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RESUMO

O trabalho de pesquisa abordara o ensino da
Matematica na Educacao infantil tendo como
foco a contribuicdo dos jogos como instrumen-
tos facilitadores desta area do conhecimento.
Tendo em vista a dificuldade que normalmente
a disciplina apresenta, a quantidade excessiva
de alunos em escolas da rede publica, a falta,
muitas vezes, de recursos materiais para auxi-
liar na apresentacdo dos conteudos e os pré-
prios desafios que a faixa etaria apresenta, pois,
os alunos estdo em formacao e construgao do
conhecimento. Além de estarem cercados pelo
mundo imaginario caracteristico da idade. Para
a realizagao deste trabalho de pesquisa foi rea-
lizada observacao da eficacia dos jogos em sala
de aula, pois os integrantes da pesquisa atuam
na area a muitos anos. Também foi utilizado bi-
bliografia referente ao tema. Apds o material de
pesquisa ter sido selecionado foi feita uma dis-
cussao sobre as experiéncias de cada um dos
componentes, as observagdes de cada um e os
resultados obtidos. Chegou-se a concluséo de
que os jogos devem ser utilizados como ferra-
mentas facilitadoras para o processo de ensino-
-aprendizagem na area da Matematica. A sua
contribuicdo também é social, pois € um jogo
de regras, e auxilia na resolugao de problemas.
Além de aprenderem brincando, o jogo torna-se
prazeroso e desafiador. Os jogos contribuem
para que os educandos aprendam brincando,
sempre mediante da ludicidade. Essa ferra-
menta também auxilia o educador em seu tra-
balho de observacao sobre as dificuldades que
0s seus alunos apresentam e 0s progressos que
sao conquistados pelo educando.

INTRODUGAO

Tendo em vista o respeito a faixa etaria
dos alunos que estdo em processo de formagéao
e construcao do conhecimento, os Referenciais
da Educacéo Infantil e pesquisadores da area, é
no brincar o principal modo de expressao da in-
fancia. A ferramenta por exceléncia para a crian-
¢a aprender a viver, revolucionar seu desen-
volvimento e criar cultura. Brincando a crianca
tem a oportunidade de usar seus recursos para
explorar o mundo, ampliar sua percepgao sobre
0 outro e sobre si mesma, organizar seus pensa-
mentos e trabalhar seus afetos, sua capacidade
de ter iniciativa e ser sensivel em cada situagao.

No caso dos jogos matematicos sao jo-
gos de regras que a crianga passa a apreciar,
nas quais criam estratégias para alcangar seus
objetivos obedecendo as limitagdes colocadas
pelas normas acordadas entre os jogadores.
Também, tem-se observado que aprender a ex-
plicar as regras de uma brincadeira para outra
crianga pode ampliar a compreensao que a pro-
pria crianga que explica tem do seu comporta-
mento na atividade e a visdo que possui do jogo
e combinados.

Tendo em vista toda a contribuicdo que o
brincar traz para a primeira infancia, decidiu-se
que pesquisariamos sobre a aplicagao de jogos
matematicos para essa faixa etaria e quais se-
riam os beneficios dessa pratica.

No momento em que abrimos os
olhos e olhamos as horas no relégio, fazemos
almogo e ainda andamos na rua para fazer
compras, estamos exercitando nossos conhe-
cimentos matematicos. Assim, constatamos a
importancia da Matematica que desempenha



papel decisivo em nosso cotidiano nos ajudando
a resolver problemas, criando solu¢des para os
mesmos.

Apesar de permear todas as areas do co-
nhecimento que serdo utilizados na vida prati-
ca o ensino da matematica em nossas escolas,
muitas vezes se divorcia dos seus principais ob-
jetivos, entre eles o direcionamento de ensino-
-aprendizagem para a construgdo da cidadania
e participacao ativa do educando na sociedade.
Esse divorcio ocorre quando nos dias atuais as
escolas utilizam o ensino da matematica tradi-
cional baseado na aprendizagem mecanica, de
mera transmissao de conhecimentos, no qual os
alunos se condicionam a receber informacgdes
prontas, acabadas, gerando nos educandos
sensagdes de medo e insatisfagéo e até a inca-
pacidade de decodificar os sinais do dia-a-dia,
tornando-os consequentemente excluidos da
sociedade.

Ensinar matematica é desenvolver o ra-
ciocinio logico independente da criatividade e a
capacidade de resolver problemas. Sendo as-
sim, este ensino requer superagdo de alguns
obstaculos que comumente estado relacionados
a palavra matematica.

Conscientes da necessidade de alcancgar
resultados satisfatoérios, educadores buscam
cada vez mais, instrumentos que sirvam de re-
cursos pedagogicos para melhorar 0 processo
ensino-aprendizagem.

Utilizar a ludicidade para ensinar matema-
tica € uma maneira inteligente para a superagéo
de tais obstaculos. O ensino da matematica por
intermédio dos jogos, por exemplo, eleva o jogo
como instrumento que transforma a Matematica
considerada “bicho-de-sete-cabecas”, em uma
fonte inesgotavel de satisfagdo, motivagao e in-
teracao social.

Este estudo tem por finalidade buscar
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respostas aos seguintes questionamentos: Que

habilidades os jogos desenvolvem nos edu-
candos? Como utilizar jogos na aprendizagem
matematica? Qual o papel do professor neste
processo? Quais os beneficios dos jogos na
resolucéo de problemas? Qual a fungao social
do jogo e suas contribuicdes? Em decorréncia,
induzir o leitor a ampliar conhecimentos sobre
o tema que sera discutido, descobrindo o jogo
como um valioso recurso pedagdgico no ensino
da matematica, e, consequentemente, utiliza-lo
No processo ensino-aprendizagem.

Este trabalho fundamenta-se em obser-
vacdes realizadas no cotidiano escolar e em
pesquisa de variados autores que concordam
sobre a eficacia dos jogos no ensino da area de
conhecimento matematico na Educacgao Infantil.

DESENVOLVIMENTO

O JOGO E SUA FUNGCAO SOCIAL

As autoras Smole, Diniz e Candido (2007)
relatam que, um dos pressupostos do trabalho
que desenvolveram foi a integrag&o entre os alu-
nos. Acreditaram que, na discussao com seus
pares, o aluno pode desenvolver seu potencial
de participagao, cooperacgao, respeito mutuo e
senso critico. De acordo com as autoras para
o desenvolvimento de cada um dos alunos, as
ideias dos outros sdo importantes porque pro-
movem situacbes que o levam a pensar cri-
ticamente sobre as ideias em relagdo as dos
outros. E por meio da troca de pontos de vista
com outras pessoas, que a crianga progressiva-
mente descentra-se, isto €, ela passa a pensar
por outra perspectiva e, gradualmente, a coor-
denar seu préprio modo de ver com outras opini-

19



20

Revista Gestado & Educag¢dao — Vol 3 — Jan. - Mar. /2021
oes. Isso ndo vale apenas na infancia, mas em

qualquer fase da vida. Smole, Diniz e Candido
(2007) afirmam que, sem a interacao social, a
l6gica de uma pessoa nao se desenvolveria ple-
namente, porque € nas situacdes interpessoais
que ela se sente obrigada a ser coerente. Sozi-
nhas podem dizer e fazer o que quiserem pelo
prazer e pela contingéncia do momento; porém
em grupo, diante de outras pessoas sentem a
necessidade de pensar.

A Matematica faz-se presente em diver-
sas atividades realizadas pelas criangas e ofe-
rece aos homens em geral varias situagdes que
possibilitam o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da criatividade e a capacidade de resol-
ver problemas. O ensino dessa disciplina pode
potencializar essas capacidades, ampliando as
possibilidades dos alunos de compreender e
transformar a realidade.

Assim sendo, o ensino da Matematica
na Educacao Infantil deve priorizar o avango do
conhecimento das criangas perante situagdes
significativas de aprendizagem, uma vez que o
ensino por meio dos jogos deve acontecer de
forma a auxiliar no ensino do conteudo, propi-
ciando a aquisicao de habilidades e o desenvol-
vimento operatdrio da crianca.

A aplicagcao dos jogos em sala de aula
surge como uma oportunidade de socializar
os alunos, busca a cooperagao mdutua, par-
ticipacdo da equipe na busca incessante de
elucidar o problema proposto pelo profes-
sor. Mas para que isso aconteca, o educa-
dor precisa de um planejamento organizado e
um jogo que incite o aluno a buscar o resulta-
do, ele precisa ser interessante, desafiador.

A ideia principal € nao deixar o estu-
dante participar da atividade de qualquer jeito,
devemos tracar objetivos a serem cumpridos,
metas a alcancgar, regras gerais que deverao
ser cumpridas. O aluno nao pode encarar o jogo

como uma parte da aula em que nao ira fazer
uma atividade escrita ou n&o precisara prestar
atencédo no professor, promovendo assim uma
conduta de indisciplina e desordem, mas preci-
sa ser conscientizado de que aquele momento
€ importante para sua formacgao, pois ele usa-
ra de seus conhecimentos e suas experiéncias
para participar, argumentar, propor solugdes na
busca de chegar aos resultados esperados pelo
orientador, porque 0 jogo pode nao ter uma res-
posta Unica, mas varias, devemos respeitar as
inumeras respostas, desde que nao fujam do
proposito. A utili-
zagao de atividades ludicas na Matematica e de
materiais concretos é totalmente relacionada ao
desenvolvimento cognitivo da crianga. Ha de se
refletir que alguns conteudos especificos da Ma-
tematica nao possuem relacdo com a ideia de
serem aplicados utilizando jogos, mas de certa
forma promovem um senso critico, investigador,
que ajuda na compreensao e entendimento de
determinados tdpicos relacionados ao ensino da
Matematica.

llude-se quem acha que o jogo serve ape-
nas para brincar, pois dentro dos diversos jogos
sempre ha aprendizagem. Adequados aos dife-
rentes modos de vida, valores e conhecimentos
humanos, dentro da educacio eles tornam-se
um desafio interessante. Os alunos trazem para
a escola conhecimentos, ideias, intuicbes cons-
truidas por meio da experiéncia que vivenciam
em seu ambiente sociocultural.

“O aprendizado das criangas comega bem
antes de elas freqluientarem a escola. Qualquer
situacdo de aprendizado com a qual a crianga
se defronta na escola, tem sempre uma historia
prévia” (NETO, apud, VYGOTSKY, 1991).

O jogo nao representa apenas as experi-
éncias vividas, mas prepara o individuo para o
que esta por vir, exercitando habilidades e esti-
mulando o convivio social. Por meio dos jogos



as criancas nao apenas vivenciam situacgdes,
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 que se obtenha
uma aprendizagem satisfatéria e contextualiza-
da. “Eu jogo do jeito que vivo e vivo do jeito que
jogo” (BROTO, 1999). Além de ser um objeto
sociocultural, o jogo é uma atividade natural do
desenvolvimento de processos psicolégicos —
supde fazer sem obrigagao. Na educagao esco-
lar 0 jogo tem papel fundamental, especialmente
quando trabalha com a matematica, uma disci-
plina que provoca nos seus sujeitos (professor
e aluno) sensagdes contraditoérias: de um lado
uma area fundamental para o conhecimento e
do outro uma aproximagao analoga ao “bicho
papao” de todo estudante. Desse modo, o jogo
passa a ter capacidade de desenvolver poten-
cialidades, habilidades, estimulo de raciocinio e
reflexdo nos educandos, sendo de fundamental
importancia para o desenvolvimento integral dos
mesmos e quebrando a insatisfagdo de educan-
dos e educadores, evitando que a aula torne-se
cansativa e enfadonha.

Outro motivo para a introdugao de jogos
nas aulas de matematica € a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matematica e sen-
tem-se incapacitados para aprendé-la.

Dentro da situacédo do jogo,
onde é impossivel uma ati-
tude passiva e a motivagao
€ grande, notamos que ao
mesmo tempo em que estes
alunos falam da Matematica,
apresentam também um me-
Ihor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem
(BORIN, 1996. p. 09).

A utilizacdo de jogos no ensino da ma-
tematica tem papel relevante em situagdes de
aprendizagem, pois contribui para o desenvolvi-
mento de capacidades fisicas — manipulagao de
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materiais, objetos, desenvolvimento do corpo,

capacidades afetivas, valores, atitudes, interes-
ses e apreciacdes; e capacidades cognitivas —
aquisicdo de determinados conhecimentos. Es-
sas capacidades contribuem para a formacéao de
um individuo complexo e preparado.

Entre as varias contribuicbes que o jogo
proporciona, vale destacar: a operacionalizagao
da crianga, que comeca quando ela se depara
com situagdes concretas que exigem solugdes,
levando-as a construir a capacidade de criar
solugdes lbégicas e coerentes, desenvolver po-
tencialidades, avaliar resultados e compara-los
com a vida real.

Segundo Piaget, o jogo permite que o
aluno desenvolva o pensamento dialético e se
adapte a realidade e a superagdo desta com
criatividade. Para ele, a crianga constrdi o co-
nhecimento por intermédio de relagdes légico-
-matematicas, elaboradas do meio fisico-social.
Ao manipular objetos, a crianga faz compara-
cOes, classificagcdes, estabelece relagdes, cons-
truindo assim representagdes mentais légicas. A
concepcao piagetiana defende que os desafios
propostos pelos jogos oferecem motivagdo ao
aluno e leva-o a construir conceitos e ampliar o
dominio do conhecimento.

Por intermédio dos jogos matematicos,
as criangas revelam suas inclinagdes boas ou
mas, sua vocagao, seu carater, sua autonomia,
desenvolvendo relagbes de respeito e confian-
¢a em si e nos colegas. O desenvolvimento da
moral é importante nessa tarefa, pois a crianca
desde sua vivéncia e observacdo constroi re-
gras sobre o que € certo ou errado, libertando
a crianga da sua heteronomia, uma obediéncia
cega, sem questionamento, sendo incapaz de
distingui-los. Isso ocorre porque a crianga nao
atingiu sua autonomia, pois a pessoa autbnoma
tem suas proprias convicgdes sobre o que é cer-
to ou errado, sem se importar com recompensas
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e punicdes. Praticamente todas as criancas sao

heterbnomas, mas com o crescimento e ama-
durecimento que o jogo proporciona, alguns se
tornam auténomos. Segundo Piaget, a coope-
racao e a interagao com outros individuos per-
mitem esse desenvolvimento, pois diminui a de-
pendéncia, dando-lhe o direito de construir seu
proprio conhecimento.

E por meio dos jogos que meninos timi-
dos liberam as emogdes reprimidas no seu eu,
tendo a oportunidade de se mostrar e conhecer
seus colegas. Esses conseguem sentir-se segu-
ros desde o momento em que se véem inseri-
dos no grupo. A interagdo € indispensavel, pois
o ponto de vista das criangas € 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 reestruturacido da
personalidade e respeito a heterogeneidade do
mesmo. Similarmente acontece que a crianca
que tem uma vida escolar, percebe a necessi-
dade de agir em harmonia com outras. Por isso
sdo estabelecidas e respeitadas as normas de
convivéncia e compartilham: participagdo, coo-
peracao, interdependéncia e superagao de con-
flitos.

Os jogos trabalham a ansiedade encon-
trada em muitas criancas, fazendo com que elas
concentrem-se mais e melhore o seu relaciona-
mento interpessoal e auto-estima. Quando rea-
lizados de forma prazerosa e atraente dentro da
matematica, ajudam a diminuir problemas apre-
sentados, desenvolvendo relagcao de confianca
entre professor x alunos x alunos, bem como a
comunicacdo de pensamento, corpo € espago
afim de interacdo no meio.

O jogo é uma atividade
criativa e curativa, pois
permite a crianga reviver

ativamente a situagdes
dolorosas e ensaiando na

brincadeira as suas expec-
tativas da realidade.
Constitui-se numa impor-
tante ferramenta terapéu-
tica, permitindo investigar,
diagnosticar e remediar as
dificuldades, sejam elas
de ordem afetivas, cogni-
tivas ou psicomotoras. Em
termos cognitivos significa
a via de acesso ao saber,
entendido como a incor-
poracdo do conhecimento
numa construgao pessoal
relacionada com o fazer
(BOSSA, 1994, p. 85-88).

Segundo KISHIMOTO (1993), no jogo a
crianga € mais do que € na realidade, permitin-
do-lhe o aproveitamento de todo o seu potencial.
Nele, a crianga toma iniciativa, planeja, exerci-
ta, avalia. Enfim, ela aprende a tomar decisdes
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 apreensao de significados de
seu contexto e oferece alternativas para novas
conquistas no seu mundo imaginario.

Kami (1991) refere que a grande maioria
das instituicbes educacionais ainda é pautada
numa pratica que considera a ideia do conhe-
cimento repeticdo sob uma o6tica comportamen-
talista, tornando o conhecimento cristalizado e/
ou espontaneista e ndo como um saber histori-
camente produzido visto sob a ética do conheci-
mento construgao.

Educar ndo se limita a
repassar informacgcdes ou
mostrar apenas um cami-
nho, aquele caminho que
o professor considera o
mais correto, mas é ajudar
a pessoa a tomar consci-
éncia de si mesma, dos
outros e da sociedade. E
aceitar-se como pessoa e
saber aceitar os outros. E
oferecer varias ferramen-



tas para que a pessoa pos-
sa escolher entre muitos
caminhos, aquele que for
compativel com seus va-
lores, sua visdo de mundo
e com as circunstancias
adversas que cada um ira
encontrar. Educar é pre-
parar para a vida. (KAMI,
1991, p.125).

Nesta abordagem do processo educativo
a afetividade ganha destaque, pois se acredita
que a interagao afetiva ajuda mais a compreen-
der e modificar as pessoas do que um raciocinio
brilhante, repassado mecanicamente. Esta ideia
ganha adeptos ao enfocar as atividades ludicas
no processo do desenvolvimento humano.

Acrescenta Kishimoto (1994) a ludicidade
€ uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e nao pode ser vista apenas como diver-
sdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facili-
ta a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunica-
¢ao, expressao e construgdo do conhecimento.

Kami (1991) refere que a grande maioria
das instituicdbes educacionais ainda é pautada
numa pratica que considera a ideia do conhe-
cimento repeticdo sob uma 6tica comportamen-
talista, tornando o conhecimento cristalizado e/
ou espontaneista e ndo como um saber histori-
camente produzido visto sob a 6tica do conheci-
mento construcao.

Educar ndo se limita a
repassar informacdes ou
mostrar apenas um cami-
nho, aquele caminho que
o professor considera o
mais correto, mas é ajudar
a pessoa a tomar consci-
éncia de si mesma, dos
outros e da sociedade. E
aceitar-se como pessoa e
saber aceitar os outros. E
oferecer varias ferramen-

Revista Gestado & Educag¢dao — Vol 3 — Jan. - Mar. /2021

tas para que a pessoa pos-
sa escolher entre muitos
caminhos, aquele que for
compativel com seus va-
lores, sua visao de mundo
e com as circunstancias
adversas que cada um ira
encontrar. Educar é pre-
parar para a vida. (KAMI,
1991, 125).

Nesta abordagem do processo educativo
a afetividade ganha destaque, pois se acredita
que a interagao afetiva ajuda mais a compreen-
der e modificar as pessoas do que um raciocinio
brilhante, repassado mecanicamente. Esta ideia
ganha adeptos ao enfocar as atividades ludicas
no processo do desenvolvimento humano.

Acrescenta Kishimoto (1994) a ludicidade
€ uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e ndo pode ser vista apenas como diver-
sao. O desenvolvimento do aspecto ludico facili-
ta a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunica-
¢ao, expressao e construgao do conhecimento.

Com relagéo ao jogo, Piaget (1998) acre-
dita que ele é essencial na vida da crianga. De
inicio tem-se o jogo de exercicio que € aquele
em que a crianca repete uma determinada si-
tuagéo por puro prazer, por ter apreciado seus
efeitos. Em torno dos 2-3 e 5-6 anos nota-se
a ocorréncia dos jogos simbolicos, que satisfa-
zem a necessidade da criangca de ndo somente
relembrar o mentalmente o acontecido, mas de
executar a representagao.

Em periodo posterior surgem os jogos
de regras, que sao transmitidos socialmente de
crianga para crianga e por consequéncia au-
mentam de importancia de acordo com o pro-
gresso de seu desenvolvimento social. Para Pia-
get (1998), o jogo constitui-se em expressao e
condigao para o desenvolvimento infantil, ja que
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as criangas quando jogam assimilam e podem

transformar a realidade.

Ja Vygotsky (1989), diferentemente de
Piaget, considera que o desenvolvimento ocorre
ao longo da vida e que as fungdes psicologicas
superiores sdo construidas ao longo dela. Ele
nao estabelece fases para explicar o desenvol-
vimento como Piaget e para ele o sujeito ndo é
ativo nem passivo: é interativo. Segundo ele, a
crianga usa as interagbes sociais como formas
privilegiadas de acesso a informagdes: apren-
dem a regra do jogo, por exemplo, por intermé-
dio dos outros e ndo como o resultado de um en-
gajamento individual na solugéo de problemas.
Desta maneira, aprende a regular seu compor-
tamento pelas reagdes, quer elas paregam agra-
daveis ou ndo.

Enquanto Vygotsky fala do faz-de-conta,
Piaget fala do jogo simbdlico, e pode-se dizer
segundo Oliveira (1990), que s&o corresponden-
tes. O brinquedo cria uma Zona de Desenvol-
vimento Proximal na crianga. (Oliveira, 1990),
lembrando que ele afirma que a aquisicdo do
conhecimento se da mediante as zonas de de-
senvolvimento: a real e a proximal. A zona de
desenvolvimento real é a do conhecimento ja
adquirido, € o que a pessoa traz consigo, ja a
proximal, s € atingida, de inicio, com o auxilio
de outras pessoas mais capazes que ja tenham
adquirido esse conhecimento.

As maiores aquisicoes de uma crianga
sao conseguidas no brinquedo, aquisi¢des que
no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acao
real e moralidade. (Vygotsky, 1989). Piaget
(1998) diz que a atividade ludica é o berco obri-
gatério das atividades intelectuais da crianga,
sendo, por isso, indispensavel a pratica educa-
tiva.

NEGRINE (1994), em estudos realizados
sobre aprendizagem e desenvolvimento infantil,
afirma que “quando a crianga chega a escola,

traz consigo toda uma preé-histdria, construida a
partir de suas vivéncias, grande parte delas atra-
vés da atividade ludica”. Segundo esse autor, é
fundamental que os professores tenham conhe-
cimento do saber que a crianga construiu na in-
teracdo com o ambiente familiar e sociocultural,
para formular sua proposta pedagdgica.

O JOGO NA RESOLUGAO DE PROBLEMAS

A proposta de utilizagdo de jogos esta
baseada em uma perspectiva de resolugcado de
problemas, o que permite uma forma de orga-
nizar o ensino envolvendo mais que aspectos
puramente metodoldgicos, pois inclui toda uma
postura frente ao que ensinar e, consequente-
mente, ao que significa aprender. Dai a escolha
do termo, cujo significado corresponde a ampliar
conceituacao de resolugao de problemas como
simples metodologia ou conjunto de orientagdes
didaticas ( Smole, Diniz e Candido, 2007).

As autoras, na perspectiva metodoldgi-
ca da resolucdo de problemas, baseiam-se na
proposicdo e no enfrentamento do que elas
chamam de situagdo-problema. Ampliando o
conceito de resolugao de problemas, deve-se
considerar que esta perspectiva trata de situa-
¢des que nao possuem solucio evidente e que
exigem que o resolvido combine seus conhe-
cimentos e decida-se pela maneira de usa-los
em busca da solugao. Elas dizem que a primeira
caracteristica dessa perspectiva metodoldgica
€ considerar como problema toda situagao que
permita alguma problematizagao.

A segunda caracteristica pressupde que
enfrentar e resolver uma situacéo problema nao
significa apenas compreender o que € exigido,
a aplicacao de técnicas ou férmulas adequadas
e a obtencao da resposta correta, mais, além
disso, adotar uma atitude de investigagao em



relagao aquilo que esta em aberto, ao que é pro-
posto como obstaculo a ser enfrentado e até a
propria resposta encontrada.

A terceira caracteristica, diverge que a
resposta correta é tdo importante quanto a én-
fase a ser dada ao processo de resolugao, per-
mitindo o aparecimento de diferentes solugdes,
comparando-as entre si e pedindo que os joga-
dores digam o que pensam sobre ela, expres-
sem suas hipoteses e verbalizem como chega-
ram a solucao.

A perspectiva metodolégica da resolugao
de problemas caracteriza-se ainda por postura
de inconformismo frente aos obstaculos e ao
que foi estabelecido por outros, sendo um exer-
cicio continuo de desenvolvimento do senso cri-
tico e da criatividade, caracteristicas primordiais
daqueles que fazem ciéncias e estabelecem ob-
jetivos do ensino de matematica ( Smole, Diniz e
Candido, 2007).

A esséncia esta em saber problematizar e
nao faz sentido formular perguntas em situagées
que ndo possuam clareza de objetivos a serem
alcancgados, simplesmente porque nao se sabe-
ria o que perguntar. Assim como questionar por
questionar ndo nos parece ter sentido algum.
Elas dizem que, a problematizagao inclui o que
€ chamado de processo meta cognitivo, isto é,
quando se pensa sobre 0 que pensou ou se fez.
Elas relatam ainda que esse voltar exige uma
forma mais elaborada de raciocinio, esclarece
duvidas que ficaram, aprofunda a reflexao fei-
ta e esta ligado a ideia de que a aprendizagem
depende da possibilidade de se estabelecer o
maior numero possivel de relagao entre o que se
sabe e o0 que esta aprendendo.

As problematiza¢des devem ter como ob-
jetivo alcangar algum conteudo, um conteudo
que deve ser aprendido, porque contém em si
questdes que merecem ser respondidas. No en-
tanto, € preciso esclarecer que a compreensao
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do termo conteudo inclui, além dos conceitos e

fatos especificos, as habilidades necessarias
para garantir a formagao do individuo indepen-
dente, confiante em seu saber, capaz de enten-
der e usar os procedimentos ou as regras carac-
teristicas de cada area do conhecimento. Além
disso, subjacentes as ideias de conteudos, es-
tao as atitudes que permitem a aprendizagem e
que formam o individuo por inteiro ( Smole, Diniz
e Candido, 2007).

Portanto, nessa perspectiva, atitudes na-
turais do aluno que ndo encontram espago no
modelo tradicional de ensino da matematica,
como & o caso da curiosidade e da confianga em
suas proéprias ideias, passam a ser valorizadas
nesse processo investigativo.

Para viabilizar o trabalho com situagao-
problema, é preciso ampliar as estratégias e
os materiais de ensino e diversificar as formas
e organizagdes didaticas para que, junto com
os alunos, seja possivel criar um ambiente de
produgao ou de reprodugao do saber e, nesse
sentido, elas acreditam que os jogos atendem a
essas necessidades.

Durante um jogo podem surgir natural-
mente inimeras situagcdes-problemas que os jo-
gadores devem resolver para aprimorar suas jo-
gadas, para decidir o que fazer antes de realizar
uma agao, para convencer um oponente de seu
ponto de vista e até para neutralizar ou dificultar
a jogada seguinte do parceiro de jogo. Existe a
possibilidade de ampliar esse processo por meio
da proposicao de problemas, essa acdo pode
ser feita durante um jogo ou doravante o jogo.
Durante o jogo, enquanto observa os alunos jo-
gando, vocé pode pedir para que eles expliquem
uma jogada, ou porque tomaram uma decisao
e nao outra, e até mesmo perguntar se nao ha
uma jogada que dificulte a préxima acao. As au-
toras ainda salientam que vale a pena também
como jogador em algumas ocasides para obser-
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var como os alunos pensam fazer uma jogada

e discuti-la com o grupo no qual esta jogando.
Essa problematizagdo no ato do jogo favorece
sua percepcao das aprendizagens, das duvidas,
das confusdes, do envolvimento dos alunos na
prépria acao de jogar. Dizem que alguns cuida-
dos sdo necessarios. O primeiro € saber o limite
de problematizar, cuidando para que a acéo de
jogar, o prazer de jogar e o envolvimento com o
jogo nao fiquem prejudicados propicio ao exces-
so de perguntas vindas de sua parte. O segundo
€ lembrar que sendo possivel observar todos os
alunos ao mesmo tempo. Vocé precisa criar um
roteiro de observacgao para olhar diferente gru-
pos jogando em cada uma das vezes que 0 jogo
se repetir ( Smole, Diniz e Candido2007).

O JOGO COMO FERRAMENTA DIDATICA:
JOGOS EDUCATIVOS

Um breve historico sobre o surgimento
dos jogos e sua chegada ao Brasil.

O jogo é considerado um fenébmeno so-
cial dentro das praticas cujo os movimentos lu-
dicos estado inseridos. N&o € possivel datar com
precisao seu surgimento, nem a localizagao que
se originaram. Materiais arqueoldgicos encon-
trados mostram que o jogo é uma das ocupa-
¢des mais antigas do ser humano, presente em
qualquer cultura. No tempo das cavernas, 0ssos
eram usados para jogos de azar. A Grécia Antiga
tinha como base cultural, os jogos e a competi-
¢ao retratados em lendas e gravuras. A Biblia re-
lata que soldados de Pilatos disputaram o manto
de Cristo, “langcando sortes”. Nas festas do séc.
XVI, os jogos de advinhas mereceram destaque,
pois ndo estavam vinculados ao trabalho e sim
ao prazer, seu objetivo principal era a socializa-
¢ao. O jogo era negado quando seu objetivo es-
tava relacionado a guerra. Ja na ldade Média,
ele se caracteriza por seu carater sério, aprovei-

tando esse fato para a resolugao de desavencas
entre povos.

Com o surgimento do capitalismo, o jogo
e seu carater ludico, comegaram a ser coordena-
dos pelos burgueses e transformaram-se numa
atividade “do povo”.

No final do século, os jogos voltam-se ao
treinamento militar e sdo substituidos pelo es-
porte, agora praticando em clubes pela classe
economicamente privilegiada. Surgem praticas
modernas de jogos em forma de esportes, ad-
quirindo um espirito competitivo. Na Inglaterra,
com a Revolugao Industrial operarios comegam
a exigir a pratica de esportes em clubes e o es-
porte separa as relagdes sociais e profissionais,
descaracterizando o sentido ludico de regras es-
tabelecidas, fazendo com que o jogo deixe de
ser um instrumento socializador e passe a ser
um instrumento de poder.

Para compreender a origem dos jogos tra-
dicionais infantis no Brasil, é preciso uma minu-
ciosa investigagao das raizes folcléricas respon-
saveis pelo seu surgimento. Estudos classificam
que a populagao brasileira se originou do cru-
zamento de trés grupos de etnias, as quais car-
regavam seus costumes e suas caracteristicas
originais. Justo a grandiosidade da terra (Brasil)
€ um numero pequeno de habitantes, os negros
vindos da Africa para substituir a mao-de-obra
indigena, que habitavam a terra, e os brancos
formados pelos portugueses, responsaveis pela
colonizacdo, houve uma facilitagao para a mis-
tura dessas ragas, surgindo assim, mesticos
que levaram consigo costumes e crengas. Des-
de antes da abolicdo da escravatura, comecou
a intensificar o movimento de imigracao de ori-
gem mediterrdnea e germanica (portugueses,
espanhdais, italianos, alemaes e outros), com o
intuito de substituir a mao-de-obra escrava. E
assim foram chegando frequentemente levas de
imigrantes.



Gragas a auséncia de preconceitos ra-
ciais, a mistura de racas foi dando naturalmente,
primeiro das trés que formaram os habitantes
até a abolicdo da escravatura. Posteriormente,
o cruzamento de europeus e asiaticos permane-
ceu produzindo assim a grande heterogeneida-
de da composi¢ao da populagao de hoje em dia.
Com a mistura das populagdes ocorreu também
a mistura de seus folclores. Ao longo do proces-
so de miscigenagao, o folclore brasileiro rece-
beu novas caracteristicas.

Segundo Smole, Diniz e Candido (2007)
0 jogo na escola & negligenciado por ser visto
como uma atividade de descanso ou apenas
como um passatempo. De acordo com nosso
estudo e os autores pesquisados, ndo € essa a
ideia de ludicidade sobre a qual os autores or-
ganizam a proposta. Segundo os autores, esse
viés tira a possibilidade de um trabalho rico, que
estimula as aprendizagens e o desenvolvimen-
to das habilidades matematicas. De acordo com
as mesmas nao podemos nos esquecer ao pro-
pormos uma atividade nesse sentido, qual é o
verdadeiro sentido da dimensao ludica que tem
essa proposta.

A gradativa percepg¢do de que a manipu-
lagao de objetos facilita a aquisi¢gao de conceitos
introduz a pratica de materiais concretos subsi-
diarem a tarefa docente. Ou seja, na primeira in-
fancia € pelo meio do concreto que as criangas
aprendem, assimilam novos conceitos, e ela-
boram suas ideias. Como nessa faixa etaria os
educandos ndo conseguem abstrair conceitos e
conteudos, o trabalho com materiais concretos
para ilustrar o que esta sendo lecionado € de
fundamental importancia. Caracteristica intrin-
seca da idade, o pegar, manusear e manipular
contribui paulatinamente para novas aquisi¢des
no processo de ensino-aprendizagem.

Existem alguns autores que con-
trapbem a ideia do jogo associado a recreagao,
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a situagdes que se contrapdéem ao trabalho es-

colar.

Segundo a inspetora Pape- Carpantier
em 1849 (apud Brougére, 1897, p.83)

“O jogo nao pode ocupar
o lugar de licdo moral e
nao deve absorver o tem-
po de estudo, embora nin-
guém no mundo possa
ficar sempre escutando
nem estudando. E preci-
so, nesta idade, sobretu-
do, dancar, correr, saltar,
mover-se por seu proprio
ela (...) Se o jogo nao for-
ma diretamente o espirito,
ele o recreia.” (sic!)

Vygotsky (1988) indica a relevancia de
brinquedos e brincadeiras como indispensaveis
para a criagdo da situagdo imaginaria, revela
que o imaginario s6 se desenvolve quando se
dispbe de experiéncias que se organizam. A
riqueza dos jogos e brincadeiras constituira o
banco de dados de imagens culturais utilizados
nas situagdes interativas.

Todo o jogo por sua natureza desafia, en-
canta, traz movimento, barulho e certa alegria
para o espaco no qual normalmente entram
apenas os livros, o caderno e o lapis. De acordo
com Smole , Diniz, Candido (2007) essa dimen-
sao ludica nao pode ser perdida apenas porque
0s jogos envolvem conceitos matematicos. Ao
contrario, ela é determinante para que os alunos
sintam-se convidados a participar das atividades
com interesse.

No caso dos jogos matematicos existe
um componente fundamental que excita e atrai
os alunos que é o desafio. Quanto mais desa-
fiados melhor! Os obstaculos e desafios podem
ser implementados a medida que as regras e o
jogo torne-se incorporado. Ou seja, quando os
alunos ja conseguirem conhecer de fato o jogo e
suas regras. Quando o jogo entdo é acomodado
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€ nao somente uma abstracao os desafios e no-

vos obstaculos podem ser introduzidos.

Por sua dimenséao ludica, o jogo pode ser
visto como uma das bases sobre a qual se de-
senvolve o espirito construtivo, a imaginagao, a
capacidade de sistematizar e abstrair, a capaci-
dade de interagir socialmente, o desenvolvimen-
to da antecipacdo de uma determinada estraté-
gia do jogo, e basicamente o trabalho emocional
que é desenvolvido quando se ganha ou perde
uma partida. As autoras entendem que a dimen-
sao ludica envolve desafios, surpresas, possibi-
lidade de fazer de novo, de superar obstaculos
iniciais e o incomodo por nao poder controlar to-
dos os resultados.

Associado a dimensao ludica esta a di-
mensao educativa do jogo. Uma das interfaces
mais promissoras dessa associagao diz respeito
a consideragéao dos erros. Elas dizem que o jogo
reduz as consequéncias dos erros e dos fracas-
sos do jogador, permitindo que ele desenvolva
iniciativa, autoconfianca e autonomia. E que no
fundo, o jogo € uma atividade séria, que nao tem
consequéncia frustrante para quem joga, o sen-
tido de ver o erro como algo definitivo ou insu-
portavel.

Os erros sao revistos de forma natural na
agao das jogadas, sem deixar marcas negati-
vas, mas propiciando novas tentativas, estimu-
lando previsdes e checagem. Elas ainda salien-
tam que o planejamento de melhores jogadas e
a utilizacado de conhecimento adquirida anterior-
mente propiciam a aquisicao de novas ideias e
novos conhecimentos.

Segundo as autoras, o jogo permite aos
jogadores controlar e corrigir seus erros, seus
avangos, assim como rever suas respostas, o
jogo possibilita que os jogadores descubram
onde falharam ou tiveram sucesso e o0 porqué
isso ocorreu. Essa consciéncia permite compre-
ender o proprio processo de aprendizagem e

desenvolver a autonomia para continuar apren-
dendo.

No jogo, deve haver a possibilidade de
usar estratégias, estabelecer planos, executar
jogadas e avaliar a eficacia desses elementos
nos resultados obtidos. O jogo n&o deve ser me-
canico e desprovido de significados para os jo-
gadores.

Para que os alunos possam aprender a
desenvolver-se enquanto jogam é preciso que
em sala de aula o jogo tenha tanto a dimenséao
ludica quanto a educativa. Nessa pesquisa os
autores defendem que essas duas dimensdes
devem constar ao planejar o uso desse recurso
nas aulas.

Em primeiro lugar, é preciso que um jo-
gador ndo aprenda a pensar sob o jogo quando
joga uma unica vez. Dessa forma, ao escolher
um jogo para usar com os alunos é preciso con-
siderar que na primeira vez em que joga, o alu-
no pode ndo compreender as regras. Por isso,
se para além das regras desejamos que haja a
aprendizagem por meio do jogo, € necessario
que ele seja realizado mais de uma vez.

Além disso, n&o é qualquer jogo que ser-
ve para a sua turma de alunos. Pensando na
melhor maneira de ajudar a utilizar os jogos que
as autoras propuseram neste trabalho, alguns
cuidados a serem tomados nesse sentido.

ApoOs planejar a apresentagao do
jogo aos alunos, outro aspecto importante, é
pensar no tempo do jogo, o que envolve diver-
sas variaveis, entre as quais destacamos tempo
de aprendizagem e tempo de aula.

Ainda que o jogo seja envolvente, que os
jogadores se encontrem por ele, e especialmen-
te por isso, ndo é a primeira vez que jogam que
sera compreendido.

As autoras dizem que uma proposta de-



safiante cria no proprio natural para quem joga,
temos recomendado que nas aulas de matema-
tica um jogo nunca seja planejado para apenas
uma aula. O tempo de aprender exige que haja
repeticdes, reflexées, discussées aprofunda-
mentos e mesmo registro.

O ponto é relevante na proposta, porque
propor que ao selecionar um jogo em um de-
terminado momento das aulas de matematica,
ele seja jogado varias vezes de um modo ge-
ral em uma aula por semana, durante quatro a
cinco semanas, permitindo ao aluno, enquanto
joga, apropriar-se de estratégias, compreender
regras, aprimorar raciocinio e linguagem. S6 é
possivel a uma frequéncia observando a investi-
gando o uso de jogos diretamente junto aos alu-
nos, nas escolas que tiveram oportunidades de
acompanhar.

Nos estudos, foi permitido observar que,
se fizeram o mesmo jogo todos os dias, os alu-
nos perdem logo o interesse por ele, e os pro-
fessores tém a impressao que pararam suas
aulas para fazer jogos. Depois observaram que,
a nao ser jogos de grande complexidade, como
€ o caso do xadrez, por exemplo, com quatro a
cinco jogadas pensadas, planejadas, discutidas
e problematizadas, os alunos passam a desejar
mais do que o proprio jogo. E comum comeca-
rem a discutir mudangas nas regras, novas for-
mas de jogar, e essa pode ser a proposta na
sequéncia seguinte. O jogo ja ndo é mais o foco.
Passa-se ou & sua modificagdo ou a outro jogo.
Caso haja alunos que queiram a continuar jo-
gando, ou mesmo que precisem disso, € possi-
vel criar situagdes de deixar o jogo a disposi¢céo
para atender a essas necessidades (Smole,Dini-
zeCandido,2007).

A infancia € um momento Unico na vida
de cada ser.

O desenvolvimento infantil esta em pro-
cesso acelerado de mudancgas. As criangas es-
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tdo desenvolvendo suas potencialidades pre-

cocemente em relacdo as teorias existentes e
os educadores, muitas vezes, se perdem e nao
consegue mais atrair atengao, motivar seus alu-
nos, pois se o educando mudou, o educador
também precisa mudar.

Um dos pontos importantes para que o
professor possa atualizar sua metodologia €&
perceber que a crianga de hoje é extremamente
questionadora.

E muito mais facil e eficiente aprender por
meio de jogos e isso € valido para todas as ida-
des desde o maternal até a fase adulta. O pro-
fessor pode adaptar o contetdo programatico ao
jogo, tentando atingir diferentes objetivos simul-
taneamente.

Partindo desse principio, cabe aos edu-
cadores mudarem sua concepg¢ao sobre a utili-
zacao dos jogos dentro do ensino matematico,
pois ele serve de mediador entre o aluno e o
conhecimento adquirido. O papel do professor
torna-se imprescindivel a fim de estabelecer ob-
jetivos, realizar intervengdes, levar os alunos a
construir relagdes, principios, ideias, certifican-
do-se que 0 mesmo & um processo pessoal pelo
qual cada pessoa tem sua forma de raciocinar
e tirar conclusdes, promovendo o desenvolvi-
mento do pensamento critico, dinamizando o
jogo, entusiasmando e integrando os alunos. O
mestre tem a responsabilidade de acarretar que
aluno descubra, ndo o caminho propriamente re-
ferido, mas as vias de acesso a esse caminho,
que devem conduzir a meta unica (MASETTO,
apud, EUGEM HERRIBEL, 1986).

O professor cumpre na pratica pedago-
gica o exercicio de avaliar processualmente os
alunos partindo do encaminhamento seguido
pelos mesmos, durante as atividades matema-
ticas propostas mediante os jogos.

A escola tem de se preocupar com a
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aprendizagem, mas o prazer tem de ser maior,

cabendo ao professor a imensa responsabilida-
de de aliar as duas coisas. A natureza infantil é
essencialmente ludica. Por intermédio da brin-
cadeira a crianga comecga a aprender como o
mundo funciona.

O educador deve procurar ndo despertar
o sentimento de competicdo acirrada, aprovei-
tando essa disposi¢cao natural da crianga para
jogar pelo simples prazer de jogar. Além disso,
deve selecionar jogos simples, com poucas re-
gras para serem praticadas pelas criangas que
estdo nesta fase de desenvolvimento.

Quando o educador manifesta uma ati-
tude de compreenséo e aceitacdo e quando o
clima da sala de aula é de cooperacéo e res-
peito mutuo, a crianga sente-se segura emo-
cionalmente e tende a aceitar mais facilmente
o fato de ganhar ou perder como algo natural
decorrente do proprio jogo. O papel do educador
€ fundamental para preparar a crianga para a
competicdo sadia, na qual impera o respeito e a
consideragao pelo adversario durante o jogo. Di-
namizar o grupo assumindo atitudes de atencéo,
entusiasmo, de encorajamento e, sobretudo, de
mediador da aprendizagem; observar o aluno e
o seu desempenho sem interferir durante a agcao
do jogo; promover o desenvolvimento do espirito
critico, possibilitando ao grupo superar obstacu-
los pelo uso de tentativas, ensaios e erros; esti-
mular a criatividade, permitindo o uso das pegas
do jogo com mudangas, seja nas proprias pe-
¢as, nas regras do jogo ou quaisquer alteragdes.
Enriquecer os jogos mudando os objetivos e va-
riando os grupos com jogadores em duplas, in-
dividuais ou grandes grupos, levando em conta
uma compreensao mais integral e atual da vida,
pode-se afirmar que o educador é aquele que in-
serido numa relagao, se propde a acolher, nutrir,
sustentar e confrontar a experiéncia do outro.

Ensinar matematica é desenvolver o

raciocinio loégico, estimular o pensamento in-
dependente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas. Nés, como educadores ma-
tematicos, devemos procurar alternativas para
aumentar a motivagao para a aprendizagem, de-
senvolver a autoconfianca, a organizagao, con-
centracao, atengao, raciocinio légico-dedutivo e
0 senso cooperativo, desenvolvendo a sociali-
zacao e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas.

Os jogos, se convenientemente planeja-
dos, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a
construgcdo do conhecimento matematico. Refe-
rimo-nos aqueles que oportunizam conhecimen-
tos matematicos.

\/ygotsky afirmava que por meio do brin-
quedo a crianga aprende a agir numa esfera
cognitivista, sendo livre para determinar suas
préprias agdes. Segundo ele, o brinquedo esti-
mula a curiosidade e a autoconfianga, proporcio-
nando desenvolvimento da linguagem, do pen-
samento, da concentracao e da atencao.

A aprendizagem por intermédio de jogos
como domind, palavras cruzadas, memoria e ou-
tros permite que o aluno faga da aprendizagem
um processo interessante e até divertido. Para
isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente
para sanar as lacunas que se produzem na ati-
vidade escolar diaria. Neste sentido verificamos
que ha trés aspectos que por si so justificam a
incorporagao do jogo nas aulas. Sao estes: o ca-
rater lidico, o desenvolvimento de técnicas inte-
lectuais e a formacgao de relagdes sociais.

Jogar ndo é estudar nem trabalhar, por-
que jogando o aluno aprende, sobretudo, a co-
nhecer e compreender o mundo social que o
rodeia.

Os jogos sao educativos, sendo assim, re-
querem um plano de ag¢ao que permita a apren-
dizagem de conceitos matematicos e culturais



de uma maneira geral. Ja que os jogos em sala
de aula sao importantes, devemos ocupar um
horario dentro de nosso planejamento, de modo
a permitir que o professor possa explorar todo o
potencial dos jogos, processos de solugao, re-
gistros e discussdes sobre possiveis caminhos
que poderao surgir.

Os jogos podem ser utilizados para intro-
duzir, 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 matemati-
cos de importancia.

Devemos utiliza-los ndo como instrumen-
tos recreativos na aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para trabalhar os blo-
queios que os alunos apresentam em relagao a
alguns conteudos matematicos.

“Outro motivo para a intro-
ducéo de jogos nas aulas
de matematica é a possi-
bilidade de diminuir blo-
queios apresentados por
muitos de nossos alunos
que temem a Matematica
e sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro
da situagao de jogo, onde
€ impossivel uma atitude
passiva e a motivagao é
grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que es-
tes alunos falam Matema-
tica, apresentam também
um melhor desempenho
e atitudes mais positivas
frente a seus processos
de aprendizagem.”

(Borin,1996, p.09)

Segundo Malba Tahan, 1968, “para que
0s jogos produzam os efeitos desejados é pre-
ciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos
educadores”. Partindo do principio que as crian-
¢as pensam de maneira diferente dos adultos e
de que nosso objetivo ndo é ensina-las a jogar,
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devemos acompanhar a maneira como as crian-

¢as jogam, sendo observadores atentos, interfe-
rindo para colocar questdes interessantes (sem
perturbar a dindmica dos grupos) para, diante
disso, auxilia-las a construir regras e a pensar
de modo que elas entendam.

Moura, 1991, afirma que "o jogo aproxi-
ma-se da Matematica via desenvolvimento de
habilidades de resolucdes de problemas”.

Devemos escolher jogos que estimu-
lem a resolugdo de problemas, essencialmente
quando o conteudo a ser estudado for abstrato,
dificil e desvinculado da pratica diaria, ndo nos
esquecendo de respeitar as condi¢gdes de cada
comunidade e o querer de cada aluno. Essas
atividades ndo devem ser muito faceis nem mui-
to dificeis e devem ser testadas antes de sua
aplicagao, a fim de enriquecer as experiéncias
mediante propostas de novas atividades, propi-
ciando mais de uma situagao.

Os jogos trabalhados em sala de aula de-
vem ter regras, esses sao classificados em trés
tipos:

» jogos estratégicos, séo trabalhadas as
habilidades que comp&em o raciocinio
l6gico. Com eles, os alunos lIéem as
regras e buscam caminhos para atin-
girem o objetivo final, utilizando es-
tratégias para isso. O fator sorte ndo
interfere no resultado;

* Jogos de treinamento, os quais sao
utilizados quando o professor percebe
que alguns alunos precisam de refor-
¢o num determinado conteudo e quer
substituir as cansativas listas de exer-
cicios. Neles, quase sempre o fator
sorte exerce um papel preponderante
e interfere nos resultados finais, o que
pode frustrar as ideias anteriormente
colocadas;
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* jogos geomeétricos, que tém como ob-
jetivo desenvolver a habilidade de ob-

servagao e o pensamento légico. Com
eles conseguimos trabalhar figuras
geomeétricas, semelhanca de figuras,
angulos e poligonos.

Os jogos com regras sdo importantes
para o desenvolvimento do pensamento logico,
pois a aplicagéo sistematica das mesmas enca-
minha a deduc¢des. Sdo mais adequados para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento
do que para o trabalho com algum conteudo es-
pecifico. As regras e os procedimentos devem
ser apresentados aos jogadores antes da parti-
da e preestabelecer os limites e possibilidades
de agao de cada jogador. A responsabilidade de
cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento
encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da
mente alerta e da confianga em dizer honesta-
mente 0 que pensa.

Os jogos estado em correspondéncia dire-
ta com o pensamento matematico. Em ambos
temos regras, instrugdes, operagdes, definicbes,
deducdes, desenvolvimento, utilizacdo de nor-
mas e novos conhecimentos (resultados).

O trabalho com jogos matematicos em
sala de aula nos traz alguns beneficios:

» conseguir detectar os alunos que es-
tdo com dificuldades reais;

* 0 aluno demonstra para seus colegas
e professores se o0 assunto foi bem as-
similado;

* existe uma competigao entre os joga-
dores e os adversarios, pois almejam
vencer e para isso aperfeicoam-se e
ultrapassam seus limites;

» durante o desenrolar de um jogo, ob-
servamos que o aluno se torna mais
critico, alerta e confiante, expressan-

do o que pensa, elaborando pergun-
tas e tirando conclusbes sem neces-
sidade da interferéncia ou aprovacgao
do professor;

* nao existe o medo de errar, pois o erro
€ considerado um degrau necessario
para se chegar a uma resposta corre-
ta;

* 0 aluno se empolga com o clima de
uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

« Mas devemos, também, ter alguns
cuidados ao escolher os jogos a se-
rem aplicados:

* né&o tornar o jogo algo obrigatdrio;

» escolher jogos em que o fator sorte
nao interfira nas jogadas, permitindo
que venga aquele que descobrir as
melhores estratégias;

« utilizar atividades que envolvam dois
ou mais alunos, para oportunizar a in-
teracao social,

+ estabelecer regras, que podem ou
nao ser modificadas no decorrer de
uma rodada;

» trabalhar a frustracao pela derrota na
crianca, a fim de minimiza-la;

« estudar o jogo antes de aplica-lo (o
que sO é possivel, jogando).

Temos de formar a consciéncia de que
0s sujeitos, ao aprenderem, ndo o fazem como
puros assimiladores de conhecimentos, mas
sim que, nesse processo, existem determinados
componentes internos que ndo podem deixar de
ser ignorados pelos educadores.

N&o é necessario ressaltar a grande im-
portancia da solugao de problemas, pois vive-



mos em um mundo o qual cada vez mais exige
que as pessoas pensem, questionem e se arris-
quem propondo solugdes aos varios desafios os
quais surgem no trabalho ou na vida cotidiana.

Para a aprendizagem € necessario que
o aprendiz tenha um determinado nivel de de-
senvolvimento. As situagdes de jogo s&o consi-
deradas parte das atividades pedagdgicas, jus-
tamente por serem elementos estimuladores do
desenvolvimento. E esse raciocinio de que os
sujeitos aprendem por meio dos jogos que nos
leva a utiliza-los em sala de aula.

Muitos ouvimos falar e falamos em vincu-
lar teoria a pratica, mas quase nao o fazemos.
Utilizar jogos como recurso didatico € uma chan-
ce que temos de fazé-lo. Eles podem ser usados
na classe como um prolongamento da pratica
habitual da aula. S&o recursos interessantes e
eficientes, que auxiliam os alunos.

Podemos citar brevemente alguns jogos
que podem ser utilizados na Educacéo Infantil:

ROUBA MONTE

* Numero de participantes: 2 ou mais

* Material : cartas embaralhadas cada
uma com um respectivo numero

* Duracao: 30 minutos

* Desenvolvimento do jogo: As cartas
devem ser empilhadas e colocadas
viradas para a mesa. O jogador inicia
0 jogo retirando do monte a primeira
carta. Subsequentimente os jogadores
pegam cada um uma carta do monte.
Apods todos terem pego uma carta, to-
dos mostram qual foi a carta que foi
retirada do monte. Vence que pegou a
carta com maior numero, e este reco-

CUBRA

Revista Gestado & Educag¢dao — Vol 3 — Jan. - Mar. /2021
Ihe as cartas dos demais jogadores. O

jogo da-se continuidade por meio do
jogador que ganhou a primeira roda-
da. O jogo finaliza quando acabarem
as cartas do monte. O jogador vence-
dor foi o que mais “roubou” as cartas
dos outros jogadores.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, reconhecer e identificar os
numeros assim como sua grandeza
(maior que, menor que), relacdo nu-
mero e quantidade.

Numero de participantes: 2

Material : tabuleiro com numeros de 1
a 6 em lados opostos ,1 dado, fichas
ou tampinhas de garrafa.

Duragao: 30 minutos

Desenvolvimento do jogo: cada joga-
dor joga o dado por vez. De acordo
com a quantidade de cair no dado o
jogador deve encontrar o respectivo
numero e cobri-lo com uma ficha ou
tampa. Vence o jogador que cobrir
0s numeros primeiro. Caso conste no
dado algum numero que ja foi coberto
0 jogador passa sua vez.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, reconhecer e identificar os
numeros assim como sua grandeza
(maior que, menor que), relagao nu-
mero e quantidade.

Variagoes: € possivel que quando os
educandos ja tiverem introduzidas as
regras do jogo assim como as quanti-
dades em relagdo ao numeral corres-
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pondente, o jogo inicie ao contrario.
Ou seja, os numeros no tabuleiro ja
estdo cobertos e serdo descobertos
a medida que as quantidades sejam
sorteadas no dado. Pode-se também
introduzir 2 dados para que os alunos
facam a operacado de soma ampliando
assim os numeros do tabuleiro até o
numeral 12 e excluindo o numeral 1.0
tabuleiro dessa maneira iniciaria a co-
mecar do numero 2.

30 CASAS

34

Numero de participantes: 2

Material: tabuleiro com 30 divisdes
(casas), 1 dado e fichas ou tampas de
garrafa

Duracgao: 30 minutos

Desenvolvimento do jogo: o jogador
inicia a partida jogando o dado. A me-
dida que cair uma determinada quan-
tidade no dado, o jogador cobre com
suas fichas ou tampas a quantidade
de casa (divisdes) do tabuleiro. Vence
quem tiver o maior numero de casas
(divisbes) cobertas no tabuleiro.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, reconhecer e identificar os
numeros assim como sua grandeza
(maior que, menor que), relagao nu-
mero e quantidade.

Variagbes: a medida que o tabuleiro
com trinta casas tornar-se uma nova
aquisicao de aprendizagem, ou seja
ja tiver sido assimilados por todos, po-
de-0Ose aumentar oi numero de casas
para serem cobertas, no caso 50 ca-

TRILHA

FAGA 10

Sas.

Numero de participantes: 4 a 6

Material: tabuleiro com trilha de per-
curso, tampas de garrafa ou fichas 1
dado.

Duracgao: 30 minutos

Desenvolvimento do jogo: O jogador
inicia jogando o dado. De acordo com
0 numero que constar no dado ele
deve movimentar a sua filha (tampa)
uma casa da trilha por vez. Todos os
jogadores devem fazer o mesmo. Ga-
nha quem chegar no final da trilha pri-
meiro.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, reconhecer e identificar os
numeros assim como sua grandeza
(maior que, menor que), relacdo nu-
mero e quantidade.

Variagoes: pode-se introduzir 2 dados
para que os alunos realizam a soma e
possam “andar’ a quantidade de ca-
sas correspondentes. E possivel tam-
bém que cada jogador fique em uma
trilha. Para isso o tabuleiro deve con-
ter a mesma quantidade de trilha que
0 numero de jogadores.

Numero de participantes: 4 a 6

Material: cartas com numerais ou car-
tas de baralho (somente aquelas que



contém o numeral)
* Duragédo: 30 minutos

* Desenvolvimento do jogo: os jogado-
res devem cartaz cada um em sua vez
até conseguirem com a soma dos nu-
meros chegar no numero 10.

* Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, operagcao de soma, relagao
numero quantidade

» Variagbes: caso nao consigam che-
gar exatamente no numero 10 vence
quem chegar o mais préximo desse
numeral.

BINGO DE NUMEROS DE 1 A 20

* Numero de participantes: 30 ou mais

* Material: cartela com numeros sorti-
dos de 1 a 20 tampas ou cartelas e
fichas dos numeros de 1 a 20

* Duracgao: 30 minutos

+ Desenvolvimento do jogo: o professor
mediador deve entregar 1 cartela para
cada aluno. Apds isso ele deve sor-
tear as fichas que estardo separadas
com ele. Os jogadores que tiverem o
numero sorteado devem cobri-lo. Ven-
ce quem conseguir completar todos
0s numeros da sua respectiva cartela

» Aprendizagem: reconhecer e identifi-
car 0os numeros

» Variagoes:
chagara em primeiro, segundo e ter-
ceiro lugar.

pode-se verificar quem
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JOGO DOS PONTINHOS

Numero de participantes: 2

Material: folha com muitos pontos parale-
los ao longo da folha e canetinha

Duracgao: 30 minutos

Desenvolvimento do jogo: Os jogadores
precisam ligar um ponto ao outro por vez. O ob-
jetivo e formar um quadrado apenas utilizando
um trago por vez. Quem conseguir fechar e for-
mar um quadrado deve colocar sua inicial dentro
do mesmo. Podem também aproveitar o traco
que o adversario fez. Chegara um momento em
que nao havera mais a possibilidade de fazer
tracos aleatdrios e os quadrados comecaram a
se formar. Vence quem fizer o maior niumero de
quadrados.

Aprendizagem: saber esperar sua vez de
jogar, antecipacgéao e previsao das jogadas

Variagdes: pode-se realizar o jogo com
mais competidores, como por exemplo 4 com-
petidores que aumentaria a quantidade de pon-
tinhos ou entéo agilizaria a formagao dos qua-
drados.

BOLICHE

* Numero de participantes: 6 ou mais

+ Material: pinos de boliche, folha para
marcar os pontos e caneta

* Duracédo: 30 minutos

» Desenvolvimento do jogo: Os pinos
devem ser colocados a uma cerda
distdncia dos competidores. Deve-se
também colocar uma fita no chao para
delimitar a distancia entre os pinos e
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os jogadores. Cada um dos competi-
dores deve arremessar a bola de boli-
che para acertar e derrubar os pinos.
Vence que derruba o maior numero de
pinos.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, relagao numero quantidade

Variagdes: pode-se numerar 0s pinos,
vencendo assim que conseguir atingir
0 maior numero de pontos. Neste jogo
€ interessante também propiciar um
campeonato de boliche, cujo os joga-
dores terao diversas rodadas (3 ou 4)
para jogar, registrar a jogada e no final
efetuar a operacao de soma verifican-
do quem venceu.

TODOS SE FORAM

36

Numero de participantes: 4 a 6

Material: diversas fichas ou tampas,1
dado

Duragao: 30 minutos

Desenvolvimento do jogo: Os jogado-
res jogam o dado retirando da vasilha
a quantidade de fichas ou tampas cor-
respondentes ao dado. Cada jogador
realiza essa jogada até as tampas ou
fichas acabarem. O jogador que retirar
as ultimas fichas ou tampas do reci-
piente de dizer “todos se foram”. Ven-
ce quem conseguir o0 maior numero de
fichas ou tampas.

Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, correspondéncia numero
quantidade, operacao de soma

Variagdes: pode-se aumentar a quan-

tidade de fichas ou tampas quando o
jogo estiver assimilado pelos compe-
tidores. Isso aumentaria o tempo do
jogo e a soma final de cada jogador.

NUMERO OCULTO

* Numero de participantes: 10

* Material: lousa, canetdo de lousa (ou
giz)
* Duracao: 30 minutos

+ Desenvolvimento do jogo: O professor
deve dizer que esta pensando em um
numero e que eles devem descobrir
qual é. O professor deve dar dicas a
contar dos niumeros que forem sendo
falados, como maior (ou mais), menor
(ou menos). O professor deve dizer
que o numero esta entre um determi-
nado grupo, como por exemplo até 10.
Vence quem dizer o numero que de
fato o professor pensou.

» Aprendizagem: saber esperar sua vez
de jogar, nogdes de maior e menor

* Variagbes: neste jogo podem parti-
cipar um numero maior de competi-
dores que podem ser divididos em
pequenos grupos propiciando assim
uma disputa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Retomando tempos passados e compa-
rando com a realidade que nos cerca nos dias
de hoje, concluimos que o ludico faz parte da
vida dos seres humanos desde os tempos mais
remotos.



Ora criticado, ora apoiado.

Ora somente como forma de prazer, ora
como objeto de estudo e trabalho.

Sua importancia se faz clara mediante as
expectativas cada vez mais dinamica de nossos
alunos.

Este ludico associado ao ensino da ma-
tematica traz ao aluno o desafio de colocar em
pratica seus pensamentos e hipoteses sem
medo de ser reprimido ou corrigido.

No jogo o aluno sofre as consequéncias
de sua escolha, cria novas estratégias, raciocina
sobre o que |Ihe é passado.

Ao professor, quando bem utilizado, o lu-
dico auxilia-o em descobrir 0 que de fato o aluno
sabe, criando subsidios para seu trabalho poste-
rior, desperta o interesse deste aluno para o con-
teudo trabalhado, fazendo-o utilizar a matemati-
ca como estratégia para solucionar problemas,
cria condi¢des de socializacao entre os alunos,
discute regras e propdem novas solugdes, tudo
isso sem que a aula seja temida ou frustrante.

O jogo traz autonomia aos alunos de for-
ma que, cada vez mais, vai utilizando seu apren-
dizado para progredir em seus conhecimentos.

Acreditamos que a matematica pode ser
bem melhor explorada atendendo a contextos
significativos, jogos e brincadeiras, pois trazen-
do o conteudo que era meramente decorado,
explicado e treinado, como algo que faz sentido
e pode ser utilizado na vida pratica, faz do aluno
um ser pensante e atuante nos mais diferentes
contextos.

Claro que nem todos os conteudos mate-
maticos poderao ser transmitidos por intermédio
de jogos e brincadeiras, mas cabe ao professor
atuar como pesquisador e procurar aprender
cada vez mais estratégias ludicas para atingir
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seus objetivos, trazendo a sua aula mais dina-

mica e verdade.

Por fim enfatizamos o ensino da matema-
tica utilizando o ludico para alunos das séries ini-
ciais, ndo somente por ter mais experiéncia com
esta faixa etaria e notar mais claramente a an-
siedade dos alunos em aprender, mas também
por acreditar que € nesta fase que as criangas
se mostram mais curiosas € menos resistentes
a “entrar na brincadeira”, por isso entado iniciam
seus aprendizados de matematica sem traumas
e cobrancas desnecessarias, afinal nés profes-
sores temos que lembrar a todo o momento que
o aluno ndo é uma caixa vazia que acreditamos
guardar todos os ensinamentos que julgamos
validos e importantes, mas sim uma cartola ma-
gica, da qual ndo sabemos ao certo o que vai
surgir, mas podemos usar o truque da magia
para impressiona-los cada vez mais.

Como professor ndo me é
possivel ajudar o educan-
do a superar sua ignoran-
cia se nao supero perma-
nentemente a minha.

N&o posso ensinar o que
nao sei. (FREIRE, 1996,
p.95)

Ensinar por meio de jogos é um bom co-
mecgo para o professor desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, po-
dendo competir em igualdade de condigbes com
0s inumeros recursos que o aluno tem acesso
fora da escola, despertando ou estimulando sua
vontade de frequentar assiduamente a sala de
aula e incentivando seu envolvimento no pro-
cesso ensino aprendizagem, ja que aprende e
se diverte, ao mesmo tempo.

E de suma importancia para a crianca de
educacao infantil que o professor trabalhe con-
ceitos matematicos, tais como: (abstragao empi-
rica, abstracéao reflexiva, a construcao do concei-
to de numero, classificacao e seriagao) de forma
ludica de modo que a crianga possa desenvolver
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seu raciocinio légico. Para que a crianga concre-

tize o raciocinio légico matematico é importante
que o docente estimule e proporcione diferentes
maneiras de “brincar’ com a Matematica, com
isso ocorrera a assimilagao entre pensamento
e acao. As situacdes problema para melhor ex-
ploracao das atividades ludicas, podem ocorrer
por meio de uma intervencao oral com questio-
namento ou pedidos de justificativas de uma jo-
gada que estd acontecendo, uma remontagem
de um momento do jogo, ou ainda, uma situagao
grafica. No trabalho com os alunos, € interes-
sante propor, sempre que possivel e adequado
a idade, diferentes possibilidades de analises,
apresentando novos obstaculos a serem supe-
rados.

A analise das ac¢des, neste contexto, per-
mite que o sujeito enriquega suas estruturas
mentais e rompa com o sistema cognitivo que
determinou os meios inadequados ou insuficien-
tes para a producido de determinado resultado.
Pressupdem que esta situagao dita artificial — o
jogo possa servir de modelo ou quadro referen-
cial para o sujeito, possibilitando transferir as
estratégias utilizadas no contexto do jogo para
outras situacgdes.

Lembrando que uma ma jogada constitui
uma excelente oportunidade de intervengao do
professor, cujo certo e o errado permitem a orga-
nizagcdo dos pensamentos.
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