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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar o processo do ensino da matemética, através
do uso de jogos (matematicos) e os meios para tornar este estudo frequente e
relevante para o crescimento do aluno nesta disciplina. A proposta desta pesquisa é
encontrar e adotar uma nova postura educacional para a substituicdo do antigo e
desgastado modelo escolar de ensino da matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Pratica de ensino. Investigacdo. Jogos
matematicos. Aprendizagem.



ABSTRACT

This work aims to analyze the process of teaching mathematics through the use of
games (mathematical) and the means to make this frequent and relevant study for
student growth in this course. The purpose of this research is to find and adopt a new
educational approach for the replacement of old and worn school model of teaching
mathematics.

Keywords: Mathematics Education. Teaching practice. Investigation. Mathematical

games. Learning.
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INTRODUCAO

“[...] aintroducéo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que
temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagéo de jogo, onde € impossivel uma atitude passiva e
a motivacéo é grande notamos que, a0 mesmo tempo em que estes
alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem.”

7

A proposta deste trabalho é encontrar e adotar uma nova postura
educacional para auxiliar o atual modelo escolar de ensino da matematica,
buscando sempre uma resposta para 0 seguinte questionamento: Sera que o
aluno consegue levar as competéncias necessarias, de um ano para o0 outro,
para que seu aprendizado seja constante e satisfatério ou apenas age, pensa e
calcula de forma mecéanica?

E provavel que a problematica em questdo ndo tenha sua base na
dificuldade na tarefa aprender a Matematica, mas no fato de que esta
aprendizagem pode n&o estar acontecendo no ambito escolar. O que pode
estar acontecendo é o0 uso equivocado de um processo de ensino
despreocupado com a carga de informacdes e conhecimentos que o0s
conteudos desta referida disciplina pode trazer para a vida do aluno.

Quando mencionamos “aprendizado constante e satisfatério”, estamos
trazendo também um pouco do nosso envolvimento como professores
participantes do processo. Geralmente, nos preocupamos com 0s reprovados,
agueles que julgamos nao ter alcancado o aprendizado matematico. Mas, na
verdade, como saber que os outros aprenderam? Afinal, o que realmente
significa aprender?

Aprender € algo complexo e a0 mesmo tempo especial que ndo pode
ser medido por quantidade de respostas corretas. E uma tarefa que ndo pode
ser realizada pelo outro, isto é, é absolutamente pessoal, mas que acontece
através de trocas com outros.

Quando falamos do aprendizado em matematica todos estes
questionamentos tornam-se ainda mais latentes. A matematica ainda é
considerada por muitos individuos, como uma disciplina com resultados
precisos e de procedimentos infaliveis, que possui como elementos

fundamentais as operacfes aritméticas, procedimentos algébricos, definicdes e



teoremas geomeétricos. Pode-se notar que a metodologia tradicional empregada
com frequéncia ainda hoje no ensino da mesma, ndo acompanha o
desenvolvimento tecnoldgico da sociedade.

Mas conscientes da importancia do papel da matematica no
desenvolvimento do individuo, aceitamos que ha alguns anos atras, o olhar
sobre a matematica era este, mas hoje podemos e temos condi¢ées de mudar
certos olhares. Podemos tornar o processo ensino — aprendizagem da
matematica mais satisfatorio trazendo para as aulas a alternativa da utilizacéo
de técnicas ludicas (jogos, brinquedos e brincadeiras direcionadas
pedagogicamente em sala de aula). Além dos conteudos instituidos para cada
unidade, projetos (com uso de jogos matematicos) em paralelo poderéo
também ser aplicados para que este processo seja mais rico e interessante
para o aluno sendo ainda prazeroso para o educador. O interessante € utilizar
tais técnicas como estratégia didatica antes da apresentacdo de um novo
conteudo ou no final para reforgar tal aprendizagem.

Assim sendo,analisaremos o processo do ensino da matematica, atraves
do uso de jogos (matematicos) e os meios para tornar este estudo frequente e

relevante para o crescimento do aluno nesta disciplina.

Inicialmente, falaremos sobre a importancia dos conhecimentos prévios
de uma crianca, passando pela necessidade das mesmas em brincar, o que
podera ser aproveitado pelos educadores, dando atencdo também as
aplicacbes dos assuntos matematicos num contexto ladico. E por fim
trataremos da construcdo do conhecimento I6gico — matematico através das
teorias de Piaget.

Sera visto que realmente 0s jogos e as brincadeiras exercem um papel
importante na construgdo de conceitos matematicos por serem vistos como
desafios pelos alunos. Por colocar as criancas constantemente diante de
situacdes-problema. Os jogos favorecem as elaboracbes pessoais a partir de
seus conhecimentos prévios. Na solugdo dos diversos problemas propostos
pelos jogos, os alunos levantam hipéteses, testam novas técnicas e as suas

validades, pdem a prova suas intui¢cdes, enfim, avancam cognitivamente.



Dentre os tedricos que contribuiram para o jogo se tornar uma proposta
metodoldgica - com base cientifica - para a educacdo matemética, destacamos
as contribuicbes de Piaget e Vygotsky. Mesmo com algumas divergéncias
tedricas, estes autores defendem a participacéo ativa do aluno no processo de
aprendizagem. A principal questdo é a que separa 0os enfoques cognitivos
atuais entre o desenvolvimento e a concepcdo de aprendizagem. Segundo
Piaget, a atividade direta do aluno sobre os objetos do conhecimento é o que
ocasiona a aprendizagem - acao do sujeito mediante o equilibrio das estruturas
cognitivas, 0 que sustenta a aprendizagem € o desenvolvimento cognitivo. Para
Vygotsky, o jogo € visto como um conhecimento feito ou se fazendo, que se
encontra impregnado do contetdo cultural que emana da propria atividade. Seu
uso requer um planejamento que permite a aprendizagem dos elementos
sociais em que estéa inserido (conceitos matematicos e culturais).

Os dados coletados sado predominantemente descritivos, levando em
conta o fato de que o material obtido nestas pesquisas é predominante em
descricOes de pessoas, situacdes, fatos; inclui transcricbes de entrevistas e de
depoimentos assim como figuras, desenhos e extratos de diversos modelos de
documentos.

Portanto, fez-se necessario uma abordagem progressiva para que
pudéssemos discutir a importancia do uso de jogos como uma alternativa para
a aprendizagem. Com esta viséo, iniciaremos no primeiro capitulo, “Explorando
conhecimentos prévios”, uma analise sobre a importancia dos conhecimentos
prévios dos alunos para que haja aprendizagem. Segundo STAREPRAVO
(2009), nossos alunos desde criancas tém ideias e interpretacdes sobre as
coisas “eles ndo séao recipientes vazios”.

Usando esta questdo ao nosso favor, no segundo capitulo, “Estimulando
a aprendizagem através de brincadeiras”, a constru¢cdo do conhecimento
precisa ser aprimorada e este aprimoramento € feito através de estimulos
causados pelo que eles mais gostam de fazer, brincar.

No terceiro capitulo, “Conhecendo aplicacbes dos assuntos
matematicos” estaremos voltados as atividades ludicas, as quais mostram que
a matematica esta a nossa volta, ou seja, tudo o que foi visto em sala podera

ser aplicado no nosso dia a dia.



E por fim, no quarto capitulo, “A constru¢cdo de um conhecimento ldgico-
matematico e o alcance da sua pratica no dia a dia”, colocaremos em
discusséo a alternativa de aprendizagem através de jogos de raciocinio. Com
eles podemos alcancar um pensamento matematico que sera relevante para o

crescimento do aluno em qualquer area do conhecimento.



1 EXPLORANDO CONHECIMENTOS PREVIOS

“Brincar com criancas, nao € perder tempo, €

ganha-lo; se € triste ver meninos sem escolas ,mas

triste ainda é vé-los sentados sem ar, com

exercicios estéreis sem valor para a formacdao do homem”
Carlos Drummond de Andrade

Seria relevante iniciar este capitulo trazendo o conceito da palavra
exploracdo, pois a partir deste conceito formal o leitor podera compreender
melhor o foco desta discusséao. Entdo, vamos a ele. “Exploracao: cultivar para
produzir ou tirar proveito. Examinar, analisar, estudar, pesquisar.” (Dicionério
Online de portugués).

Existem varias interpretacdes em diferentes areas para esta palavra,
porém em uma pesquisa cientifica, a exploracdo é um dos trés objetivos da
pesquisa (0s outros dois séo a descricdo e a explicagdo). A exploracdo também
pode ser uma tentativa de desenvolver um entendimento inicial de algum
fendbmeno. Assim, a exploracdo dos conhecimentos prévios de uma pessoa
(sendo esta uma crianca ou um adulto) se faz necessaria devido ao fato da
mesma herdar e levar consigo todo um contexto cultural, histérico e
educacional. Além disso, pelo convivio em sociedade; cada individuo traz

consigo um saber irrevogavel, o saber viver.

1.1 A construgdo do conhecimento das criangas

Em diferentes fases da vida, as pessoas sdo postas a novos saberes e
desafios, para encara-los sdo utilizados saberes antigos e aspectos empiricos,
ou seja, sdo colocados em pratica conhecimentos similares e experiéncias
vividas. A andlise desta a¢cdo do ponto de vista de um adulto sera confirmada,
pois estes agem assim, mesmo sem perceber. Contudo, as criancas nao
possuem a mesma maturidade para admitir ou ainda ndo tém a sabedoria de
se impor diante de novos desafios, apesar de aprenderem muito mais rapido
gue os adultos.

Segundo o trabalho de MARIA CECILIA BRAZ RIBEIRO DE SOUZA que

caracteriza carinhosamente a crianca, podemos identificar esta situacao.



A crianca é um ser social e histérico, que faz parte de uma
organizacdo familiar inserida em uma sociedade caracterizada por
uma determinada cultura.

E profundamente marcada pelo meio social em que se desenvolve,
mas também o marca.

Tem na familia, bioldgica ou ndo, um ponto de referéncia
fundamental.

As criangas possuem uma natureza singular, que as caracterizam
como seres que sentem e pensam o mundo de um jeito muito préprio.
Através das interacdes que estabelecem com as pessoas e com 0
meio que as circundam, as criancas revelam o seu esforco para
compreender o mundo em que vivem e por meio das brincadeiras
revelam as condi¢cBes de vida a que estdo submetidas, seus anseios
e desejos. (BRAZ RIBEIRO DE SOUZA, 2007, p. 34)

(...) as criangas constroem o conhecimento mediante as interacdes
gue estabelecem com as outras pessoas e com 0 meio em que
vivem. O conhecimento ndo se constitui em copia da realidade, mas é
fruto de um intenso trabalho de criacdo, de significacéo e
ressignificacdo. (BRASIL, 1998).

Assim sendo, percebe-se que ha qualidade de compreenséo e absorcao
de conhecimentos oferecidos pelas criancas no processo ensino -
aprendizagem. Ainda assim, sdo utilizadas técnicas ndo muito indicadas, pois
nao resolvem problemas em longo prazo, como por exemplo, a técnica que
alguns professores utilizavam para o ensino da Tabuada.

Tal técnica era pautada tomando um estudo superficial e decorativo do
aluno. Além disso, a avaliacédo era totalmente equivocada. Isso porque o aluno,
que ainda € uma crianga, por estar no inicio da sua vida escolar, era cobrado
para um determinado momento da aula participar de uma sabatina que poderia,
na época, ser chamada de “sabatina matematica”. Nesse momento o aluno néo
poderia repetir a operacdo somente dar a resposta. Eram poucos o0s
educadores que arriscavam p6r em duvida a necessidade desta mecanizacgao,
para estes o julgamento quanto ao saber do aluno estava associado apenas a
memorizacao.

Mas quem conseguiu alcancar o objetivo do professor? Quais dos
alunos adquiriu realmente o conhecimento matemético? Aquele que respondia
de maneira correta e imediata a operacgéo solicitada sem repetir as palavras do
interlocutor ou aquele que repetia, pois precisava de um tempo para realizar
um calculo mental adquirido através do estudo? Diante das grandes
transformacdes que vivenciamos nos ultimos anos, fruto do grande volume de
conhecimento produzido cada vez de forma mais rapida, fica facil responder a

estas indagacdes. Antigamente, o primeiro aluno citado era o elogiado,



enquanto que o segundo era interrompido como se ndo soubesse responder.
Tomar a licdo da tabuada era vista de maneira positiva pois estimulava o
interesse e as disputas entre os alunos. Nao existia um que quisesse errar, até
porque a recompensa estava além da pontuacdo dada pela professora. Saber
tabuada na ponta da lingua era de suma importancia para muitos.

A situagdo aqui ndo é rotular ou condenar o “saber” da tabuada, pelo
contrario, a idéia é mostrar que o modelo de ensino tradicional mais
precisamente, a mecanizacado da tabuada ndo é mais viavel e hoje caso algum
professor obrigue seus alunos a decorar a tabuada € considerado pelos
colegas como retrégrado. E retomando a fala da professora MARIA CECILIA
BRAZ RIBEIRO DE SOUZA temos a compreensdo de que se a crianga
aprende que esta forma mecanizada de estudo € a correta, ja que o seu
educador a imprime como metodologia e ainda avalia positivamente aqueles
gue apresentam a tabuada decorada, podera levar consigo um saber sem
fundamento.

Pode-se confirmar esta observacédo através da passagem do artigo da
Consultora Pedagdgica em Matematica ANDREA CRISTINA SORIA PIETRO.
A tabuada deve ser entendida ou memorizada? Discutindo um velho dilema da

matematica.

O argumento usado, contrario a memaorizacao, era basicamente que
ndo se deve obrigar o aluno a decorar a tabuada, mas sim, criar
condicBes para que ele a compreenda. Os defensores dessa nova
tendéncia alegavam que, se o aluno entendesse o significado de
multiplicagBes como 2 x 2, 3 x 8, 5 x 7, etc., quando precisasse,
saberia chegar ao resultado.

Alguns professores rebatiam esta afirmacédo alegando que, sem saber
a tabuada de cor, o aluno nédo poderia realizar multiplicacbes e
divisGes. Hoje, ainda, essa discussao esta presente entre nés.
Porém, apesar das divergéncias, uma opinido é unanime: deve-se
condenar a mecanizacao pura e simples da tabuada.

Compreender é fundamental. E inconcebivel exigir que os alunos
recitem: "duas vezes um, dois; duas vezes dois, quatro; ...", sem que
tenham entendido o significado do que estéo dizendo. Na
multiplicacdo, bem como em todas as outras operacdes, a hocado de
namero e o sistema de numeragédo decimal, precisam ser construidos
e compreendidos.

Com este relato, podemos aproveitar o ensino de assuntos importantes
da matematica através da utilizacdo de técnicas ludicas (jogos, brinquedos e
brincadeiras direcionadas pedagogicamente em sala de aula) podendo ser
trabalhadas utilizando situacdes do cotidiano dos alunos e nédo se prendendo

apenas aos conteudos ditados pelos livros.



1.2 Conhecimentos prévios e 0s estagios cognitivos segu ndo Piaget

O foco deste capitulo € a conscientizacdo de agir em sala de aula
buscando sempre os conhecimentos que os alunos trazem em suas bagagens.
Acreditamos que, o professor que inicia a abordagem de um conteudo
matematico sem antes observar o que sua turma efetivamente conhece sobre
aquele determinado assunto € um educador que ndo existe (ou pelo menos
ndo deveria existir). A intencdo, mesmo achando que nao ha professores com
tal atitude, é de banir esta pratica incompleta. Foi o cientista suico Jean Piaget
(1896 — 1980) quem primeiro chamou atencdo para a importancia desta acao
que, na atual linguagem da area, convencionou chamar-se de conhecimento

prévio.

Figura 01. Mesmo nao
sendo seu objetivo de
pesquisa, Piaget (em foto)
inspirou questionamentos _
sobre conteudos pré- ﬁ‘ff

escolares indicados para o
aprendizado. .

Dando continuidade, podemos dar atencdo as investigacdes feitas por
Piaget, as quais foram manipuladas sob a perspectiva do desenvolvimento
intelectual. Para entender melhor como a crianga passa de um conhecimento
mais simples a outro mais complexo, Piaget conduziu um trabalho no Instituto
Jean-Jacques Rousseau e no Centro Internacional de Epistemologia Genética,
ambos em Genebra, Suica. Ao observar exaustivamente como 0s pequenos e
sabidos comparavam, classificavam, ordenavam e relacionavam diferentes
objetos, ele compreendeu que a inteligéncia se desenvolve por um processo de
sucessivas fases ou os chamados estagios cognitivos.

Vejamos, entdo, o0s estagios cognitivos segundo Piaget.

Piaget, quando descreve e estuda a aprendizagem, tem um enfoque
diferente do que normalmente se atribui a esta palavra. Ele separa o processo

cognitivo inteligente em duas palavras: aprendizagem e desenvolvimento.



Segundo MACEDO (1994), para Piaget, a aprendizagem refere-se a aquisicéo
de uma resposta particular, aprendida em funcao da experiéncia, alcancada de
forma sistematica ou ndo. Enquanto que o desenvolvimento seria uma
aprendizagem demonstravel, ou seja, provavel, sendo este o responsavel pela
formacao dos conhecimentos.

Piaget, ao apresentar sua teoria sobre o desenvolvimento da crianca, fez
questao de descrevé-la, basicamente, em quatro estados ou fases de transicéo
(PIAGET, 1975). Tais fases sao relacionadas com o desenvolvimento do

organismo da crianca. Sao elas:

. Sensorio-motor (0 — 2 anos);

. Pré-operatorio (2 — 7,8 anos);

. Operatorio-concreto (8 — 11 anos);
. Operatério-formal (8 — 14 anos).

Podemos observar uma breve descricédo de tais fases.

1.2.1 Sensaorio-motor

Nesta etapa, a partir de reflexos neuroldgicos basicos, o bebé comeca a
construir esquemas de acdo para assimilar mentalmente o meio (LOPES,
1996). Segundo LOPES as nocdes de espaco e tempo sdo construidas atraves
das suas acles, acOes estas que podem ser condicionadas pelos pais ou
realizadas sozinhas pelos proprios bebés. Por exemplo: O bebé pega o que
estd em sua mao; "mama” o que € posto em sua boca e, aprimorando esses
acOes, € capaz de ver um objeto, pega-lo e leva-lo a boca.

1.2.2 Pré-operatério

Esta é a fase que surge, na crianga, a capacidade de substituir um
objeto ou um ocorrido por algo muito mais concreto. Podemos também chama-
la de fase da Inteligéncia Simbdlica.

Para MACEDO (1991) a atividade sensério-motor ndo esta esquecida ou
abandonada, mas refinada, pois se verifica que ocorre uma crescente melhoria
na sua aprendizagem, permitindo que a mesma explore melhor o ambiente,
fazendo uso de mais e mais sofisticados movimentos e percepc¢des intuitivas.

Por exemplo: S&o dadas para uma crianga dois formatos em duas massinhas



de modelar de cores diferentes, a crianca nega que a quantidade de massinha
de modelar nos dois objetos sejam iguais, pois estdo em formatos diferentes.
Ou seja, ndo consegue ainda relacionar tais situagoes.

1.2.3 Operatorio-concreto

Neste estagio a crianca desenvolve nocOes de tempo, espaco,
velocidade, ordem, casualidade, e varias outras grandezas, sendo capaz de
relacionar diferentes aspectos. Nitzke et alli (1997).

Por exemplo: Observe o quéo interessante. Existem dois copos em
formatos diferentes, nestes copos sdo despejados conteudos liquidos de outros
dois copos. A crianga consegue dizer que as quantidades continuam sendo
iguais, pois ja é capaz de diferenciar e refazer a agéo.

1.2.4 Operatorio-formal

E nesta fase que as estruturas cognitivas das criangas alcancam seu
nivel mais elevado de desenvolvimento. A representacdo agora permite a elas
uma abstragdo total. Agora a crianca € capaz de pensar logicamente, formular
hipoteses, teses e buscar solucdes para as suas teses, sem depender de muita
coisa. WADSWORTH (1996).

Em outras palavras, as estruturas cognitivas da crianga alcangcam seu
nivel mais elevado de desenvolvimento e tornam-se aptas a aplicar o raciocinio
l6gico a todas as classes de problemas. Neste caso, estamos com um
raciocinio muito mais elevado. Por isso, podemos testa-los com algo mais
abstrato. Por exemplo: E dado um Ditado popular para que a crianca o analise,
“quem se mistura com porcos farelos come”. A crianga, neste aspecto, trabalha
com a légica, consegue fazer comparacoes desta situacdo com a realidade e
nao com a imagem de alguém se misturando com porcos e comendo 0 mesmo
gue eles.

ApoOs uma breve analise dos estagios ou fases organizadas por Piaget
para a aprendizagem das criancas podemos dar continuidade aos nossos
estudos trazendo consigo a sua grandiosa obra. Assim, podemos concluir que,
dependendo da qualidade das interacbes de cada sujeito com o meio, as
estruturas mentais, condi¢cfes prévias para o aprendizado, segundo sua obra,
vao se tornando mais complexas até o fim da vida. Em cada fase do
desenvolvimento, elas determinam os limites do que os individuos podem

compreender.



Os conhecimentos prévios dos alunos sao importantissimos no processo
de aprendizagem dos mesmos. Assim sendo, os mediadores devem saber
busca-los e utiliza-los em suas aulas para que seus alunos consigam construir
e manipular seus proprios conhecimentos, pois isso depende do nivel de
relacdo que o aluno ja possui com o assunto novo, o qual sera abordado em
aula. Caso o mediador ndo busque ou ndo use 0s conhecimentos prévios de
seus alunos, estes provavelmente terdo uma aprendizagem mecanica, que é
caracterizada pelo escasso numero de relacdes estabelecidas entre 0 novo
tema e os saberes prévios dos mesmos.

1.3 Aspectos que influenciam na aprendizagem dos ad  ultos

Ja para os adultos, varios sdo os aspectos que influenciam na sua
aprendizagem, dentre os quais destacamos a motivacdo e as trocas de
experiéncias, visto que os adultos ja passaram por todas as etapas de
significacdo, manipulacao e aplicacdo do conhecimento matematico.

Assim pode-se ver pela defesa de Dominicé (1998).

Ele defende que a articulacdo entre o passado escolar e as
aprendizagens experienciais € decisiva para a relagdo dos adultos
com o saber. O sentido que o adulto atribui ao seu percurso escolar
influencia fortemente a relagdo que estabelece com a aprendizagem
presente e futura. O sentido que a vida escolar tem para o adulto
interfere com a motivacédo relativamente a aprendizagem, com as
expectativas que formula, com a implicacdo pessoal que investira em
aprendizagens futuras. Para que as novas aprendizagens tenham
sentido, o adulto atribui-lhes um determinado significado, a luz das
suas aprendizagens anteriores.

Identificar o desenvolvimento de competéncias de um adulto é um
processo meio longo, pois os saberes detidos por eles sdo multiformes e de
diferentes naturezas, ou seja, ndo se limitam aqueles que resultam da sua
trajetéria escolar e/ou profissional, alargando-se também aos saberes
constituidos nos diferentes contextos de suas vidas. Existe sempre uma
relacdo de recomposicdo entre as aprendizagens que decorrem da formacéo
formal e as aprendizagens adquiridas pelas experiéncias vividas.

Com toda esta discussdo podemos realmente perceber o quéao
importante é explorar de forma correta —para que haja aprendizagem- os
anteriores conhecimentos dos alunos, sejam eles criancas ou adultos. Nossos
alunos ndo sao recipientes vazios que precisam ser preenchidos pelas

transmissdes do professor, segundo Starepravo. Construir conhecimento é



uma via para elaborar uma representacdo pessoal do conteudo que, por sua
vez, € o foco da aprendizagem. E esta representacdo, segundo Mauri (1998, p.
87), “... ndo se realiza em uma mente em branco, mas em alunos com
conhecimentos que lhes servem para “enganchar” o novo conteudo e lhes
permitem atribuir-lhe algum grau de significado”. Portanto, conhecimentos

prévios sédo determinantes para novas aprendizagens.



2 ESTIMULANDO A APRENDIZAGEM ATRAVES DE BRINCADEIRAS

“O conhecimento nao pode ser uma copia,
visto que € sempre uma relacao entre
objeto e sujeito”

Jean Piaget

E interessante iniciar este capitulo dando a devida atencdo ao
significado da palavra ESTIMULAR ou o seu substantivo — Estimulo - a qual
encabeca e promove a pesquisa deste trabalho. “Estimular: v.t. Excitar,
aguilhoar; incentivar, animar, encorajar, incitar: estimular os alunos. Fig.
Impulsionar: estimular a industria. (Dicionario Online de Portugués)”.

Vejamos uma frase envolvendo a aplicacdo desta palavra em nosso
contexto. — Educar, para Piaget, € provocar a atividade, isto &, estimular a
procura do conhecimento.

Com esse embasamento, temos a nocdo de que o estimulo, em
qualquer area ou situacdo, € sempre bem-vindo, pelo fato de iniciar o individuo
aguele conhecimento, aquele “novo mundo”. E em se tratando da educacao de
criangas e jovens, é algo ainda mais importante.

2.1 A importancia do estimulo a aprendizagem atravé s de situacbes
lGdicas

Quando uma crianga comeca a descobrir os numeros, por exemplo, a
orientacdo para os pais € que reajam de forma natural diante do interesse dos
filhos: é preciso estimular , mas sem exageros. E interessante, por exemplo,
chamar a atencdo dos pequenos para a presenca dos nimeros no dia-a-dia. E
de uma maneira mais ludica que ela consegue entender melhor 0 que esta
aprendendo. E essa certeza ndo € vista apenas para o0 caso das criancas, é
visto também nos jovens que precisam ser estimulados o tempo todo, pois
estdo expostos a mais informagBes que as criancas, informacdes estas que
normalmente os desvinculam do universo educacional, ou seja, € primordial
mostrar a essa fase, que se inicia por volta dos 13 anos, que todo aprendizado,
seja ele matematico, linguistico, histérico, geografico, filosofico, enfim, todos
eles sdo bem mais enriquecedores do que eles possam imaginar.

Ficou claro também, com a ajuda de Piaget, que as criancas nao

raciocinam como os adultos e apenas gradualmente se inserem nas regras,



valores e se apegam a simbolos. Entéo, € importante tomar alguns cuidados e
ter mais atencao a detalhes no desenvolvimento do intelecto dos pequenos.
Muitas vezes, os professores entendem gue se o aluno prestar a devida
atencdo e acompanhar o seu raciocinio, ele entendera aquele assunto e sabera
resolver questbes propostas, tal qual o professor resolve (isso acontece
também com a educacdo infantil, apesar da linguagem remeter a uma
comunidade de alunados como os adolescentes). Este trabalho convida os
professores de matematica a pensar, a tentar novamente por outros caminhos,
a esquecer dos modelos antigos e incorporar um papel de mediador da
aprendizagem. E quando falamos a palavra professor, estamos trazendo toda a
estrutura escolar. Pois, o trabalho tem que ser realizado em conjunto, néo
adianta o professor ser o Unico com uma nova postura, enquanto que a escola
prega um tradicionalismo exacerbado, por exemplo. Tem que existir uma

coesao para que as atividades desenvolvidas tenham o apoio de todos.

Podemos partir, neste momento, para relacionar acdes das escolas com
o tema proposto que é o estimulo do aprendizado através de brincadeiras. A
comecar com as criangas.

As criancas, desde os primeiros anos de vida, passam a maior parte
do tempo brincando. Por sua vez, os adultos ndo entendem que isso
faz parte da vida delas, e que elas tém verdadeiro fascinio pela
brincadeira. Por outro lado, a escola também deveria representar
papel fundamental na vida das criancas, mas a escola representa um
tempo a menos que as criangas tém para brincar, e por isso comeca
a ser repudiada pelas criancas. Por que ndo podemos unir o estudo e
a brincadeira em uma atividade Unica que passara a satisfazer ambas
as partes?

Visto no texto de: GRANDO, Regina Célia- O Jogo na Educacéo:
Aspectos Didéticos -Metodolégicos do Jogo na Educacado Matemética.

Neste trecho verificamos a existéncia de um fato precursor deste objeto
de pesquisa, ja que desde o inicio os alunos aprendem e assimilam diversas
competéncias brincando. Entdo podemos e temos condicbes de mudar o
quadro de desconforto que a matematica traz para os alunos, continuando com
estas “brincadeiras”, porém com intuito de desenvolver e estabelecer o
aprendizado do assunto em questéao.

2.2 O ato de brincar como facilitador no processo e  nsino-aprendizagem



Podemos ter uma melhor compreensédo deste assunto observando o que
MARLI apud ANDRADE e RODRIGUES, (1995: 11) nos diz:

Os brinquedos e as brincadeiras, embora sendo elementos presentes
no mundo da crianga em todas as épocas, culturas e classes sociais
ndo tinham a conotagdo que tem hoje, eram vistos como futeis e
tinham como Unico objetivo a distragao e o recreio. Foi preciso que
houvesse uma profunda mudanca na sociedade, para que pudesse
associar a uma visao positiva as suas atividades espontaneas,
surgindo como decorréncia a valorizacdo do brinquedo e da forma de
brincar. O aparecimento do Brinquedo como fator de desenvolvimento
infantil proporcionou um amplo campo de estudos que pouco vém
influenciando na prética da educacéo infantil, pois a maioria das
nossas escolas ainda considera o brinquedo como nédo sério e
utilizando-o como divertimento e passatempo.

Para a autora, apesar do ato de brincar ser uma acao natural da crianca,
0 mesmo faz parte de um universo muito maior, o Universo cultural e
educacional, algo que passa de “pai para filho”. Contudo, ndo s&o vistos como
um facilitador do processo ensino — aprendizagem, e por este motivo, ndo séo
explorados pelas escolas quando nos referimos ao desenvolvimento do
intelecto infantil. Na realidade, toda acdo ou ato de brincar que utiliza fatores
como repeticdo, memorizacdo, selecdo, organizacdo e coordenacdo sé&o
sempre bem vindos, pois acumulam referéncias e dinamismo, contribuindo
assim, para as futuras atividades que serédo propostas ao longo da vida escolar
destes alunos.

Paramos mais uma vez para observar o que Piaget (apud WAJSKOP,
1995, p. 63) diz:

Os jogos fazem parte do ato de educar, num compromisso
consciente, intencional e modificador da sociedade; educar
ludicamente ndo é jogar licbes empacotadas para o educando
consumir passivamente; antes disso € um ato consciente e planejado,
€ tornar o individuo consciente, engajado e feliz no mundo.

Ou seja, por meio das atividades ludicas, o professor\ mediador estimula
a imaginacéo das criancas, fazendo com que idéias e questionamentos sejam
despertados. E necessario que o professor- mediador figue muito atento para
que nenhuma crianca seja autoritaria com as outras, e que todas tenham as
mesmas oportunidades na brincadeira. O professor deve estar atento também
com a competicdo nos jogos, e deve intervir quando necessario, para que as

criancas saibam que 0s jogos séao coletivos e democraticos. Com isso, deixarédo



claro que qualquer jogo, em questdo, dara condicbes de vencer a todos o0s
jogadores.

Através de brinquedos, jogos e brincadeiras, a crianga tem a
oportunidade de se desenvolver, pois além de ter a curiosidade, a
autoconfianca e a autonomia estimuladas, ainda desenvolve a linguagem, a
concentracéo e a atencdo. O brincar contribui para que a crianga se torne um
adulto eficiente e equilibrado. Além disso, as criangas aprendem muito mais se
o conteudo for apresentado em forma de jogos ou brincadeiras. Portanto, além
dos conteudos instituidos para cada unidade, projetos (com uso de jogos
matematicos) em paralelo poderdo também ser aplicados para que 0 processo
ensino- aprendizagem seja mais rico e interessante para o aluno sendo ainda
satisfatorio para o educador. O interessante é utilizar tais técnicas como
estratégia didatica antes da apresentacdo de um novo conteudo ou no final
para reforcar tal aprendizagem. Desta forma, o conteldo sera mais absorvido e
terd mais aplicacdo em todos os niveis da educacao deste aluno, que € um ser

em construcao.



3 CONHECENDO APLICACOES DOS ASSUNTOS MATEMATICOS

“Se todos os professores compreendessem que a qualidade do
processo mental, ndo a producéo de respostas corretas, é a
medida do desenvolvimento educativo, algo de pouco

menos do que uma revolucdo no ensino teria lugar na escola"

(DEWEY, 1996)

Citado por Almeida (1993)

A Matematica é uma disciplina com caracteristicas muito proprias.
Para estudar Matematica é necessario uma atitude especial, assim
como para o ensino ndo basta conhecer, é necessario criar. Com
efeito, a Matematica utiliza-se praticamente em todas as areas: na
Economia, na Informatica, na Mecanica, na Analise Financeira, entre
tantas outras. Porque na nossa sociedade as ciéncias e as técnicas
evoluem de forma vertiginosa, a crescente complexidade dos
conceitos tedricos, dado o progresso das tecnologias, cria a
necessidade de uma Matematica cada vez mais forte. Donde, a
ciéncia Matemaética € ensinada nos nossos dias em quase todo o
mundo civilizado. A principal questao que se levanta é: Como ensinar
a Matemaética? E o problema é o mesmo de sempre: Como motivar o
aluno? Como ensina-lo a pensar? Como torna-lo autbnomo? (SILVA,
Anabela e MARTINS, Susana. Falar de Matematica hoje €...)

A matematica é considerada como obstaculo no processo escolar na
visdo de muitos discentes, e isso deve-se ao fato de que foram construidos
habitos mentais que relacionam a matematica a algo de dificil compreenséao.
Contudo, a matemética nos permite analisar a acdo da mente humana e o
desenvolvimento de um raciocinio aplicavel a pesquisa de qualquer conteudo,
tema ou contexto.

Durante o processo de ensino e aprendizagem deveria ser explicitada a
relagéo entre os conteudos tematicos e a realidade dos alunos. Esta acdo seria
uma propositura atenuante aos problemas que hoje encontramos nhas
instituicbes escolares. Claro que o objetivo ndo é apenas minimizar o0s
problemas vividos em sala de aula, o que pretendemos € buscar uma
alternativa de aprendizagem que estimule o desenvolvimento cognitivo do
aluno. Portanto, se faz necessario criar atividades onde o sujeito transformador

do aprendizado seja o proprio discente.



Abordaremos nesse trabalho uma proposta que fara com que o aluno
adquira um conhecimento matematico através dos jogos e a partir dessa
experiéncia ludica em sala de aula, ele incorpore tal conhecimento adquirido no
seu dia a dia. Com isso, ele serd um sujeito ativo que desencadeara o
surgimento de um novo saber.

E necessario salientar que aplicar uma nova alternativa para o
aprendizado através de jogos, ndo é formar alunos conhecedores de uma
técnica ou algoritmo, mas sim dar suporte para que eles tenham condi¢des de
construir sozinhos as suas proprias estratégias de solucbes de problemas.
Desta forma, estaremos apresentando a eles opc¢des de escolhas e sabemos
que certas escolhas fazem toda a diferenca. Especificamente, na solugao dos
problemas fornecidos pelos jogos, os alunos levantam hipoéteses, testam suas
validades, modificam seus esquemas, acumulam experiéncia enfim, avancam
cognitivamente.

3.1 Os desafios apresentados pelos jogos

Os desafios apresentados pelos jogos e brincadeiras vao além do
embasamento intelectual (conteddos escolares), pois 0s jogos trazem consigo
regras e envolvem os jovens em conflitos, uma vez que eles ndo estéo
sozinhos, mas em grupo de jogadores. E todo esse esquema nao € a toa, tais
conflitos sado instigantes e sdo Otimas oportunidades para que eles alcancem

certas conquistas sociais.

Nos jogos, os calculos séo carregados de significado porque se
referem a situagdes concretas (marcar mais pontos, controlar a
pontuacdo, formar uma quantia que se tem por objetivo, etc.). Além
disso, o retorno das hipéteses é imediato, pois se um céalculo ou uma
estratégia ndo estiver correta, ndo se atinge os objetivos propostos ou
nao se cumprem as regras, isso € apontado pelos préprios jogadores.
Nas folhas de atividades, ndo se tem esse retorno imediato, pois se
gasta tempo para corrigi-las e, muitas vezes, sdo devolvidas aos
alunos uma semana depois de realizadas, quando dificilmente
estardo interessados em retoma-las para pensar sobre o que fizeram
naquela ocasiao.

Entre outras questbes, STAREPRAVO, Ana Ruth (2009) apresenta um
relato constante e rotineiro. Por mais que muitos autores e fildsofos defendam
as vantagens significativas do uso de jogos no trabalho com a educacéao infantil
e também no ensino fundamental Il ainda existe uma pratica tradicional no que
se refere a aplicacdo e a avaliagdo do processo ensino — aprendizagem. Muitos

profissionais utilizam atividades sem nenhum embasamento tedrico ou prético,



como por exemplo, folhas contendo interminaveis “continhas” que acabam
sendo repetitivas, pois basta aplicar uma técnica especifica para resolvé-las. Ja
quando praticam a arte de jogar, as criangas, sem mesmo perceber, realizam
calculos mentais com intuito de chegar a um determinado objetivo, objetivo
este que, nas folhas das “continhas” de armar e calcular, ndo passam de um
mero treinamento mecanico dos algoritmos convencionais.

3.2 A relevancia do uso de jogos segundo os PCNs pa ra a area de
Matematica

Os PCNs para a area de Matematica (Parametros Curriculares
Nacionais para a areade Matematica) apontam como algo relevante o uso de
jogos que de fato provocam e estimulam os alunos. Ora, se provocam e
estimulam, acabam gerando interesse e um bem comum. E por isso que 0s
PCNs recomendam que 0 uso nao seja atraveés de uma aula extra e sim que 0s
jogos facam parte da cultura escolar. Ou seja, que ele ndo venha depois do
conteldo, que seja usado para dar introdugdo a fim de que o aluno consiga
desenvolver-se sozinho, criando novas estratégias de aprendizado.

Ainda assim, muitos professores ndo adotam nas suas aulas o
aprendizado através de jogos por considerar que estes necessitam ser
trabalhosos para o alcance de resultados significativos. Tendo em vista esta
realidade, hoje ja existem varias bibliografias que tratam em auxiliar o professor
na elaboracdo de jogos que introduzam em suas regras conteudos
matematicos. Enfim, a ideia € comecar o quanto antes o uso desta alternativa,
pois mesmo a atividade mais simples poderd ter um potencial enorme
dependendo da sua manipulacdo em sala de aula. Acreditamos que essa nova
postura trara ao professor a chance de alcancar significativas melhorias no
processo de aprendizagem.

Para que 0s jogos possam ser recursos importantes e necessarios nas
aulas de matematica, para que possam colaborar no desenvolvimento do
raciocinio e autonomia dos alunos, precisamos, antes de tudo, mudar nossa
acdo em relacdo ao uso de jogos como alternativa para melhorar o processo
ensino- aprendizagem, pois muitas vezes tais jogos sao elaborados para serem
meros exercicios de aplicacao.

E imprescindivel que o ensino de um assunto especifico ou de um

conteudo matematico mais amplo seja mais palpavel e de facil compreenséo



pelo aluno. Mesmo que estejam envolvidos em uma atividade puramente
ludica, esta poderé trazer beneficios satisfatérios ndo s6 a aprendizagem, mas
também ao desenvolvimento do intelecto. Portanto, a seguir serao
apresentados alguns jogos acompanhados de sugestdes para sua exploracéo
em sala de aula, tendo como principal objetivo fornecer uma alternativa para
tornar as aulas de matematica mais interessantes e os conteidos mais fixaveis.

E importante exaltar que, na utilizacdo dos jogos, devem ser dadas
varias oportunidades de jogar 0 mesmo jogo as criangas, pois a primeira
partida servird para que elas se apropriem das regras e as demais rodadas
servirdo para o0 desenvolvimento e aplicacbes de estratégias, além de
descobertas de relagbes, as quais serdo essenciais para a absorcdo do
conteudo em questao.

Os jogos aqui descritos foram encontrados através de pesquisas em
livros, revistas e artigos. No momento, apresentaremos uma breve coletanea
de jogos desenvolvidos para a aplicagdo e entendimento de determinados

conteudos matematicos, nos diferentes niveis da vida escolar.

3.3Coletanea de Jogos

3.3.1) Jogo dos Dados

Este jogo foi desenvolvido tomando uma atividade, a qual as criangas
pudessem construir uma rede de relagdes numéricas para o numero 10, mas,
principalmente, com o objetivo de desenvolvimento de estratégias para o
calculo mental. Este jogo pode ser usado desde o 1° ano, como também para
os alunos mais velhos, 4° e 5° anos.

Através deste jogo, o aluno é desafiado a usar o pensamento aditivo e

subtrativo, compondo e decompondo o niumero 10 pela soma de duas parcelas.

O Jogo

Material necessério:
. 2 dados para cada equipe;

. Uma tabela de pontuacéo para cada aluno (ver modelo);



. Caneta ou lapis.
Numero de participante:
. 3 a 4 alunos.
Modo de Jogar:

Ap6és ter decidido quem serd o primeiro a jogar, este devera lancar os 2
dados simultaneamente e anotar na tabela a soma dos valores dos dois dados
no campo “Total de pontos dos 2 dados”, com o simples objetivo de alcancar
10 pontos. Vale lembrar que cada aluno preenche a sua tabela.

Caso a soma alcance os 10 pontos, os demais espacos da tabela ndo
serdo mais usados. Mas, caso a soma dos dois primeiros valores nao
corresponda a 10, deve-se anotar na tabela quanto faltou ou quanto passou.
Assim, tera uma nova chance de alcancar os 10 pontos lancando novamente
apenas um dos dados. Este sera o segundo langcamento.

No caso da soma do primeiro langcamento ser menor que 10, o aluno
langca um dos dados novamente e soma o valor obtido com o valor tirado
anteriormente. No caso da soma ser maior que 10, deve subtrair o valor do
segundo lancamento deste total maior que 10. Continuando a registrar no
campo quanto falta ou quanto passou de 10 se ainda n&o o alcancgou.

O préximo aluno procederad da mesma forma, anotando suas agdes em
sua propria tabela e assim por diante, até que tenham completado a primeira
rodada. O vencedor serd aquele que, ao final das 10 rodadas, conseguiu
alcancgar o0 10 em um maior numero de rodadas.

Segue 0 modelo da tabela de pontuagéo:



Total Quanto Quanto 2° Quanto  Quanto
de faltou passou lancamento faltou passou
pontos paral0 de 10 Resultado para 10 de 10
dos 2
dados

Tabela 1: Modelo de tabela de pontuacao (tamanho reduzido).

3.3.2) Batalha dos numeros

Este jogo foi desenvolvido por um aluno de 9 anos. A iniciativa partiu do
aluno, pois ja havia criado uma variacdo para o jogo em sala, com a ajuda dos
colegas. Em casa, fez alguns ajustes para explorar o uso de numeros.

O jogo sera apresentado respeitando o desenvolvimento do autor, mais
apropriado para alunos do 4° ano do fundamental | em diante. Porém, podera
ser adaptado com diferentes abordagens e ser trabalhado na Educacéo Infantil,
1° e 2° anos.

Através deste jogo o aluno é desafiado a usar a operacdo de adi¢do
para calcular os pontos obtidos ao final das rodadas. E antes disso, €&
trabalhado nele o sentido de localizagdo que mais tarde ele vera no sistema de
coordenadas cartesianas. O calculo mental também pode ser bastante
explorado na contagem dos pontos, mesmo quando trabalhamos com turmas

que sao bastante dependentes dos algoritmos convencionais.



O Jogo

Material necessario:

. Duas cartelas com coordenadas indicando linhas e colunas (ver
modelo);

. Lapis e papel para marcar a pontuacao;

. Uma tabela para marcar a pontuacéo obtida durante o jogo.

Numero de participante:
. 2 alunos.

Modo de jogar:

Cada aluno receberd uma cartela e devera preenché-la com as dezenas
exatas de 10 a 60, repetindo 6 vezes cada numero. Os numeros podem ser
colocados na cartela como o aluno quiser. Um aluno ndo podera ver a cartela
do outro, desde o inicio de seu preenchimento até o final.

Depois de todas as cartelas preenchidas, o primeiro aluno a jogar
escolhe uma coordenada formada por uma letra e um ndamero, como por
exemplo “C4".

O outro aluno procura em sua cartela o quadrinho que corresponde a
coordenada pedida. Ele cruza a coluna C com a linha 4. Quando encontra, diz
ao colega qual o numero e marca com um X este espaco — indicando que este
namero foi “capturado”.

O primeiro aluno a jogar anota na sua tabela de registro a coordenada
qgue pediu (no exemplo dado, C4) e o numero informado pelo colega. Vamos
supor que este numero seja 0 30. Neste caso, devera ser registrado na coluna
direita a coordenada pedida e na coluna da esquerda sera o 20. (O registro da
coordenada e nao apenas dos pontos obtidos € importante porque permite que
a pontuacao informada pelo colega seja conferida no fim do jogo).

Da mesma forma, o segundo aluno escolhera a coordenada que deseja
atingir na cartela do colega. Continua indicando a coluna por meio de uma letra
e a linha por um nimero. O primeiro aluno procura em sua cartela o quadrinho

gue corresponde a coordenada pedida, marca um X e diz 0 nimero ao colega.



O segundo jogador, que a pouco instantes fez o pedido, registra a
coordenada solicitada e o numero informado. Repete-se este mesmo
procedimento umas 15 ou mais rodadas, lembrando que um mesmo aluno néo
podera pedir mais de uma vez uma mesma coordenada. Caso isso ocorra,
cada aluno marca um X sobre os nimeros ja capturados pelo colega, bastando
dizer que é preciso refazer o pedido.

Ao fim de todas as rodadas, o vencedor sera aquele que conseguiu
capturar mais pontos da cartela do colega (somando-se os pontos obtidos em

cada rodada).

Tabela 2: Modelo de cartela (tamanho reduzido).



Tabela 3: Tabela para registro da pontuagéo obtida (tamanho reduzido).

3.3.3) Jogo das coordenadas cartesianas

Este é um jogo que facilita a percepcdo espacial, através
doreconhecimento e localizacdo de pontos no plano, do desenvolvimento do
raciocinio logico, da acdo exploratdria, da simbolizacdo e da generalizacdo de
conceitos. Indicado para alunos a partir da 72 ano do ensino fundamental II.

O ganhador sera aquele aluno que primeiro conseguir uma linha de trés
pontos consecutivos e colineares (sobre uma mesma linha reta na vertical,
horizontal ou diagonal).

O Jogo

Material necessario:

. Tabuleiro (plano cartesiano numerado de -6 a 6);



O tabuleiro € uma malha quadriculada onde sdo desenhados os eixos
cartesianos numerados de -6 a 6.

. Contas coloridas (uma cor para cada jogador);

. Roletas (dois circulos divididos em treze partes iguais e
numerados de -6 a 6).

Modo de jogar:

Cada participante, em sua jogada, gira os dois marcadores, um de cada
roleta. Osdois numeros sorteados corresponderdo as coordenadas do ponto a
ser marcado no tabuleiro. Por exemplo, se 0os numeros foram 2 e 6, 0
jogadorpodera escolher em que ponto do plano colocara seu marcador: se no
ponto (2,6), ou no ponto (6,2). Se o ponto escolhido ja estiver ocupado por
ummarcador do adversario, este podera ser retirado e substituido.

Este jogo faz parte de um conjunto de jogos que utilizam como tabuleiro
o plano cartesiano. A *“batalha naval’ e “cagca ao tesouro” sao outros
exemplosde jogos deste mesmo conjunto. Estes jogos ajudam muito na

introducéo doconceito de pares ordenados e do proprio plano cartesiano.

3.3.4) Jogo das probabilidades

Como o proprio nome ja diz, este € um jogo usado para trabalhar com o
conceito de probabilidade. Deve ser jogado por turmas que estejam estudando
este conceito, isto €, normalmente trabalhado em turmas de 82 ou 92 ano do
ensino fundamental Il. Além do conceito de probabilidade, também ¢é

trabalhado neste jogo o conceito de proporcgéao.

O Jogo

Material necessario:
. Um par de dados;
. Pedacgos de papel com o nome de cada jogador para servir de

apostas em umtotal de dez por jogador;



. Tabela com as possiveis combinac¢des de resultados do

lancamento de doisdados:

1 2 3 4 5 6
1 (L1 (1,2) (1.3) (1,4) (1,5) (1,6)
2 | (21) (2,2) (2,3) (2,4) (2,5) (2,6)
3 | (3,1) (3,2) (3,3) (3,4) (3,5) (3,6)
4 | (4,1) (4,2) (4,3) (4,4) (4,5) (4,6)
5 |(51) (5,2) (5,3) (5,4) (5,5) (5,6)
6 |(61) (6,2) (6,3) (6,4) (6,5) (6,6)

Tabela 4: Possibilidades de combinac¢des do langamento de dois dados

» Tabela contendo as possibilidades de aposta de cada jogador:

NUmeros NUumero Somaigual a | Produto igual | Soma menor
iguais nos imparem um | 10 al2 que 5
dois dados dos dados
NUmero par Numero NUmero maior | NUmeros NUmeros
no resultado impar no gue 4 emum | menores que | pares e iguais
do produtos resultado do | dos dois 3 em ambos | em ambos os
dos dois produto dos dados os dados dados
dados valores dos
dois dados
Somaigual a | Produto igual | Soma maior Soma maior NUmeros
12 ad que 10 que 5 impares nos
dois dados
Face 3 em Face 6 nos Diferenca de | Face 5em NUmero par
um dado e dois dados uma unidade | um dos dados | em um dado
face 5 no entre 0s e numero
outro nameros dos impar no
dois dados outro dado

Tabela 5: Tabela contendo as apostas dos jogadores.

Modo de jogar:

O jogo se inicia com cada jogador fazendo suas apostas. A sua vontade,
ele aposta um determinado namero de fichas, colocando-as sobre uma Unica
casa do tabuleiro.

Antes dos dados serem lancados, cada jogador deverd registrar em seu
caderno a aposta que fez e também anotar a probabilidade de que essa sua
aposta seja vencedora.

Exemplificando: Um jogador colocou uma ficha na casa “ndameros iguais
nos dois dados”. (Ele devera escrever em seu caderno essa aposta).

Aposta 1 — Uma ficha em “nameros iguais nos dois dados”.



Percebe-se que sédo 36 resultados possiveis e 6 resultados favoraveis a
essa aposta: (1, 1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5,5) e (6, 6).

Desta forma, a probabilidade para que isso acontegca, ou seja, a
probabilidade de ganhar é igual a: 3—66

Depois que todos fizeram suas apostas e calcularam as probabilidades
de ganhos, alguém devera lancar os dois dados simultaneamente. O ganhador
s6 lavara de fato os pontos se calcular seus pontos. Para tanto, devera resolver
uma regra de 3 simples, tomando a probabilidade de ganho calculada
anteriormente.

Exemplificando: No langamento dos dados apareceu o par (4, 4), quem

apostou uma ficha na casa “numeros iguais nos dois dados” ganhou “xX” pontos

6 1

determinados pela equacdo: — = -
p quag 36 .

As fichas apostadas sdo colocadas de lado e ap6s o certo numero de
rodadas fixado inicialmente, 0 jogo termina e o ganhador é aquele que tiver o
maior numero de pontos acumulados.

O que deve ser passado neste jogo e ressaltado pelo professor-
mediador é que 0 niumero que exprime uma probabilidade ndo determina o
resultado do experimento. Exemplificando: A probabilidade de termos dois
nameros iguais em um lancamento é de 1/6, mas ndo necessariamente ao
lancarmos varias vezes estes dois dados teremos 0 numero exato de acordo
com a probabilidade calculada neste evento. Isso porque nao € dificil ouvir
argumentos que evidenciam essa questdo, como por exemplo, “se metade é
homem e a outra metade é mulher, sorteando duas pessoas uma sera homem
e a outra sera mulher!”.

Para que duvidas como esta sejam sanadas, nada melhor do que os
alunos participarem de situacbes em que determinado experimento seja
repetido véarias vezes e seus resultados sejam tabelados ou até mesmo
lancados em gréficos, a fim de mostrar que a frequéncia percentual de
acontecimentos de certo resultado esperado se aproxima da probabilidade
calculada quando o numero de repeticfes do experimento aumenta bastante.

Deste modo, estaremos dando a oportunidade para que o aluno reflita

sobre o conceito de probabilidade, podendo assim construir seu conhecimento



e criar significados préprios acerca deste conceito, isto €, estaremos
possibilitando ao aluno uma aprendizagem significativa, justamente o que

estamos buscando.

3.3.5) Torre de Handi

Figura 1: Torre de hanéi. Fonte:
http://www.iceb.ufop.br/demat/perfil/arquivos/0.091292001363381611.pdf Disponivel em
18/10/2015.

Segundo Machado (1995), esse jogo tem origem num mito indiano. Para
este mito o centro do mundo encontra-se sob a cupula de um templo em
Benares, India. A lenda revela que no inicio dos tempos Deus colocou nesta
cupula trés hastes contendo 64 discos concéntricos. Nesta época foi criado
uma comunidade de monges para realizar a Unica tarefa de mover os discos da
primeira para a terceira haste. Para tanto, os monges deveriam cumprir esta
tarefa movendo um disco em uma unidade de tempo e com o numero de
possibilidades minimal, isto é, era usada uma regra de movimentacdo que
produzia o menor niumero possivel de movimentos.

Sem parar, 0os sacerdotes trocavam os discos de uma haste para a
outra, de modo que o disco debaixo nunca fosse menor que o de cima.

Ainda segundo a lenda, assim que todos os 64 discos fossem
transferidos da haste que Deus colocou no dia da criagdo para outra, 0 mundo
deixaria de existir.

Saber um pouco da histéria do jogo desperta ainda mais o interesse em
joga-lo.

A torre de Handi pode ser usada desde os primeiros anos do ensino

fundamental, possibilitando aos alunos uma gama de descobertas



interessantes, além da vontade de jogar para aperfeicoar técnicas e diminuir o

numero de movimentos.

O Jogo

Material necessario:

. Base onde estdo fixados trés pequenos bastdes em posicéo
vertical,

. Trés ou mais discos perfurados ao centro e de diametro
decrescentes (podendo também ser argolar ou outros materiais);

Modo de jogar:

A torre € formada pelos discos empilhados do menor para o maior em
uma das extremidades, que podera ser chamada de haste A. O objetivo &
transferir a torre para a haste C, usando a haste do meio ou haste B.

Mas para isso, existem algumas regras: movimentar uma peca de cada
vez, pecas maiores nao podem ficar sobre pecas menores e ndo é permitido
movimentar uma peca que esteja embaixo da outra.

E relevante comentar que este jogo pode ser usado como ferramenta
motivadora para o ensino do conceito de fungdo. A ideia, neste sentido, é
mostrar que podemos relacionar objetos de dois conjuntos distintos a partir de
uma lei. Pode-se, entdo construir uma tabela que represente estes dois
conjuntos, o niumero de pegas e o respectivo numero (minimo) de movimentos

necessarios para transferir as “n” pecas da primeira haste para a terceira.



Numero de pecas

NUmero minimo de

NUmero minimo de

movimentos movimentos + 1
1 1 2
2 3 4
3 7 8
4 15 16
5 31 32
6 63 64
7 127 128
8 255 256
9 511 512
10 1023 1024
n 2" —1 2™

Tabela 6: relagdo entre 0 niUmero de pecas e o respectivo nimero minimo de movimentos para
alcancar o objetivo do jogo.

A ilustracdo abaixo mostra a quantidade minima de movimentos para

uma torre com 3 discos ou n=3.

Figura 2: Os sete movimentos necessarios para resolver o jogo. Fonte:

http://www.iceb.ufop.br/demat/perfil/arquivos/0.091292001363381611.pdf Disponivel em

18/10/2015

Além disso, este jogo pode ser jogado pela internet pelo site:

http://www.ufrgs.br/psicoeduc/hanoi/

desafios e ainda o aluno podera escolher a quantidade de discos antes de
iniciar o jogo, aumentando a dificuldade a medida que alcanga o objetivo do

jogo.

Neste site encontram-se instrucdes,




3.3.6) Sudoku

Em 1979, o arquiteto e designer de puzzles norte-americano Howard
Garns inventou o Sudoku como conhecemos hoje. As primeiras publicacfes do
sudoku ocorreram nos Estados Unidos na revista norte-americana Math
Puzzles and Logic Problems, da editora Dell Magazines, especializada em
jogos de raciocinio. A editora deu, ao jogo o nome de Number Place, que é
usado até hoje nos Estados Unidos.

Sem repercussao imediata, s6 em 1984, a Nikoli, a maior empresa de
quebra-cabecas (uma espécie de “Coquetel oriental”) do Jap&o, descobriu o
jogo e decidiu leva-lo ao seu pais. O presidente da companhia fez pequenas
alteracdes e renomeou o jogo para Sudoku. O nome sudoku é uma abreviacao
japonesa que significa “os digitos devem permanecer unicos”.

Depois de alguns aperfeicoamentos no nivel de dificuldade e na
distribuicdo dos numeros, o sudoku tornou-se um dos jogos mais vendidos do
Japao, justamente onde 0s jogos numericos sdo mais populares que palavras-
cruzadas e caca-palavras, pois estes ndo funcionam muito bem na lingua
japonesa.

No Brasil, este jogo € acessivel para o publico escolar em virtude de ser
encontrado facilmente em livrarias e bancas de revista, sendo as Revistas
Coquetel (editora Ediouro) a responsavel pela publicacdo desde setembro de
2005.

Turmas de ensino fundamental e médio podem trabalhar com este jogo
nas diversas formas e niveis de dificuldades, de acordo com a necessidade da

série na qual é abordado.

O Jogo

Material necessario:

. Papel cartdo ou cartolina para a grade ser desenhada;
. Régua;
. Lapis ou caneta.

Modo de Jogar:



O jogo Sudoku é constituido por uma grade 9x9 divididas em sub-grades
3x3, que podem ser chamadas de regides, caixas, blocos ou quadrantes. Cada
local onde se coloca o niumero é chamado de célula. Algumas células ja

contém os denominados, “numeros dados”, que a depender da dificuldade

Cogha

=

oo
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variam de quantidade.

Figura 3: Sudoku e a representacdo dos seus elementos.

Cada jogada deve ser feita seguindo apenas uma regra: colocar 0s
nameros de 1 a 9 de modo que cada uma das nove linhas, cada uma das nove
colunas e cada uma das nove regifes contenha todos os nove digitos. Cada
sudoku é feito para que tenha uma unica solucédo, tanto que um Unico niumero
errado modificara toda a grade impossibilitando a sua resolugéo.

O aluno, se apropriando da regra do jogo, da observacao e da resolucéo
de situacdes especificas € levado a formular métodos de resolucdo cada vez
mais complexos. Nesta formulacéo, ele trabalha com a redacdo (ou registro
das suas argumentacfes) e a aplicacdo das regras de logica, como por

exemplo; conjuncdo, disjun¢do, implicacéo e a regra do terceiro excluido.



4 A CONSTRUCAO DE UM CONHECIMENTO LOGICO - MATEMATICO E
O ALCANCE DA SUA PRATICA NO DIA A DIA

“Ensinar nao € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para
a sua propria producédo ou a sua construcao.”

Paulo Freire

As abordagens verificadas nos capitulos anteriores apresentaram a
importancia dos conhecimentos prévios de uma crian¢a, bem como enfatizou a
necessidade das mesmas em brincar para desenvolver o cognitivo através das
regras estabelecidas num jogo. Foi dada também atencdo as aplicacbes dos
assuntos matematicos num contexto ludico, onde foram exemplificadas
algumas atividades que ja sao utilizadas por parte de muitos professores. Por
fim, neste dltimo capitulo traremos resultados e opinides relevantes de
pesquisadores que desenvolveram varias teses sobre o desenvolvimento
psiquico-cognitivo.

Para nos situar melhor nesta fase final do trabalho, seria relevante
discutir os conceitos de algumas palavras que encabecam e apresentam este
capitulo. Palavras estas usadas convenientemente para representar a
diferenca que se faz na vida pessoal e profissional de pessoas que crescem
aprendendo uma matematica mais solida e aplicavel, apoiados justamente pelo
ensino através do uso de jogos.

Tendo em vista esse acordo, todas as palavras mencionadas terdo seus
conceitos discutidos sobre uma visdo matematica .

Inicialmente tomando o significado da palavra conhecimento, temos
que esta é o ato ou efeito de conhecer, € ter ideia ou no¢do de alguma coisa.
Conhecimento inclui também descricbes, hipoteses, conceitos, teorias,
principios e procedimentos.Para discutir sobre conhecimento é necessario falar
um pouco sobre como adquiri-lo. Somos bombardeados o tempo todo com
informagdes, sendo que estas poderdo ou nao ser assimiladas, pois

dependemos de uma forca maior, a necessidade do nosso cérebro. Muitas



informacdes serdo descartadas e aquelas Uteis serdo absorvidas e considerada
como um conhecimento. Vale ressaltar que cada individuo constréi seu
conhecimento de maneira Unica, pois as informacdes sado associadas de modo
distinto por cada um deles.

Os jogos servem como ferramentas para estimular o desenvolvimento
cognitivo do aluno, pois como ja mencionado, 0S jogos trazem consigo as
regras que induzem ao aluno aprimorar seus esguemas para executar uma
acao, desenvolvendo habilidades no quesito tomada de decisdes.

Dando continuidade temos o conceito da palavra logica trazido por
Lindomar Almeida e Michele Schunemann no Blog Desenvolvendo seu

Raciocinio(http://desenvolvendoseuraciocinio.blogspot.com.br).

“A l6gica (do grego classico logos, que significa palavra, pensamento,
ideia, argumento, relato, razdo légica ou principio l6gico), € uma
ciéncia de indole matematica e fortemente ligada a Filosofia. Ja que o
pensamento € a manifestacdo do conhecimento, e que o
conhecimento busca a verdade, é preciso estabelecer algumas regras
para que essa meta possa ser atingida. Assim, a légica € o ramo da
filosofia que cuida das regras do bem pensar, ou do pensar correto,
sendo, portanto, um instrumento do pensar.”

A légica tem um papel relevante na estrutura do ego do individuo, ela
ndo constitui um fim em si. Ela garante ao individuo estruturar seu pensamento
a fim de chegar a conhecimentos verdadeiros.

Para selar o acordo feito acima faremos a unido destes conceitos e
apresentaremos como se estabelece a constru¢do do conhecimento légico —
matematico. Todavia, € sempre bom lembrar que o desenvolvimento cognitivo
do ser humano ou processo pelo qual o individuo adquire conhecimento esta
relacionado a varios fatores: sociais, bioldgicos, psicolégicos, afetivos etc.Por
este motivo, tomaremos como base a teoria piagetiana.

A medida que nos desenvolvemos,construimos e reconstruimos nossa
aprendizagem diante das experiéncias vividas, organizando novos esquemas
ou ainda reorganizando conhecimentos ja existentes. Neste processo de
estruturagdo cumulativa, ou seja, de construgcédo de conhecimentos a partir dos
ja existentes acrescentando ou subtraindo informacdes a esta aprendizagem,
criamos novas estruturas de pensamento ou esquemas.

Segundo Piaget (1978), o conhecimento l6gico-matematico € uma

construgdo que toma a crianga como um agente ativo. A crianga age sobre o



mundo mediante as relacbes que acontecem através da sua atividade de
pensar 0 mundo e também pelas a¢bes sobre os objetos. Assim, ela néo
podera aprender por repeticdo ou verbalizagdo, até porque a mente ndo estara
vazia. Segundo Morgado (1986), a escola tradicional, embasada na
transmissao oral dos conhecimentos, foi criticada por Piaget, pois considerava
a criangca como um ser passivo e vazio, onde o professor poderia inserir
qualquer aprendizado que achasse necessario.

4.1 O conhecimento l6gico — matematico segundo Piag et

Piaget ainda afirma que o ensino deveria estar pautado em formar o
raciocinio,resultado da compreensdo e ndo da memorizacdo. Desta forma, é
possivel cultivar um espirito criativo e nao repetitivo. O docente deveria se
posicionar e tomar as rédeas desta situacdo apresentando aos seus alunos
problemas que os levem a encontrar solu¢gbes corretas, de acordo com seu
nivel de desenvolvimento psicogenético, através de trabalhos praticos
individuais ou em grupo, de didlogo entre seus colegas e também com o
professor.E o que justamente os jogos trazem, interacdes com aplicabilidade.

A construcdo do conhecimento logico- matematico se faz a partir da
vivéncia da crianca aliada as situacdes de desafios que lhes séo colocadas, em
casa e na escola. Sendo assim, 0s jogos sao, sem duvida, fortes aliados para
validar esta construcéo.

Alguns fatores como 0s incentivos que eles oferecem na busca de
estratégias, na resolucao de problemas e no envolvente e prazeroso convivio
com os colegas por si so seriam indicativos da necessidade de seu uso.

4.2 A consolidacéo do aprendizado

Colocando em pratica a alternativa do uso de jogos matematicos que
estimulam a constru¢do do conhecimento e ajudam na absor¢édo do conteudo
durante toda a vida escolar do aluno, estaremos formando uma pessoa que
dificilmente tera problemas em encontrar solucfes para os diversos intempéries
que poderédo se deparar. Isso porque a pratica frequente de um pensamento ou
raciocinio l6gico —matematico nos coloca num patamar onde as nossas acoes
deixam de ser esforgo e passam a ser habilidades.

Segundo Gardner e o estudo da Inteligéncia légico — matematica, a

crianca adquire seu conhecimento inicial e mais fundamental sobre o dominio



l6gico- matematico desde que interaja com o0s mundos dos objetos,
confrontando-os, ordenando-os, reordenando-os e avaliando a sua quantidade.

Postula-se que o individuo, a partir dessa interacdo com o meio, se
configure como o protagonista nas tomadas de decisdes, pois se torna mais
capaz de apreciar as acbes que se pode desempenhar sobre os objetos.
Diante do exposto, 0s jogos e as brincadeiras que impulsionam a construcao
de um aprendizado séo indispensaveis a formacdo de um pensamento que
mais tarde sera elevado a um conjunto de argumentos usados para chegar a
uma determinada conclusao, isto €, um raciocinio que podemos denomina-lo
também de uma operacdo intelectual ou simplesmente raciocinio logico-
matematico.

Tomando como referéncia o ensino tradicional da matematica onde a
metodologia se processa a partir de um professor que detém as informacdes
gue sdo expostas no quadro, e dos alunos, os receptores, que copiam 0
contetdo e procuram assimilar o objeto de estudo a partir dessa exposicao,
muitas vezes sem nenhuma aplicabilidade, percebe-se que esta metodologia
aplicada ainda hoje no ensino da matematica é uma das principais dificuldades
no processo de aprendizagem, promovendo uma educacdo mateméatica
fragmentada e mecanizada. Na realidade, vé-se uma pratica desarticulada
entre 0 que aprendemos na escola e 0 que a sociedade justamente exige do
individuo (ou cidad&o).

A alternativa do uso de jogos para estimular o processo ensino —
aprendizagem traz beneficios também a vida profissional e pessoal do
individuo. Diante de uma pequena investigacdo na vida escolar de qualquer
aluno pode-se colocar a prova a construcdo do seu conhecimento matematico.
Como foi feita esta construcdo? Realmente a absorcdo dos conteudos
apresentados foi satisfatéria?

Além de ser realmente importante € uma das maiores preocupacdes dos
professores que as criancas efetivamente incorporem o0s conceitos dos
conteudos matematicos, construindo assim a estrutura légica de maneira
sélida, tornando-se capazes de raciocinar logicamente numa larga variedade
de tarefas ou situagdOes. Esta afirmativa nos permite observar que os alunos,
em geral, precisam mesmo é de flexibilidade operatéria de seus esquemas de

assimilacao, diferentemente de respostas pré-moldadas e de memorizacgao.



Sendo assim, qualquer olhar negativo sobre a aprendizagem matematica
tem que acabar. Afim de que isso acontega, estetrabalho tem o propoésito de
mostrar caminhos para ndo sO0 melhorar o ensino, mas também para
proporcionar resultados significativos a longo prazo, ou seja, trazer aos
estudantes as oportunidades que o saber matematico traz a vida pessoal e
profissional dos mesmos. Para tanto, o ensino da matematica exige cada vez
mais 0 uso correto dos seus trés componentes; conceituagdo, manipulacao e
aplicacao.

Enfim, se faz necessario uma mudanca de atitude do professor
tornando-se mediador e aliando a teoria a pratica. Até porque, é indiscutivel
gue a matematica desempenha um papel fundamental na vida do ser humano.
Este “papel”, simplesmente, nos possibilita resolver problemas diarios, nos abre
um leque de oportunidades, pois sdo muitas as aplicacbes no mundo
profissional e também funciona como instrumento essencial para a construgdo
de conhecimentos em outras areas. Tais aprendizados servirdo para que o0
individuo compreenda que a Matematica € importante para que ele viva de

forma responsavel na sociedade na qual esta inserido.



CONSIDERACOES FINAIS

Aprender Matematica € muitas vezes encarada como uma tarefa ardua
para algumas criancas e adolescentes que frequentam as escolas em nosso
pais. Mas qual o motivo, ou quais 0s motivos de tanta dificuldade em assimilar
0s assuntos matematicos?

S&o inumeras atribuicbes dadas a este fato; da disciplina ja ter uma
“fama” de ser dificil e que o professor € uma pessoa que detém um
conhecimento que talvez ndo seja alcangcado tdo cedo pelos alunos, h&
também um mito, entre professores e alunos, de que aprender matematica é
privilégio de alguns, justamente aqueles que tém certa facilidade com os
nameros. Mas para alguns alunos o ensino da matematica se torna dificil
porque o0 que esta sendo ensinado ndo é significativo para sua vida fora da
escola.Ainda que a matematica seja conceituada como a ciéncia dos niumeros
e formas, das medidas e das rela¢cdes, uma ciéncia que demonstra exatidao,
nada disso adianta para despertar o interesse de certos alunos. E este
desinteresse pode estar ligado ao fato do ensino nao ter relagdo com o que
eles vivenciam no seu cotidiano.

Cabe, entéo, ao educador buscar maneiras de usar em sala de aula o
conhecimento matematico cotidiano de seus alunos; esse desafio, se aceito de
fato, pode revolucionar e, principalmente, tornar muito mais fascinante a
aprendizagem da matematica.

Acreditamos que o futuro da educacdo pela matemética, ou seja, a
mudanca deste quadro de desinteresse e ensino sem aplicabilidade né&o
depende das revisdes dos conteudos, mas da dinamizacao deste ensino.

Neste contexto, este trabalho se propds a analisar a influéncia da
utilizacdo dos jogos no processo de ensino - aprendizagem da Matematica em
qualquer nivel, verificando a importancia deste recurso na absorcdo dos
assuntos matematicos.

Percebemos o qudo importante € investir em melhorias para o
desenvolvimento dos alunos nas aulas de matematica, ja que, segundo Antonio

José Lopes Bigode em entrevista a Revista Nova Escola (n° 209- JAN/ FEV



2008) “O jogo funciona como disparador de processos cognitivos e é sempre
uma motivagao, ja que os jovens adoram competir”.

Por fim, vale salientar que néo esta sendo aqui apresentada uma cartilha
e sim uma alternativa com intuito de melhorar as aulas de Matematica. Desta
forma, todos podem se beneficiar desta melhoria: os professores, os pais, a

escola e os alunos.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. ANTUNES, Celso. Inteligéncias Mudultiplas e seus jogos.
Inteligéncia I6gico-matematica (Vol. 6). 2. ed. Petropolis, Rj: Vozes, 2006.

2. STAREPRAVO, Ana Ruth. Jogando com a matematica:
nameros e operagdes. Curitiba: Aymara, 20009.

3. AZOLA, Larisse de F. Lopes e GONCALVES Santos, Naira
Cristina. Jogos na Educacdo Infantil.  Disponivel em: <http://www.unifal-
mg.edu.br/matematicalfiles/file/Jogos%20na%20Educa%C3%A7%C3%A30%2
OlInfantil(2).pdf>.

4, BASTOS Machado, Rosemeri. PASQUALI, Genessi de Fatima.
LOVISON, Glaucimera. A importancia dos jogos e brincadeiras . Disponivel
em: <http://pt.slideshare.net/cefaprodematupa/artigo-cientifico-
aimportanciadosjogosebrincadeirasnaei acessado em 16\01\2014>

5. CHALUB BANDEIRA BEZERRA, Simone Maria. CHALUB
BANDEIRA, Salete Maria. Metodologias alternativas no ensino da
matematica - jogos e oficinas pedagdégicas —  Disponivel em:
<http://www.ufac.br/portal/unidades-administrativas/orgaos-
complementares/edufac/revistas-eletronicas/revista-ramal-de-
ideias/edicoes/edicao-1/caminhos-dos-numeros/metodologias-alternativas-no-
ensino-da-matematica>.

6. Guia de apresentacdo de tese. Disponivel em: <http://www.bvs-
sp.fsp.usp.br:8080/html/pt/paginas/quia/i cap 03.htm>.

7. LOPES, Josiane. Jean Piaget. Nova Escola. a. XI, n. 95, ago.
1996.

8. LOUREDO, Paula. Jogos, brinquedos e brincadeiras no
aprendizado da crianga. Disponivel em:
<http://educador.brasilescola.com/sugestoes-pais-professores/jogos-
brinquedos-brincadeiras-no-aprendizado-crianca.htm>.

9. MACEDO, Lino. Ensaios Construtivistas . 3. Ed. Sdo Paulo :
Casa do Psicélogo, 1994.



10. REVISTA Nova Escola. Disponivel em:
http://revistaescola.abril.com.br/formacao/formacao-continuada/conhecimento-
previo-esquemas-acao-piaget-621931.shtml

11. VALENTE, J. A. (org). Liberando a Mente: Computadores na
educacao especial. Grafica da UNICAMP, Campinas, Sao Paulo, 1993.

12. STRAPASON, Lisie Pippi Reis (2011), “O uso de jogos como
estratégia de ensino e aprendizagem da matematicad 0 1° ano do ensino
meédio” , Dissertacdo do curso de Mestrado Profissionalizante em Ensino de
Fisica e Matematica. Santa Maria — SC: Centro Universitario Franciscano de
Santa Maria.

13. CABRAL, Marcos Aurélio (2006), “A utilizac&o de jogos no
ensino da matematica” , Monografia apresentada ao curso de Licenciatura em
Matematica. Floriandpolis — SC: Universidade Federal de Santa Catarina.

14. http://www.planetaeducacao.com.br/portal/artigo.asp?artigo=639

15. http://cibem.semur.edu.uy/7/actas/pdfs/1101.pdf

16. http://www.sbmac.org.br/eventos/cnmac/xxxi cnmac/PDF/443.pdf

17. https://www.geniol.com.br/logica/sudoku/

18. http://www.ufrgs.br/psicoeduc/hanoi/

19. http://www.iceb.ufop.br/demat/perfil/arquivos/0.091292001363381
611.pdf

20. Blog Desenvolvendo seu raciocinio. Por Lindomar Almeida e
Michele Schunemann. Disponivel em:
http://desenvolvendoseuraciocinio.blogspot.com.br/

21. https://oaprendizemsaude.wordpress.com/2009/08/11/gardner-e-
a-inteligncia-lgico-matemtica/




