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RESUMO

Este trabalho procura enfatizar os Jogos Matematicos na Educacéo Infantil e mostra
alguns dos diversos aspectos de sua importancia, como a Construcdo do Raciocinio
e a utilizacdo de meios variados e viaveis a aprendizagem do educando. Busca
ainda mostrar a relevante participacdo do educador no processo de desenvolvimento
da crianca, além de fatores que envolvem estimulo e dindmica, maneiras de
aprender a matemética através de jogos, ndo esquecendo da formacdo da crianca
enquanto futuro cidaddo critico e responsavel, pois as criancas constroem o
conhecimento e se desenvolvem a partir das interagcdes que estabelecem com as
outras pessoas e com 0 meio em que vivem. Mostra também a importancia dos
jogos no desenvolvimento cognitivo e social da crianca.

Palavras Chaves : Educacao , Jogos Matematicos, Participacao , Dinamica.



INTRODUCAO

“(...) aidentidade de uma pessoa e de um povo comega nos rituais de infancia”

Erik Erikson

Para brincar € necessério que a crian¢a tenha a oportunidade de fazer
escolhas, ou seja, que possa escolher com que brincar, como brincar, quais papéis
representar, quais brinquedos utilizar, construindo assim sua identidade e autonomia
e no jogo isso nao é diferente, principalmente no que diz respeito a Educacao
Infantil, pois ensinar matematica de forma metodica, impositiva, com regras estaticas
além de nao ser prazerosa é pouco produtiva.

Estimular o crescimento da autonomia intelectual e construcdo no
raciocinio da crianca através do despertar de interesse, exercera maior dominio e
aceitacdo e terad como resposta melhor desempenho.

Buscar alternativas e acOes de ensino facilitadoras do ensino da
matematica € uma constante no meio de nosso ambiente escolar, pois a dificuldade
em entender a matematica é descobrir onde utilizad-la, e 0 jogo € uma maneira
interessante de demonstrar o valor de sua utilizacao.

Com estimulo, todas as criaturas reagem e com as criancas nao é
diferente, pois sempre chegam a verdade e ao conhecimento defendendo suas
ideias através das hipoteses e das formulacGes que fluem naturalmente no decorrer
dos jogos.

Nesse contexto, a presente pesquisa tem como principal objetivo

demonstrar o papel metodoldgico do jogo no processo ensino aprendizagem,



através de andlises bibliograficas executadas com diferentes abordagens buscando
resgatar as possibilidades metodoldgicas de jogo no processo ensino-aprendizagem
de criangas da Educagéo Infantil.

Serdo analisadas concepcgdes, definicdes, tipos de jogos e 0 senso
comum, buscando assim identificar as principais caracteristicas desse método,
justificando sua positividade enquanto inserido dentro do contexto educacional e
ainda seus principios metodoldgicos e sua relacdo com a competicao, criatividac
raciocinio, desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas, seriedac

aspecto socio-cultural.



CAPITULO 1

A IMPORTANCIA DOS JOGOS

Toda e qualquer atividade € um problema matematico e segundo os
Parametros Curriculares Nacions (1997, 48-49), a maior atratividade e importancia
dos jogos é o desafio auténtico que provocam no aluno, trazendo prazer e interesse
e por esse motivo, os trazem a importancia de incorpora-los na cultura escolar,
cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes
jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver.

O gosto pela matematica deve ser algo que ocorre naturalmente,
estimulando o aluno ao pensamento, contribuindo para a diversdo, o prazer e a
aquisicdo de conhecimentos, pois 0S jogos, para além dos componentes
competitivos como por exemplo 0s jogos cooperativos, funcionam como modelos de
situacdes reais ou imaginarias.

Dentre os varios tipos de jogos, dos simples aos de azar (dados e
loterias) até os de estratégias como o xadrez, muitos podem ser estudados do ponto
de vista matematico, e outros tém regras que "obrigam" o0s jogadores a usarem
raciocinios do tipo légico - matematico.

Como exemplo podemos citar o planejamento e a procura de boas
jogadas e os conhecimentos adquiridos anteriormente fazem com que a aquisi¢cao
de novas ideias, novos conhecimentos, habilidades e atitudes sejam muito

prazerosas para o educando, pois a partir de sua investigacdo, tentativa e erro,



levantamento e checagem de hipdteses este chega ao raciocinio l6gico que o
processo do jogo determina.

Os jogos devem ser realizados vérias vezes, e assim, os educandos
irdo se familiarizar com ele, com suas regras e com seus conhecimentos
matematicos.

Para Zeicher (1993), na educacdo infantil, é interessante que
desenhem o jogo, pois através deles a crianca registra o que fez e o que 0 jogo
significou, passando a ter uma idéia concreta de suas observacdes, e assim vendo
todo processo do jogo no papel e entendendo melhor.

Através de registros, o educando tem percepcdo dos varios aspectos
do jogo, e quanto mais jogar, mais claro o desenho fica, pois 0s registros evoluem na
medida em que sua compreensédo do jogo aumenta, além disso o desenho deve ser
visto como uma forma de comunicacdo, como parte importante da percepcéo
espacial, como uma possibilidade da crianca iniciar uma representacao grafica sobre
as acodes que realiza.

Comentar sobre o jogo também € muito importante, pois assim o
educador consegue descobrir quem gostou, o que poderia ser melhor, como foi
jogar, a participacdo, o respeito as regras, se todos jogaram adequadamente e quais
guestdes sdo levantadas a partir disso, assim o professor orienta sobre a
socializacdo através da cooperacao, o vencedor, o perdedor, se podem mudar ou
transgredir as regras e porque, mas nunca incentivando a competicdo e sim a
participacao.

Para Piaget (1947), o desenvolvimento mental da crianca, antes dos
seis anos de idade pode ser estimulado através de jogos. O jogo é uma atividade

cognitiva e social e, através dele os educandos estimulam suas habilidades fisicas,
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crescem cognitivamente e aprendem a interagir com outras criancas. E nessa fase
gue os estimulos sdo mais valiosos e despertam a idéia de conjuntos e de
grandezas, a no¢do de grande e pequeno, alto e baixo, maior e menor, largo e
estreito, fino e grosso, frente e atras, inteiro e meio, comprido e curto, e quando
devidamente estimulados, podem manipular grandezas de zero a dez e,
eventualmente, transformar a percepcao do simbolo que todo nimero representa em
grandeza que sustenta seu valor.

Além disso podem compreender os conceitos simples de adi¢do e de
subtracdo e ja possuem noc¢ao de tempo e grandeza, percebendo horas inteiras e
meias horas, quilos e meios quilos e o significado de instrumentos de medida como
o palmo, a régua e a fita métrica (KAMI, 1991).

Ensinar a crianca a administrar seu tempo, mostrar-lhe como dividir seu
tempo em tarefas, computador, video game, TV, brincadeiras, leituras, refeicdes,
entre outras, € importante inclusive que anotem e execute-as para estimular a
organizacao de tempo, espaco de si préprio e do outro. Ensinar a habilidades do
raciocinio em suas atividades diarias em casa e na escola. Evitar respostas
monossilabicas, pedir opinido sobre uma leitura, flme ou mesmo um anuncio de TV
,encorajar a pensar no “por qué” e “como” das coisas que é levada a fazer, além de
pedir sempre que estabeleca encadeamentos de suas novas descobertas com
idéias ja conhecidas. Ensinar a estabelecer “metas” para seus projetos, ajudar a
cumprir as metas desse projeto, mesmo em atitudes mais simples e antes de sair de
casa, por exemplo, combine as metas essenciais como organizacdo de obijetos ,
materiais escolares, roupas, arrumacao de casa entre outras, sdo essenciais para

gue se crie um habito saudavel e no decorrer do tempo ndo serdo mais vistas como

obrigacfes, mas como algo que é realizado naturalmente.
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Os alunos trazem para a escola conhecimentos prévios, ideias,
intuicdbes construidas através da experiéncia que vivenciam em seu ambiente
sociocultural e 0 jogo ndo serve apenas para brincar, pois dentro dele sempre ha
aprendizagem, pois diante de diferentes modos de vida, trazem valores e

conhecimentos, tornando-o um desafio interessante.

O aprendizado das criancas comeca bem
antes de elas frequentarem a escola.
Qualquer situacdo de aprendizado com a qual
a crianga se defronta na escola, tem sempre
uma  histéria  prévia  (NETO, apud,
VYGOTSKY, 1991).

O jogo nao representa apenas as experiéncias vividas, mas prepara o
individuo para o que esta por vir, exercitando habilidades e estimulando o convivio
social. Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacbes, mas
aprendem a lidar com simbolos e pensar por analogia. Os significados das coisas
passam a ser imaginado, contextualizado, tornando-se parte da cultura escolar para
gue se obtenha uma aprendizagem satisfatoria e contextualizada. "Eu jogo do jeito
gue vivo e vivo do jeito que jogo" (Broto, 1999). Além de ser um objeto sociocultural,
0 jogo é uma atividade natural do desenvolvimento de processos psicologicos —
supde fazer sem obrigacdo. Na educacédo escolar o jogo tem papel fundamental,
principalmente quando trabalha com a matematica, uma disciplina que provoca nos
seus sujeitos (professor e aluno) sensacdes contraditérias: de um lado uma area
fundamental para o conhecimento e do outro uma aproximacéo analoga ao "bicho
papdo" de todo estudante. Desse modo, 0 jogo passa a ter capacidade de
desenvolver potencialidades, habilidades, estimulo de raciocinio e reflexdo nos
educandos, sendo de fundamental importancia para o desenvolvimento integral dos
mesmos e quebrando a insatisfacdo de educandos e educadores, evitando que a

aula torne-se cansativa e enfadonha.
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Para Borin (1996. p. 09) o jogo possibilita o desbloqueio de muitos
educandos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
"Dentro da situacdo do jogo, onde € impossivel uma atitude passiva e a motivacéo é
grande, notamos que ao mesmo tempo em que estes alunos falam da Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus

processos de aprendizagem

1.1 — Por Que Trabalhar Jogos

Os jogos matematicos exercitam o raciocinio, despertam 0s interesses,
geram curiosidade, descontraem e agucam a responsabilidade, porque errar e
perder, de certa forma € uma puni¢cdo, desperta no aprendiz a vontade de acertar
sem que haja peso da critica ou julgamento pelos avaliadores. ARANAO (1996)

Arando (1996) afirma que o proprio aluno tende a corrigir 0 seu erro e
toma isso como um desafio, pois pessoas arrojadas, empreendedores e
administradores s6 sao bons quando aceitam desafios e praticam bem a
matematica.

Os jogos matematicos na escola, fazendo parte do ensino basico
fundamental, simulam situacdes reais que o individuo encontrara na vida e trabalhar
a matematica € provar sua utilidade no cotidiano, através de situacdes-problema
criadas pelos alunos na construcdo das operacdes de adicdo e subtracdo e na
progressiva capacidade de coordenar essas operacfes com o conhecimento de
conjuntos numéricos basicos.

Ja Rizzo (2001) acredita que os jogos estimulam o crescimento da

autonomia intelectual da crianca pré-operacional, a constru¢cdo de esquemas de
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raciocinio operacional, além de auxiliarem o educador a identificar os niveis e
estagios da construcéo do raciocinio de seus educando.

Os jogos estimulam o interesse dos alunos, tornam as aulas mais
interessantes, possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico e ajudam no
convivio social, devido ao seu poder de interacdo. Ele gera emocdes e necessidades
de ordem afetiva e é a afetividade a mola dessas ac¢des, pois mobiliza o individuo em
uma determinada direcdo com o objetivo de obter o prazer. A acdo humana é
sempre fruto de uma motivacéo que organiza as forgas do individuo em dire¢cdo a um
determinado fim. O jogo motiva e por isso € um instrumento muito poderoso na
estimulacdo da construcdo de esquemas de raciocinio, através de sua ativacdo. O
desafio por ele proporcionado mobiliza o individuo na busca de solu¢cdes ou de
formas de adaptacdo a situacbes problematicas e, gradativamente, o conduz ao
esforco voluntario. (R1ZZO, 2001)

A matematica esta presente em todas as informagbes que cada
individuo recebe todos os dias de forma direta ou indireta e desde o principio dos
tempos e o0s jogos usados de forma individual ou em grupo trazem varias

oportunidades de éxito para o processo de ensino aprendizagem.

1.2 - A Funcao Do Educador

Devemos salientar que a infancia € um momento Unico na vida de cada
ser e o0 desenvolvimento infantil estd em processo acelerado de mudancas. As
criancas desenvolvem suas potencialidades precocemente e o0s educadores se
perdem, ndo conseguindo atrair atencdo e nesse contexto um dos pontos
importantes para que o professor possa atualizar sua metodologia é perceber que as

criangas sao criticas e curiosas.
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Sendo assim, é facil e comum hoje em dia aprender por meio de jogos
e isso é valido para todas as idades desde o maternal até a fase adulta.

Cabe entdo ao educador mudar sua concepcao sobre a utilizagcdo dos
jogos dentro do ensino matematico, pois ele serve de mediador entre o aluno e o
conhecimento adquirido.

O professor tem funcdo de objetivar e interferir quando necessario,
levando os alunos a construir relagdes, principios, idéias, certificando-se que o
mesmo € um processo pessoal e respeitar a forma que cada um tem de raciocinar e
tirar conclusdes, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico,
dinamizando o jogo, entusiasmando e integrando os alunos.

A escola deve se preocupar com a aprendizagem, mas o prazer tem de
ser maior, cabendo ao professor a imensa responsabilidade de aliar as duas coisas,
pois a natureza infantil € lidica e através da brincadeira a crianca comeca a
aprender como 0 mundo funciona.

Nesse momento o educador deve procurar ndo despertar 0 sentimento
de competicdo no educando e aproveitar essa disposicdo natural da crianca para
jogar pelo simples prazer de jogar e também deve selecionar jogos simples, com
poucas regras para serem praticadas pelas criancas que estdo em constante
desenvolvimento.

Quando o clima da sala de aula é de cooperacao e respeito mutuo, a
crianca sente-se segura e aceita mais facilmente o fato de ganhar ou perder como
algo natural decorrente do proprio jogo, assim o papel do educador é fundamental
no sentido de preparar a crianca para a competicdo sadia, com respeito e
consideracao pelo adversario.

O reflexo do ndo entendimento dos conceitos transmitidos no processo
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ensino-aprendizagem, sdo praticamente o raciocinio lento, falta de atencdo e
concentracdo dos educandos quando resolvem problemas diarios, em geral nao
gostam de matematica. Cabe aos educadores, despertar no educando o gosto pela
matematica, utilizando para isso um processo mais dinamico e criativo, desta
maneira a aprendizagem tornard mais satisfatéria para ambas as partes.

(SACRISTAN, 1999).

O Educador deve estimular a capacidade da criangca e gerar um clima
fascinante, estimulando e seduzindo com atividades desafiadoras, instigando o
pensamento do educando através de construcdo de esquemas inteligentes e
geradores de solucéo, produzindo e oferecendo para isso desafios a imaginacéo e a
criacdo de solucgoes.

Leontiev (1988) diz que o educador deve ser aquele que gera
necessidades de acdo em seu aluno, de quem consegue conquistar seu empenho
na resolucdo de problemas. Além disso seu objetivo € a construcédo da inteligéncia
l6gica, é preciso colocar o aluno diante de situacbes que 0 envolvam
emocionalmente em busca de tentativas e solu¢cbes de problemas relacionados a
grandezas, sobretudo, é importante que a solucdo possa sempre ser alcancada.
Ainda em situagcBes criadas pelos jogos, o educador deve permitir ou oferecer a
possibilidade de acerto, sempre que possivel, por deslocamento e pela comparacéo
de tamanho, forma ou quantidade de pecas.

E importante desenvolver os respectivos conceitos légicos matematicos
através de jogos e brincadeiras, jA que sao tao prioritarios para o desenvolvimento

do individuo como um todo e a atividade ludica pode ser, um eficiente aliado do

educador.
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Os jogos devem ser utilizados em atividades de sala de aula, tornando-
se uma atividade prazerosa e estimuladora emocionalmente, fisicamente e
principalmente do raciocinio e pensamento das criancas que encontram prazer em

brincar.

1.3 - Aprender Brincando

“Vocé pode aprender mais sobre uma pessoa
em uma hora de brincadeira do que uma vida
inteira de conversacéao “ (PLATAO s/d))

Como direito ele esta instituido no artigo 31 da Convencao dos Direitos
da Crianca da ONU (Organizacdo das Nacdes Unidas/1990) que diz: “Toda crianga
tem o direito ao descanso e ao lazer, a participar de atividades de jogo e recreacéo,
apropriadas a sua idade, e a participar livremente da vida cultural e das artes”
(Convencéo dos Direitos da Crianca — ONU-1990)

A arte é um meio de expressdo e, desta forma, desempenha
importante papel no desenvolvimento da crianca. Desenhar, pintar, modelar e
construir constituem-se em atividades através das quais a crianca, dependendo de
sua vivéncia e do contato com estes elementos, vai criando e transformando em seu
mundo. As criancas tém o direito de brincar sempre, pois ha tempo para tudo e as
brincadeiras na infancia tém uma grande influéncia na formacdo do carater da
pessoa.

Quando brinca a crianca sente prazer e € por iSso que existe uma
grande relacdo entre o ludico e a arte, pois a imaginacdo, a curiosidade, a
experimentacédo, a criatividade, a solucédo de problemas e o desafio estdo presentes

tanto no brincar como na arte infantil.
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Através de jogos e brincadeiras a crianga representa suas fantasias,
seus desejos, medos, agressividades e assim mostra sua visdo de mundo, ao
mesmo tempo em que organiza, ordena, reflete, constr6i e reconstréi seu
conhecimento.

Brincar é fundamental na medida em que oferece estimulos para um
desenvolvimento adequado, além de influenciar e aprimorar o processo de
aprendizagem.Cada adulto é reflexo de sua infancia, portanto € preciso pensar
sobre isto e encarar com respeito e seriedade estas atividades, pois assim teremos
adultos criativos, espontaneos e felizes.

Aristoteles (s/d) classificou os varios aspectos do homem, dividiu-os em
homo sapiens (0 que conhece e aprende), homo faber (o que faz, produz) e homo
ludens (o que brinca, o que cria) e em nenhum momento, um dos aspectos se
sobressaiu, 0 pensador sabia que mente, corpo e alma sao indissollveis, embora
tenham suas caracteristicas proprias.

Vemos criancas e adolescentes armados com todo tipo de artefatos,
matando-se entre si ou ameacando outras criancas e adolescentes mais afortunadas
do que elas, mas o que o brincar tem a ver com tudo iSso?

Se considerarmos que brincar € a acao do “homo ludens”, parte do ser
humano integral e que além do desenvolvimento fisico e intelectual, o brincar,
favorece o desenvolvimento dos vinculos afetivos e sociais positivos, condi¢do Unica
para que possamos viver em grupo, estaremos diante de um dos principais
instrumentos de educacao para a vida.

O grande trunfo das atividades Iudicas é o fato de elas estarem
centradas na emocao e no prazer, mesmo quando 0 jogo pode trazer alguma

angustia ou sofrimento. Nesses casos, quando a criangca exprime emocdes
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consideradas negativas, o jogo funciona como uma limpeza da alma, que da lugar
para que outras emoc¢des mais positivas se instalem, sentimentos como raiva,
tristeza ou frustracédo fazem parte da nossa vida diaria e poder exprimi-los através de
um jogo ou brincadeira, aliviara e ensinara a utilizar o humor de forma a fortalecer a
forma de aceitacao de situagOes adversas na vida.

Chutar uma bola ou virar cambalhota podem ser maneiras de liberar
aquela adrenalina concentrada no organismo e que, muitas vezes, nao permite a
concentracdo em atividades mentais, incluindo o aprendizado.

Sendo assim, essas consideracfes nos permitem refletir sobre o
guanto é importante aprender brincando, ja& que nossa geracao é formada por uma
constante de atividades que fazem com que os pais, na maioria deixem seus filhos
para trabalhar e acabam ndo se dedicando a estes como deveriam, ficando a cargo
da escola a maioria das responsabilidades cotidianas, motivadoras e que devem

fazer parte da infancia desses futuros cidadéaos.

1.4 — Os Jogos Coletivos

As definicbes encontradas nos dicionarios para Jogo sao:
“divertimento, distracdo, passatempo”. O jogo é algo bastante amplo, pois no nosso
dia a dia usamos, de uma maneira até mesmo inconsciente artificios de jogos. No
gue diz respeito a socializacdo dos sujeitos 0 jogo possui papel importantissimo, pois
engquanto jogamos, mantemos um relacionamento direto com nosso oponente e em
determinados momentos, quando conquista mos ou ndo um resultado desejado,
muitas vezes temos de lidar com sentimentos de frustracdo e de vitbria, e
aprendemos a perder ou ganhar. O jogo matematico possui uma intencdo e objetivo,

além de trazer consigo o conteudo que a crianga aprende ndo ao manipular os
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objetos, mas ao joga-lo , portanto o conteudo matematico ndo esta no jogo, mas no
ato de jogar. O jogo é um caminho que nos leva ao aprendizado do conhecimento
matematico que parte de um outro objetivo, o formar estratégias na solucdo de
problemas, estabelecer conhecimento Iégico, adquirir conceitos. A estratégia que
comporta 0 jogo como metodologia é aquela que cumpre objetivos de conteldos,
através do qual se trabalha os conceitos matematicos e os que dizem respeito a
formagao do educando como desenvolvimento da autonomia, de valores culturais e

principios de trabalho coletivo.

13

Piaget (1947) afirma que a logica da crianga ndo poderia se

desenvolver sem interacdo social, porque € nas interacdes interpessoais que a
crianca se sente obrigada a ser coerente. Enquanto ela estiver sozinha, podera dizer
0 que quiser pelo prazer do momento."

Vygotsky (1984) diz que o jogo tem um curso natural, que vai da
imaginacao pura para a experimentacdo e apreensdo. E é nesse sentido que se
pretende dar ao jogo o mesmo carater que lhe € atribuido pois o desenvolvimento a
partir de jogos em que ha uma situacdo imaginaria as claras e regras ocultas para
jogos com as regras as claras e uma situacdo imaginaria oculta delineia a evolucéo
do brinquedo na crianca. Sendo assim, o educador pode tornar a mateméatica
possivel, sem dificuldades, agradavel e oportuna, pois 0s jogos podem ser usados
para estimular a habilidade da crianca de pensar de forma independente,

contribuindo para o seu processo de conhecimento l6gico-matematico e é importi

gue elas tomem suas proéprias decisdes.



CAPITULO 2

JUNTOS: JOGOS, MATEMATICA E APRENDIZAGEM

A Matematica converteu-se em um imenso sistema de variadas e
extensas disciplinas, ajudando assim na construgcdo da cidadania e 0 seu
reconhecimento chegou a partir da Revolucdo Industrial com o surgimento dos
sistemas bancarios e de producéo, que exigem conhecimento matematico.

Em decorréncia da metodologia aplicada pelos professores desde a
Antiguidade, metodologia essa baseada na aprendizagem sistematica, transferéncia
e reproducéo de conhecimentos, condicionando os alunos a receberem informacdes
prontas, completas, imutaveis, construindo nos educandos a incapacidade de
decodificar os sinais presentes no cotidiano, deixando-os, em consequéncia, a
margem da sociedade ativa essa pratica de ensino mostrou-se ineficaz, pois a
reproducdo correta poderia ser apenas uma simples indicacdo de que o aluno
aprendeu a reproduzir, mas ndo aprendeu o conteudo.

Thomas O Brien (2003) afirma que essa é a "matematica do papagaio”,
gue faz o aluno decorar conteudos para apresenta-los toda vez que o professor
desejar, se apoiando na memorizacdo de fatos e procedimentos totalmente
desvinculados do contexto da vida real. "O principio € ao mesmo tempo basico e
desprezivel, ele se restringe ao ensino de Aritmética. Outras areas importantes da

disciplina, que ndo se prestam a simples memorizacdo, como a Geometria, ficam
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desprezadas. Além disso, as criancas sao proibidas de usar calculadora e nao tem
espaco para desenvolver o raciocinio, de inventar estratégias de resolucdo de
problemas originais. O grande talento das pessoas é pensar, a ela devemos pedir 0
que é proprio da vida humana: selecionar dados, organizar informacdes, elaborar
hipoteses, formular questionamentos, avaliar resultados e tantas outras coisas desse
tipo". Thomas ainda afirma que as criancas tém seu feito individual de captar a
realidade — e ela sera sempre diferente para cada uma. Nao se deve exigir, portanto,
gue toda classe raciocine da mesma maneira para chegar a solucdo de um
problema. Outra caracteristica natural da mente € o questionamento, a busca do
novo. A mente nunca esta satisfeita. Assim que atinge um objetivo, logo procura um
outro desafio, cada vez mais dificil de conquistar. Esses processos de aprendizagem
constante podem ser interrompidos se o educador passa a dizer aos alunos o que
eles devem pensar.

A matematica deve ser vista pelo aluno como um conhecimento que
pode favorecer o desenvolvimento do raciocinio, da capacidade expressiva, da
sensibilidade estética e da sua imaginacao.

E necessario estabelecer relacdes entre objetos, fatos e conceitos,
generalizar, prever, projetar, abstrair, ou seja, apontar direcbes, apresentar
estratégias e alternativas para os alunos estabelecerem mudultiplas ligacbes e
associacoes entre significados de um conceito.

Além disso , é preciso mudar a forma mecanica de ensinar Matematica,
pois 0 momento atual requer uma matematica viva que possa provocar nos
aprendizes e educadores o0 gosto e a confianca para enfrentar desafios, enfim,

motiva-los.



22

A motivacdo é fator fundamental da
aprendizagem. Sem motivagdo ndo ha
aprendizagem. Pode ocorrer aprendizagem
sem professor, sem livro, sem escola e sem
uma porcéo de outros recursos. Mas mesmo
que existam todos esses recursos favoraveis,
se nado houver motivacdo, nao havera
aprendizagem (PILETTI, 1985, 42).

Sendo assim, a motivacdo é um importante recurso pedagogico, mas
nem sempre recebe a devida atencdo do professor, pois muitos acreditam que
providenciar material e transmiti-lo, depois cobrar nas provas seja muito mais facil do
gue instigar nos alunos a vontade de questionar e atuar.

Ensinar matematica néo é facil e aprender entdo € pior, por iSso surge
a necessidade de usar instrumentos como mediador entre o professor, aluno e
conhecimento. Esses devem ser planejados e bem aplicados, sendo um recurso
pedagodgico eficaz para a construgcdo do conhecimento matematico. Atualmente
utiliza-se 0s jogos matematicos, que conseguem transformar a sala de aula num
ambiente gerador de conhecimentos e facilitador do processo ensino-aprendizagem.

O motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que
temem a matematica e sentem-se incapacitados para interpreta-la.

Dentro da situacéo do jogo, onde é possivel uma atitude passiva e com
grande motivacao, os alunos percebem seu melhor desempenho e atitudes positivas
frente a seu processo de aprendizagem. Desse modo, a matematica desenvolve-se
de modo conflituoso e contrastante, permeando entre o concreto, o abstrato e o

coerente.

Ao aprender matematica, desenvolvemos nosso raciocinio légico,

Estimulando o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
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problemas, sendo assim é necessario que se procure alternativas para aumentar a
motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizacgao,
concentracdo, atencdo, raciocinio légico-dedutivo e 0 senso cooperativo,
desenvolvendo a socializacdo e aumentando as intera¢des do individuo com outras
pessoas. O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica faz com que os
educandos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e

despertando seu interesse.

2.1 - Os Jogos

O jogo é considerado um fendmeno social dentro das praticas onde
estdo inseridos os movimentos ludicos. Nao é possivel datar com precisdo seu
surgimento, nem o local onde se originaram.

Os jogos educativos ndo constituem sendo que uma das multiplas
formas que podem tornar o material de jogo, mas tém por meta dominante a de
fornecer a crianca objetivos susceptiveis de favorecer a iniciagdo a certos
conhecimentos e também permitir repeticdes freqiientes em relacdo a retencéo e as
capacidades intelectuais da crianca e quando convenientemente planejados, o0s
jogos sdo um recurso pedagdgico eficaz para a construcdo do conhecimento
matematico.

Para Vygotsky (1991), através do brinquedo as criancas aprendem a
agir numa esfera cognitivista, sendo livres para determinar suas proprias acoes.
Afirma ainda que o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianca,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracéao e
da atencéo.

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas,
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memoria e outros permitem que o aluno faca da aprendizagem um processo
interessante e até divertido e acredito que devam ser utilizados em certas ocasides
para sanar davidas que se produzem na atividade escolar diaria. (KISHIMOTO,

2000),

E importante que se defenda a utilizacio e incorporagdo do jogo nas
aulas, que sao importantes nos aspectos de carater ludico, no desenvolvimento de
técnicas intelectuais e na formacgéo de relacdes sociais. Jogar ndo € estudar nem
trabalhar, porque jogando, o aluno aprende, sobretudo, a conhecer e compreender o
mundo social que o rodeia.

Os jogos séo educativos, sendo assim, requerem um plano de acgéo
gue permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira
geral. A utilizacdo dos jogos pode ser para introduzir, amadurecer conteudos e
preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e
preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos matematicos de

importancia.

" Outro motivo para a introducdo de jogos nas
aulas de matematica é a ‘possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos
alunos que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situacdo de jogo, onde € impossivel uma
atitude passiva e a motivacdo é grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que este
aluno fala Matematica, apresenta também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas
frente a seus processos de aprendizagem."
(BORIN, 1996, p 9)

Para Malba TAHAN(1968), partindo do principio que as criancas
pensam de maneira diferente dos adultos e de que nosso objetivo ndo € ensina-las a

jogar, devemos acompanhar a maneira como elas jogam, observando e interferindo
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para colocar questdes interessantes (sem perturbar a dindmica dos grupos) e a partir

disso, auxilia-las a construir regras e a pensar de modo que elas entendam.

2.2 — Os Jogos Matematicos

E importante escolher jogos que estimulem a resolucédo de problemas,
principalmente quando o conteudo for abstrato, dificil e desvinculado da pratica
diaria.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (1997), as diretrizes
embasadas nos principios construtivistas que se apdiam no modelo de
aprendizagem que reconhece a participacao construtiva do aluno, a intervencéao do
professor nesse processo e a escola como um espaco de formacéo e informacdo em
gue a aprendizagem de conteudos e o desenvolvimento de habilidades operatérias
favorecam a insercédo do aluno na sociedade que o cerca e, progressivamente, em
um universo cultural mais amplo em matematica € necessario identificar os
conhecimentos como um dos meios para o conhecimento do mundo, transformar os
dominios numéricos e geomeétricos abstratos em percepcdes concretas, resolver
problemas e desenvolver formas de raciocinio, processos de inducdo e deducéo e
exploracdo das habilidades dedutivas e estimativas. Jogos que explorem as
inteligéncias l6gico-matematica, musical e espacial (PCN, 1997).

De acordo com Rizzo (2001) o jogo possui trés niveis diferentes:

- O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social; e cada contexto social constrdi uma imagem de jogo conforme seus

valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.
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- Um objeto que se materializa e pode ser fabricado pelos proprios
alunos com materiais reciclaveis e outros.

- Um sistema de regras, que permite identificar a estrutura e a

modalidade..

Esses trés aspectos nos dao uma compreensao do jogo, e diferenciam
os significados por culturas diferentes, regras e objetos propriamente caracterizados.

Jogos trabalhados em sala de aula tem regras e séo classificados
como estratégicos, de treinamento e geométricos:

- Jogos Estratégicos, onde sao trabalhadas as habilidades que
compdem o raciocinio légico. Com eles, os alunos Iéem as regras e buscam
caminhos para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator
sorte nao interfere no resultado;

- Jogos de Treinamento, séo utilizados quando o professor percebe
gue alguns alunos precisam de reforco num determinado conteddo e decide
substituir os exercicios na maioria cansativos. Neles, quase sempre o fator sorte
exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode frustrar
as idéias anteriormente colocadas;

- Jogos Geométricos, que tém como objetivo desenvolver a habilidade
de observacdo e o pensamento légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos.

Os jogos com regras sdo importantes para o desenvolvimento do
pensamento logico, pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha a
deducdes. Sdo mais adequados para o desenvolvimento de habilidades de
pensamento do que para o trabalho com algum conteludo especifico. As regras e 0s

procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da partida e



27

preestabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. A
responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encoraja o
desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em dizer
honestamente o que pensa.

Os jogos estdo diretamente ligados ao pensamento matematico. Neles
encontramos regras, instrucdes, operacoes, definicdes, dedugdes, desenvolvimento,

utilizagdo de normas e novos conhecimentos que sdo os resultados.

2.3 Como é Bom Aprender Matematica

Segundo Kishimoto (2000), o trabalho com jogos matematicos em sala
de aula nos traz beneficios, pois conseguimos identificar alunos com dificuldades
reais; e ele préprio demonstra se o assunto foi bem assimilado; existe uma
competicdo entre os jogadores e 0s adversarios, pois almejam vencer e para iSso
aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites; durante o desenrolar de um jogo,
observamos que o aluno se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o que
pensa, elaborando perguntas e tirando conclusfes sem necessidade da interferéncia
ou aprovacao do professor; ndo existe o medo de errar, pois o erro é considerado
um degrau necessario para se chegar a uma resposta correta; o aluno se empolga
com o clima de uma aula diferente, o que faz com que aprenda sem perceber .

E importante ndo tornar o jogo algo obrigatério; escolher jogos em que
o fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que venca aquele que descobrir as
melhores estratégias; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
oportunizar a interacao social; estabelecer regras, que podem ou nao ser modificada

no decorrer de uma rodada; trabalhar a frustragcdo pela derrota na crianga, no
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sentido de minimiz4-la; estudar o jogo antes de aplica-lo e isso s6 € possivel,
jogando.

N&o € necessario ressaltar a grande importancia da resolucéo de
problemas, pois vivemos em um mundo o qual cada vez mais, exige que as pessoas
pensem, questionem, se arrisquem e proponham solu¢des aos varios desafios que
surgem no trabalho ou na vida cotidiana.

Para que haja aprendizagem é necessario que o aprendiz tenha um
determinado nivel de desenvolvimento e seguindo 0s pensamentos de Moura
(1991), as situacdes de jogo séo consideradas parte das atividades pedagdgicas,
justamente por serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse
raciocinio de que os sujeitos aprendem através dos jogos que nos leva a utiliza-los
em sala de aula.

Utilizar jogos como recurso didatico € uma chance que temos de fazer
um prolongamento da pratica habitual da aula. S&o recursos interessantes e

eficientes, que auxiliam os alunos e principalmente demonstram aos educandos

como é bom aprender matematica.

2.4 — O Aprendizado Tem Um Significado Especial
Quando dizemos Vamos Brincar? A alegria € certa e ndo ha crianca
que resista a um convite como este, mesmo sem saber o quanto “brincar’ é
importante para o desenvolvimento de sua coordenacdo motora, visual e psicolégica.
O interesse pela manipulacdo de qualquer objeto é notado desde os
primeiros movimentos dos bebés, quando aos trés meses ja sdo capazes de se
entreter com 0s objetos coloridos e sonoros a sua volta e assim ddo os primeiros

passos no processo de desenvolvimento da percepg¢ao visual e auditiva.
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Os jogos educativos sdo grandes aliados da diverséo, incentivando o
raciocinio e a criatividade e juntamente com seu poder pedagogico, atrativos como a
aparéncia, barulhos, entre outros, apesar de todo e qualquer jogo ter sempre algum
grau de estimulacao, saber identificar o tipo de brinquedo que se adapta melhor a
cada faixa etéria € o mais aconselhavel.

Por volta dos dois anos, o interesse da crianga se volta para os jogos
de encaixe e montagem e ai o universo se expande. O contato com os blocos de
construcao e quebra-cabegas de madeira, desenvolve a concentragéo, a criatividade
e a percepcao visual dos objetos tridimensionais, ou seja, largura, altura e
profundidade, os blocos de construcdo também ajudam a trabalhar os movimentos
motores finos, no caso o controle maior dos dedos para empilhar e encaixar, que
sera importantissimo no aproveitamento pré-escolar, dando base para a
alfabetizacdo. E normal a criangca passar entretida com blocos de construcéo e, em
um segundo, derrubar toda piramide que construiu, assim ela testa sua habilidade
de “construir’ e “destruir” a propria brincadeira. A percep¢do do desafio e da sua
capacidade de refazer estdo em jogo neste momento.

Aproximadamente aos trés anos, entram em cena as atividades de
socializacdo (em grupo) € onde o raciocinio comec¢a a ser mais estimulado, atraves
dos jogos da memodria e associacfes. Ao participar desses jogos, a crianca revela
seu temperamento, aprende a lidar em grupo, respeitando o proximo.

A partir dos quatro anos, a garotada precisa de desafios, entdo a
competicdo deve ser estimulada e, através dela, aos poucos, a crianca aprende a
ganhar, perder, dividir e esperar a vez, assim, aprende regras que fardo parte do seu

mundo adulto no futuro.
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rinquedo como importantes ao processo

ensino-aprendizagem, em geral, criando situac¢des ladicas em aula, nem sempre é

bem vista. Alguns acreditam que, no processo de aquisicdo de conhecimento, pelo

aluno, desencadeado pela escola, ndo existe espaco para o jogo. Esta concepcao

reflete muito da visdo que o préprio adulto tem da crianca. Além disso, a escola tem

objetivos a seguir e a atividade de jogo fica, assim despersonalizada na medida em

gue se determina um objetivo a acéo do al

de habilidades.

Conclui-se portanto, que o

uno, que é a aquisicao do conhecimento e

. se a escola tem objetivos a atingir e o
aluno a tarefa de adquirir conhecimentos e
habilidades, qualquer atividade por ele
realizada na escola visa sempre a um
resultado, € uma acdo dirigida e orientada
para a busca de finalidade pedagdgicas. O
emprego de um jogo em sala de aula
necessariamente se transforma em um meio
para a realizacdo daqueles objetivos.
“(KISHIMOTO, 1994, 9, 23).

jogo guarda em sua natureza aspectos

extremamente Uteis ao ensino de uma maneira geral,tendo significado especial no

aprendizado da crianca.

2.5 - OS ESTAGIOS COGNITIVOS

PIAGET (1990, P.01) escreve que "O conhecimento ndo pode ser

concebido como algo predeterminado nem nas estruturas internas do sujeito,

porquanto estas resultam de uma construcdo efetiva e continua...".

Os quatro

estagios do desenvolvimento cognitivos, ora mencionados séo:

- Sensoério-motor;

- Pensamento pré-operatério;
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- Operagdes concretas;

- Operag0Oes formais;

2.5.1- O Periodo Sensdrio-Motor: De 0 A 2 Anos

7

Esse periodo é caracterizado pelo fato da crianca ndo possuir
discernimento entre ela mesma e 0 meio, ou seja, a crianga nao possui identidade. O
gue possibilita a reversédo deste quadro, isto €, 0 que permeia a construcao dessa

nocao de diferencas existentes entre ela e 0s objetos € a acao.

Segundo Piaget (1988), apesar de haver essa indiferenciacdo entre o
sujeito e o objeto, a ponto do primeiro ndo se conhecer como origem de suas acoes,
0 mesmo tem uma tendéncia de centrar as acbes no proprio corpo quando a
atencao esta voltada para o exterior _ objetos. Isso se da devido ao fato de que a
indiferenciacdo e a centralizacdo das acbes primitivas relacionam-se ambas com
uma terceira caracteristica: elas ainda ndo sado coordenadas entre si, e cada uma
constitui um pequeno todo isolavel, ligando diretamente o préprio corpo ao objeto
(chupar, olhar, agarrar, etc.). Segue-se entdo, uma falta de diferenciacdo, pois o
sujeito s6 se afirmara quando, posteriormente coordenar livremente suas acgées, e 0
objeto s6 se constituirA ao submeter-se ou ao resistir as coordenacdes de
movimento ou de posi¢cdo num sistema corrente. Por outro lado, como cada acao
ainda forma um todo isolavel, sua Unica referéncia comum e constante sé pode ser o
préprio corpo, dai uma centralizacdo automatica sobre ele, embora nem deliberada,

nem consciente. A respeito da acdo, PIAGET (1988, P.23) escreve:
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"A acdo sb6 é possivel gracas a construgcdo
pela crianca de esquemas motores. A criancga,
ao nascer traz uma bagagem hereditaria em
que figuram nervos, musculos, reflexos e
assim por diante. A partir dai sdo construidos
0S esquemas motores. Por exemplo: o
esquema pegar, derivado do reflexo de
preensdo."

2.5.2 - Pensamento Pré-Operatério: 2 A 7 Anos

O pensamento da crianga pré-operacional representa um avanco sobre

0 pensamento da crianca sensorio-motora. O pensamento pré-operacional nao é

M-

mais um pensamento preso aos eventos perceptivos e motores. Agora ele
essencialmente representacional (simbdlico); e as sequéncias de comportamento
podem ser elaboradas mentalmente e ndo apenas em situacdes fisicas e reais.
Mesmo assim, a percepcdo ainda domina o raciocinio. A crianca € incapaz de
reverter as operacdes e nao consegue acompanhar transformacgfes, a percepcao
tende a ser centrada e a crianca € egocéntrica. Estas caracteristicas tornam o
pensamento lento, concreto e restrito. Com relacdo ao da percepcao ainda dominar

o raciocinio.

"Se apresenta a uma crianga de 4 ou 5 anos
uma fileira composta por pecas de jogo de
damas, ou de outros objetos, e pede-se a ela
para construir uma fileira do mesmo
comprimento, podendo nao corresponder
quanto ao numero de elementos.” A
construgdo tipica consiste em colocar duas
pecas das pontas do modelo, e depois
preencher o espaco com um numero de
pecas sem correspondéncia uma a uma. Se
houver correspondéncia, ¢ mero acidente.
BELMONT WADSWORTH (p. 66, 1989)
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Segundo PIAGET (1990), este estagio € marcado por algumas
aquisicbes draméticas. A linguagem é adquirida muito rapidamente entre as idades

de dois a quatro anos. e a este respeito escreve:

"... a passagem das condutas sensorio-
motoras para as agbes conceitualizadas
deve-se ndo apenas a vida social, mas
também aos progressos da inteligéncia pré-
verbal em seu conjunto e a interiorizagdo da
imitacdo em representacdes.” (p. 19 1990).

O comportamento, na fase inicial do estagio, é predominantemente
egocéntrico e nao social. Estas caracteristicas tornam-se menos dominante a
medida que o estagio avanca e em torno dos seis ou sete anos as conversas infantis

se transformam em comunicativa e social.

2.5.3 - Pensamento Operatorio Concreto: 7 Aos 10 Anos

Piaget(1990) verificou que o estagio das operacfes concretas € um
periodo de transicdo entre 0 pensamento pré-operacional e o pensamento formal.

Com relacdo a isto, escreve: "... jamais se observam comecos absolutos no
decorrer do desenvolvimento, e o que € novo decorre ou de diferenciacbes
progressivas ou de coordenacfes graduais, ou das duas coisas ao mesmo tempo."
Durante o estagio operacional concreto, a crianca atinge o uso das operacdes
completamente légicas pela primeira vez. O pensamento deixa de ser dominado
pelas percepcdes e a crianca torna-se capaz de resolver problemas que existem ou
existiram (sdo concretos) em sua experiéncia.

No que diz respeito a percepcao e a resolucao de problemas, PIAGET

(1990) diz que "O exemplo da seriacdo € particularmente claro a esse respeito.

Quando se trata de ordenar uma dezena de varetas pouco diferentes entre si (de
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maneira a necessitar de comparag¢des duas a duas), 0s sujeitos do primeiro nivel
pré-operatério procedem por pares (uma pequena e uma grande, etc.) ou por trios
(uma pequena, uma média e uma grande, etc.), mas sem poder em seguida
coordena-las numa série Unica.

Os sujeitos do segundo nivel chegam a série correta, mas por tentativa
e erro. No presente nivel, em contrapartida, eles utilizam com freqiiéncia um método
exaustivo que consiste em procurar primeiro o menor dos elementos, depois o
menor dos que restam, e assim por diante. Ora vé-se que tal método equivale a
admitir de antemao que um elemento E qualquer serdo, ao mesmo tempo, maior do
gue as varetas ja colocadas, ou seja, E > D, C, B, A, e menor que aqueles que ainda
faltam colocar, ou seja, E<F, G, H, etc. A novidade consiste, portanto, em utilizar as
relacbes > e <, ndo com exclusdo de uma pela outra ou por alternancias
assistematicas no decorrer de tentativas, mas simultaneamente”. (p. 29 1990)

A crianca operacional concreta ndo € egocéntrica em pensamento
como sdo as criangas pré-operacionais. A crianca no estagio operacional concreto
pode assumir o ponto de vista dos outros e a sua linguagem é comunicativa e social.
Tais criancas podem descentrar a percepcao e atentar para as transformacdes. A
reversibilidade do pensamento € desenvolvida. As duas operacdes intelectuais
importantes que se desenvolvem sao as seriacdes e as classificacfes; logo adiante

tratar-se deste assunto de uma maneira mais detalhada.

2.5.4 - Pensamento Operacional Formal: 11-12 Aos 16 Anos

O estagio das operacdes formais, cujo inicio se da em geral por volta

dos doze anos de idade e que se completa aos dezesseis anos ou mais, se edifica
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sobre o desenvolvimento das operacdes concretas, as incorpora e as amplia. Ainda
gue o pensamento operacional concreto seja um pensamento l4gico, ele € restrito ao
mundo "concreto". Somente depois do desenvolvimento das operacdes formais o
raciocinio torna-se "independente do concreto". O raciocinio formal pode lidar com o
"possivel" tdo bem quanto com o "real". O pensamento operacional concreto € um
pensamento reversivel. A inversdo e a reciprocidade sdo empregadas
independentemente, e as duas formas de reversibilidade se coordenam no
pensamento formal.

Piaget (1990) afirma que "... € na medida em que se interiorizam as
operacOes logico-matematicas do sujeito, gracas as abstracdes reflexivas que
constroem operacfes sobre outras operacdes, e na medida em que € finalmente
alcancada essa extemporaneidade caracteristica dos conjuntos de transformacgdes
possiveis e ja ndo apenas reais que o mundo fisico em seu dinamismo espaco-
temporal, englobando o sujeito como parcela infima entre outras, comeca a ficar
acessivel a uma leitura objetiva de algumas de suas leis e, sobretudo, a explicacdes
causais que obrigam o espirito a uma constante descentrardo em sua conquista de
objetos.” (p. 50).

O numero, de acordo com Piaget, € uma sintese de dois tipos de
relacbes que a crianca elabora entre 0s objetos (por abstracéo reflexiva). Uma € a
ordem e a outra € a inclusdo hierarquica, para ele, ordenar significa colocar em
ordem os objetos, para que se possa conta-los de maneira adequada, ou seja, sem
pular nenhum e sem contar o mesmo repetidamente; isso ndo significa que é
necessario que a crianca coloque os objetos literalmente numa ordem espacial, ou

seja, é importante que a crianga possa ordena-los mentalmente.
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Se a ordenacgdo fosse a Unica operacdo mental da crianca sobre os
objetos, estes ndo poderiam ser quantificados, uma vez que a criangca O0S
consideraria apenas um de cada vez, em vez de um grupo de muitos a0 mesmo
tempo.

Entre sete e oito anos de idade (periodo operatério concreto), a maior
parte do pensamento das criancas se torna flexivel o bastante para ser reversivel. A
respeito disto, Piaget (1980) escreve "no nivel em pauta, 0s processos da
associacao coordenadora dissociam o individuo da classe e as cole¢des deixam de
ser figurais para passar a constituir pequenas reuniées sem configuracéo espacial”.
(p. 26)

A reversibilidade se refere a habilidade de realizar mentalmente acbes
opostas simultaneamente - neste caso, cortar o todo em duas partes e reunir as
partes num todo. Quando as criangcas colocam todos os tipos de conteudos em
relagcbes, seu pensamento se torna mais movel, e um dos resultados dessa

mobilidade é a estrutura l6gico-matematica de niumeros.



CAPITULO 3

COMPARANDO RESULTADOS

A estrutura do conhecimento matematico se
aproxima das estruturas psicolégicas dos
sujeitos (PIAGET, 1973, citado por BECKER,
1997.)

Conseguimos enriquecer a nossa pratica pedagodgica e tornar o
ambiente da sala de aula mais rico e prazeroso com jogos, instrumentos reais de
resolucdo de problemas pelos alunos e educar em matematica requer objetivos
concretizados em conteudos, planejamento de acédo educativa e ferramentas que as
potencialize além da avaliacdo dos resultados do que se realizou.

A atividade permite um ciclo completo no processo criativo do
professor, que parte dos conhecimentos que detém, mas que ao participar de uma
dindmica de trabalho, em que partilha significado, sofrera modificagdes no seu modo
de fazer o seu objeto principal como profissional: criacdo e desenvolvimento de
atividades educativas.

O desenvolvimento dos conhecimentos matematicos parte de
problemas cotidianos, proporcionando interacdo entre 0Ss sujeitos e as
consideracdes de mostrar que isto é real.

Segundo Sacristan (1999, p 45): “a reflexdo € uma exigéncia para a
explicacdo perante si e os demais, se necessario dos motivos que orientam a acao

(...) Nesse sentido, a reflexibilidade é apresentada como o exercicio da razdo no
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esclarecimento dos fins e desejos pessoais e coletivos para avalia-los e decidir a
favor de um determinado compromisso.

Vygotsky (1991) afirma que “o verdadeiro curso do desenvolvimento do
pensamento ndo vai do individual para o socializado, mas do social para o
individual”, a aprendizagem do professor acontece no movimento de fora para
dentro, cabendo as atividades de ensino, enquanto elemento social, movimentar o
desenvolvimento profissional, que, por sua vez, ndo depende apenas dos
investimentos recebidos, mas, também, dos investimentos que cada professor
realiza. O projeto materializa-se na sala de aula por meio das atividades. A atividade
de ensino é percebida na sua dimenséo transformadora — como instrumento social
desencadeador da formacgéo do professor. A aprendizagem deve-se incidir na zona
de desenvolvimento proximal que € o espaco entre o nivel de desenvolvimento real
e o nivel potencial. Assim, poder-se-ia compreender o conhecimento primeiro como
o nivel de desenvolvimento real, o pensamento como o0 nivel de desenvolvimento
potencial, e o campo de possibilidades para a formacdo como a zona de
desenvolvimento proximal. Acreditar no movimento de elaboracdo, discusséo,
aplicacao e reflexdo das atividades de ensino como fundamental para o processo de
formacédo docente; perceber a complexidade do sistema de numeracgao indo-arabico;
definir conceitos matematicos: aprender para poder ensinar; compreender 0 jogo € a
historia virtual como recursos metodolégicos e ndo como conteudos matematicos;
introduzir a medida como conteddo matematico; exercitar a pratica de registro;
problematizar as intervenc¢des do professor nas atividades de ensino.

Coll (1994).argumenta que a atividade do aluno sobre os objetos de
conhecimento é a Unica fonte valida de aprendizagem, e assume, implicitamente,

gue qualquer tentativa de intervengao do professor para ensinar um conhecimento



39

estruturado estd fadada ao fracasso ou a producédo de um conhecimento meramente
repetitivo

O jogo deve ser usado na educacdo matemética obedecendo aos
niveis de conhecimento dos alunos tidos como mais ou menos fixos. O material a ser
distribuido para os alunos deve ter uma estruturagdo tal que lhes permita dar um
salto na compreensao dos conceitos matematicos. O papel do jogo na producao de
conhecimentos, diferencia-se do que considera o jogo como cheio de contetdos
culturais e que os sujeitos, ao tomarem contato com eles, fazem-no através de
conhecimentos adquiridos socialmente. Ao agir assim, este sujeito esta aprendendo
conteudos que |hes permitem entender o conjunto de praticas sociais nas quais se
inserem.

A crianca aprende e desenvolve suas estruturas cognitivas ao lidar com
0 jogo de regra. Nesta concepc¢ao, 0 jogo promove o desenvolvimento, porque esta
impregnado de aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a
lidar com regras que lhes permitem a compreensdo do conjunto de conhecimentos
veiculados socialmente, permitindo-lhes novos elementos para apreender os
conhecimentos futuros.

Segundo Leontiev(1988), o jogo, permite a apreensdo dos conteudos
porque colocam os sujeitos diante da impossibilidade de resolver, na préatica as suas
necessidades psicolégicas. O individuo, experimenta assim situacdes de faz-de-
conta do jogo pela logica vivenciada ou criada, para solucionar as impossibilidades
de tornar realidade o seu desejo.

Nos dias de hoje, o jogo, tem material carater de educacdo, pois
produz aprendizagem e a crianga, colocada diante de situagdes ludicas, apreende a

estrutura logica da brincadeira e deste modo, aprende também a estrutura
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matematica presente. Esta poderia fazer parte da primeira visdo de jogo de que
tratamos até aqui. Na segunda concepcdo, o jogo deve estar carregado de conteudo
cultural e assim o seu uso requer um certo planejamento que considere 0s
elementos sociais em que se insere. O jogo, nessa segunda concepcédo, € visto
como conhecimento feito e também se fazendo, é educativo. Esta caracteristica
exige o seu uso de modo intencional e, sendo assim, requer um plano de acdo que
permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais, de uma maneira geral

(KISHIMOTO,2000).

3.1 Como E Bom Aprender Brincando

Para a crianca, o aprender brincando € algo natural e elas se divertem
ao espalhar objetos e classificar por tamanho, classificar em altos e baixos objetos
da sala de aula, classificar os coleguinhas em maiores e menores, identificar o
préprio corpo, contornar materiais numa folha de papel, montar dobraduras com
jornais e outros, identificar o tamanho das palavras contando as letras, objetos leves
e pesados, objetos de varios tamanhos, objetos de varias cores e outras tantas
atividades que fazem com que sua atencdo seja ativada de forma a observar e

desenvolver suas habilidades.

Para Piaget (1990) o jogo permite que o aluno desenvolva o
pensamento dialético e se adapte a realidade e a superagcdo desta com criatividade,
a crianca constr6i o conhecimento através de relacBes lbgico-matematicas,
elaboradas a partir do meio fisico-social. Ao manipular objetos, a crianca faz
comparagdes, classificagcbes, estabelece relagcbes, construindo  assim

representacfes mentais l6gicas. No pensamento de Piaget os desafios propostos
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pelos jogos oferecem motivacdo ao aluno e leva-o a construir conceitos e ampliar o
dominio do conhecimento. Através de jogos, as criancas revelam suas inclinacbes
boas ou més, sua vocacao, seu carater, sua autonomia, desenvolvendo relacdes de
respeito e confiangca em si e nos colegas. O desenvolvimento da moral € importante
nessa tarefa, pois a crianga a partir de sua vivéncia e observacao constréi regras
sobre o que é certo ou errado, libertando a crianca da sua heteronomia, uma
obediéncia cega, sem questionamento, sendo incapaz de distingui-los. Isso ocorre
porque a crianca ndo atingiu sua autonomia, pois a pessoa autdbnoma tem suas
préprias conviccdes sobre o que € certo ou errado, sem se importar com
recompensas e puni¢cdes. Praticamente todas as criancas sdo heterbnomas, mas
com o crescimento e amadurecimento que 0 jogo proporciona, alguns se tornam
autbnomos. Segundo Piaget, a cooperagcdo e a interacdo com outros individuos
permitem esse desenvolvimento, pois diminui a dependéncia, dando-lhe o direito de

construir seu proprio conhecimento.

E através dos jogos que meninos timidos liberam as emocdes
reprimidas no seu eu, tendo a oportunidade de se mostrar e conhecer seus colegas.
Esses conseguem sentir-se seguros a partir do momento em que se véem inseridos
no grupo. A interacao é indispensavel, pois o ponto de vista das criancas é diferente
da de um adulto e a vida social da mesma acontece na maioria do tempo com seus
colegas.

O ser humano tem necessidades fisicas e sociais, estas supdem uma
reestruturacdo da personalidade e respeito a heterogeneidade do mesmo.
Similarmente acontece que a crianga que tem uma vida escolar, percebe a
necessidade de agir em harmonia com outras. Por isso sé@o estabelecidas e

respeitadas as normas de convivéncia e compartilham: participacdo, cooperacgéo,
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interdependéncia e superagao de conflitos.

Os jogos trabalham a ansiedade encontrada em muitas criangas,
fazendo com que elas concentrem-se mais e melhorem o seu relacionamento
interpessoal e auto-estima. Quando realizados de forma prazerosa e atraente dentro
da matematica, ajudam a diminuir problemas apresentados, desenvolvendo relacéo
de confianca entre professor x alunos x alunos, bem como a comunicagdo de

pensamento, corpo e espaco afim de interacdo no meio.

z

O jogo é uma atividade criativa e curativa,
pois permite a crianga reviver ativamente a
situagcbes dolorosas e ensaiando na
brincadeira as suas expectativas da realidade.
Constitui-se numa importante ferramenta
terapéutica, permitindo investigar,
diagnosticar e remediar as dificuldades, sejam
elas de ordem afetivas, cognitivas ou
psicomotoras. Em termos cognitivos significa
a via de acesso ao saber, entendido como a
incorporacdo  do  conhecimento  numa
construcao pessoal relacionada com o fazer
(BOSSA, 1994, p. 85-88).

Segundo Kishimoto (1993), no jogo a criangca é mais do que é na
realidade, permitindo-lhe o aproveitamento de todo o seu potencial. Nele, a crianca
toma iniciativa, planeja, exercita, avalia. Enfim, ela aprende a tomar decisfes a
introjetar seu contexto social na matematica do faz-de-conta. Ela aprende e se
desenvolve. O poder simbdlico do jogo de faz-de-conta abre um espaco para
apreensdo de significados de seu contexto e oferece alternativas para novas

conquistas no seu mundo imaginario.

Sendo assim, a crian¢a brinca e aprende ao mesmo tempo e sente

prazer em brincar, ndo tendo sentindo a obrigagcao em aprender.
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3.2- O Resultado E Satisfatorio

Enquanto buscamos um ensino de qualidade que ajude o aluno a
enfrentar o mundo atual, tornando-se um cidadéao participativo, reflexivo e auténomo,
conhecedor de seus direitos e deveres, 0 ensino vem repensando sua atuagéo nas
escolas: reformulando os objetivos, revendo os contetdos e buscando metodologias
compativeis com a formacao que a sociedade atual exige.

A Matematica € componente importante na construcdo da cidadania,
na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos
cientificos e recursos tecnologicos, dos quais os cidadaos devem se apropriar; a
Matematica precisa estar ao alcance de todos e a democratizacdo do seu ensino
deve ser meta prioritaria do trabalho docente.

Em nossa cidade, algumas escolas adotaram o Xadrez como um jogo
educativo, na Escola de Educacdo Infantii e Ensino Fundamental Caixinha de
Surpresa forneceu algumas informagcdes a respeito do jogo e quais as vantagens
encontradas em desenvolver o projeto Xadrez na escola.

Segundo a experiéncia das proprias professoras, 0 jogo traz vantagens
para o desenvolvimento intelectual e psiquico dos alunos, e o mais interessante é
gue ele € uma recreacdo, além de aumentar a atencdo, a concentracdo; o0
julgamento; a imaginacdo, a memoéria; a vontade de vencer, a paciéncia e o
autocontrole; a logica matematica, o raciocinio analitico e sintético entre tantos
outros fatores.

Os alunos recebem uma aula por semana, na prépria escola. O curso

envolve aulas teoricas e praticas, onde o aluno inicia com as regras e nogoes e vai
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se inteirando dos aspectos mais importantes do jogo: lances, andlise, estratégia,
tatica e diversos estudos sobre 0 jogo.

A pratica constante do xadrez, e o seu estudo, tém dado aos alunos
condicdes de melhorar o desempenho em todas as matérias, além de melhorar
visivelmente o raciocinio, formando-o mais rapido e o calculo preciso, o estimulo da
imaginacao e criatividade, sendo, portanto um instrumento de suporte pedagdgico as
demais disciplinas. Vemos isso através dos resultados de avaliagcdes e de variadas
atividades que sdo desenvolvidas no dia-a-dia dos educandos, prova maior é o
rendimento dos alunos e o bom aprendizado dos mesmos.

N&o é apenas com o xadrez que as criangas brincam, mas dentro das
aulas de matematica e de outras disciplinas, as professoras procuram sempre uma
forma Iddica de ensinar, jA que 0 ensino através de jogos, € um conteddo muito
importante, porque desempenha um papel decisivo na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento e na agilizacdo do raciocinio dedutivo
do aluno, permitindo resolver problemas da vida cotidiana.

Portanto, devemos considerar a importancia de comecar desde a
educacéo infantil o trabalho com jogos, o educador incute no aluno a idéia de que
matematica € raciocinio, € pensar, entéo isso leva tempo e comecando desde cedo

0 sucesso do processo é mais garantido e motivador.
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CONCLUSAO

O ensino da Matematica € um conteddo muito importante, pois
desempenha um papel decisivo na formacdo de capacidades intelectuais, na
estruturacdo do pensamento e na agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno,
permitindo resolver problemas da vida cotidiana.

Sendo a matematica componente de grande importancia na construcao
da cidadania, na medida em que a sociedade se utliza, cada vez mais de
conhecimentos cientificos e recursos tecnoldgicos, dos quais os cidaddos devem se
apropriar. Portanto a matematica deve estar ao alcance de todos e a democratizacéo
do seu ensino deve ser meta prioritaria do trabalho dos educadores.

Na busca de um ensino de qualidade que ajude o aluno a enfrentar o
mundo atual como cidaddo participativo, reflexivo e autbnomo, conhecedor de seus
direitos e deveres é que 0 ensino vem repensando sua atuacdo nas escolas:
reformulando os objetivos, revendo o0s conteudos e buscando metodologias
compativeis com a formacao que a sociedade atual exige.

Desse modo € um desafio para os professores de matematica, a busca
de metodologias compativeis que tornem os conhecimentos matematicos acessiveis
a todos os alunos e pensando assim, esta pesquisa foi desenvolvida pensando na
inovagdo matematica com jogos que torna mais prazeroso para quem ensina e para
seu aprendiz que passa a ver de uma forma divertida o que antes muitas vezes era

visto como castigo.
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A participacdo em jogos de grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para a crianca e um estimulo para o
desenvolvimento do seu raciocinio l6gico, e, a0 mesmo tempo, provocando desafios,
que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos facam parte da
cultura escolar, cabendo ao professor examinar e calcular o grau potencial educativo
dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular que se deseja desenvolver.

Enfim, o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicologicos basicos; supbe um “fazer sem imposicdo exterior e a

forgca”,embora demande pedidos, leis e dominios, alem de ser um objeto social e

cultural no qual a Matematica esta presente.
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