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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo discutir a importancia dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica e para a maior interatividade dos alunos. Para
tal, serdo realizados pesquisas bibliograficas, aplicagéo de jogo e questionarios. Este
trabalho foi realizado na Escola Estadual de Ensino Fundamental Lindaura Martins
Leitdo, com a participacao de 33 (trinta e trés) alunos do Ensino Basico através da
aplicagdo do jogo Matix e posteriormente a aplicagdo de um questionario. Outro
questionario foi aplicado para 17 (dezessete) professores do ensino basico, visando
entender suas concepgdes sobre a tematica. Observou-se, por meio da analise dos
resultados obtidos e do estudo tedrico realizado sobre o tema, que a partir dos jogos
os alunos aprendem de forma significativa, num contexto desvinculado da situagao de
aprendizagem formal, bem como s&o desenvolvidas outras competéncias e
habilidades. Através da aprendizagem do proprio jogo, do dominio das habilidades e
raciocinio utilizado, o aluno tem a chance de redimensionar sua relagdo com as
situacdes de aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos. Quando
o aluno tem a oportunidade de manipular objetos, testando e criando conceitos, e
quando sua aprendizagem esta relacionada a situagbes familiares, a Matematica
transforma-se em algo muito importante, além de significar uma atividade com

entusiasmo e satisfacao.

Palavras-chave: Jogos; Ensino; recursos didaticos; ludico; Matematica; Matix ; PCNs.

" Orientador: José Ronaldo Melo
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ABSTRACT

This paper aims to discuss the importance of games in the teaching-learning process
of mathematics and the interactivity of learners. To this end, literature searches,
game application and questionnaires will be performed. This work was performed at
the State Elementary School Lindaura Leitdo Martins, with the participation of 33
(thirty-three) students of basic education through the application of game Matix and
subsequently applying a questionnaire. Another questionnaire was administered to
seventeen (17) elementary school teachers, in order to understand their views on the
subject. It was observed by analyzing the results obtained and the theoretical study
on the subject, that from the games students learn significantly a disengaged from
formal learning situation context, as well as other competencies and skills are
developed. Through learning the game, mastery of skills and reasoning used
themselves, the student has the chance to resize its relation to learning situations
with your desire to seek new knowledge. When the student has the opportunity to
manipulate objects, creating and testing concepts, and when their learning is related
to family situations, mathematics becomes very important, it also represents an
activity with enthusiasm and satisfaction.

Keywords: Games; education; teaching resources; playful; mathematics; Matix;
PCNs.

1 Adviser: José Ronaldo Melo
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Este trabalho tem como objetivo discutir a importancia dos jogos para o
ensino da Matematica enquanto estratégia que pode auxiliar no desenvolvimento do
raciocinio l6gico e na resolucdo de problemas do cotidiano, tornando o processo de
ensino aprendizagem mais divertido e agradavel, provocando uma maior
interatividade entre os alunos.

A matematica sempre fez parte da vida do homem, desde os tempos mais
remotos até a contemporaneidade. Nos dias atuais, ela é amplamente utilizada
desde as atividades mais simples como fazer compras até atividades mais
complexas como uso nas tecnologias da informagao e computagao (TIC’s).

Nas escolas, geralmente ela é vista como o “bicho-papao”, muito complexa,
desligada da realidade em que apenas os mais ‘“inteligentes” sdo capazes de
compreendé-la.

Mas afinal, por que poucos alunos aprendem a Matematica? Por que grande
parte dos alunos apresentam aversao a Matematica? Como propor um ambiente de
aula que promova o aprendizado da Matematica de forma agradavel? Como propor
atividades mais divertidas, provocando a interacdo entre os alunos? Como torna-la
uma disciplina mais atraente? Estas sao questdes fundamentais na reflexdo sobre o
ensino de Matematica.

O conhecimento nao nasce com o individuo, nem é dado pelo meio social. O
sujeito constrdi seu conhecimento na interagado com o meio tanto fisico como social.

Destarte, quando se quer fazer com que o aluno desenvolva o raciocinio
I6gico-matematico, € importante propor uma situacao-problema, e a partir dessa,
levantar solucdes ou hipéteses, as quais vao fazer com que o aluno elabore suas
possiveis saidas (conhecimentos), que devem ser desenvolvidas, fazendo dele um
ser pensante e inteligente; dai o significado l6gico da Matematica.

Nesse sentido, os PCNs (BRASIL,1998, p. 8) indicam como objetivos que os
alunos sejam capazes de “questionar a realidade formulando-se problemas e
tratando de resolvé-los, utilizando para isso o pensamento légico, a criatividade, a
intuicdo, a capacidade de analise critica, selecionando procedimentos e verificando

sua adequacao”.
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Um aspecto que merece atengao é a formagédo de conceitos matematicos,
0os quais podem ser elaborados a partir de experiéncias vivenciadas,
fundamentalmente quando o aluno elabora hipoteses, organiza suas ideias a partir
de seu ponto de vista, buscando respostas que nao foram ensinadas pelos seus
professores, tornando-se agente do conhecimento cientifico que é fruto de sua
aprendizagem, comegando a compreender e ver sentido na Matematica.

O presente estudo pretende refletir sobre o uso dos jogos no ensino da
Matematica , no Ensino Fundamental Il (do 6° ao 9° ano), descrevendo o processo
de encaminhamento de algumas atividades desenvolvidas em sala de aula a partir
de jogos e sugerindo aos professores, técnicas e procedimentos metodoldgicos que
possam contribuir para melhores condi¢gdes do trabalho docente, concretizacdo dos
objetivos educacionais e do seu papel como agente de mudancgas sociais.

Segundo o que consta nos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL,1998), ndo existe um unico caminho para o ensino das disciplinas
curriculares. Portanto, é importante que o docente conhega as diversas
metodologias e possibilidades de trabalho para poder construir cotidianamente a sua
pratica. Neste sentido, o jogo esta dentre os recursos didaticos/pedagogicos que o
professor pode utilizar com estratégia nas suas aulas de Matematica.

A Matematica faz parte da nossa vida diaria, porém na escola,
frequentemente, observa-se essa ciéncia sendo tratada como um “capitulo a parte” da
vida dos alunos e, portanto, desligada da realidade, sem o menor significado. Isso
pode ser confirmado na sondagem realizada junto aos alunos (ver questionario
aplicado aos alunos, Apéndice A).

Por isso no desenvolvimento deste trabalho sera discutida a importancia da
conscientizagdo de que quando os alunos tém a oportunidade de manipular objetos,
eles estéo testando e criando conceitos, e quando sua aprendizagem esta relacionada
a situacdes familiares e de seu contexto, a Matematica transforma-se em algo muito
importante, além de proporcionar uma atividade agradavel.

Neste sentido os jogos podem representar situagdes em que o aluno tenha
de enfrentar e superar limites e obedecer regras. Os jogos podem também mobilizar
um ambiente que seja necessario para o desenvolvimento espontaneo e criativo,
além de permitir que o professor amplie seus conhecimentos sobre técnicas de
ensino e desenvolva suas capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a

recriar sua pratica pedagdgica.
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E possivel que a partir dos jogos os alunos aprendem de forma agradavel e
mais divertida, desvinculando da aprendizagem formal, comum nas aulas de
Matematica.

A partir da aprendizagem do jogo, do dominio das habilidades e raciocinios
utilizados, o aluno pode ter uma chance de redimensionar sua relacdo com as
situacdes de aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos. O ser
que brinca e joga é também um ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve
intelectual e socialmente (Cabrera & Salvi, 2005).

Para Bertoldi (2003), a escolha dos jogos sera definida pelas dificuldades
especificas de cada individuo ou grupo, e € neste momento que podemos lidar com
as mesmas.

Trabalhar com atividades de ensino através de jogos exige do professor
saberes e conhecimentos sobre a fungdo de cada um deles na aprendizagem do
aluno, assim como a que etapa do ensino pode ser usado a quem se destina e os
conceitos matematicos que se quer explorar, pois existem jogos que trabalham com
a linguagem como com palavras cruzadas, jogo da forca, dentre outros e jogos que
trabalham com numeros como o Matix, Porcentagem etc, e que trazem informacgdes
sobre diversos temas como o Jogo do Perfil.

Existe ainda uma variedade de jogos que exigem estratégia, dominio
espacial, verificagdo de hipéteses, tomadas de decisdes. Neste contexto os jogos
que podem ser manipulados no computador podem, quando utilizados
adequadamente, ser muito eficientes. Os jogos, em tese, devem ser utilizados como
recurso didatico em qualquer area de dificuldade de aprendizagem da Matematica.

O jogo do Matix (cujas competéncias e habilidades sdo: Introduzir soma
algébrica de numeros inteiros, e desenvolver o calculo mental), aplicado aos alunos
do 7° ano da escola na qual ocorreu a pesquisa, foi escolhido a partir da
consideracdo de que como docente em 2012 no Colégio de Aplicacdo da UFAC,
percebi muita dificuldade dos alunos na “aceitagdo” dos numeros negativos, bem
como em suas operagdes basicas de adi¢cdo e subtragao de inteiros.

Para alcangar o objetivo da pesquisa, foram feitos: (a) levantamento
bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; e (c) andlise de exemplos que estimulem a compreenséo.

Os estudos bibliograficos foram buscados nas contribuicbes teoricas de

varios autores, em livros, em artigos, dissertacdes, teses, dentre outros.
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Quanto aos procedimentos, optou-se por uma pesquisa de campo, onde
realizou-se coleta de dados composta por 33 (trinta e trés) alunos do 7° ano “A” da
Escola Estadual de ensino Fundamental Lindaura Leitdo, através da aplicacdo do
Jogo Matix e em seguida foi aplicado um questionario.

Foi aplicado ainda um questionario a 17 (dezessete) professores do ensino
basico para saber suas percepgdes acerca da aplicagao dos jogos como ferramenta
para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, sugerindo 0s jogos como
ferramenta auxiliadora, complementadora, somativa as metodologias existentes.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

No Capitulo 1, serdo feitas algumas consideragées iniciais, fomentando o
debate e reflexdes que sera feito no decorrer deste trabalho.

No capitulo 2, sera feita uma fundamentagcdo tedrica sobre jogos
matematicos, abordando aspectos como o ensino da Matematica na atualidade, o
conhecimento matematico, o uso de materiais concretos no ensino da Matematica,
jogos matematicos como recursos didaticos e aspectos interdisciplinar dos jogos no
ensino da Matematica.

No capitulo 3, sera apresentado a metodologia utilizada nesta pesquisa, a
saber uma pesquisa exploratorio, através de levantamento bibliografico, pesquisa de
campo com aplicagdo do Jogo Matix e questionario a alunos e professores do
Ensino Basico.

No Capitulo 4, sera apresentado os resultados e discussdes, a partir da
aplicagao do Jogo Matix, analise grafica do questionario aplicado aos alunos,
reforcando essas analises com os depoimentos dos alunos e professores, bem
como enfatizando o pensamento dos autores utilizados no referencial tedrico desta
pesquisa.

No Capitulo 5, seréo feitas as consideragdes finais, enfatizando o fato de
que os jogos matematicos auxiliam no desenvolvimento do raciocinio ldgico,
estimulam o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver

problemas.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O Ensino da Matematica na atualidade

O ensino da Matematica é muito complexo e vem passando por
transformagdes ao longo dos tempos, buscando acompanhar o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico. Por exemplo, atualmente, em algumas escolas (minoria)
trabalha-se para o ensino da Matematica com o uso da informatica, da modelagem
Matematica, etnomatematica, dentre outros.

Para boa parte dos alunos, aprender Matematica torna-se algo muito
complicado e dificil, principalmente €& ensinada de forma tradicional e
descontextualizada. Isso pode fazer com que os alunos a considere como um
verdadeiro “bicho-papao”, apresentando aversdo ao estudo dessa disciplina. Além
disso, no geral, os professores a apresenta em sala de aula de forma acabada e
perfeita, o que pode contribuir para desmotivar os alunos.

Nao obstante a esse cenario, boa parte dos professores aprenderam
Matematica a partir de aulas tradicionais (aulas dialogadas com quadro-negro e giz),
acabando por reproduzir em sua pratica docente o que aprendeu com seus
formadores. Desta forma, o professor passa a se constituir em sua agao pedagogica
como o detentor do conhecimento e o aluno um mero receptador desse
conhecimento, sem poder de critica e participacao.

Neste contexto, aprende-se Matematica exclusivamente através da imitagéo,
da repeticdo exaustiva com explanagéo do conteudo seguida de uma lista extensa
de exercicios, os quais serao cobrados posteriormente numa avaliagao escrita.

Nesse modelo de ensino tradicional, o relacionamento do professor com o

aluno é descrito por Libdneo como:

Predomina a autoridade do professor que exige atitude receptiva dos
alunos e impede qualquer comunicacado entre eles no decorrer da
aula. O professor transmite o conteudo como verdade a ser
absorvida; em consequéncia, a disciplina imposta € o meio mais
eficaz de assegurar a atengao e o siléncio (LIBANEO, 2006, p. 24)

Observa-se que neste modelo, a memorizacdo é uma das bases dessa

pratica pedagdgica, uma vez que a pedagogia tradicional acredita que o aluno deve
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disciplinar a mente e formar habitos (LIBANEO, 2006). A principal metodologia de

ensino é a aula expositiva.
Carvalho (1994, p.15) relata que:

Essa visdo de Matematica se contrapbe aquela que considera o
conhecimento em constante constru¢do e os individuos, no
processo de interagdo social com o0 mundo reelaboram,
complementam, complexificam e sistematizam o0s seus
conhecimento. Essa aquisicdo de conhecimentos lhe permite
transformar suas acoes e, portanto alterar suas interagcbes com esse
mesmo mundo a nivel de qualidade.

Carraher et al (1998) defendem que para aprender matematica é preciso que
se desenvolva o raciocinio logico, e sejam estimulados o pensamento independente,
a criatividade e a capacidade de resolver problemas.

A sala de aula nao &, nem pode ser, o ponto de encontro de alunos totalmente
ignorantes com o professor totalmente sabio, e sim um local onde interagem alunos
com conhecimentos do senso comum, que buscam a aquisicdo de conhecimentos
sistematizados, e um professor com o papel de mediar o acesso do aluno a tais
conhecimentos. Por exemplo, um aluno ao ver pela primeira o conteudo de numeros
inteiros ja conhece os numeros positivos, consegue fazer algumas operagdes
basicas, portando n&o é totalmente ignorante.

Para Freire (1999) nossa tarefa como educadores “ndo € ensinar os alunos a
pensarem, eles ja podem pensar; mas trocar mutuamente nossos modos de pensar
e buscar melhores maneiras de abordagem e decodificacao de um objeto”

Portanto, ndo se pode considerar o aluno que chega ao 1° ano do Ensino
fundamental totalmente analfabeto em Matematica, pois ele, ja reconhece alguns
numeros, opera com quantidades em seus brinquedos, reconhece as formas
geomeétricas e outros.

Outro aspecto a ser considerado no ensino da Matematica é a falta de
interesse manifestado pela maioria dos alunos. Seria dificil supor o contrario, pois
‘compreender Matematica” torna-se privilégio das cabegas mais bem dotadas;
acaba-se por negar todas as vivéncias anteriores relativas a quantificagao, ja que
nao se “enquadram” na perfeicao do formalismo matematico.

Quem poderia gostar de uma “disciplina” como essa? Em consequéncia do
desgosto manifestado e da suposta incapacidade para a Matematica, tem-se um

professor que julgara os seus alunos, na maioria, incapazes de aprendé-la.
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O ensino da Matematica deve oferecer ao aluno oportunidade de operar sobre
o material didatico para que, assim, possa reconstruir seus conceitos de modo mais
sistematizado e completo. O professor deve aceitar que as diversas experiéncias
com que os estudantes chegam as salas de aula devem ser consideradas como
aspectos particulares dos temas estudados.

Assim, as experiéncias que o aluno traz consigo devem ser consideradas no
momento da abordagem de determinado conteudo, por exemplo, numa turma de
alunos da zona rural, ao se ensinar a somar e subtrair, € interessante trabalhar com
operacgdes realizadas no cotidiano daquele aluno, como somar bois, vender vacas,
calcular hectare de terra, dentre outros.

Essas praticas devem ser adotadas pelo docente, de modo que se aproxime
ao maximo do cotidiano do aluno. Por exemplo, ndo € interessante, numa turma com
alunos de baixissima renda, ser utilizados exemplos como somas ou subtracdes
envolvendo frutas de dificil acesso a esse grupo como péssego, ameixa , dentre
outros, embora seja importante que esses alunos saibam o que seja um péssego,
uma ameixa ou uma uva.

A vinculagdo da Matematica, sempre que possivel, com a realidade
vivenciada pelo aluno é de grande importancia para o sucesso da aprendizagem.

E importante que o aluno incorpore seu conhecimento do senso comum como
um aspecto parcial das nogdes que esta estudando. Porque esse aspecto do
conceito matematico necessario a solucido de problemas em atividades fora da
escola ele ja domina, pois bem ou mal, os resolve.

Cabe, entdo, ao professor propor-lhe situacbes problematizadas: elas lhe
permitirdo vivenciar experiéncias que complementam e tornam mais complexo o seu
conhecimento anterior sobre conceitos e propriedades envolvidos nos temas
abordados. O aluno, desta forma, podera estabelecer relagbes entre os diversos
aspectos de uma mesma nog¢do e podera também vir a adquirir, de maneira
significativa, a linguagem matematica.

Segundo SAIZ (2001, p.11):

A missdo dos educadores € preparar as novas geragbes para o
mundo em que terdo que viver. Isto quer dizer proporcionar-lhes o
ensino necessario para que adquiram as destrezas e habilidades
que vao necessitar para seu desempenho, como comodidade e
eficiéncia, no seio da sociedade que enfrentardo ao concluir sua
escolaridade.



Por isso, como o mundo atual é rapidamente mutavel, também a escola deve
estar em continuo estado de alerta para adaptar seu ensino, seja em conteudos
como em metodologia, a evolugdo destas mudangas, afetam tanto as condigbes
materiais de vida como do espirito com que os individuos se adaptam as mudancas.

Em caso contrario, se a escola descuida-se e se mantém estatica ou com
movimento vagaroso em comparagdo com a velocidade externa, origina-se um
afastamento ou divorcio entre a escola e a realidade, que faz com que os alunos se
sintam pouco atraidos pelas atividades de aula e busquem adquirir por outros meios
os conhecimentos que consideram necessarios para compreender a sua maneira o
mundo externo, que percebem diretamente ou através dos meios massivos de
comunicacgao.

Segundo Carraher et al (1995, p.97):

Ensinar matematica € desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. N6és como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizagéo, concentragao, atengao,
raciocinio légico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a
socializagdo e aumentando as interagdes do individuo com outras
pessoas.

Muitas sao as dificuldades encontradas por alunos e professores no processo
ensino-aprendizagem da matematica.

O aluno nao consegue entender a matematica que a escola lhe ensina,
muitas vezes é reprovado nesta disciplina, ou entdo, mesmo que aprovado, sente
dificuldades em utilizar o conhecimento "adquirido", em sintese, ndo consegue
efetivamente ter acesso a esse saber de fundamental importancia.

O professor, por outro lado, consciente de que nao consegue alcangar
resultados satisfatérios junto a seus alunos e tendo dificuldades de, por si so,
repensar satisfatoriamente seu fazer pedagdgico procura novos elementos — muitas
vezes, meras receitas de como ensinar determinados conteudos - que, acredita,

possam melhorar este quadro.



2.2 Desafios da Matematica Moderna

A presenga da Matematica pode ser observada em inumeras situagdes do
nosso cotidiano. Todo mundo faz uso da Matematica, pois vivemos cercados por
numeros, graficos, tabelas e por maquinas que tornam a vida mais facil: Celulares,
computadores, tabletes, leitoras oéticas, calculadoras, banco eletrdnico, maquinas de
informacéo, dentre outros.

A pessoa que ndo domina este imenso aparato eletrébnico comecga por sentir-
se deslocado, nao podendo utilizar dos servicos necessarios a vida no ambiente
moderno.

Segundo Carraher et al (1995, p.90):

A importancia da Matematica para a compreensdo e participacéo
nas sociedades modernas tem sido crescente. Por isso, um dos
desafios impostos a escola hoje € habilitar os cidaddos a
compreender conceitos basicos de Matematica dando-lhes
condicbes de se adaptar ao permanente desenvolvimento
tecnolégico em todas as atividades.

Trata-se de colocar os alunos diante de uma situagcao problema de forma que
o0 conhecimento que se quer construir seja um meio eficaz para a solugao dessa
situacao.

A situacao problema pode proporcionar a significagdo do conhecimento para
o aluno, na medida em que o converte em instrumento de controle dos resultados de
sua atividade. O aluno pode assim construir um conhecimento contextualizado, em
contraste com a sequéncia escolar habitual, em que a busca das aplicacbes dos
conhecimentos antecede a sua apresentacao, descontextualizada.

Em entrevista concedida a revista Veja em setembro de 2011, Marcelo Viana,
na época vice-presidente da Sociedade Brasileira de Matematica (SBM), afirmou
que “ no processo de transmissdo desse conhecimento pela escola, os professores
optam por apresentar a disciplina de maneira abstrata, ao invés de conecta-la a
realidade”. Para Marcelo Viana, o problema é provocado principalmente pela
distancia — no tempo e no espago — entre a teoria abstrata que chega a sala de aula
e 0 mundo concreto que se vé fora da escola. Atualizar a Matematica das escolas e
aproxima-la da realidade nao implica simplificacdo, basta encontrar a maneira

correta de fazé-lo.



10

Ao apontar alguns caminhos para “fazer Matematica” na sala de aula, os
PCNs (BRASIL,1998, p. 42) afirmam que:

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer
disciplina, em particular, da Matematica. No entanto, conhecer
diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental
para que o professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam-
se a Histdria da Matematica, as tecnologias da comunicagédo e os
jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos
problemas, como também os instrumentos para a construgao das
estratégias de resolugéo.

Ainda segundo os PCNs (1998, p.46) “Os jogos constituem uma forma
interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragao de estratégias de resolugéo

e busca de solugdes”.

2.3 O Conhecimento Matematico

Nos ultimos anos o ensino da Matematica mudou muito. Pode basicamente
dizer-se que a politica outrora vigente, que consistia em selecionar os estudantes a
partir de uma minoria favorecida, deu lugar, pelo menos em teoria, a uma visdo mais
democratica de abrir as oportunidades educacionais a estudantes vindos dos mais
diversos niveis da sociedade.

Infelizmente, as mudancas curriculares por si sé nunca deram nem podem dar
os resultados pretendidos. Como disse Caraga (1970, p.16): “A Matematica nova
ensinada de modo antigo € Matematica velha”.

Por exemplo, atualmente existem alguns tépicos que estdo mais diretamente
ligados a formagao do cidaddo como a decodificagdo das informagdes numéricas
(indices, percentuais, etc.) e dos graficos, bem como algumas nogdes de Estatistica.
Os PCNs englobaram esses diversos topicos sob o titulo Tratamento da Informacao.
Tais conteudos “novos” se forem ministrados utilizando exclusivamente quadro-
negro e giz, sera Matematica Velha.

Por exemplo, este pds-graduando, enquanto professor do 6° ano do Ensino
Fundamental I do Colégio de Aplicacdo da UFAC, ao ministrar o conteudo

tratamento da informagcdo em 2012, considerando ser um ano de eleigdes
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municipais, construiu juntamente com os alunos o grafico das pesquisas de
intengdes de votos do principais candidatos a prefeito de Rio Branco-Acre, utilizando
para isso pesquisas na internet e o software KSpread Sistema Operacional Linux.
Apds a construcdo dos graficos, debateu-se com os futuros eleitores (em geral
alunos como idade entre 11 e 13 anos) a importancia do voto e do exercicio da
cidadania.

A Matematica ndao € uma ciéncia cristalizada e imovel; ela esta afetada por
uma continua expansdo e revisdo dos seus proprios conceitos. Nao se deve
apresentar a Matematica como uma disciplina fechada, monolitica, abstrata ou
desligada da realidade.

Ao longo dos tempos, a Matematica esteve ligada a diferentes areas do
conhecimento, respondendo a muitas questdes e a necessidades do Homem,
ajudando-o a intervir no mundo que o rodeava.

Neste contexto, é oportuno realcar o pensamento de Caraga (1970, p.21):

A Matemética é geralmente considerada uma ciéncia a parte,
desligada da realidade, vivendo na penumbra do gabinete, um
gabinete fechado onde ndo entram os ruidos do mundo exterior, nem
o sol nem os clamores dos homens. Isto s6 em parte é verdadeiro.
Sem duvida, a Matematica possui os seus problemas proprios, que
nao tém ligacdo imediata com os problemas da vida social. Mas n&o
ha duvida também de que os seus fundamentos mergulham, tal
como os de outro qualquer ramo da Ciéncia, na vida real; uns e
outros se entroncam na mesma madre.

As atividades interdisciplinares e transdisciplinares de cultura matematica séo
imensas. A tarefa principal do professor é saber sistematizar a informagéao recolhida,
organizar os tempos e os espagos adequados, tendo sempre presente os interesses,
as motivacoes, as dificuldades, as potencialidades intelectuais relacionadas com a
faixa etaria dos alunos.

A formulacdo e a resolugdo de problemas constituem os elementos
fundamentais da atividade matematica - sem resolver e sem formular problemas nao
se faz Matematica - e é isso que lhe confere esse carater criativo.

Por outro lado, fruto do desenvolvimento interno e autbnomo da Matematica
ou suscitados por necessidades e exigéncias que lhe s&o exteriores, esses

problemas, a sua formulagao e resolugao, constitui a contribuicdo mais importante
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da Matematica nas suas relagcbes com as diversas ciéncias e outras atividades
humanas. Além disso, ao nivel do ensino da Matematica, considera-se que
situacoes de carater problematico favorecem a criacdo de ambientes de
aprendizagem ricos e estimulantes.

Para se chegar aos objetivos propostos, as regras e técnicas matematicas,
bem como os aspectos simbdlicos da Matematica, terdo de ser sempre
contemplados, de uma forma ou de outra, no ensino dessa disciplina. Nao sao, no
entanto, os Unicos nem, certamente, os mais importantes.

O desenvolvimento da tecnologia, em particular a existéncia dos
computadores e das calculadoras, da hoje mais razdo e proporcionam mais e
melhores meios para que a énfase no ensino incida nos aspectos mais conceituais
da Matematica em detrimento dos seus aspectos mais mecanicos.

Os conceitos, as formas de raciocinio e os varios tipos de atividade
matematica devem ser assumidos, todos eles, como conteludo de ensino em
Matematica, constituindo mesmo o seu nucleo essencial.

Resolver problemas deve ser encarado como um objetivo de ensino, como
um conteudo a trabalhar com os alunos, como uma via educativa tendo em vista a
aquisicao de conhecimentos em Matematica, o desenvolvimento de capacidades
necessarias ao desenvolvimento do aluno enquanto pessoa, ao estudo da
Matematica e das outras ciéncias, a uma real participagao critica e interventiva na
sociedade.

A Matematica €, por assim dizer, essencialmente um processo de
pensamento que implica a formagao e aplicagdo de redes de idéias abstratas e
associadas logicamente.

Estas idéias surgem muitas vezes da necessidade de resolver problemas em
ciéncia, na tecnologia e na vida cotidiana - problemas que vao da forma como
modelar certos aspectos de um problema cientifico complexo a gestao de um livro
de cheques.

Dado que a Matematica desempenha um papel de tal forma central na cultura
moderna, um conhecimento basico da natureza da Matematica € um requisito da
instrugcao cientifica. Para alcanca-la, os estudantes precisam entender a Matematica
como uma parte do empreendimento cientifico, compreender a natureza do
pensamento matematico e familiarizar-se com as idéias e técnicas matematicas

essenciais. Nao existe um sé método que tenha dado o mesmo resultado com todos
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os alunos. O ensino torna-se mais eficaz quando o professor conhece a natureza
das diferencas entre os seus alunos.

Mudangas sociais e tecnoldgicas tém implicado um repensar da escola e dos
seus objetivos. As perspectivas com que se encara o processo de ensino-
aprendizagem mudam na medida em que se vao desenvolvendo novas teorias sobre
a forma como aprendemos e pensamos.

Para Caraca (1970), "aprender a pensar" é a grande finalidade do ensino. A
aprendizagem deve ser ativa, motivadora e processar-se em fases consecutivas.
Assim, para este autor, devem ser proporcionadas situacdes de aprendizagem que
despertem o interesse dos alunos e em que eles sejam desafiados a descobrir
resultados e a estabelecer relagcdes. Considera ainda que a aprendizagem deva ter
em conta o "principio das fases consecutivas", em que uma fase exploratoria
precede a formalizagdo de conceitos, culminando com a integragdo numa estrutura
conceptual.

Romberg (1984) salienta que ao encarar o ensino da Matematica como um
processo em que o aluno absorve conhecimentos que alguém ja desenvolveu, e ao
considerar a aquisicdo de conceitos e técnicas um fim em si mesmo, se perdem
caracteristicas essenciais da atividade matematica como explorar, levantar
hipéteses e demonstrar, abstrair e generalizar, formular e resolver problemas, criar
modelos.

Ao deslocar o papel do aluno de um mero receptor de informacao para um
participante ativo na construgcdo do seu conhecimento matematico, € fundamental
interrogarmo-nos sobre o que fazem os alunos na aula de Matematica, que
experiéncias de trabalho lhes s&o proporcionadas e com que perspectivas sdo elas
trabalhadas e exploradas.

E necessario compreender o caminho para desenvolver o processo e
conhecer, pelo menos, algumas alternativas de percurso. A atitude do professor, do
ponto de vista humano, ético, pedagdgico, cientifico, determinara o proprio sucesso
educativo: o seu, o do aluno, o da turma, o da escola, o da comunidade educativa e,
consequentemente, o da sociedade. Mas, para que tal aconteca, nao é apenas
compulsando e refletindo sobre o programa oficial de matematica - demasiado
condensado - que se renovam atitudes, procedimentos e competéncias.

A formagédo de um homem novo, flexivel, critico e adaptativo € um imperativo

dos nossos dias. Aceitando que a Escola tem grandes responsabilidades nesta
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formacao, € necessario encontrar processos de implementa-la. Sendo assim, os
professores, devem questionar o0 modo como estao a preparar pensadores, alunos
capazes de se interessarem e continuarem a aprender, durante e depois da
escolaridade.

Esta posicao exige do professor novas capacidades e o reconhecimento de
um novo papel na aula, com um estilo pedagégico mais aberto, ajudando na tarefa
de construgdo do conhecimento matematico do aluno. Esta mudanca deve passar
por proporcionar atividades em que os alunos possam investigar discutir as suas
idéias e escrever o que descobriram o que pode ajuda-los a serem mais reflexivos,
tomando consciéncia de qual é o seu conhecimento matematico.

No mesmo sentido, Bigode (2000) reconhece a grande diversidade de papéis
que o professor € chamado a desempenhar, afirmando-se como pega essencial no
ambiente de aprendizagem criado, na medida em que seja capaz de transferir parte
da responsabilidade da aprendizagem para os alunos.

Os professores sdo, assim, 0s principais responsaveis pela organizagéo das
experiéncias de aprendizagem dos alunos. Estdo, pois, num lugar chave para
influenciar as suas concepgodes.

Se nada de importante ocorrer no seu processo de formagao, os professores
terdo tendéncia para ensinar como foram ensinados - transformam-se, geralmente,
em espontaneos veiculos de uma atitude conservadora.

Assim, neste contexto, é muito importante que o professor possa refletir em
conjunto e realizar a troca e aprofundamento das suas idéias, experiéncias e
trabalhos realizados, dai a necessidade de existir uma verdadeira dinamica de grupo
quer na escola quer no grupo de formacado onde o professor eventualmente esteja
integrado.

E como é que os professores podem continuar o seu desenvolvimento
profissional fora dos momentos formais de formagao?

Uma possibilidade importante é a analise e a reflexdo relativas as
informacdes que podem obter nas suas aulas, como por exemplo, as respostas dos

alunos no processo de aprendizagem matematica.
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2.4 O uso de materiais concretos no ensino da Matematica

A escola precisa oferecer um espaco de experimentacdo e criacao,
estimulando um sentimento de cooperacdo e solidariedade, além de trazer
possibilidades de chegar-se a Zona de Desenvolvimento Proximal do aluno.

Para Vygotsky:

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, constituido por fungbes ja consolidadas pelo
sujeito, que lhe permitem realizar tarefas com autonomia, e o nivel de
desenvolvimento potencial, caracterizado pelas fungdes que estariam
em estagio embrionario e ndo amadurecidas. (Vygotsky, 1989, p.97
apud Souza & Rosso, 2011)

O nivel de desenvolvimento real se costuma determinar através da solugao
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da solucao de problemas sob a orientagao de um adulto ou em colaboragao
com companheiros mais capazes, podendo torna-la capaz de desenvolver-se em
sua plenitude.

Em meio a descontracao, as brincadeiras, o brinquedo, os espacos favoraveis
o aluno internaliza o conhecimento que Ihe é oferecido, relacionando-o com as
vivéncias do seu dia-a-dia e usando-os ou transformando-os para melhorar a sua
realidade e as de quem os rodeia.

Muitos sdo os aspectos existentes em relacdo ao brincar e aos brinquedos,
cada aluno apresenta um jeito de ser e de brincar, ele € unico. O brinquedo e a
brincadeira tornam o ambiente, os espagos da escola, um lugar onde se aprende
com criatividade, curiosidade, significado e trazendo a tona o pensamento e a
expressao do aluno, tornando-se um grande aliado na educacéo.

O professor nem sempre tem clareza das razées fundamentais pelas quais os
materiais ou jogos sdo importantes para o ensino-aprendizagem da matematica e,
normalmente sdo necessarios, € em que momento deve ser usado. Costuma-se
justificar a importancia desses elementos apenas pelo carater "motivador" ou pelo
fato de se ter "ouvido falar" que o ensino da matematica tem de partir do concreto
ou, ainda, porque através deles as aulas ficam mais alegres e os alunos passam a

gostar da matematica.
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Carraher et all (1988, p.179), afirmam, com base em suas pesquisas, que
“ndo precisamos de objetos na sala de aula, mas de objetivos na sala de aula, de
situacdes em que a resolucdo de um problema implique a utilizacdo dos principios
|6gico-matematicos a serem ensinados”. Isto porque o material "apesar de ser
formado por objetivos, pode ser considerado como um conjunto de objetos
'abstratos' porque esses objetos existem apenas na escola, para a finalidade de
ensino, e nao tem qualquer conexao com o mundo da crianga” (Idem, p.180). Para
estes pesquisadores, 0 concreto para a crianga nao significa necessariamente os
materiais manipulativos, mas as situagcbes que a crianga tem que enfrentar
socialmente.

Sabe-se que existem diferentes propostas de trabalho que possuem materiais
com caracteristicas muito proprias, e que os utilizam também de forma distinta e em
momentos diferentes no processo ensino-aprendizagem.

Por tras de cada material, se esconde uma visdo de educacdo, de
matematica, do homem e de mundo; ou seja, existe subjacente ao material, uma
proposta pedagdgica que o justifica (MIORIM & FIORENTINI, 1990).

No séc. XVIII, Rousseau (1727 - 1778), ao considerar a Educagdo como um
processo natural do desenvolvimento da crianga, ao valorizar o jogo, o trabalho
manual, a experiéncia direta das coisas, seria o precursor de uma nova concepgao
de escola. Uma escola que passa a valorizar os aspectos biolégicos e psicoldgicos
do aluno em desenvolvimento: o sentimento, o interesse, a espontaneidade, a
criatividade e o processo de aprendizagem, as vezes priorizando estes aspectos em
detrimento da aprendizagem dos conteudos. No bojo dessa nova concepgédo de
educacao e de homem que surgem as propostas de Pestalozzi (1746 - 1827) e de
Froebel (1782 - 1852). Estes foram os pioneiros na configuragao da "escola ativa".

Entende-se que FROEBEL (apud KISHIMOTO, 1990) é uma figura
significativa no contexto educativo, porque traz uma importante contribuicdo quanto
ao papel do jogo, acredita-se que suas idéias sejam fundamentais no sentido de
confronta-las com as demais.

Pestalozzi acreditava que uma educacao seria verdadeiramente educativa se
proviesse da atividade dos jovens.

Posteriormente, Montessori (1870 - 1952) e Decroly (1871 - 1932), inspirados

em Pestalozzi iriam desenvolver uma didatica especial (ativa) para a matematica.
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Montessori desenvolveria no inicio deste século, varios materiais
manipulativos destinados a aprendizagem da matematica. Estes materiais, com forte
apelo a "percepgao visual e tatil", foram estendidos para o ensino de classes

normais. Acreditava nao haver aprendizado sem acéo:

"Nada deve ser dado a crianga, no campo da matematica, sem
primeiro apresentar-se a ela uma situagdo concreta que a leve a agir,
a pensar, a experimentar, a descobrir, € dai, a mergulhar na
abstragao" (AZEVEDO, 1979, p. 27).

Entre seus materiais mais conhecidos destaca-se: "material dourado”, os
"tridangulos construtores" e os "cubos para composi¢cdo e decomposi¢ao de bindmios,
trinbmios".

O método Decroly € denominado por Castelnuovo, em sua obra Didatica da
Matematica Moderna, de "ativo-analitico" enquanto que o de Montessori de "ativo -
sintético" (sintético ja que é construtivo). Em ambos os métodos falta, segundo
Castelnuovo, uma "certa coisa" que conduz a crianga a inducdo prépria do
matematico. E com base na teoria piagetiana que aponta para outra direcéo: A ideia

fundamental da agao é que ela seja reflexiva:

[...] que o interesse da crianga n&o seja atraido pelo objeto material
em si ou pelo ente matematico, sendo pelas operagdes sobre o
objeto e seus entes. Operagdes que, naturalmente, serdo primeiro
de carater manipulativo para depois interiorizar-se e posteriormente
passar do concreto ao abstrato. Recorrer a agado, diz Piaget, ndo
conduz de todo a um simples empirismo, ao contrario, prepara a
deducao formal ulterior, desde que tenha presente que a agao, bem
conduzida, pode ser operatéria, e que a formalizagdo mais
adiantada o é também (CASTELNUOVO, 1970, p.23).

Para Castelnuovo (ldem), o “concreto” deve ter uma dupla finalidade:
"exercitar as faculdades sintéticas e analiticas da crianga”; sintética no sentido de
permitir ao aluno construir o conceito a partir do concreto; analitica por que, nesse
processo, a crianga deve discernir no objeto aqueles elementos que constituem a
globalizacao.

Ele defende que "o material devera ser artificial e também ser transformavel

por continuidade” (Idem, p.24).
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Os jogos pedagdgicos seriam mais valorizados que os materiais concretos.
Eles podem vir no inicio de um novo conteudo com a finalidade de despertar o
interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades.

Segundo Albuquerque (1954, p.33) o jogo didatico

[...] serve para fixagdo ou treino da aprendizagem € uma variedade
de exercicio que apresenta motivagdo em si mesma, pelo seu
objetivo ludico. Ao fim do jogo, a crianga deve ter treinado algumas
nogdes, tendo melhorado sua aprendizagem.

Sintetizando, antes de optar por um material ou um jogo, deve-se refletir
sobre a proposta politico-pedagdgica; sobre o papel historico da escola, sobre o tipo
de aluno que se quer formar, sobre qual matematica acredita-se ser importante para
esse aluno.

Os materiais e seu emprego sempre devem estar em segundo plano. A
simples introdugdo de jogos ou atividades no ensino da matematica ndo garante
uma melhor aprendizagem desta disciplina.

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um 'aprender' mecanico,
muito menos um ‘'aprender' que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender
significativo do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o
saber historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada
e parcial da realidade.

O jogo pode ser fundamental para que isto ocorra. Neste sentido, o material
mais adequado, nem sempre, sera o visualmente mais bonito e nem o ja construido.
Muitas vezes, durante a construcdo de um material o aluno tem a oportunidade de

aprender matematica de forma mais efetiva.

2.5 Jogos Matematicos como recurso didatico

O objetivo de se ensinar matematica € desenvolver o raciocinio logico,
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas (OLIVEIRA, 2007).
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Ainda para Oliveira (2007, pag. 5):

No6s, como educadores matematicos, devemos procurar alternativas
para aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, a organizagdo, a concentragdo, estimulando a
socializacdo e aumentando as interagdes do individuo com outras
pessoas.

Nesse sentido, os jogos que implicam conhecimentos matematicos sdo um
recurso pedagogico eficaz para a construgao do conhecimento matematico.

Mas afinal o que sdo Jogos? De acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL,1998) o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicoldgicos basicos. E uma atividade na qual ndo ha obrigacdo e por ser
representado por um desafio, desperta interesse e prazer.

Grando (2004) estabelece que o jogo € uma atividade ludica que envolve o
desejo e o interesse do jogador e, além disso, envolve a competicdo e o desafio e
estes motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superagao
na busca da vitéria, adquirindo confiangca e coragem para se arriscar. Segundo a
autora, tais caracteristicas do jogo justificam seu uso nas aulas de matematica

A aprendizagem através de jogos, como Tangran, Matix, Polinomind, Torre de
Handéi e outros permitem que o aluno fagca da aprendizagem um processo
interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente
para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria.

Groenwald & Timm (2007) estimulam o uso de jogos e curiosidades no ensino
da Matematica, com o objetivo de mudar a rotina da classe, despertar o interesse do
aluno e fazé-lo gostar de aprender essa disciplina, devido a seu carater ludico,
desenvolvedor de técnicas intelectuais e formador de relagdes sociais.

Piaget (1974, p. 102) estrutura o jogo em trés categorias: o0 jogo de exercicio
— onde o objetivo é exercitar a fungdo em si -, 0 jogo simbdlico - onde o individuo se
coloca independente das caracteristicas do objeto, funcionando em esquema de
assimilagao, e o jogo de regra, no qual esta implicita uma relagao inter individual que
exige a resignacao por parte do sujeito.

Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si s6 justificam a
incorporacéo do jogo nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de

técnicas intelectuais e a formacgao de relagdes sociais.
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Os jogos sdo educativos, sendo assim, requerem um plano de acédo que
permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral.
Eles podem ser utilizados pra 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.

Os jogos devem ser utilizados como facilitadores, colaborando para trabalhar
os bloqueios que os alunos apresentam em relacdo a alguns conteudos

matematicos.

Outro motivo para a introdug¢do de jogos nas aulas de matematica &
a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro da situac&o de jogo, onde é impossivel uma
atitude passiva e a motivagao é grande, notamos que, ao mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também
um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem (BORIN, 1996, p.9).

Segundo Tahan, (1968, p.111), "para que os jogos produzam os efeitos
desejados é preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores".

Partindo do principio que os alunos (criangas ou adolescentes) pensam de
maneira diferente dos adultos e de que nosso objetivo ndo é ensina-las a jogar,
devemos acompanhar a maneira como os alunos jogam, sendo observadores
atentos, interferindo para colocar questdes interessantes (sem perturbar a dinamica
dos grupos) para, a partir disso, auxilia-las a construir regras e a pensar de modo
que elas entendam.

Moura, (1991, p.84), afirma que "o jogo aproxima-se da Matematica via
desenvolvimento de habilidades de resolu¢cdes de problemas".

Os jogos devem estimular a resolugcéo de problemas, principalmente quando
o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diaria.

As atividades ndo devem ser muito faceis nem muito dificeis e precisam ser
testadas antes de sua aplicacdo, a fim de enriquecer as experiéncias através de
propostas de novas atividades, propiciando mais de uma situacao.

Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras, esses sao

classificados em trés tipos:
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o Jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos
para atingirem o obijetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
nao interfere no resultado;

« Jogos de treinamento, os quais sao utilizados quando o professor percebe
que alguns alunos precisam de reforgo num determinado conteudo e quer
substituir as cansativas listas de exercicios. 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
observacao e o pensamento légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanga de figuras, angulos e poligonos.

Os jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento do pensamento
I6gico, pois a aplicacao sistematica das mesmas encaminha a dedugbes. Sao mais
adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o
trabalho com algum conteudo especifico.

Sabe-se que jogos estdo em correspondéncia direta com o pensamento
matematico. Em ambos temos regras, instru¢des, operagdes, definigcdes, dedugdes,
desenvolvimento, utilizacdo de normas e novos conhecimentos (resultados).

Com a introdugao de jogos matematicos em sala de aula, usufrui-se de muitos
beneficios. S&o eles: consegue-se detectar os alunos que estdo com dificuldades
reais; o aluno demonstra para seus colegas e professores se o assunto foi bem
assimilado; existe uma competicdo entre os jogadores e os adversarios, pois
almejam vencer e para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites; durante o
desenrolar de um jogo, observa-se que o aluno se torna mais critico, alerta e
confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes
sem necessidade da interferéncia ou aprovacao do professor; nao existe o medo de
errar, pois o erro € 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.

Mas deve-se, também, ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem
aplicados, quais sejam: n&o tornar o jogo algo obrigatorio; escolher jogos em que o
fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que venga aquele que descobrir as

melhores estratégias; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
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oportunizar a interagdo social; estabelecer regras, que podem ou nao ser
modificadas no decorrer de uma rodada; trabalhar a frustragdo pela derrota no
aluno, no sentido de minimiza-la; estudar o jogo antes de aplica-lo (o que sé é
possivel, jogando).

Faz-se necessario formar a consciéncia de que os sujeitos, ao aprenderem,
nao 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.

Para a aprendizagem é necessario que o aprendiz tenha um determinado
nivel de desenvolvimento. As situacdes de jogo sdo 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 fazé-lo. Eles
podem ser usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da aula.
Sao recursos interessantes e eficientes, que auxiliam os alunos.

Entre os recursos didaticos citados nos PCNs, destacam-se os "jogos".
Segundo os PCN, volume 3, ndo existe um caminho unico e melhor para o ensino da
Matematica, no entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de

aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.

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

Entende-se, portanto, que a aprendizagem deve acontecer de forma
interessante e prazerosa e um recurso que possibilita isso sdo os jogos. Miguel de
Guzman, (1986, p.201), expressa muito bem o sentido que essa atividade tem na
educacao matematica: "O interesse dos jogos na educagao néo é apenas divertir,
mas sim extrair dessa atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento,

interessar e fazer com que os estudantes pensem com certa motivagao".
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2.6 Aspectos interdisciplinar dos jogos no ensino da Matematica

As ciéncias de modo geral podem unir-se com o objetivo da producdo de
novos conhecimentos, bem como em busca de respostas a diversas necessidades
humanas.

No ensino da Matematica, tais interagbes podem contribuir
significativamente para a abrangéncia e profundidade de uma pratica de ensino. Tais
praticas podem ocorrer em 3 (trés) graus distintos de hierarquias e interagdes entre
as disciplinas, segundo Piaget, a saber: Multidisciplinaridade, Interdisciplinaridade e
Transciplinaridade.

Para Piaget, a Multidisciplinaridade consiste no:

Nivel inferior de integragdo. Ocorre quando, para solucionar um problema,
busca-se informagédo e ajuda em varias disciplinas, sem que tal interagéo
contribua para modifica-las ou enriquecé-las. Esta costuma ser a primeira
fase de constituicdo de equipes de trabalho interdisciplinar, porém nao
implica que, necessariamente, seja preciso passar a instancias de maior
cooperagéo. (PIAGET, 1972 apud SANTOME, 1998, p. 70).

Pode-se citar um estudo sobre o crescimento populacional de um pais. O
professor de Matematica ira explicar tais fendmenos através do estudo das funcdes
exponenciais. Ja o professor de Geografia ird explicar dentro da visédo do estudo do
conjunto de fenbmeno naturais e humanos que constituem aspectos da superficie
terrestre, considerada na sua distribuicdo e relagdes reciprocas. Por outro lado, o
professor de Histdria buscara explicar através dos diversos aspectos da humanidade
e examinar as realizacbes do homem através dos tempos, para que através da
reflexao histérica, aumentar a capacidade de entender o presente e criar base para
ampliar a visao sobre o futuro.

Neste caso, cada professor discorrera seu estudo dentro da sua propria
disciplina; um estudo sob diversos angulos, mas sem existir um rompimento entre as
fronteiras das disciplinas.

Ja a interdisciplinaridade para Piaget (1972 apud SANTOME, 1998, p. 70) é:

Segundo nivel de associagao entre disciplinas, em que a cooperagao
entre varias disciplinas provoca intercambios reais, isto €, exige
verdadeira reciprocidade nos intercAmbios e, consequentemente,
enriquecimentos mutuos.
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Pode-se citar por exemplo, uma atividade desenvolvida no Colégio de
Aplicacdo em 2012 para alunos do 7° ano, em que o Professor de Matematica (este
mestrando) e a professora de Inglés desenvolveram uma atividade com o auxilio da
informatica, na construgdo de uma planilha que convertia as temperaturas de graus
Celsius para Fahrenheit.

Tal atividade deu-se apds ser ministrado pelo professor de Matematica o
conteudo sobre expressdes numeéricas e valor numérico de uma expressao e apos
ser explicado pela professora de inglés a pronuncia e escrita dos numeros ordinais.

Como cada aluno possui um laptop (computador portatil) educacional, com a
planilha que fazia a conversdo de graus Celsius para Fahrenheit e vice-versa, a
atividade consistia em:

° A professora consultava no aparelho celular uma temperatura em

determinado pais cuja lingua oficial € o Inglés (Estado Unidos, Inglaterra,

etc), em que a temperatura é medida em graus Fahrenheit, e pronunciava o

valor da temperatura em lingua inglesa (por exemplo sixty eight = 68);

. Os alunos teria que compreender qual numero fora dito e realizar a
conversao para a temperatura utilizada no Brasil (graus Celsius), através da

planilha no laptop;

o Em seguida a professora de Inglés perguntava qual numero fora dito e
o professor de Matematica perguntava qual temperatura fora obtida em

Graus Celsius através da planilha.

Observa-se que tal atividade aparentemente simples poder-se-ia ter outras
disciplinas envolvidas, como Geografia para explicas sobre os paises, suas linguas,
por que em determinado pais € mais frio que no Brasil. O Professor de Fisica
poderia explicar sobre Termologia. O professor de Quimica poderia explicar sobre a
agitacao das moléculas pode aumentar ou diminuir calor, dentre outros.

Bochniak (1992) afirma que a interdisciplinaridade é a forma correta de se
superar a fragmentacao do saber instituida no curriculo formal. Através desta visao
ocorrem interacdes reciprocas entre as disciplinas. Estas geram a troca de dados,
resultados, informacdes e métodos. Esta perspectiva transcende a justaposicéo das

disciplinas, € na verdade um processo de co-participacdo, reciprocidade,
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mutualidade, didlogo que caracterizam ndo somente as disciplinas, mas todos os
envolvidos no processo educativo.

No jogo do Matix aplicado na Escola Lindaura Leitdo, poder-se-ia ter
trabalho com outras disciplinas como por exemplo, na confecgdo do jogo com
cartolinas e pinceéis, o professor de artes poderia contribuir. Ainda, na confecgao do
jogo, poderia utilizado material reciclado, com isso o professor de Ciéncias ou
Biologia poderia falar sobre a importancia da reciclagem, a poluicdo do meio
ambiente, quantas arvores foram poupadas por usar aquela material.

Para Piaget (1972 apud SANTOME, 1998, p. 70), a Transciplinaridade

consiste na:

Etapa superior de integragdo. Trata-se da construgdo de um sistema
total, sem fronteiras sdlidas entre as disciplinas, ou seja, de uma
teoria geral de sistema e estruturas, que inclua estruturas
operacionais, estruturas de regulamentagdo e sistemas
probabilisticos, e que una estas diversas probabilidades por meio de
transformacgdes reguladas e definidas.

Na Transciplinaridade, as fronteiras praticamente ndo existem, ndo é
possivel identificar onde comecga ou termina uma disciplina.

A importancia deste novo método de analise das problematicas sob a 6tica
da transdisciplinaridade pode ser constatada através da recomendacgao instituida
pela UNESCO em sua conferéncia mundial para o ensino Superior (UNESCO,
1998).

Nesse mesmo sentido, Nicolescu (1996) afirma que "A transdisciplinaridade
diz respeito ao que se encontra entre as disciplinas, através das disciplinas e para

além de toda a disciplina".
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3 METODOLOGIA

Segundo Gil (2007, p. 17), pesquisa é definida como o

(...) procedimento racional e sistematico que tem como
objetivo proporcionar respostas aos problemas que sao
propostos. A pesquisa desenvolve-se por um processo
constituido de varias fases, desde a formulacdo do
problema até a apresentacéao e discussao dos resultados.

Considerando que o objetivo deste estudo é discutir e refletir sobre a
importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica e para
uma maior interatividade dos alunos, foi utilizada, quanto ao objetivo, uma pesquisa
exploratéria.

Para Gil (2007) Este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir
hipéteses. A grande maioria dessas pesquisas envolve: (a) levantamento
bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreensao.

Destarte, foram utilizados inicialmente estudos bibliograficos baseados nas
contribuicdes tedricas de varios autores, em livros, em artigos, dissertacdes, teses,
dentre outros, conforme foi visto no capitulo 2 deste trabalho.

Acerca da pesquisa bibliografica, Fonseca (2002, p. 32), afirma que:

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento
de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por
meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho
cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que
permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. Existem porém pesquisas cientificas
que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica,
procurando referéncias tedricas publicadas com o
objetivo de recolher informagbes ou conhecimentos
prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a
resposta.

Apos todo esse levantamento bibliografico, quanto aos procedimentos,

optou-se por uma pesquisa de campo, a qual, para Fonseca (2002) caracteriza-se
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pelas investigagcbes em que, além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se
realiza coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de
pesquisa.

Nesta etapa da pesquisa, para a coleta dos dados fora aplicada o Jogo
Matix, com a participagdo de alunos da Escola Estadual de ensino Fundamental
Lindaura Leitdo. Ainda fora utilizado um questionario, isto é, um instrumento de
coleta de dados constituido por uma série ordenada de perguntas que foram
respondidas pelo informante, objetivando levantar opinides, crengas, sentimentos,
interesses, expectativas e situagdes vivenciadas.

Para os alunos, utilizou-se um questionario misto com questdes objetivas e
subjetivas. Ja para os professores, optou-se somente pelo questionario com

questdes subjetivas.

3.1 Sujeitos da pesquisa

Para o realizagdo deste trabalho, foi analisado o participacdo e o
envolvimento durante a aplicagédo do Jogo Matix, no dia 09 de Abril de 2014, com 33
(trinta e trés) alunos matriculados no 7° ano “A” da Escola Estadual Lindaura Martins
Leitdo, sito na Rua Lourenco Lopes n° 676, Bairro Jardim Eldorado, Rio Branco-
Acre.

Apds a aplicagdo do jogo, foram entregues os questionarios (Apéndice B)
contendo 06 (seis) questdes objetivas e 02 (duas) questdes subjetivas, os quais
posteriormente devolveram devidamente respondidas.

Tal escolha desse grupo de alunos deu-se pelo fato do Jogo Matix, utilizar
operacdes de soma e subtracdo envolvendo numeros inteiros, conteudo este
geralmente visto no inicio do 7° ano do Ensino Fundamental.

Ademais, considerando que no ano de 2012, fui professor de Matematica do
7° ano de Ensino Fundamental do Colégio de Aplicagdo da UFAC, e pude constatar
a imensa dificuldade dos alunos na aceitagdo dos numeros inteiros, visto que até o
6° ano s6 usavam numeros naturais. Dificuldade maior ainda pude notar nas

operacgdes basicas de soma e subtracdo envolvendo numeros inteiros.
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Também foram pesquisados 17 (dezessete) professores de Matematica, da
Rede Publica de Ensino Basico, que receberam via impressa ou por e-mail, um
questionario contendo 07 (sete) questdes subjetivas (Apéndice A).

Nas folhas de respostas dos questionarios aplicados aos alunos foram
enumeradas de 1 até 33, ou seja, tém-se o aluno “1”, aluno “2”, até aluno “33”.

Mesmo procedimento foi realizado no questionario aos professores, sendo
enumerados de 1 até 17, isto é, tém-se o professor “1”, professor “2” até o professor
“177.
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4 RESULTADO E DISCUSSOES

Partindo do entendimento de que os jogos matematicos, mais que uma
atividade ludica, constitui-se em um importante mecanismo de assimilacido e/ou
fixacdo dos conteudos especificos a sua ldogica, fora proposto na investigacao,
aplicar o uso de jogos como recurso didatico em um contexto especifico de ensino.

Aos 09 (nove) dias do més de abril de 2014, na Escola Estadual de Ensino
Fundamental Lindaura Martins Leitao, fora aplicado o Jogo Matix na turma do 7° ano
“A”, com a participagao de 33 (trinta e trés) alunos, tendo como objetivo avaliar como
os alunos constroem seus conhecimentos a cada situagc&do-problema proposta, bem
como os procedimentos e as estratégias dos alunos, através das perspectivas
I6gicas e matematicas.

Sob a optica logica, observou-se como eles se antecipavam as jogados do
adversario, as deducgdes, dentre outros. Ja sob o éptica Matematica, foi analisado
como eles realizavam operacgdes envolvendo numeros inteiros, como eles buscavam
0S numeros inteiros positivos e evitam os numeros negativos, etc.

Inicialmente fora explicado acerca do presente trabalho académico, bem

como da aplicagédo do Jogo. Apresentamos entéo, o jogo e seu funcionamento:

4.1 Jogo Matix

E um quebra-cabeca que tem por objetivos favorecer o desenvolvimento do
pensamento matematico, auxiliar no processo de generalizacdo matematica e
promover o desenvolvimento do raciocinio, exercitando e estimulando um pensar
com logica e critério, interpretando informagdes, buscando solugdes, levantando
hipéteses e coordenando diferentes pontos de vista. Durante a partida, os jogadores
tém a possibilidade de desenvolver sua capacidade de antecipar jogadas e de

estabelecer estratégias de agao.

e Competéncias e habilidades: introduzir soma algébrica de numeros
inteiros e desenvolver o calculo mental; Fixar a aprendizagem e
reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades; desenvolver

capacidades de comunicacio, de resolugcdo de problemas, de tomada
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de decisbes, de fazer inferéncias, de criar, de aperfeicoar
conhecimentos e valores, de trabalhar cooperativamente

e Objetivo: Conseguir o maior numero de pontos;

e Material utilizado: Tabuleiro (igual ao de xadrez ou damas) com 36
lugares e 35 (trinta e cinco) pegas contendo numero positivos e

negativos e uma peca coringa, a quantidade de cada numero conforme

a tabela:
QUANTIDADE PECA
01 (uma) +6, +15 e o curinga
02 (duas) -10, -5, -4, -3, -2, -1, +1, +2, +3, +4, +7, +8, +10
03 (trés) 0
04 (quatro) +5

A figura a seguir exibe um modelo do jogo:

olo|o|1]1]2
233|445
5(5|5|6|7]|7
g |8|10]|10[15] -1
4|2|2|3|38|4
4|-5|-5[-10]-10| ©

Figura 01: Exemplo do tabuleiro do jogo MATIX

e Procedimentos:
a) Divide-se os participantes em duplas ou grupos;
b) As pecas devem ser posicionadas no tabuleiros voltadas para
cima, conforme imagem acima;
c) No “par ou impar” decide-se quem vai iniciar o jogo;

d) Quem iniciar decide se vai jogar na horizontal ou vertical;
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e) O primeiro jogador retira o curinga e, em seguida uma pega das
mesma linha ou coluna;

f) O segundo sé pode retirar sua pega da linha ou da coluna a qual
foi tirada a ultima pecga;

g) O jogo segue assim e termina quando nado restarem pegas na
coluna ou linha da jogada.

h) Para determinar o ganhador, soma-se o total de pontos retirados
por jogador.

i) Vence quem tiver mais pontos.

e Aplicacéo:
1. Inicialmente, solicitou-se que os alunos escolhessem suas
duplas, como haviam 33 (trinta e trés) alunos, permitiu-se uma
equipe com 03 (trés) alunos;

2. Organizou-se uma competicdo conforme esquema a seguir:

-
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3. Em seguida foi explicado os procedimento e objetivos do jogo;
4. Considerando que era o més da pascoa, a dupla campeé fez jus

a uma caixa de chocolate.

Apds a aplicacdo do Jogo Matix, distribuiu-se aos alunos um questionario com
seis questdes objetivas e duas subjetivas a respeito do tema, no intuito de aferir a
opinido dos mesmos no que concerne a importancia do uso de jogos no ensino da
Matematica. Ao final, a dupla campea foi entrevistada para saber quais estratégias

foram utilizadas para vencer.

4.2 Analise e discussao dos questionarios

Uma vez aplicado o instrumento de coleta de dados fora obtido os seguintes
resultados:

Tabela do questionario aplicado a 33 (trinta e trés) alunos do 7° ano A

Questdo | Concordo | Concordo | N&o sei Discordo Discordo
totamente totalmente
01 21 12 0 0
02 27 6 0 0
03 15 11 6 1 0
04 2 3 14 5 9
05 25 7 1 0 0
06 22 9 2 0 0

Tabela 1: Resultado do questionario aplicado aos aluno

A partir da tabela 01, é possivel construir os graficos:
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Questao 01

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% 0,00% 0,00% 0,00%
A S A
0,00%
Concordo Concordo N&o sei Discordo Discordo
totamente totalmente

Figura 02: Aprender Matematica a partir dos jogos
Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

Na figura 02, observa-se que, entre os alunos pesquisados, € unanime o
entendimento de que é possivel aprender Matematica a partir do jogos.

O aluno 22 argumenta ter achado “o jogo interessante porque ele nos ajuda a
aprender a somar, dividir, subtrair e também nos ajuda a ficar mais préximos dos
NOsSsoOs amigos.”

Ainda, para reforgar, o Professor 15 afirma que “os jogos levam o aluno a
aprender de uma forma mais dindmica, atuando de forma direta na aplicacdo dos
calculos matematicos, fazendo com quer o aluno ache as aulas mais atraentes e
divertidas ndo deixando de atingir o foco principal que é o ensino.

Tais afirmagdes de aluno e professor reforcgam o que ja fora proposto por
diversos autores como Miguel de Guzman, (1986, p.201), segundo o qual "O
interesse dos jogos na educagado ndo € apenas divertir, mas sim extrair dessa
atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com

que os estudantes pensem com certa motivagao".

Em seguida, os alunos foram questionados se aprender Matematica através

de jogos se torna uma atividade agradavel, o qual obteve-se o grafico da figura 03.
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Questao 02
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Figura 03: Aprender Matematica a partir de jogos € uma atividade agradavel
Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

Tal entendimento também é unanime entre os alunos, o Aluno 28 afirma que
gostou de “competir com minhas colegas e me diverti muito, e eu aprendi com os

jogos, somar fica muito mais legal, espero fazer isso denovo”.

Para ratificar esse entendimento, o Professor 12 afirma que “O método
tradicional usado nas escolas, traz muita fadiga para os alunos. E preciso usar uma
metodologia mais dindmica para que a aula se torne mais agradavel e interessante
ao aluno. Os jogos matematicos possuem grande poder didatico para o aprendizado
e é bastante dindmico, pois consegue fazer com o0 que o aluno se interesse a

aprender”.
Os PCNs reforcam tais idéias, para o quais:

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

Na terceira questdo, os alunos foram indagados se os jogos matematicos
auxiliam no desenvolvimento do raciocinio l6gico e na resolugdo de problemas do

dia-a-dia, obtendo como resposta a figura 04.
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Questao 03
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Figura 04: Os jogos matematicos auxiliam no desenvolvimento do raciocinio ldgico

Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

A indagacgao na figura 04 ja causou certa desconfianga entre os alunos, pois
18% n&o sabem se os jogos auxiliam no desenvolvimento do raciocinio légico e na
resolucdo de problemas do dia-a-dia. Tal desconfianca é perfeitamente aceitavel,
visto que, aparentemente, foi a primeira vez que os alunos tiveram contatos com
jogos matematicos. Na analise das respostas do alunos, nenhum falou sobre essa
indagacao.

A visao dos professores ja € unanime, conforme o Professor 15 “Os jogos
matematicos sdo de grande importancia para o bom desenvolvimento do raciocinio
dos alunos, pois os mesmos podem tanto interagir em forma de grupo quanto de
forma individual, além de desenvolver novas habilidades”. Nesse mesmo sentido o
Professor 06 afirma que “os alunos aprendem a trabalhar seu préprio raciocio,
porém com agilidade e perfeicao”

Para Cabrera & Salvi (2005) O ser que brinca e joga é também um ser que

age, sente, pensa, aprende e se desenvolve intelectual e socialmente.

Na quarta questao, os alunos foram indagados se a Matematica no geral se
apresenta como uma disciplina desligada da realidade, os quais responderam

conforme mostra a figura 05.
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Questdao 04
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Figura 05: A Matematica no geral se apresenta como uma disciplina desligada da realidade
Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

A figura 05 so6 reforga as idéias ja discutidas na parte tedrica, a maioria dos
alunos nédo conseguem relacionar a Matematica com seu cotidiano, como se fosse
um capitulo a parte de suas vidas.

Neste sentido, é oportuno realgar o pensamento de Caraga (1970, p.21) “A
Matematica é geralmente considerada uma ciéncia a parte, desligada da realidade,
vivendo na penumbra do gabinete, um gabinete fechado onde n&o entram os ruidos
do mundo exterior, nem o sol nem os clamores dos homens”.

Na questao 05, os alunos foram interpelados se os jogos matematicos no final

do conteudo ajuda a fixar o conteudo, obtendo-se a figura 06 como resposta.
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Questao 05
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Figura 06: Os jogos no final do conteudo ajuda a fixar
Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

No questionamento, foi unanime entre o entendimento entre os alunos de que
os jogos no final do conteudo ajuda mais a fixar o que esta sendo ensinado ( Figura
06) . O jogo aplicado na turma pesquisada foi aplicado posteriormente ao término do
conteudo dos numeros inteiros, com o objetivo de fixar o conteudo.

O aluno 02 informa “eu aprendi mais do que eu ja sabia sobre matematica,
além de esta me divertindo muito”

Segundo Albuquerque (1954, p.33) o jogo didatico “serve para fixacao ou
treino da aprendizagem € uma variedade de exercicio que apresenta motivacdo em

si mesma, pelo seu objetivo ludico.”

Finalizando o questionario, os alunos foram perguntados se a aula com jogos
torna-se mais divertida, provocando a interagdo entre os colegas de classe, obtendo-

se o grafico da figura 07 como resposta.
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Questao 06
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Figura 07: As aulas com jogos torna-se mais divertida, provocando a interagao entre os alunos
Fonte: questionario aplicado em 09 de abril de 2014 (Anexo B)

Um dos enfoques da pesquisa é este questionamento em que o entendimento
entre os alunos é quase que unanime ao afirmaram que os jogos provocam maior
interacdo entre os alunos.

O Aluno 28 afirma “Eu gostei de competir com minhas colegas e me diverti
muito, e eu aprendi com os jogos, somar fica muito mais legal, espero fazer isso
denovo”. Nesse mesmo sentido o Aluno 17 informa “ eu gostei de jogar de dupla
somar os numeros discutir as coisas com os colegas e muito divertir bastante com
0s meus colegas e aprendir bastante”.

Segundo Carraher et al (1995, p.97):

Devemos procurar alternativas para aumentar a motivagcéo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagéo,
concentragdo, atencdo, raciocinio loégico-dedutivo e o senso
cooperativo, desenvolvendo a socializagdo e aumentando as
interacdes do individuo com outras pessoas.

Apods a aplicagdo dos jogos, foi percebido, a partir de perguntas diretas ao
alunos, que os mesmos compreenderam melhor as operagdes envolvendo numeros
inteiros.

Muitos alunos que tinham duvidas sobre as operagdes com numeros inteiros
puderam expor suas dificuldades e deste modo, poder sana-las. Alguns alunos, no

inicio a aplicagao do jogo apresentaram algumas dificuldades quando envolviam
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operagbes com numeros com sinais opostos e no decorrer do jogo, essas
dificuldades foram eliminadas, percebendo-se que no final da aplicagdo dos jogos,
os alunos faziam as operagdes envolvendo nimeros inteiros de forma correta sem a
intervengao do professor.

As respostas formuladas pelos alunos entrevistados, bem como os relatérios
demonstram em nosso estudo que a Matematica ndo se resume simplesmente a
numeros, formas geométricas, medigdes, formulas etc. Ela tem um papel
importantissimo na formagao da cidadania do individuo, na relagdo do ser humano
em sociedade, na valorizacdo do homem enquanto ser participante, pro-ativo na

construcdo da sociedade em que vive.

O art. 205 da Constituicao Federal de 1988, diz:

“A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio
da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho” (grifo nosso).

Nessa perspectiva, veem-se 0s jogos matematicos com uma das ferramentas
que viabiliza esse papel.

Um aspecto que chama a atengdo nas questdes subjetivas aplicadas aos
alunos e professores é o fato de suas percepcdes nido apenas com relacdao ao
conteudo de Matematica propriamente dito, mas de conseguirem relacionar com

outras competéncias e habilidades, a saber:

) Melhora da autoestima;

. Trabalho em equipe;

. Divisao de tarefas;

° Espirito de competitividade;

. Reducao da carga de stress;

° Gosto pela Matematica;

° Percepcao da Matematica no cotidiano, bem como sua aplicacao;

. Tomada de decisoes;

. Desenvolvimento do raciocinio légico e na resolugcao de problemas;
° Interacdo com os colegas de classe;

o Unido, comunhdo, respeito com a equipe e regras do jogo; etc.
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Max Weber, o pai da sociologia, ha muitos escreveu um livro intitulado The
theory of social and economic organization (A teoria da organizagdo econdmica e
social). Neste livro, Max Weber enunciou as diferengas entre poder e autoridade,
amplamente usados na atualidade.

James Hunter (2004, p. 26) parafraseando Weber define poder como a
faculdade de coagir ou obrigar alguém a fazer ou deixar de fazer alguma coisa,
devido a sua posigcao ou poder, mesmo que essa pessoa preferisse nao fazer, ja a
autoridade é a habilidade de levar as pessoas a fazerem o que queremos de boa
vontade, devido a nossa influéncia pessoal.

O professor de modo geral tem poder e/ou autoridade. Quando “obriga” os
alunos a fazerem alguma coisa devido a sua posigdo esta usando seu poder, ja
guando os influencia a fazerem alguma coisa de boa vontade devido a sua influéncia
pessoal esta usando sua autoridade.

Na aplicagdo dos jogos matematicos foi optada por usa a autoridade, visto
que todos foram influenciados a participar da dinAmica de boa vontade devido a
influéncia pessoal.

Para Hunter (2005), ao abordar sobre lideranga diz que sua esséncia €&
executar uma tarefa e construir relacionamentos, somente quem consegue esses
dois pontos pode ser chamado de lider.

O professor de certa forma é um lider em potencial, porém s6 podera ser
chamado verdadeiramente de lider se conseguir executar uma tarefa e construir
relacionamentos. Vé-se muitas vezes que os professores devido ao seu poder
consegue obrigar o aluno a estudar a uma prova, por exemplo, mesmo contra a sua
vontade. Ele até pode conseguir executar uma tarefa, que o aluno estude, porém no
geral nao foi construido relacionamentos.

Essa construcao de relacionamentos é de fundamental importancia para o
processo de ensino-aprendizagem, visto que no geral o aluno ndo gosta do
professor de Matematica e ndo da Matematica, vé-se a relagao direta entre gostar
de Matematica e gostar do professor de Matematica, essa falta de construcao de
relacionamentos € perceptivel facilmente na violéncia escolar que se vé atualmente,
principalmente praticada por aluno contra professor, o que é bastante prejudicial.

Nesse sentido, os jogos matematicos contribuem para a construgdo desses

relacionamentos saudaveis entre professor e aluno, de modo que no geral, se aluno
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gosta do professor ele também gostara da disciplina, independentemente se essa
disciplina seja Matematica.

Na aplicagao da dindmica foi percebivel claramente a execugao da tarefa, os
alunos aprenderam mais sobre nimeros inteiros e suas operacoes, e foi construido
um relacionamento saudavel com os mesmos, como se pode ver no questionario,
bem como foi percebivel no dia da aplicagdo como eles se dirigiam de modo
respeitoso, interagindo, sem medo de tirar suas duvidas, brincando, descontraidos,
dizendo palavras positivas com relagdo ao trabalho com elogios, pedindo para voltar
mais vezes, aplausos ao final da atividade etc., como se tivessem em outro
ambiente que nao fosse da “sala de aula formal”.

Sun Tzu apud Nasseti (2008), ensina que a exceléncia da guerra esta em
vencer a guerra sem lutar. Fazendo analogia com relacdo a ensinar matematica
através dos jogos Matematicos, a guerra € simbolizada como influenciar os alunos a
estudar. Assim, se o professor consegue influenciar os alunos a aprender
matematica através de sua autoridade, na visdo de Weber, certamente tera
conseguido vencer a guerra, sem precisar obrigar ou coagir, isto €, sem lutar,
portanto conseguiu a exceléncia da guerra. Nesse sentido, ao ser aplicado jogo

matematico, foi possivel observar que se chegou a exceléncia da guerra.

Apesar dos professores verem como sendo uma ferramenta importante no
ensino da Matematica, muita resisténcia se tem encontrado na Escola, neste sentido

o Professor 16 acrescenta:

“Nas escolas por onde passei, era realmente um problema quando
se falava em jogos matematicos, pois a coordenagao, em sua grande
parte, ndo contribui com os materiais didaticos necessarios para a
sua elaboracdo e tampouco acreditam em sua eficiéncia/eficacia.
Acredito que em alguns casos, 0s jogos sao vistos como forma de
“enrolar” as aulas, ja que se necessita de tempo para a sua
adequada elaboragéao e aplicagao. “

Neste mesmo sentido veja o desabado do professor “08”:

“Esse é um fato que dificulta ainda mais o trabalho docente no que
tange a auséncia de material pedagogico para aplicar os jogos
matematicos com os alunos durante as aulas. Falta esse suporte por
parte das escolas que ndo oferece condigdes minimas de trabalho
para os professores, restringindo-se apenas ao quadro negro e giz”.



42

Segundo Hunter (2004, p.42) “paradigmas sao simplesmente padrbes
psicolégicos, modelos ou mapas mentais que usamos para navegar na vida”’. Sao
exatamente esses velhos paradigmas que traduzem essa resisténcia por parte na
Escola na aplicagao de jogos matematicos como recurso didatico.

Até pouco tempo tinha-se o velho paradigma sobre a invencibilidade dos
Estados Unidos, hoje se tem o novo paradigma da concorréncia global. Paradigmas
sdo e podem ser quebrados!

Hunter (2004, p. 44) acrescenta “Quando nossas idéias sao desafiadas
somos forgados a repensar nossa posi¢ao, e isso € sempre desconfortavel”. Que

saiamos do velho paradigma, mesmo que haja resisténcia.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo de se ensinar matematica € desenvolver o raciocinio légico,
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Devem-se procurar alternativas para aumentar a motivacdo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagao, concentragao, atengao,
raciocinio logico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializagéo e
aumentando as interacdes do individuo com outras pessoas.

Ao se refletir sobre as diferentes maneiras de ensinar a Matematica,
constata-se que o ensino é bom na medida em que o aluno € incentivado a pensar e
raciocinar ao invés de imitar. O fracasso na aprendizagem da Matematica se deve,
em grande parte, ao fato de as atividades escolares serem desvinculadas das
situacdes de vida dos alunos. A linguagem usada na escola ndo € a do aluno e a
Matematica nao faz sentido para ele, uma vez que o aluno nao tem oportunidade de
construir seus proprios conhecimentos.

O educador deve manter o olhar atento ao desenvolvimento individual e do
grupo que esta trabalhando no momento, pois as pessoas percorrem caminhos
parecidos, mas em velocidades diferentes, de acordo com o meio em que vivem e
principalmente dos estimulos que recebem dos adultos que os cercam.

O desenvolvimento pessoal ndao € linear, as pessoas avangam,
aparentemente param ou recuam, conforme seu estado emocional ou pela
necessidade de rever uma hipétese para aprimora-la. E conhecendo bem o seu
grupo que o professor sabera se determinado conteudo é adequado ou nao.

A Matematica esta presente no dia-a-dia das pessoas, o que falta sdo
estimulos para uma maior eficacia de seu ensino. A escola precisa oferecer um
espaco de experimentagcado e criagao, estimulando um sentimento de cooperacao e
solidariedade,

Sabe-se que existem diferentes propostas de trabalho que possuem
materiais com caracteristicas muito préprias, € que os utilizam também de forma
distinta e em momentos diferentes no processo ensino-aprendizagem.

Por tras de cada material, se esconde uma visdo de educagao, de
matematica, do homem e de mundo; ou seja, existe subjacente ao material, uma

proposta pedagdgica que o justifica.
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Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um 'aprender' mecanico,
muito menos um ‘'aprender' que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender
significativo do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o
saber historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada
e parcial da realidade.

O jogo ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. Ele
se baseia na manipulagcido de certas imagens, numa certa imaginacéo da realidade.
O jogo se distingue da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pelo tempo que ocupa.
Esta é outra de suas caracteristicas: o isolamento, a limitagdo no espago e no
tempo.

Eles permitem que os alunos aprendam conceitos, e desenvolvam
fundamentos essenciais na aprendizagem da Matematica, como: conceitos
aritméticos, algébricos, geométricos, estatisticos etc. Obviamente, para a aplicagao
dos Jogos Matematicos, deve-se observar o estagio de desenvolvimento do raciocinio
I6gico tado conhecido dos educadores.

A simulagdo da realidade é outra atividade fundamental, especialmente no
processo de aprendizagem da Matematica. Compra e venda no comércio, controle da
conta bancaria (utilizando a nogado de numeros inteiros), calculo de areas (simulando
quantos metros de piso gasta-se num determinado ambiente numa construgdo) além
da manipulagdo dos mais variados materiais concretos que comprovem a necessidade
e veracidade das Regras Matematicas.

Dessa forma, as Regras sdo memorizadas por significarem um auxilio ao
estudante, que esta sendo incentivado a pensar de maneira légica, descobrindo e de
fato entendendo o que esta fazendo, dando seu sentido ao seu aprendizado, mesmo
que qualquer um desses recursos pedagogicos seja utilizado através de programas de
computador.

Apesar de todos os debates e reflexdes acerca do uso dos Jogos em sala, é
notoério tanto pelos questionarios, quanto pela propria vivéncia enquanto docente,
que ha uma certa resisténcia no geral (Professores, coordenadores de ensino e /ou
pedagogicos, gestores, alunos). Tal resisténcia prende-se ao fato, principalmente, do
desconhecimento desta ferramenta.

No geral, os docentes de Matematica sdo homens, os quais tem um certo

preconceito em relagdo aos jogos, pois alguns mexem com manuseio de materiais
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como tesouras, papeis coloridos, colas, dentre outros. As mulheres no geral tem
mais familiaridade com a manipulacao de materiais concretos.

Ademais, o fator idade pesa e muito na escolha dos jogos como ferramenta
de ensino, pois os professores de Matematica com mais idade apresentam maior
resisténcia, pois como debatido, eles tendem a reproduzir o que aprenderam durante
a aulas da graduacéo, aulas exclusivamente expositivas dialogas tendo o quadro-
negro e giz como seus recursos didaticos.

Sabe-se que muito ainda precisa ser debatido e discutido, envolvendo o
Estado (Instituicdes de ensino, Congresso Nacional, pesquisadores etc), Empresas
Privadas e Sociedade de forma geral no sentido da utilizacdo dos Jogos como
recurso didatico, objetivando melhorar o ensino da Matematica, vindo a somar com
as demais ferramentas de ensino.

Sabe-se também que muito ja foi melhorado se comparado a outras épocas.
Com algumas reformulagbes de cursos de graduagdo com a insergao de novas
disciplina como “Jogos na Matematica”, além do ingressos de novos alunos e
professores nas instituicbes de ensino mais abertos a novos recursos e
possibilidades, acompanhando o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico
experimentado pela sociedade contemporanea.

E preciso ainda fazer muitos investimentos em (re)qualificagdo profissional,
disponibilizando de forma continua cursos, seminarios e palestras no sentido de
“apresentar” os jogos como recurso didatico.

Muito ainda precisa ser feito, mas o importante € que se esta no caminho
certo, de forma gradativa, na perspectiva de se tornar o ensino da Matematica,
através dos Jogos (e de outros recursos), como uma disciplina agradavel,
estimulando a interagdo entre os alunos, vinculada ao seu cotidiano, auxiliando no
desenvolvimento do raciocinio Iégico e na resolu¢cdo de problemas, e estimulando o

pensamento critico e independente.
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APENDICES

Apéndice “A”

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ACRE
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOLIGAS

MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA

QUESTIONARIO AO PROFESSOR DE MATEMATICA
SEXO: ()M ( )F IDADE: ANO QUE SE FORMOU:

ESCOLA: CIDADE:

SERIES QUE MINISTRA:

12. Em sua opinido, qual a importancia do uso de jogos matematicos no processo de

ensino-aprendizagem?

22 Vocé ja aplicou ou pretende aplicar jogos matematicos no ensino da Matematica?
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32. Se ja trabalhou com jogos para explorar conceitos matematicos em sua sala de

aula relate essa sua experiéncia enfatizando aspectos positivos e negativos.

4) Se a utilizacao de jogos em suas aulas faz parte de seu planejamento escolar
como vocé observa a formacado de conceitos matematicos pelos alunos utilizando

essa ferramenta?

52 O docente deve adotar entre outras ferramentas, os jogos matematicos no

processo de ensino-aprendizagem da matematica? Por qué?
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62. Quais foram as dificuldades encontradas com relagéo a aplicagao dos jogos no

ensino da Matematica?

72. As escolas de modo geral dao suporte pedagogico no sentido de contribuir com a

aplicagao de jogos matematicos?
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Apéndice “B”

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ACRE
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOLIGAS

MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA

QUESTIONARIO AO ALUNO
SEXO: ()M ( )F IDADE:

12 E possivel aprender Matematica através de jogos?
a) Concordo totalmente
b) Concordo
c) Nao sei
d) Discordo
e) Discordo totalmente
22 Aprender Matematica através de jogos se torna uma atividade agradavel?
a) Concordo totalmente
b) Concordo
c) Nao sei
d) Discordo
e) Discordo totalmente
32 Os jogos matematicos auxiliam no desenvolvimento do raciocinio l6gico e na
resolucao de problemas do dia-a-dia?
a) Concordo totalmente
b) Concordo
c) Nao sei
d) Discordo
e) Discordo totalmente
42 A Matematica no geral se apresenta como uma disciplina desligada da realidade?
a) Concordo totalmente
b) Concordo

c) Nao sei
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d) Discordo

e) Discordo totalmente
52 Vocé acha que os jogos matematicos no final do conteudo ajuda a fixar o
conteudo?

a) Concordo totalmente

b) Concordo

c) Nao sei

d) Discordo

e) Discordo totalmente
62 A aula com jogos torna-se mais divertida, provocando a interagédo entre os
colegas de classe?

a) Concordo totalmente

b) Concordo

c) Nao sei

d) Discordo

e) Discordo totalmente

72 Escreva 0 que vocé mais gostou no jogo.



