar situacfes que possibilitassem aos sujeitos partilharem
significados, apropriando de ideias algébricas intrinsecas nas atividades.”
(OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 2).

Para explicarem a concepcao de jogo que os orientam, Oliveira e Silva (2013)
fundamentam-se em Van Oers (1999) e Moura (1996). De acordo com o primeiro
“[...] o jogo é fundamental para a crianca como um contexto para a aprendizagem e
desenvolvimento” (VAN OERS, 1999, p. 272-273 apud OLIVEIRA; SILVA, 2013, p.
4). O segundo, Moura (1996 apud OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 4), pontua que “[...] as
atividades ludicas mostram aos alunos e aos professores que 0 acesso ao
conhecimento pode ser prazeroso, sem ser um fardo.”.

Tendo em vista o trabalho de Oliveira e Silva (2013) centramos no impacto do
Clube de Matematica para o processo de ensino e aprendizagem desse campo do
conhecimento, os autores explicam que, no contexto do referido Clube, as atividades
foram organizadas de modo a considerar os seguintes modulos: conhecendo o

clube — médulo um, o qual teve como propdsito “[...] propiciar aos estudantes uma
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visdo inicial da dindmica do projeto, esclarecer o foco no trabalho em
grupo/colaborativo e desenvolver as atividades do moédulo [...]" (OLIVEIRA; SILVA,
2013, p. 4), sendo composto por trés intervencdes pedagdgicas; dependéncia, que
visou trabalhar o conceito de fungdo, sendo composto por cinco atividades;
Linguagem, o qual abordou as representacdes simbdlicas, contendo trés atividades,
e; desconhecido, em que os autores pretenderam abordar ideias intrinsecas ao
conceito de equacgéo, o que demandou a organizagdo de trés atividades. Oliveira e
Silva (2013) selecionaram uma atividade de cada moédulo para apresentar no texto,
as quais foram: Teia da Cooperacdo, Boliche Matematico, Ludo Monetario e
Movimento Certo.

O primeiro jogo — Teia da Cooperagdo — objetivou levar os alunos
compreenderem a relevancia de se “[...] desenvolver estratégias para resolver
problemas e refletir no potencial do trabalho realizado em grupo.” (OLIVEIRA,
SILVA, 2013, p. 5). Assim, primeiro, os alunos se apresentaram, mediante a
utilizacdo de um barbante, recurso utilizado para a composicéo da teia. Apos cada
aluno ter se apresentado, o barbante foi repassado para outra crianca. Por fim, foi
colocada uma bexiga cheia de ar no centro da teia que se formou, o que demandou
gue os alunos se organizassem para que nao deixassem a bexiga cair.

O fato de a bexiga ter sido inserida no jogo causou alvoroco entre os alunos,
pois ficaram preocupados em deixar o baldo cair. Assim, 0s organizadores do
processo mediaram o jogo, de modo que os alunos comecaram a se mobilizar
conjuntamente, com o objetivo de manter o baldo na teia. Oliveira e Silva (2013)

afirmam que os alunos

Concluiram [...] que para alcancar o objetivo — manter o baldo sobre
a teia -, deveriam desenvolver estratégias antes de langar o barbante
para o proximo participante, a fim de evitar possiveis espacos sem a
cobertura do barbante.

Nesse sentido, verificamos que o jogo propiciou a reflexdo dos alunos, que
tiveram de se reorganizar e pensar coletivamente para conseguirem atingir o
objetivo do jogo. Ao final os alunos “Destacaram a relevancia do trabalho coletivo,
colaborativo, isto €, todos trabalhando para um mesmo fim, salientando que
individualmente nao conseguiriam resolver a situagao problema.” (OLIVEIRA; SILVA,

2013, p. 6).
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O segundo jogo explicitado por Oliveira e Silva (2013) foi o Boliche
Matematico. A partir desse jogo os autores planejavam desenvolver nos alunos a
ideia de dependéncia entre duas grandezas. Assim, a turma foi dividida em trés
grupos de quatro jogadores. De acordo com os autores, a metodologia utilizada foi a

seguinte:

Foram feitas trés rodadas (rodada do dobro, do triplo e do quintuplo),
nas quais cada jogador realizou o seu lance e calculou os pontos
totais de cada rodada do seu grupo, tendo em consideragéo 0s pinos
derrubados e a rodada do jogo. No final da atividade, eles somaram
0s pontos e descobriram quem venceu o jogo. (OLIVEIRA; SILVA,
2013, p. 6-7)

Ressaltamos que houve grande envolvimento dos alunos nesse jogo, em
grande parte, pelo fato do mesmo ser instigante. “Por isso, as relacdes matematicas
que os mesmos faziam durante o jogo se deram naturalmente.” (OLIVEIRA; SILVA,
2013, p. 7). Quando terminaram de jogar, os alunos, juntamente com os educadores,
debateram a nocédo de variacdo e dependéncia, de modo que os alunos foram
capazes de perceber a relagdo existente no jogo.

O terceiro jogo, denominado Ludo Monetario, objetivou gerar nos alunos a
necessidade de representacdo numérica. Para tanto, foi elaborado um tabuleiro
gigante, em que os alunos pudessem ser 0s pinos e caminhar sobre ele. Com
relacdo a metodologia, “Os alunos foram divididos em quatro grupos (familia) e cada
grupo deveria registrar os valores que ganhavam e perdiam, mas sem utilizar os
algarismos que existem.” (OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 7). A estratégia utilizada por
eles foi de redigir as quantidades por extenso.

O fim do jogo deu-se quando um jogador chegou ao centro do tabuleiro,
entdo, “...] as familias se reuniram para calcular o saldo do jogo com a mesma
condicdo de nao se utilizar os algarismos.” (OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 7). Ao final
do jogo, os educadores discutiram com os alunos a relevancia dos simbolos ou
representacfes numeéricas, portanto, da linguagem matematica, para a vida social.
De acordo com 0s autores, essa atividade permitiu que eles “[...] pudessem perceber
quao impregnado € na consciéncia das criangas a competicdo.” (OLIVEIRA; SILVA,
2013, p. 7).

O quarto e ultimo jogo apresentado no texto de Oliveira e Silva (2013) é O

Movimento Certo. Mediante essa atividade, os educadores buscavam trabalhar o
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principio de equivaléncia aditivo. Para tanto, utilizaram duas mesas, as quais

comportaram o material. Conforme Oliveira e Silva (2013, p. 8), eles dispuseram

[...] um balde e algumas garrafas, cada garrafa era composta por
uma faixa simbolizando a capacidade preenchida de &agua, por
exemplo, 2 litros ou 500 mililitros. A outra mesa possuia somente
garrafas, de modo que houvesse a mesma quantidade de agua em
ambos os lados [...].

A proposta da atividade era que os alunos descobrissem a quantidade de
litros de 4gua contidos no balde e que retirassem quantidades equivalentes dos dois
lados. Entretanto, “[...] na mesa em que o balde fosse posto, s6 poderia retirar uma
garrafa de cada vez.” (OLIVEIRA; SILVA, 2013, p. 8).

Os alunos ficaram dispostos ao redor das mesas e, conjuntamente, buscaram
encontrar a solucdo para a situacédo-problema. Como relatam os autores, nesse jogo
0s participantes ndo competiram entre si devido ao modo com que eles foram
organizados. Um aspecto mencionado pelos autores e que se ressalta é que,
durante o jogo, “Os alunos compartilharam ideias e pararam para escutar a opiniao
dos pares, resultando em um momento rico de trabalho colaborativo.” (OLIVEIRA;
SILVA, 2013, p. 8).

3.1.4. Ludicidade e aprendizagem no clube de matematica

Nesse trabalho, Porto et.al. (2013) se propdem a apresentar e analisar
intervencdes pedagdgicas realizadas pelo Clube de Matematica da Universidade de
Sdo Paulo (USP) no segundo semestre de 2012, nos anos iniciais do ensino
fundamental. As autoras afirmam que “A organizacado das acgdes do Clube se apoia
na relacdo entre o jogo e a ludicidade que, a partir de uma compreensao historico-
cultural de desenvolvimento infantil, relaciona-se com o brincar como atividade
principal da crianca.” (PORTO et.al., 2013, p. 1).

Conforme Porto et.al. (2013) as atividades desenvolvidas no ambito do Clube
propiciaram aprendizagens matematicas referentes a “[...] estrutura do sistema de
numeracao decimal, a nocdes de adicdo e subtracdo e prontiddo para a realizacéo
de célculos mentais.”. (PORTO et.al., 2013, p. 1). Assim, as autoras acreditam que o

Clube de Matematica pode servir como apoio ao trabalho docente, tendo em vista
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gue favorece a aprendizagem de conceitos matematicos e a capacidade de o sujeito
pensar matematicamente.

O trabalho de Porto et.al. (2013) esta dividido em dois momentos principais, a
saber, “Ensino de Matematica, Infancia e Jogo” e “A experiéncia do Clube de
Matematica”. Na primeira parte as autoras fazem uma breve revisdo tedrica. Ao
abordaram sobre o ensino de matemética, elas fundamentam-se em Silveira (2002),
Moura (2005) e Moretti (2012). Esses autores concordam com o fato de que a
matematica tem sido “protagonista do insucesso escolar’, de modo que é
compreendida pelos alunos como a disciplina mais dificil, o que demanda que os
educadores encontrarem caminhos para supera-la.

No que se refere a fundamentacdo tedrica referente ao desenvolvimento
infantil e ao jogo, as autoras pautam-se em Grando (2004), autora que se baseia em
Vygotsky e em Morinaga (2003). Conforme Porto et.al. (2013), Grando (2004) parte
da perspectiva de que o jogo € um “[...] elemento que pode favorecer a motivagao e
a aprendizagem de conceitos matematicos.” (PORTO et.al., 2013, p. 2). A autora
evidencia, com base em Vygotsky, a funcédo da imaginacdo para o desenvolvimento
da crianca, sendo que as situacfes de jogo possibilitam que o sujeito desenvolva
sua imaginacgao. Além disso, segundo Porto et.al. (2013, p. 3), Grando (2004) pontua
gue, ao brincarem, as criangas desenvolvem a “[...] capacidade de fazer perguntas,
buscar diferentes solucdes, repensar situacdes, avaliar suas atitudes, encontrar e
reestruturar novas relagdes para resolver problemas.”.

Ja Morinaga (2003) afirma que “[...] os jogos geram a possibilidade de
diminuir ou cessar o bloqueio de alguns alunos frente a Matematica.” (PORTO et.al.,
2013, p. 3). Além dessas autoras, Porto et. al. (2013) pautam-se em Moura (2007) e
Moretti (2012), que ressaltam a relevancia do jogo para o desenvolvimento da
crianca.

Na segunda parte do texto, Porto et.al. (2013) descrevem algumas acdes que
foram desenvolvidas no Clube de Matematica da USP com alunos do segundo ano
do ensino fundamental. Apés a realizagdo de uma sondagem que visou identificar os
anseios das criancas com relacdo ao clube, as autoras desenvolveram uma
atividade diagnostica com o intuito de saber os conteidos matematicos ja
aprendidos pelas criangas. Essa atividade consistiu em um percurso, em que foram

feitas perguntas que abrangiam situacdes problemas e célculo mental. Ao acertar a
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resposta, a crianga jogaria o dado e andaria a quantidade equivalente de casas
representadas no dado.

Ressaltamos que, para a realizacdo dessa atividade, os alunos foram
divididos em quatro grupos. Porto et.al. (2013) apresentam as propostas de acoes
feitas para o Grupo 1. A partir da atividade diagnéstica, as autoras verificaram que
as criangas desse grupo “[...] apresentavam dificuldades no reconhecimento da
sequéncia numérica e da escrita dos numeros, na correspondéncia numero-
quantidade, nos calculos mentais e nas operagdes de adigdo e subtragéo.” (PORTO
et.al., 2013, p. 5).

A partir desse resultado, foram planejadas atividades ludicas e jogos que
trabalhassem o conceito de numero. Os jogos aplicados foram: Comendo e
Contando, que visou a familiarizagcdo da crianca com 0s numeros, bem como a
compreensao da correspondéncia biunivoca; Boliche Matematico, o qual objetivou a
associagcao, por parte das criancas, entre 0 Signo numerico e a representacao
guantitativa existente; Escala Cuisenaire, jogo que visou a construcao da sequéncia
numérica; Jogo da Memoria Matematico, que tinha dois grupos de cartas com
nameros de zero a nove e um dado com sinais de adicdo e subtracao; e um jogo de
tabuleiro, “[...] no qual as criangas deveriam responder a opera¢cdes matematicas
(adicdo e subtracdo) e situacOes-problema [...]", sendo que, “[...] a cada acerto,
jogava-se o dado e andava-se com o pino a quantidade de casas correspondente ao
numero obtido.” (PORTO et.al., 2013, p. 8).

Em suas consideracdes finais, as autoras relatam que houve a apropriacao da
sequéncia numérica do sistema de numeracdo decimal, bem como o
desenvolvimento da habilidade de célculo mental e a compreensdo da subtracao,
fato que sinalizou um progresso na aprendizagem dos alunos no que diz respeito a

matematica.

3.1.5. O jogo dos montes como uma proposta para trabalharmos o algoritmo

da divisao

Nesse texto, Tramm e Cruz (2013) relaram o desenvolvimento de uma oficina
a qual objetivou construir o conceito de divisdo e seu algoritmo junto a um grupo de
professores do ensino fundamental. Elas apresenta o Jogo dos Montes. Como

suporte tedrico, as autoras utilizam a Teoria das Situacfes Didéticas (TSD) de Guy
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Brousseau, teoria essa que expde o aluno a situacdes de desequilibrio no sentido de
gue ele reorganize seu pensamento na construcdo de seu conhecimento.

Com base em Brousseau (1986), Tramm e Cruz (2013, p. 3) explicitam que

[...] 0 objetivo da TSD é caracterizar o processo de aprendizagem por
uma série de situacdes reprodutiveis, que conduzem a uma
modificacdo de um conjunto de comportamentos dos alunos. Esta
modificacdo é que gera o conhecimento, isto €, uma aprendizagem
com significado. Na verdade, o objeto central de estudo dessa teoria
nao € o sujeito, e sim a situacao didatica que ira gerar interagdes na
triade professor - aluno-saber e as modificagbes descritas
anteriormente.

Essa teoria tem quatro passos, 0s quais séo: acdo, formulacéo, validacao e
institucionalizacdo, sendo que o trabalho pedagogico deve comecar a partir da
escolha de situacbes-problemas. Vale ressaltar que, nas trés primeiras fases os
alunos trabalham por si s0, analisando, elaborando conceitos e buscando a solugéo
para o problema, ja na ultima fase, o professor intervém, sendo responsavel por
relacionar as conclusbes a que chegaram os alunos com o0s conhecimentos
cientificos.

Tramm e Cruz (2013, p. 3) defendem o uso do jogo no ensino de matematica,
visto que ele constitui-se em uma “[...] ferramenta propicia a realizagao de atividades
de natureza exploratdria e investigativa,” permitindo que o aluno aprenda por meio
da interacdo que estabelece com o objeto. As autoras realizaram o Jogo dos Montes
com professores do ensino fundamental, a partir dos pressupostos da TSD, portanto,
seguiram as quatro fases dessa teoria.

Para que se possa jogar o Jogo dos Montes, € necessario: seis cOpos
pequenos, graos, dado, prato descartavel e uma tabela. Ele é realizado em equipes
(compostas no minimo por trés pessoas e, N0 maximo, por cinco) e 0S seus

encaminhamentos sdo 0s seguintes:

[...] um dos jogadores pega um punhado de gréos sem 0s contar, por
estimativa, diz quantos grdos tem na mao e registra na tabela; outro
jogador langa o dado e 0 numero que sair determina quantos copos 0
primeiro jogador vai usar para distribuir igualmente os seus graos nos
copos. Em seguida, este jogador registra na tabela o resultado da
jogada (numero de grdos que colocou em cada copo, numero de
grdos que sobraram, nimero de copos e o total de gréos). Repete-se
este procedimento para cada um dos elementos da equipe até
completar trés rodadas. E vencedor aquele que fez a estimativa mais
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perto do nimero real de graos e ficou com a maior sobra de gréos
(resto). (TRAMM; CRUZ, 2013, p. 6)

Mediante a oficina, as autoras observaram que os professores vivenciaram
situacdes de desequilibrio, reacdo essa proposital, visto que a responsabilidade de
construgdo do conhecimento foi posta nas maos dos docentes. Tramm e Cruz
(2013) verificaram que os professores esperavam que elas fossem apresentar uma
receita pronta de como desenvolver a atividades. Todavia, as autoras relatam que,
apos esse momento de choque, os professores se envolveram com o0
desenvolvimento da atividade, de modo a demonstrarem-se interessadas em levar a
proposta para a sala de aula, “[...] por se tratar de uma atividade que estimularia
seus alunos, podendo, dessa maneira, facilitar a constru¢cdo, com compreenséo dos
conteudos abordados.” (TRAMM; CRUZ, 2013, p. 8)

Por fim, as autoras concluem afirmando que essa proposta pode contribuir
para a aprendizagem significativa, visto que o aluno é colocado no centro do
processo de ensino e aprendizagem e compreendido como ser ativo na construcao
de seu conhecimento. No contexto da oficina, Tramm e Cruz (2013) destacam que
os professores foram agentes do seu processo de construcdo do conhecimento no

gue diz respeito a divisdo com nameros naturais.

3.1.6. Tetris manual: a matematica em jogo

Esse trabalho foi escrito por Magalhdes e Silva (2013). Nele os autores
apresentam uma proposta para o ensino de matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental, a qual pauta-se na ludicidade e interatividade. Assim, Magalhdes e
Silva (2013) relatam desde a elaboracdo do material até as reflexdes realizadas
depois da aplicacdo do jogo Tetris Manual. Este jogo nasceu “[...] a partir das
discussdes no componente curricular Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos para o
Ensino de matematica para o curso de Pedagogia da UNEB Campus XVII.”
(MAGALHAES; SILVA, 2013, p. 1).

Além da descricdo pratica, esse trabalho apresenta, em sua introducéo, os
autores que o fundamentaram, os quais sao: Kishimoto (2000) e Huizinga (1971)

gue tratam sobre a ludicidade na educagédo e D’Ambrosio (1996) e Kamii (2011).
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No que diz respeito a concepcdo pedagdgica norteadora do trabalho, os
autores afirmam que o processo de ensino e aprendizagem demanda a atualizagéo
constante do docente, sendo o dominio de técnicas insuficiente para a
aprendizagem do aluno. Assim, cabe aos educadores conhecer a subjetividade, as
formas e o ritmo com que cada crianca aprende.

Para Magalhédes e Silva (2013) o ensino de matematica deve ocorrer de modo
contextualizado, dinamico e ludico, estando o aluno no centro do processo de
construcdo do conhecimento. O cenéario da contemporaneidade apresenta outra
forma de se ensinar matematica, que tem sido concebida como uma ciéncia teérica
e restrita. “O fazer fica apenas no papel, causando uma nao apropriacdo do
conhecimento e o estabelecimento, por parte dos alunos, de relagcbes com as
questdes voltadas ao cotidiano.” (MAGALHAES; SILVA, 2013, p. 3). Assim, os
alunos acabam néo conseguindo compreender as relacbes que existem por tras dos
nameros, o que culmina no aparecimento de dificuldades de aprendizagem.

No atinente a concepcao de jogo, os autores fundamentam-se em Huizinga
(2000) e Kishimoto (2000), tedricos que afirmam: “[...] o brincar e o jogo sao
atividades naturais para a crianca e reflete positivamente, quando bem planejadas e
exploradas, em sua aprendizagem.” (MAGALHAES; SILVA, 2013, p. 3). A partir
dessa perspectiva, Magalhdes e Silva (2013) elaboraram o jogo Tetris, o qual foi

inspirado em jogos de videogame. Com relacéo a ele, os autores pontuam:

Este jogo é normalmente individual, porém, [...] parte da proposta de
coletividade, das possibilidades de troca e interagdo entre os participantes.
Percebemos no momento da aplicacdo, que as criancas se ajudavam no
célculo dos perimetros e de areas, também quando alguns colegas nao
conseguiam lembrar o nome das figuras geométricas os outros ajudavam,
e em outros momentos, como na soma do placar da brincadeira.
(MAGALHAES; SILVA, 2013, p. 4)

A partir da aplicacdo do jogo com cinco criancas do ensino fundamental os
autores verificaram que, inicialmente, os algoritmos de adicdo e multiplicacdo e
célculos mentais foram realizados com certa dificuldade por parte dos alunos. Além
disso, Magalhaes e Silva (2013) afirmam que, apesar do jogo carecer de melhorias e
observacgbes, ele constitui-se em uma ferramenta diferenciada ao ensino de

matematica, sendo que permitiu a brincadeira e o aprendizado das criangas. Os
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alunos, por ndo terem sido forcados a aprender, discutiram e aprenderam com

liberdade, facilidade e propriedade.

3.1.7. Utilizando o bingo para aprender e ensinar matematica

Nesse trabalho, Stal e Camargo (2013), em um primeiro momento, discorrem
sobre a importancia do jogo para a crianca. Para tanto, baseiam-se em tedricos
como Lebovici e Diatkine (1988), Moura (1994), Antunes (2006), Lara (2004) e
Piaget (1967). Os autores partem do entendimento de que o brincar esta ligado a

natureza espontanea da crianca e é benéfico por

[...] estar centrado no prazer, despertando as emocdes, sensacoes e
a necessidade de se socializar com o outro, desenvolve o exercicio
de liberdade, quando viabiliza a crianca o significado de arriscar,
criar, progredir, interagir, representar, construir, entre outras acoes,
que remetem a uma constante evolugdo. (STAL; CAMARGO, 2013,

p.1)

Além disso, Stal e Camargo (2013) acreditam que ao se atribuir
intencionalidade ao brincar, a crianga tem a oportunidade de colocar seu
pensamento em prontiddo no sentido de ir a busca de estratégias para que possa
vencer o desafio imposto pelo jogo. Tendo em vista a aprendizagem da matematica,
gue se da mediante a inteligéncia I6gico-matematica, os autores apontam 0 jogo
como um dos meios de estimular essa inteligéncia.

Os jogos que podem ser utilizados para o desenvolvimento dessa inteligéncia
podem ser: jogos de construcdo; jogos de treinamento; jogos de aprofundamento, e;
jogos estratégicos. Com relacdo a essas classificacfes, Stal e Camargo (2013, p. 3)
afirmam que: “Entendemos que as caracteristicas que um jogo assume, O
classificam como sendo de um tipo ou outro, depende da intencdo com que é
proposto.”. O jogo apresentado por eles, o Bingo, é classificado como um jogo de
treinamento.

As trés primeiras propostas de Bingo explicitadas pelos autores foram postas
em pratica em uma turma do 1° ano do ensino fundamental (alunos com idade entre
seis e nove anos), composta por vinte criangas. O primeiro foi o Bingo Geométrico, o
qual teve como proposito levar as criancas a reconhecerem as figuras geométricas,

bem como as relagdes de tamanho e cor. Para tanto, foram utilizados marcadores,
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cartelas e blocos ldgicos, de modo que cada aluno recebeu uma cartela singular.
Stal e Camargo (2013, p. 5), afirmam:

O jogo inicia com o sorteio de uma peca dos blocos Idgicos, para que
os jogadores fagcam a identificacdo da cor, do tamanho e da forma
geométrica. Em seguida, com a utilizacdo dos marcadores, cada
jogador assinala sua cartela caso esta contenha a figura semelhante
a sorteada.

Nesse Bingo, os autores perceberam que as criangcas se ajudaram,
interagindo umas com as outras e no reconhecimento dos blocos sorteados para o
preenchimento das cartelas. Assim, Stal e Camargo (2013) afirmam que o objetivo
do jogo foi alcancado.

O segundo foi o Bingo dos Nove Numeros. Este objetivou aprimorar o
conhecimento acerca da utlizacdo das quatro operagcbes fundamentais e
desenvolver o raciocinio logico. Para a realizacdo do jogo, foram necessarios dois

dados, marcadores e uma cartela para cada aluno.

Para iniciar o jogo os alunos escolhem, aleatoriamente sem
repeticdo, nove nimeros do um ao doze e preenchem suas cartelas.
Os dois dados sdo lancados simultaneamente, sendo que em cada
lancamento o resultado da soma dos valores é assinalado, quando
existente as cartelas confeccionadas pelos jogadores. As jogadas
sdo repetidas até que um dos jogadores preencha toda a cartela.
(STAL; CAMARGO, 2013, p. 6)

No decorrer desse jogo, Stal e Camargo (2013) perceberam que uma
guantidade significativa dos alunos teve dificuldade em realizar operacbes mentais,
sendo assim, as adi¢cdes foram realizadas por contagem.

Por fim, o terceiro bingo foi o Bingo das Metades. Os materiais
disponibilizados aos alunos foram os mesmos utilizados nos bingos anteriores. Para
gue se possa jogar esse jogo, primeiro selecionam-se numeros de um a doze para
preencher os espacos das cartelas. Posteriormente, € realizado o sorteio de
nameros pares do dois ao vinte e quatro. “Os jogadores entdo devem encontrar a
metade do numero sorteado em suas cartelas. Quando um dos jogadores assinala
toda cartela, ele torna-se o vencedor.” (STAL; CAMARGO, 2013, p. 6).

A quarta proposta de bingo, A Cartela Didatica, foi desenvolvida junto a

quinze alunos (com idade entre oito e nove anos) do 3° ano do ensino fundamental.



32

O jogo visou colaborar com o desenvolvimento do raciocino légico, mediante a
utilizagdo da subtragdo e adigdo, bem como despertar o interesse dos alunos ao
estudo da matematica. Os procedimentos da atividade foram os seguintes:

Para compor os seis nUmeros da cartela, foi sorteado aleatoriamente
um numero de um a vinte para cada jogador na sala de aula. A este
namero, cada jogador deve acrescer o dia e 0 més de seu
nascimento para obter os trés primeiros nimeros da primeira linha.
Para obter os trés numeros da segunda linha da cartela, utilizou-se o
mesmo procedimento, substituindo o nimero sorteado pelo niumero
da chamada. [...] Para esta modalidade de bingo os alunos foram
organizados em gQrupos, pois jA se previa que estes teriam
dificuldades ao preencher a cartela, como ocorreu. Foi necessario
que a professora permanecesse junto aos alunos de um dos grupos
para auxilid-los, participando como jogadora. (STAL; CAMARGO,
2013, p. 8)

Com relacdo as percepcbes dos autores quanto a esse jogo, eles ressaltam
gue a formacao de grupos facilitou a interacao entre os jogadores, de modo que nao
prevaleceu a competitividade. Além disso, Stal e Camargo (2013) pontuam que 0s
jogadores se demonstraram interessados em participar da atividade. Para concluir
0s autores afirmam que o0 jogo ndo apenas beneficia o0 processo de ensino
aprendizagem sistematico, como contribui para o desenvolvimento sociocultural dos
sujeitos.

Nesse texto, ndo encontramos de modo evidente a concepcdo pedagdgica

norteadora do trabalho.

3.1.8. O uso de jogos e resolucdo de problemas nas séries iniciais: uma

articulacao possivel

Nesse texto a autora ndo traz a concepcdo pedagodgica que fundamentou o
seu trabalho, todavia, € possivel inferir que ele se fundamenta no construtivismo,
visto que ressalta a necessidade de que a aprendizagem ocorra a partir da acéo da
crianca, a partir da investigacdo e do desenvolvimento da autonomia. Em um
primeiro momento, Luvison (2013) explicita a concepc¢ao acerca do jogo ho ensino
de mateméatica defendida por ela: o jogo como um recurso didatico que propicia a
reflexdo dos alunos. Nas palavras da autora, “[...] o uso de jogos em sala de aula
favorece o desenvolvimento e a reflexao dos alunos, possibilitando sua mobilizag&o

diante do problema que ele propbe e trazendo para a aula um ambiente de
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investigacdo.” (LUVISON, 2013, p. 1). Para o professor, o jogo constitui-se em um
recurso didatico relevante, visto que permite que ele consiga perceber a construcéo
mental feita por seus alunos.

Portanto, verifica-se que o0 jogo, no contexto escolar, € mais do que um
momento de distracdo, prazer e recreacdo ja que vincula-se a aprendizagem e
desenvolvimento dos sujeitos. Nesse sentido, Luvison (2013) ressalta a necessidade

de os educadores encontrem contetdos e estratégias que

[...] estejam vinculados ao cotidiano do aluno, ao seu contexto,
propiciar momentos de autonomia e reciprocidade, nos quais as
criancas se sintam parte integrante de sua aprendizagem e nao mais
um mero receptor de informacdes na sala de aula, dai o movimento
para que a reflexdo, o ambiente de investigacdo matematica se
estabeleca e o0 jogo vem a contribuir imensamente com esse
momento. (LUVISON, 2013. p. 3)
A autora apresenta dois motivos para que 0 jogo se faca presente na escola,
a saber, pelo prazer e pelo incentivo que cria e pelo espirito que se exerce
livremente, a partir das estratégias e mobilizacdes inerentes as situacdes de jogo.
Este € definido como um problema em movimento, sendo que o aluno “[...] busca
refletir sobre caminhos possiveis diante das jogadas, desenvolvendo estratégias que

o fagam vencer.” (LUVISON, 2013, p. 4). A esse aspecto a autora afirma:

Quando os alunos podem expressar seus pontos de vista, resolver
problemas, colocar-se no processo de aprendizagem, o envolvimento
e a compreensdo matematica tornam-se ainda maiores. Poder jogar,
analisar suas jogadas, refletir sobre elas e, ao mesmo tempo,
comunicar suas experiéncias possibilita uma relacdo constante de
significados, em que o aluno é o protagonista do processo de
aprendizagem. (LUVISON, 2013. p. 6)

Tendo em vista 0os argumentos apontados pela autora acerca da relevancia
do jogo para o desenvolvimento da linguagem e do pensamento matematico, a
autora relata a experiéncia obtida a partir da aplicacdo dos jogos Sjoelbak e
Travessia do Rio, com alunos do 4° e do 5° ano do ensino fundamental,
respectivamente.

Com relacdo ao primeiro jogo, a autora explica que € originario da Holanda.
Ele é composto por uma prancha com quatro cavidades numeradas da seguinte

forma: 2 -3 -4 — 1 e 30 discos. No inicio do jogo os discos séo lancados, de modo
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a sairem da linha de partida (vale ressaltar que o jogador tem direito a trés

langamentos). Luvison (2013, p.7) explica que

Até o segundo arremesso os discos que ficarem entre as linhas de
partida e chegada, acavalados ou em pé podem ser jogados
novamente, aqueles que forem jogados para fora da prancha serdo
anulados. Ao final da terceira jogada esses casos nao serao
contabilizados. Para esta etapa é necessario contar a quantidade de
pecas comuns, com O0s respectivos valores de cada casa,
multiplicando por 2. Os discos que sobrarem devem ser calculados
com os valores de suas respectivas casas. Ao final somam-se os
valores e quem obter o maior nUmero seré o vencedor.

Depois de terem aprendido as regras do jogo, discutido sobre elas e terem
conhecido o material do jogo, as criancas comecaram a refletir acerca das
possibilidades de jogadas mediante a resolucdo de problemas. Durante esse
momento os alunos investigaram, leram, escreveram e comunicaram ideias. No
tocante a resolucdo de problemas, a autora afirma que “A escrita, no decorrer das
resolucdes, propicia aos alunos rever suas posicoes e refletir sobre suas
estratégias.” (LUVISON, 2013, p. 7-8), como também torna os conceitos mais claros.

O segundo jogo, a Travessia do Rio, € composto por um tabuleiro, dois
conjuntos de fichas de cores diferenciadas para cada jogador e dois dados. Esse
jogo foi elaborado pela Associacdo de Professores de Matematica de Portugal
(APM), com o propésito de trabalhar aspectos da estatistica e da probabilidade.
Nele, os jogadores escolhem as cores e colocam as fichas nas casas humeradas de
um a doze. Depois de jogar os dados, calcula-se a soma, de modo que o nimero
com a soma correspondente a aposta atravessa o rio.

Com relacédo a esse jogo, Luvison (2013, p. 11) afirma que “Durante a
discussdo nos grupos, os alunos iniciam um movimento de reflexdo durante as
jogadas.”. De acordo com as jogadas, os alunos discutiam sobre quais os melhores
nameros para apostar e se 0 jogo era de sorte ou ndo. A autora considera que 0s
dois jogos propiciaram situacfes nas quais os alunos foram protagonistas de suas

aprendizagens, visto que foram desafiados a validar suas hipoteses.
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3.1.9. O prazer de aprender matematica através de jogos

Rosa (2013) parte da afirmacédo de que o ensino de matematica tem ocorrido
de modo mecénico, direto, com exercicios algébricos, sem haver uma preocupacao
em se abordar situacdes reais, fato que acaba por desestimular os alunos a
aprenderem essa disciplina. Diante disso, 0 ensino de matemética tem enfrentado
um processo de reformulacdo. A autora considera esse processo como uma

evolucao, de modo que

[...] traz novas metodologias de ensino, uma viséo diferenciada sobre
o papel do educador e do aluno, mas, também, traz consigo uma
carga significativa de responsabilidade sobre o professor, cuja
principal missdo sera desenvolver novas posturas pedagogicas.
(ROSA, 2013, p. 2)

Ante as inovacgdes que tém ocorrido no ensino de matematica, a autora
ressalta 0 uso dos jogos como um recurso pedagogico que permite ao aluno
desenvolver a habilidade de encontrar diferentes possibilidades de resposta para a
mesma questdo. Nesse sentido, Rosa (2013) afirma que o0 jogo possibilita aos
educandos a criacao de solucdes e a percepcao de que a matematica € mais do que
acertar ou errar determinada questdo. Além disso, ao se ensinar matematica por
meio de jogos, os alunos sdo estimulados a exercitar o pensamento ldogico,
construindo “[...] estratégias para conseguir se destacar nas jogadas e alternativas
para ganhar as partidas, como também, avancar nas estruturas basicas do
pensamento.” (ROSA, 2013, p. 2).

Ao considerar a relevancia dos jogos para a aprendizagem matematica, Rosa
(2013) buscou responder a seguinte questao:

“A utilizagdo de Jogos Matematicos fundamentada na
exploragdo de material concreto, no ensino da matematica, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental pode, efetivamente, auxiliar o aluno no
processo de construgdo do conhecimento matematico e estruturar o
pensamento légico?”.

Assim, a autora relata aplicacfes de jogos matematicos nos primeiros anos
do ensino fundamental, de modo a evidenciar que, mediante atividades com
materiais concretos e jogos, 0s alunos tém a oportunidade de desenvolver
estratégias variadas para a resolucéo de problemas, sem que prevalega a rigidez do

algoritmo, oportunizando uma aprendizagem ludica e significativa. Todavia, antes de
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apresentar o relato de experiéncia, Rosa (2013) aponta o referencial teérico adotado
por ela.

Na concepcdo da autora, o propdsito da matematica é de “[...] desenvolver
habilidades e estruturar o pensamento l6gico para que o aluno interprete e resolva
problemas de seu cotidiano [...]” (ROSA, 2013, p. 3). No tocante ao jogo, Rosa
(2013) afirma que, ao se partilhar de atividades ludicas, desenvolve-se a memoria, a
criatividade, além do raciocinio logico, célculo, atencdo, observacdo e projecao,
portanto, verifica-se que o jogo é compreendido como um recurso para o0
desenvolvimento de habilidades diferenciadas. Assim, “Basta o professor aplica-lo
em suas aulas, criando situagdes em que estimule o aluno a exercitar o pensamento
e 0 seu raciocinio légico.” (ROSA, 2013, p. 4), fato que permite que os conceitos
matematicos sejam construidos de modo ludico e prazeroso, sem o rigor de decorar
estruturas matematicas.

Com o objetivo de tornar o processo ensino e aprendizagem de conceitos
matematicos mais dinamico e prazeroso para o aluno, Rosa (2013) apresenta o jogo
“Cubra os Numeros”. Para que ele seja jogado, faz-se necesséario um quadro,
marcadores de EVA e um dado com os numeros 4, 5, 6, 7, 8, e 9. Os alunos
jogaram e preencheram uma tabela com as possibilidades encontradas para a
realizacdo da soma ou subtracdo, contemplando o numero sorteado pelo dado.
Posteriormente, a pesquisadora colocou situacbes problemas para avaliar o
entendimento do jogo, tais como: 1. Juliana jogou os dados e saiu 0 namero 9.
Quais 0s numeros que poderia cobrir?; 2. Na sua vez de jogar, Tiago tirou 8 e cobriu
0 numero 3. Quais 0s outros numeros ele podera cobrir (tapar)?; 3. Porque ndo pode
sobrar o nimero 3 no Tabuleiro?; 4. Se tiver os numeros 2, 5 e 7, qual o nimero que
posso tirar no dado para cobrir (tapar) dois destes?

Em seguida, Rosa (2013) apresenta “Jogos Refrescantes 2”, que consiste em
uma sacola com a representacao de picolés em tecido e a musica “O picolé entrou
na roda”. O intuito desse jogo & de levar os alunos a “[...] observar critérios de
organizagao, montar grupos e relacionar com adicdo e multiplicagdo.” (ROSA, 2013,
p. 7). Com relacéo a pratica do jogo, a autora evidencia os questionamentos feitos
pela professora, que foram estes: Quantos grupos formaram? Quantos em cada
grupo? Quantos no total? Como posso representar matematicamente? Vale destacar
que a docente solicitou que um aluno de cada vez fizesse o registro no quadro, com

desenho e o célculo.
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Por fim, a autora apresenta o jogo “Soma 15”. Este € composto de materiais
manipulaveis e cartas elaboradas pelos alunos com as seguintes quantidades
representadas: 1, 2, 4, 8,1, 2,3,9,2,2,5/6,1,3,5,6,1, 3,4 e 7. Afinalidade
desse jogo é de formar 15 pontos com quatro cartas. No inicio do jogo, cada aluno
recebe quatro cartas, apenas o primeiro recebe cinco. Vale ressaltar que “Ha uma
carta sem valor no jogo e quem a tiver ndo podera baixar suas cartas, mesmo tendo
os 15 pontos.” (ROSA, 2013, p. 7), assim, o jogador passa a carta, sem mostra-la ao
jogador da direita. O vencedor é o jogador que formar primeiro os 15 pontos.

No tocante as consideracdes acerca dos jogos apresentados, a autora afirma
gue os alunos tiveram maior interesse em participar das atividades propostas, visto
gue se organizaram rapidamente, fazendo os registros verbais e grafados
espontaneamente. Além disso, Rosa (2013) pontua que foi possivel verificar o
desenvolvimento do calculo mental por decomposicdo, bem como uma maior

socializacéao de aprendizagens entre os alunos.

3.1.10. Usando jogos para ensinar estruturas multiplicativas nos anos iniciais

do ensino fundamental

Esse trabalho objetivou apresentar uma proposta de ensino da matematica,
mais especificamente das estruturas multiplicativas, a partir de jogos e resolucéo de
problemas, os quais privilegiam o desenvolvimento do conhecimento Ilégico-
matematico. Starepravo (2013) afima que o ensino de matematica,
tradicionalmente, consiste na apresentacdo de conceitos, na exemplificacdo e de
exercicios de fixacdo. Nesse contexto, o professor explica o conteludo e apresenta
exemplos para que os alunos usem como modelo. Portanto, o foco esta no
conhecimento social, ou seja, nas definicbes, regras, formulas e algoritmos. Estes
séo transmitidos com fins em si mesmos e o0s conteudos séo concebidos de modo
linear, isto é, do mais simples ao complexo. Tal cenéario é censurado pela autora,
visto que limita o ensino da matematica, de modo que o aluno ndo exercita o
pensamento légico.

No tocante ao ensino da multiplicacdo e da divisdo, a autora explicita que uma
significativa quantidade de escolas ainda se dedica ao ensino da tabuada, depois da

multiplicacéo e, por fim, da diviséo. A tabuada é apresentada de modo linear, sendo



38

gque os alunos aprendem primeiro a multiplicar 0s numeros menores e,

posteriormente, 0s maiores. Ante a essa realidade, Starepravo (2013, p. 2) ressalta:

E necessario que se construa um novo olhar para a tabuada, a qual
tem sido, muitas vezes, tratada como objeto apenas da memodria.
Para além de saber recita-la, € necesséario que os alunos adquiram
fluéncia, que tenham seguranca e dominem a técnica, mas com
consciéncia, com conhecimento das relacdes que a produzem e da
estrutura sobre a qual se sustenta.

Diante disso, a autora propde a utilizacdo de jogos — em uma perspectiva
piagetiana — visto que eles consistem em um recurso rico para o desenvolvimento e
a aprendizagem, isso porque colocam os jogadores em situacdes de resolucdo de
problemas. Para solucionar os problemas propostos, os alunos levantam hipoéteses,
testam a validade dessas, alteram seus esquemas de conhecimento e, portanto,
avancam cognitivamente. A autora ressalta que os ganhos vado para além do
aspecto cognitivo, pois, ao jogarem, as criancas se deparam com regras e conflitos,
tendo em vista que precisam coordenar suas acées com as dos adversarios. Assim,
Starepravo (2013, p. 3) pontua que “Esses conflitos sdo importantes para promover
conquistas sociais e desenvolver a autonomia.”.

Tendo em vista que o trabalho foi elaborado para ser apresentado em
minicurso, a autora explicita apenas atividades que abordam sobre estruturas
multiplicativas em situacdes de proporcionalidade simples, ndo apresentando
detalhadamente os resultados obtidos mediante a aplicacdo dos jogos em salas de
aula no ensino fundamental. Os jogos citados por ela sdo os seguintes: Jogo dos
Restos; Jogo Batalha dos Numeros; Jogo Mini-Yam.

No primeiro o aluno tem de formar grupos iguais com quantidades discretas,
determinar o total de grdos em correspondéncia um-para-muitos, utilizar a notacéo
simbolica convencional para representar distribui¢cdes realizadas no jogo, interpretar
0s registros feitos pelos colegas no decorrer do jogo e resolver problemas de
multiplicacéo e divisédo a partir de situacdes pertinentes ao jogo.

No jogo Batalha dos Numeros, os alunos devem calcular a pontuacao obtida
em um jogo em que ndo é possivel visualizar elementos de contagem e usar
procedimentos diferentes de calculo como controle de resultado. Por fim, no terceiro
jogo, Mini-Yam, cabe aos participantes usarem os produtos registrados na tdbua da

multiplicagdo para determinar a pontuacdo parcial, criar procedimentos para
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solucionar problemas de multiplicacéo e de divisdo elaborados a partir de situagoes
inerentes ao jogo e elaborar procedimentos de calculo para encontrar o resultado de
multiplicac@o envolvendo nimeros maiores que dez.

Na préxima secdo estaremos explicitando as bases teoricas e seus fundadores dos
artigos pesquisados.
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4. CONCEPCOES TEORICAS QUE SUBSIDIAM A UTILIZACAO DO JOGO NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A partir da leitura dos textos selecionados, verificamos que eles se
fundamentam em uma destas trés teorias: Teoria Historico-Cultural; Construtivismo e
Teoria das Situacdes Didaticas. Assim, na secao a seguir, na medida em que
apresentamos os textos, discorremos sobre essas teorias, de modo a explicitarmos

seus fundadores e suas bases tedricas.
4.1 Analises das perspectivas tedricas e concepcdes encontradas nos textos

Mediante a leitura e andlise dos textos, constatamos que eles se
fundamentam, em trés teorias pedagdgicas — Teoria Historico-Cultural,
Construtivismo e Teoria das Situacdes Didaticas.

Dos dez textos, dois fundamentam-se na Teoria Historico-Cultural, sendo que
citam o seu fundador, Vygotsky.

O primeiro dos dois textos que deixam evidentes 0 seu suporte tedrico, cita o
ensino como um processo que se da a partir da participacdo ativa dos alunos
(aprendizagem significativa) e da organizacdo sistematizada do ensino, isto é, da
intencionalidade definida pelo professor. JA o segundo, pontua a funcdo da

imaginacdo para o desenvolvimento da crianca.

Tabela 2. Textos e autores pertencentes a Teoria Histérico-Cultural

Teoria Histérico-Cultural

Texto Autor (a)
Adedanha matemética: uma diversdo em sala de aula Elizabethe Gomes Pinheiro
Clube de Matematica: atividades ludicas parao Daniela Cristina de Oliveira
ensino de élgebra Douglas Aires da Silva

A Teoria Historico-Cultural tem como fundador Lev Vygotsky (1896-1933), um
psicélogo bielo-russo. Apesar de ter vivido apenas 37 anos, ele “[...] se tornou o
principal tedrico marxista entre o0s psicologos soviéticos pos-revolucionarios.”
(HOLZMAN; NEWMAN, 2002, p. 16).
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Conforme Holzman e Newman (2002, p. 16), Vygotsky desenvolveu seus
trabalhos a partir da seguinte questdo: ‘Que novas formas de atividade foram
responsaveis por estabelecer o trabalho como meio fundamental de relacionamento
dos seres humanos com a natureza e quais sdo as consequéncias psicologicas
dessas formas de atividade?’

Para Vygotsky “[...] o aprendizado das criangas comeg¢a muito antes delas
frequentarem a escola.”, de modo que, “Qualquer situagdo de aprendizado com o
qual a crianca se defronta na escola tem sempre uma histéria prévia.” (Vygotsky,
1991, p. 56). Como exemplo, Vygotsky traz que: “[...] as criangas comegam a estudar
aritmética na escola, mas muito antes elas tiveram alguma experiéncia com
guantidades, elas tiveram que lidar com operac¢des de divisdo, adicdo, subtracdo, e
determinacgao de tamanho.” (VYGOTSKY, 1991, p. 56).

Diante disso, 0 autor apresentou o termo zona de desenvolvimento proximal,
a partir do nivel de desenvolvimento real e do nivel de desenvolvimento potencial. O
primeiro diz respeito as funcdes e atividades que a crianga realiza sozinha, de modo
que “Se uma crianca pode fazer tal e tal coisa, independentemente, isso significa
gue as funcdes para tal e tal coisa ja amadureceram nela.” (VYGOTSKY, 1991, p.
58).

O nivel de desenvolvimento potencial € determinado pela solucdo de
problemas que a crianca é capaz de resolver sob a orientacdo de um adulto ou pela
colaboracdo de companheiros mais capazes, sendo a zona de desenvolvimento
préximo ou proximal, corresponde a distancia entre o nivel de desenvolvimento real

e o nivel de desenvolvimento potencial. Nas palavras do autor:

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas funcdes que
ainda n&o amadureceram, mas que estdo em processo de
maturacdo, funcbes que amadurecerdo, mas que estao
presentemente em estado embrionario. Essas funcdes poderiam ser
chamadas de "brotos" ou "flores" do desenvolvimento, ao invés de
"frutos" do desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1991, p. 58)

Tendo em vista que “[...] aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal
hoje, sera o nivel de desenvolvimento real amanha [...]" (VYGOTSKY, 1991, p. 58),
Vygotsky evidencia a funcdo do professor como mediador entre o conhecimento e a

crianca, de modo a auxilid-la em sua aprendizagem e desenvolvimento, cabendo a
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ele relacionar os conhecimentos cientificos com os conhecimentos prévios dos
alunos.

Para ele a aprendizagem ocorre a partir de processos que inclui o sujeito que
aprende, o que ensina e a relacdo entre essas pessoas. Portanto, 0 processo
desencadeado num meio cultural especifico, isto é, a aprendizagem, vai despertar
0S processos de desenvolvimento internos no sujeito.

O autor também desenvolveu estudos sobre as Funcbes Psicoldgicas
Superiores (FPS), isto €, aquelas funcbes mentais complexas, especificas aos seres
humanos, que abrangem o controle consciente do comportamento, tais como:
percepcao, atencdo e memoria, que sao desenvolvidas apds o nascimento; e outras
funcdes psiquicas elementares, as quais representam 0s mecanismos mentais mais
simples, a saber, as acOes reflexas, as reacbes automaticas e 0s processos de
associacao simples (TEZANI, 2006).

Aléem de Vygotsky, ha outros autores, tais como Elkonin e Leotiev, que
partiiham dos pressupostos acima. Assim como Vygotsky, eles também abordam
sobre a utilizacdo de jogos e brincadeiras para o desenvolvimento infantil. Como

explicita Nascimento et. al. (2009, p. 294)

Os escritos de Vigotski (2000) e Leontiev (1988) sobre as relacbes
entre 0 jogo e o desenvolvimento estabeleceram o jogo como uma
atividade especial da crianca, ndo sé porgue permite que ocorram
importantes  transformacdes  psiquicas no sujeito  (plano
ontogenético), mas também porque se trata de uma atividade que sé
pode surgir em um determinado momento da vida em sociedade
(plano filogenético).

Elkonin (1998, p. 19 apud NASCIMENTO et. al., 2009, p. 294) afirma que o
jogo é compreendido como uma “[...] atividade em que se reconstroem, sem fins
utilitarios diretos, as relagdes sociais.”. Portanto, fica explicito o porqué de o jogo ser
entendido como social, visto que sua origem depende das condi¢cdes de vida da
crianca em sociedade. Em sintese, o0 jogo, na Teoria Historico-Cultural, constitui-se
em uma “[...] forma peculiar e especifica da atividade humana pela qual as criancas
se apropriam da experiéncia social da humanidade e se desenvolvem como
personalidade” (NASCIMENTO et. al.,, 2009, p. 295), além de propiciarem o
desenvolvimento das FPS, de modo que, pela aprendizagem, o que é zona de

desenvolvimento proximal hoje, se torne em nivel de desenvolvimento real.
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A partir da andlise desses artigos e da Teoria Histérico Cultural, percebemos que
precisamos estar atento ao individuo que queremos formar. A escola precisa vai
fazer com que a crianca transite do conhecimento que ela ja& possui ao cientifico.
Para isso o professor precisa ter intencionalidade pedagogica, sendo assim,
colocando o jogo como possibilidade de reorganizar o ensino para desenvolver as
Funcdes Psicolbégicas Superiores.

Com relacdo a artigos que se apoiam no Construtivismo, constatamos a
existéncia de apenas um que cita diretamente Piaget, fundador da teoria
construtivista, entretanto, apesar de evidenciarem o nome de Piaget, os autores nao
expbem diretamente a concepcao pedagdgica norteadora do trabalho, mas deixa

evidente a partir dos autores citados.

Tabela 3. Texto e autores pertencentes ao Construtivismo

Construtivismo

Texto Autor (a)
Utilizando o bingo para aprender e ensinar Juliana Car Stal
matematica Joseli Almeida Camargo

Os pressupostos que sustentam o Construtivismo foram formulados por Jean
Piaget nos seus trabalhos sobre a Epistemologia Genética. Nascido em 1896, na
cidade de Neuchatel, na Suica, foi um menino prodigio. Logo na infancia, Piaget
interessou-se por Histéria Natural, sendo que, aos 11 anos de idade, publicou seu
primeiro trabalho. Em 1918 estudou Biologia e Filosofia e recebeu seu doutorado
aos 22 anos de idade. Piaget faleceu em 1980, aos 84 anos.

Ao longo de sua vida, desenvolveu diversos estudos cientificos relacionados a
psicologia cognitiva do desenvolvimento, a teoria cognitiva e a epistemologia
genética. De acordo com Terra (2005, p.1), dentre as teorias da Psicologia estudam

acerca do desenvolvimento humano,

[...] a de Jean Piaget (1896-1980), [...] ndo foge a regra, na medida
em que ela busca, como as demais, compreender o desenvolvimento
do ser humano. No entanto, ela se destaca de outras pelo seu
carater inovador quando introduz uma 'terceira visao' representada
pela linha interacionista que constitui uma tentativa de integrar as
posicdes dicotdmicas de duas tendéncias tedricas que permeiam a
Psicologia em geral - o materialismo mecanicista e o idealismo -
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ambas marcadas pelo antagonismo inconciliavel de seus postulados
gue separam de forma estanque o fisico e o psiquico.

O pensamento piagetiano se baseia na ideia de que o conhecimento é
resultado de uma construgao, pelos mecanismos de acomodacgéo e assimilacdo. De
acordo com Solé e Coll (1996), para Piaget o conhecimento € construido mediante a

relacéo sujeito-objeto.

Para a concepcdo construtivista, aprendemos quando sSomos
capazes de elaborar uma representacéo pessoal sobre um objeto da
realidade ou contetdo que pretendemos aprender. Essa elaboragao
implica aproximar-se de tal objeto ou conteddo com a finalidade de
apreendé-lo; ndo se trata de uma aproximacdo vazia, a partir do
nada, mas a partir das experiéncias, interesses e conhecimentos
prévios que, presumivelmente, possam dar conta da novidade.
Poderiamos dizer que, com nossos significados, aproximamo-nos de
um novo aspecto que, as vezes, sO aparecera com os significados
gue ja possuiamos, enquanto, outras vezes, colocara perante nés um
desafio ao qual tentamos responder modificando os significados dos
quais j estavamos providos, a fim de podermos dar conta do novo
conteudo, fenbmeno ou situacdo. Nesse processo, nao sO
modificamos 0 que j& possuiamos, mas também interpretamos o
novo de forma peculiar, para poder integra-lo e tornd-lo nosso.
(SOLE; COLL, 1996, p. 19)

O processo acima é denominado de aprendizagem significativa, visto que
demanda a construcdo subjetiva acerca do objeto de conhecimento, o qual é

objetivo. Nesse sentido, a relacdo sujeito-objeto

[...] & um processo que conduz a acumulacdo de novos
conhecimentos, mas a integracdo, modificacédo, estabelecimento de
relacdes e coordenacdo entre esquemas de conhecimento que ja
possuiamos, dotados de uma certa estrutura e organizagcdo que
varia, em vinculos e relagGes, a cada aprendizagem que realizamos.
(SOLE; COLL, 1996, p. 19)

Portanto, no contexto de sala de aula, cabe ao professor entender que, ao
ensinar um determinado contetdo, seus alunos apresentam conhecimento prévio
acerca do que o educador pretende ensinar. Assim, ele deve criar situacbes de
aprendizagem que relacionem os conhecimentos que o aluno ja possui com o
conhecimento aprofundado que ele quer ensinar. Todavia, ndo é a transmissao que
permitird a aprendizagem do aluno, e sim a relacdo que este estabelece com o

7

conhecimento. Em sintese o professor € o agente educativo responsavel por
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provocar o desequilibrio nos alunos, para que eles construam hipoteses e elaborem
um novo conceito a partir de seus conhecimentos prévios.

Nesse contexto, 0 jogo é entendido como um material em que a crianga tera
de exercitar o raciocinio e elaborar hip6teses, de modo que realizara a
aprendizagem significativa. Nessa perspectiva, jogo é tido como essencial para o
desenvolvimento infantil pelo fato de a crianca se apropriar daquilo que percebe ser
parte da realidade, assimilando-a, podendo assim, transforma-la.

Nesse sentido 0 jogo constitui-se como promotor de aprendizagem, visto que
possibilita a crianca desenvolver o pensamento, refletir sobre situacdes, criar
hip6teses e, assim, construir o seu conhecimento como sujeito cognoscente.

Em relacdo a Teoria das Situacdes Didaticas (TSD), encontramos apenas um
texto, o qual se intitula “O jogo dos montes como uma proposta para trabalharmos o
algoritmo da divisdo”. Neste, Tramm e Cruz (2013) pautam-se em Guy Brousseau,
fundador da TSD.

De acordo com as autoras € necessario que se exponha o aluno a situacdes
de desequilibro no sentido de que ele reorganize seu pensamento para construir o
seu conhecimento. Para tanto, a pratica pedagogica deve seguir estes passos: agao,
formulacdo, validacdo e institucionalizacdo. Cabe pontuar que nessa perspectiva
tedrica o trabalho pedagdgico deve iniciar com a escolha de situacfes-problemas.
Nas trés primeiras etapas os alunos trabalham por si s0, analisando, elaborando
conceitos e buscando a solucdo para o problema. E apenas no Gltimo momento que
o professor intervém, sendo responsavel por relacionar as conclusbes a que

chegaram os alunos com os conhecimentos cientificos.

Tabela 4. Texto e autora pertencente a Teoria das Situa¢cdes Didéticas

Teoria das Situa¢des Didaticas

Texto Autora
O jogo dos montes como uma proposta para Elda Vieira Tramm
trabalharmos o algoritmo da divis&o Anete Otilia Cardoso de Santana Cruz

O fundador da Teoria das Situacbes Didaticas (TSD) foi o francés Guy
Brousseau (nascido em 1933), professor aposentado pela Universidade de
Bordeaux, na Franca, onde dirigiu o Laboratorio de Didéatica das ciéncias e das

Tecnologias. Foi no contexto de uma sala de aula multisseriada com alunos com
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idades entre cinco e 14 anos, que o educador francés comegou as primeiras
reflexdes sobre o modo que as criancas aprendem mateméatica e os métodos de
ensino mais eficazes (GURGEL, 2009).

Para o autor em questdo, a Didatica da Matematica estuda atividades
didaticas que tém como proposito o ensino especifico dos saberes relativos a
Matematica (BROUSSEAU, 1986). Brousseau desenvolveu sua teoria a partir do
construtivismo, de modo que canalizou os fundamentos piagetianos para 0 ensino
de matematica.

Brousseau fundamentou-se “[...] em alguns conceitos do construtivismo
piagetiano como desequilibrio, adaptacdo e acomodacdo, mas rejeita a ideia de
fases de desenvolvimento infantil.” (POMMER, 2013, p. 2). Na TSD, a relagdo entre
sujeito-objeto € importante, visto que é nessa interacdo que se da a construcao do
conhecimento, por meio de situacdes de desequilibrio, que promovem a adaptacéao e
a acomodacédo ante as situacoes, de modo que ocorre um novo equilibrio.

A Teoria das Situacbes Didaticas segue o0 entendimento de que o
conhecimento ocorre de propostas de ensino pela participacdo ativa dos alunos.
Portanto, Brousseau (1996) propde situacdes em que: os alunos atribuam sentido ao
conhecimento, mediante a contextualizacdo e personificacdo do saber; os
professores auxiliem seus alunos no sentido inverso, isto é, descontextualizando os
conhecimentos como 0s matematicos, tornando-os fatos universais e reutilizaveis.

Nesse sentido, had quatro elementos essenciais da didatica de Brousseau
(1986), a saber: situacdo de acdo, momento em que se da a interacdo do aluno com
a situacao, mediante a acao dele em tentar resolvé-la; situacdo de formulacéo, onde
o aluno escolhe e tenta utilizar uma linguagem comum, para que haja comunicagao
com os pares; situacdo de validacdo, em que busca uma linguagem mais rigorosa
para convencer 0s colegas; situacdo de institucionalizacdo, onde o professor
reassume a acao, de modo a estabelecer quais conhecimentos obtidos durante todo
0 processo sao relevantes e quais podem ser desconsiderados.

Uma caracteristica marcante da TSD € a intencdo se construir um sentido

para o aluno na aprendizagem dos conceitos matematicos.

Para tal, é necesséario que o aluno esteja presente e atuando em
favor de sua aprendizagem, bem como no fato do professor permitir,
incentivar e promover situacdes para que o aluno atue, através de
jogos ou resolucéo de problemas utilizando-se de ferramentas que
ele j4 dispde anteriormente. (POMMER, 2013, p. 6, grifos nossos)
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Para Brousseau (1986) a interagdo entre professor e aluno parte de um
contrato didatico. Este serve como uma estratégia reguladora das acdes do
professor e dos alunos no contexto das situac6es didaticas, de modo que o contrato
rege as regras do jogo. Enquanto o professor € responséavel por promover situacdes
didéaticas que possibilitem ao aluno interagir autonomamente para aprender, cabe ao
aluno envidar esforco no sentido de resolver a situacao proposta e, entdao, aprender
0s contetdos matematicos.

Nesse sentido, na TSD o jogo é tido como um meio que instrumentaliza o
professor no estabelecimento de situacdes didaticas significativas que desafiam os
alunos a construirem seu conhecimento. Em sintese, Brousseau (1986) fundamenta
sua teoria no principio de que cada conhecimento pode ser determinado por uma
situacao, sendo que esta € entendida como uma acéo entre duas ou mais pessoas.
Para que a situacéo seja solucionada, faz-se necessario que os alunos mobilizem o
conhecimento correspondente. De acordo com o autor, 0 jogo pode fazer com que 0
aluno use o que ja sabe para elaborar uma estratégia adequada a resolucdo da
situacao.

Pontuamos que houve um texto em que nao tivemos nem como identificar a
concepcao tedrica que O subsidia, pois 0s autores ndo apresentam aspectos
tedricos. Eles apenas apresentam propostas de jogos e resultados do
desenvolvimento das mesmas com alunos.

No tocante a concepcdo matematica presente nos textos, afirmamos que a
maioria deles parte da ideia de que a matematica tem sido ensinada de modo
mecanico, descontextualizado e sem significado para a crianca. A partir dessa
constatacao, os autores propdem a utilizacdo de jogos para o ensino de matematica.

Todos os artigos, 0s quais se pautam ou ha teoria Historico-Cultural, ou no
Construtivismo ou na Teoria das Situacdes Didaticas, defendem o jogo como uma
proposta didatica, um recurso pedagogico, uma ferramenta que permite a crianca
desenvolver a criatividade, o pensamento reflexivo, a capacidade comunicativa e de

socializacdo, bem como criar estratégias.
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Tabela 5. Texto que citam Teorias

Teoria das Situacdes Didéticas

Texto Autora

Ludicidade e aprendizagem no clube de matemética Lais Pezzuto Porto
Mayara Fervorini
Vanessa Dias Moretti

Tetris manual: a matematica em jogo Nozilma Leocadia Barbosa Magalhdes
Thiago de Jesus Silva

O prazer de aprender matematica através de jogos Maria Regina da Rosa

O uso dejogos e resolucado de problemas nas séries
iniciais: uma articulagao possivel L .
Cidinéia da Costa Luvison
Usando jogos para ensinar estruturas multiplicativas

nos anos iniciais do ensino fundamental
Ana Ruth Starepravo

Apoés a andlise, encontramos cinco textos que nao traz explicito sua base tedrica.

Em um dos textos € poderiamos constatar que ele parte do Construtivismo
pelo fato de trazer afirmacbes que ressaltam a necessidade dos educadores
conhecerem a subjetividade, as formas e o ritmo com que cada crianca aprende, de
modo a leva-las a construir o conhecimento. Ja outro, verificamos que ele € dessa
corrente tedrica a partir de um questionamento da autora, no qual ela deixa implicito
gue o conhecimento € construido a partir da interacdo do sujeito com o objeto.

Ainda outro, a autora ndo traz a concepc¢ao pedagoégica que fundamentou o
seu trabalho, mas, ndo podemos afirmar com propriedade que ele se ampara no
construtivismo mesmo que ressalta a necessidade de que a aprendizagem ocorra a
partir da acdo da criancga, da investigacao e do desenvolvimento da autonomia. Por
fim, o dltimo texto classificado como Construtivista, poderia ser qualificado a partir de
uma afirmacdo da autora que aparece no resumo do trabalho — “fundamentada no
construtivismo piagetiano” — bem como por relacionar o ensino de matematica com o
desenvolvimento da autonomia na crianga, aspecto amplamente abordado por
Piaget (1994). Mas apenas as caracteristicas ndo afirmam a teoria utilizada, o
pesquisador precisa ser explicito em suas afirmacdes sobre a teoria que utiliza em

seus trabalhos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O propésito do componente curricular TCC do Curso de Pedagogia da
Universidade Estadual de Maringa € de que o aluno, mediante as experiéncias dos
estagios, encontre uma problematica para ser analisada, estudada, problematizada.
Diante disso, a partir do estagio desenvolvido nos primeiros anos do Ensino
Fundamental, constatamos que algumas criancas tinham consideravel dificuldade
em abstrair os conceitos matematicos trabalhados pela professora e que
determinadas praticas docentes refletiam uma concepcdo de matematica pouco
reflexiva e critica. Assim, nos propusemos a estudar a Educacdo Matematica com
enfoque no uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina.

A ideia de que o jogo contribui para o desenvolvimento infantil esta
amplamente difundida ndo sé nos espacos escolares, mas também na sociedade
em geral. No contexto da pesquisa académica, as assertivas ndo devem ser
explicadas por si mesmas, sendo necessario que elas estejam devidamente
justificadas e embasadas teoricamente. Assim, com este trabalho objetivamos
investigar como pesquisadores da Educacdo Matematica concebem a utilizacdo de
jogos para o ensino de matematica nos primeiros anos de escolarizacdo e qual o
aporte tedrico sustentador dessa pratica, bem como porque o ludico € relevante para
o desenvolvimento infantil.

Para tanto, selecionamos textos publicados nos anais do Xl Encontro
Nacional de Educacdo Matematica, um evento relevante no que diz respeito ao
processo de ensino e aprendizagem de matematica no Brasil. O processo de
escolha dos textos foi longo, tendo em vista a extensa quantidade de textos que
abordavam acerca do jogo no ensino de matematica. Assim, selecionamos dez que
focalizavam na utilizacdo de jogos como ferramenta para o ensino de matematica no
Ensino Fundamental I. Entendemos que esse percurso até a escolha dos dez textos,
embora ndo apareca na pesquisa, nos oportunizou o acesso a variados textos que
abordam acerca da relevancia do jogo para a aprendizagem significativa da
matematica, assunto esse amplamente discutido na atualidade, tendo em vista o
baixo desempenho dos alunos do Ensino Fundamental e Médio nessa area do

conhecimento.
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Com relagcdo a analise dos dez textos, pudemos aprofundar nossos
conhecimentos acerca das concepg¢des pedagodgicas que norteiam a Educacgéo
Matematica na contemporaneidade — a saber, teoria Historico-Cultural,
Construtivismo e Teoria das Situac6es Didaticas.

Referente a concepcdo matematica presente nos textos, afirmamos que a
maioria deles parte da ideia de que a matemética tem sido ensinada de modo
mecanico, descontextualizado e destituido de significado para a crianca. E a partir
dessa ideia que os autores propdem a utilizacdo de jogos para o ensino de
matemética.

Os artigos analisados apresentam 0 jogo como uma proposta didatica, um
recurso pedagogico, uma ferramenta que pode desenvolver a criatividade, o
pensamento reflexivo, a capacidade comunicativa e de socializacéo da crianca, bem
como auxiliar a criangca na elaboracédo de estratégias, pensamento esse consoante
com as ideias defendidas por n0s no decorrer deste trabalho.

Pontuamos que no contexto escolar as atividades devem ser planejadas e
munidas de intencionalidade. Assim, apesar do carater de liberdade ligado ao jogo,
caracteristica essa pontuada por Huizinga (2000), ao utiliza-lo na instituicdo de
ensino, o professor deve ter em mente aonde quer chegar e o0 que deseja
desenvolver no aluno, como defendem os autores que utilizamos para nos
fundamentarmos teoricamente: Alves (2001), Grando (2000), Lacanallo (2011),
Moraes (2008) e Moura (2007).

Mas o0 jogo por si s6 nao vai fazer com que o aluno aumente seus
conhecimentos matematicos, o recurso precisa estar acompanhado de concepc¢fes
e encaminhamentos.

Além disso, a pesquisa nos permitiu sistematizar um quadro com 23 jogos, 0S
guais podem ser confeccionados e desenvolvidos em sala de aula por professores
do Ensino Fundamental I.

Independente das teorias encontradas nos artigos, percebemos que o0s
autores pensam da mesma forma, trazem o0 jogo como uma receita e regras.

Desse modo, entendemos que este trabalho instrumentalizou a nossa pratica
pedagdgica, no sentido de divulgar praticas ludicas no ensino de conceitos referente
a matematica, tais como as quatro operacfes bésicas, a no¢cdo de espaco, de
guantidades e de medidas e o sistema numérico decimal, de modo organizado e

significativo para as criangas. Mas esses recursos precisam serem aplicados com



51

intencionalidade. Ficar claro o objetivo que preciso alcancar e o homem que

pretendo formar.
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