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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € propor uma metodologia diferenciada, por meio de jogos,
que contribua com o processo de ensino-aprendizagem de matematica. Ensinar
matematica nunca foi uma tarefa facil e tem se tornado cada vez mais dificil, pois diante
das tecnologias a disposi¢do dos alunos, as metodologias tradicionais normalmente
empregadas acabaram se tornando monotonas e mecanizadas. Com isso, se faz
necessaria uma mudanca no planejamento de aulas a fim de buscas estratégias com a
finalidade de alinhar a teoria com a pratica.

Sendo assim, neste estudo toma-se como referéncia a ludicidade evidenciada por meio
de uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa nas dimensdes educativas da
brincadeira e do jogo como forma de atividade construtivista.

Abordaremos também algumas propostas de jogos que auxiliam os professores no
processo de ensino-aprendizagem da matemética no ensino fundamental, jogos que
permitem o desenvolvimento da iniciativa, da imaginacdo, da criatividade e do
interesse, fazendo assim com que as criangas sintam prazer no que estdo apreendendo.

Palavras-Chave: Jogos educativos. Ensino da matematica e jogos nas séries iniciais.



ABSTRACT

The purpose of this research is to propose a differentiated methodology, through games,
that contributes to the teaching-learning process of mathematics. Teaching mathematics
has never been an easy task and has become increasingly difficult, because before the
technologies the students’ disposition, the traditional methodologies normally employed,
became monotonous and mechanized. This makes it necessary to change the planning of
classes in order to search strategies in order to align theory with practice.

Thus, this study takes as reference the playfulness evidenced through a bibliographical
research of qualitative approach in the educational dimensions of play and play as a
form of constructivist activity.

We will also discuss some proposals of games that help teachers in the teaching-
learning process of mathematics in elementary education, games that allow the
development of initiative, imagination, creativity and interest, thus making children
enjoy what they are seizing.

Keywords: Educational games. Teaching mathematics and games in the initial grades.
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INTRODUCAO
O interesse por esta tematica surgiu a partir da vivéncia com alunos, onde notei a

dificuldade e muitas vezes a resisténcia destes em assimilar conceitos, estabelecer
relacOes e até mesmo seguir orientacOes. Diante destas situa¢des, comecei a pesquisar a
criar estratégias para tentar alcancar dos alunos em suas especificidades e através de
atividades envolvendo jogos previamente planejados e adaptados a realidade de cara
classe, consegui resultados satisfatorios, os quais me fez passar a enxergar 0 jogo como
um aliado no processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Ensinar matematica utilizando o jogo como ferramenta pedagdgica torna a aula
mais atrativa. Dentro dessa perspectiva, 0s jogos podem dar oportunidade para que a
crianga possa estimular a sua autoconfianga e assim socializar-se entre os sujeitos, tendo
uma boa convivéncia.

A matematica ainda é uma matéria temida por muitos alunos. Onde se sentem
incapazes de aprendé-la. Porém, os jogos colaboram para a mudanca dessa ideia,
buscando uma forma alternativa para diminuir os bloqueios. O ensino da matematica
ndo é uma tarefa facil e é necessario que se busque alternativas para que este seja
estimulador.

A abordagem do tema foi feita com o intuito de compreendesse que 0S jogos
podem ser usados como nossos parceiros, afim de amenizar as dificuldades
cotidianamente encontradas e fazer com que os alunos se interessem, se entusiasmem e
participem da aula.

No primeiro capitulo, abordamos a importancia do estudo e da adocdo da
metodologia de ensino por meio de jogos em contetdo ou conhecimentos ldgico-
matematicos, apontando alguns dos autores que se dedicam ao assunto e aos referenciais
e parametros oficiais.

No segundo capitulo, apresentamos o trabalho em grupo como fator importante
no desenvolvimento da crianca, que com certeza é bastante incentivado na adocdo de
jogos em sala de aula.

O terceiro capitulo deste trabalhno é composto por definicdes de alguns
estudiosos a respeito de jogo e brincadeira no contexto escolar.

O quarto e ultimo capitulo traz algumas sugestdes de jogos como proposta
pedagdgica para 0 ensino da matematica, propostas as quais eu tive a experiéncia de

trabalhar e colher muitos resultados positivos.
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1- PORQUE APRENDER MATEMATICA COM JOGOS?

A utilizacdo de jogos no ensino de matematica tem como principal objetivo
oportunizar que a crianca aprenda de uma maneira diferente e de facil raciocinio e que
ndo tenha em suas mentes que a matematica é uma disciplina de dificil aprendizagem.
Os conteudos dessa disciplina estdo presentes em nosso dia a dia em quase tudo que
precisamos resolver. Ao planejar uma atividade o professor tera que ter em mente 0s
obstaculos que enfrentara para que cheguem ao resultado final. Para que isso aconteca €
necessario que formule seus objetivos e crie estratégias interessantes para que tenha um
6timo resultado.

As brincadeiras e jogos na educagéo infantil e ensino fundamental sdo
de suma importancia para o desenvolvimento de nossas criangas, pois
estimulam o raciocinio logico, a concentracdo e a curiosidade,

incentivando e motivando o aluno. (LIMA apud ARAMAN, 2009, p.
110).

Por meio dos jogos a crianca desenvolve melhor o raciocinio, pois ndo vé aquilo
como uma obrigacdo que deve ser cumprida, mas sim como uma boa diversdo em que
ela descontrai, se diverte sem ter uma preocupagdo e assim podendo derrubar os
obstaculos que encontram em seu caminho.

Por meio dos jogos elas perdem o medo de interagir junto as outras criancas
fornecendo a eles o profundo aprendizado de uma forma que ndo forcada e sem
constrangimento.

O professor deve ter consciéncia que cada crianga aprende de uma forma e assim
deve respeitar e escutar a opinido individual. Ndo basta passar um problema, pedir para
que facam e ndo dar orientacdo alguma. E preciso que se problematize com aluno a
ponto de respeitar a forma de como ele chegou ao resultado e ndo simplesmente dizer se
esta certo ou errado. E necessario que se considere o conhecimento prévio do aluno,
porque ele ja traz de casa uma bagagem que pode servir como apoio para eles, onde eles
tenham que entender que ha uma ligacao entre a matematica e as demais matérias e que
ela é um processo de construcao.

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino-
aprendizagem da mateméatica implica numa opcdo didatico-
metodoldgica por parte do professor, vinculada as suas concepgdes de
educacdo, de matematica, de mundo, pois é a partir de tais concepcoes
que se definem normas, maneiras e objetivos a serem trabalhados
coerentes com a metodologia de ensino adotada pelo professor.
(SOUZA, 2002, p. 132).
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Sendo assim, o professor tem uma funcdo preponderante na acdo pedagogica
podendo intervir no desenvolvimento do aluno. Ele ndo age somente como
intermediador do conhecimento e nas tomadas de decisdes, ou seja, ndo resolve sozinho,
mas também conversa com todos dentro da sala de aula para que possam resolver
problema e abrir novas possibilidades de aprendizagem.

O professor deve deixar claro para os alunos qual o objetivo do jogo proposto,
pois com isso em mente eles buscam o resultado correto e estdo cientes do porqué
daquele resultado.

Os jogos devem obedecer aos niveis de conhecimento que o aluno traz consigo.
O material que ¢ distribuido as escolas deve conter uma linguagem clara para que esses
alunos possam ter uma boa compreenséo.

Kamii (2000) e D’ Ambrosio (1986) afirmam que uma boa educacdo é aquela
que enriquece o conhecimento dos alunos, onde educadores ndo devem apenas depositar
conteddos nas cabecas dos alunos, mas também abstrair o que ele tem de melhor pra
oferecer, ndo ser aquele professor autoritario detentor do saber, e sim aprender com 0s
mesmos, pois ndo se sabe tudo, aprendemos conforme lidamos com determinados

conteudos e situacdes-problema.

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia feliz.
Curiosamente quase nunca se cita a felicidade dentro dos objetivos
educativos, mas é bastante evidente que s6 poderemos falar de um
trabalho docente bem feito quando todos alcancarmos um grau de
felicidade satisfatério. (MENDONCA, 2001 apud RIBEIRO, p. 14).

Temos que trabalhar contentes com o que fazemos. Passar a nossa felicidade as
criancas para que elas também possam estudar com entusiasmo. Se trabalharmos
desanimados e tristes passard isso para eles também. Portanto, temos que alcancar um
bom nivel de satisfacdo no que estamos propondo. As criancas devem estar sempre
satisfeitas daquilo que esta sendo proposto a elas, pois assim, ela conquistara o seu
proprio objetivo dentro dos jogos e aprende junto a eles. Se ndo houver interesse,
certamente ndo havera nenhuma forma de aprendizado.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para 0 Ensino da Matemaética nas
séries Iniciais (1997), a matematica era organizada por uma série de regras isoladas,

onde se torna um conjunto unico.
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Ao criar uma situacdo-problema, faz-se com que o aluno possa questionar sobre
0 que foi dado, buscando obter resultados e assim néo tera visibilidade da resposta, mas
sim uma construgdo de pensamento.

Sendo assim, 0s jogos sdo estratégias para que a crianca possa construir e
desenvolver seu conhecimento légico. Onde aprender com o ludico se torna muito mais
interessante e estimulante desde que o jogo seja pensado e planejado de forma que a
aprendizagem fique clara como principal objetivo.

Vygotsky defende o quanto o ludico influencia bastante o
desenvolvimento da crianga, porque atraves do jogo a mesma aprende
agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
além de proporcionar o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo. (CUNHA; SILVA, 2010, p. 10).

Essa metodologia pode proporcionar a crianca uma autoconfianca para tomadas
de decisOes e estabelecer relagbes. Regras sdo interessantes para que a crianga possa ser
estimulada e assim agucando a sua curiosidade e construindo novas formas e regras para
determinada brincadeira.

Por meio dessa metodologia, a crianca consegue agir por si mesma, propondo a
ela na sociedade um adulto capaz de questionar, ouvir e tendo a autoconfianga de que €
capaz de atingir o que deseja.

A matematica € culturalmente vista como uma disciplina de dificil
aprendizagem, mas por meio dos jogos pode-se desmistificar essa teoria. Fazendo com
que a crianca tenha uma concepcao diferente de pensar sobre a ela.

Além de influenciar o raciocinio, 0s jogos podem também contribuir para a
organizacdo, atencdo e concentracdo. Estimulando o aluno a querer aprender mais e a
dividir o que tem, sabendo que pode tanto ganhar como perder.

Resultados podem ser descobertos sem medo de errar, ser punido e questionado
sobre seu erro. Assim, o professor pode ver quem estd com menos e quem estd com
mais dificuldades de aprendizagem.

E por meio dos jogos que a crianca aprende com prazer. Fazendo com que n&o
seja somente uma obrigacdo, mas sim porque estd sendo estimulado mesmo tendo
regras para sua execucao.

Segundo o PCN (1997, p. 48), no jogo mediante a articulacéo entre o conhecido
e o0 imaginado, desenvolve-se o autoconhecimento- até onde se pode chegar- e 0

conhecimento dos outros- 0 que se pode esperar € em que circunstancias.
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Diante disso, entende-se que 0 jogo é uma ligacdo entre 0 que a crianca ja
conhece e vive e 0 que ela imagina que pode ser. Desenvolvendo o seu préprio
conhecimento e ultrapassando os obstaculos que encontrar para alcancar seus objetivos.
Trabalhar com jogos e regras na matematica ¢ fundamental para o convivio social do
aluno, onde se aprende que nem tudo € da forma que querem. Os jogos mostram que em
determinados momentos o aluno pode se frustrar e nem por isso estard deixando de
adquirir uma bagagem de conhecimento.

Os jogos sdo estratégias para que o aluno possa construir um conhecimento
I6gico. Onde aprender com o ludico se torna mais real e estimulante desde que seja
pensado de maneira que a aprendizagem fique clara como principal objetivo. Jogos
podem proporcionar uma autoconfianca para as tomadas de decisdes e estabelecer
relacdes

Para Piaget (1962) “o jogo constitui o polo extremo da assimilagdo da realidade
do ego, tendo relacdo com a imaginacdo criativa que serd fonte de todo pensamento e
raciocinio posterior”. (PIAGET, 1962, p. 162).

Durante um jogo, o jogador deve preparar Seu movimento imaginando
imediatamente as possiveis jogadas de seu adversario e reagir prontamente as escolhas
alheias, exercitando a reversibilidade e a autonomia ao tomar decisdes de problemas por
si préprias. Por meio dos jogos o aluno aprende a pensar no problema de forma geral,
aprendendo a analisar os diferentes pontos e a encontrar 0 melhor caminho para sua
atencéo.

PCN (1997) diz que por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam
situacdes que se repetem, mas aprender a lidar com simbolos e a pensar por analogia: 0s
significados das coisas a passarem a ser imaginadas por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencdes, capacitando-se
para se submeterem as regras e dar explicacoes.

Segundo PCN (1997), os jogos podem contribuir para um trabalho de formacao
de atitudes, enfrentarem desafios, langar-se a busca de solucGes, desenvolvimento de
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de alterd-las quando o
resultado ndo é satisfatorio. (PCN 1997, p. 47).

Essas atitudes propostas pelos jogos possibilitam para o aluno ja na sua fase
adultas varias oportunidades que os faca ter um bom desempenho em uma empresa,
pois terd o seu raciocinio rapido, solucionara problemas com facil clareza e tera

resultados satisfatorios na sua area profissional.
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Um fator importante no meio educacional é a motivacéo. Tarefas como leitura e
a escrita que parecem ser trabalhosas e desinteressantes tornam-se agradaveis e atrativas
quando envolvidas por eles. Quando h&a motivacdo nos jogos, nota-se a felicidade com
que os alunos se propdem a fazer.

O educando traz consigo uma historia de vida, modos de viver e experiéncias
culturais que devem ser valorizadas no seu processo de desenvolvimento. Essa
valorizacdo se da a partir do momento em que eles tém a oportunidade de decidir,
opinar, debater, construir sua autonomia e seu comprometimento com o social.

Segundo Kamii (2002, p. 70), o professor deve encorajar a crianca a colocar
todos os tipos de coisas, ideias e eventos em relagbes a todo o tempo, em vez de
focalizar apenas na quantificacao.

A matematica propde aos seus alunos uma maneira de ter autoconfianca no que
faz e chegar onde se pretende atingindo seus préprios objetivos. A aprendizagem em
matematica esta ligada a compreensdo, isto é, a apreensdo do significado. Aprender o
significado de um objeto ou acontecimento pressupde vé-lo em suas relagdes com os
outros objetos e acontecimentos. (PCN 2001, p. 19).

A formacdo de individuos éticos pode ser estimulada nas aulas de matematica ao
direcionar-se o trabalho ao desenvolvimento de atitudes no aluno, como por exemplo, a
confianga na prdpria capacidade e na dos outros para construir conhecimentos
matematicos, 0 empenho em participar ativamente das atividades em sala de aula e o
respeito a forma de pensar dos colegas. (PCN 2001, p. 26).

A matematica incentiva a possibilidade de sermos pessoas com capacidade de
raciocinio, de valores morais e ética.

Os jogos de estratégias favorecem a construcdo e a verificacdo de hipoteses. As
possibilidades de jogo sdo construidas a partir destas hipoOteses que vdo sendo
elaboradas pelos sujeitos. Quando o sujeito executa uma jogada, encontra um universo
de possibilidades existentes para aquela jogada. Neste processo, quanto mais o sujeito
analisa, executa e toma decisOes sobre as possibilidades, coordenando as informagdes
que ele vai obtendo no jogo se tornando o melhor jogador, pois é capaz de enxergar as
varias chances, a anélise das possibilidades favorece a precisdo e a antecipagao no jogo.

Segundo Brenelli (1996, p. 36), 0s jogos permitem as criangas inventarem novos
procedimentos, que constituem em contextos favoraveis para construgdo do possivel e

do necessario.
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Antes de aplica-los, é preciso que se organize um horario para que Se possa
ensinar as regras corretamente e para que compreendam como usé-las. Aprimorando
suas praxis, jogando e refletindo sobre cada jogada. 1sso ocorre porque eles observam a
acao do outro colega e assim podem ajustar sua acao.

A palavra competir indica que os oponentes se orientam para a mesma
direcdo, que é ganhar. Ambos perseguem um resultado, uma melhor
competéncia, e esse processo implica colaboracdo, cooperagdo e
respeito matuo e a regra. (REVISTA NOVA ESCOLA, p. 31, 2013).

A organizacdo do tempo é necessaria para aprimorarem suas técnicas porque o
jogo ndo pode ser realizado por acaso, sem finalidade e com pouco tempo mas sim com
regularidade. E nesse vaivém que a desenvolve suas praxis. Cada um chegara ao seu
resultado de uma maneira que aprendera uns com os outros fornecendo o respeito,
colaboracdo e cooperagdo entre eles. Aprendendo assim a respeitar o outro. O jogo é
uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos “supde
um fazer sem obrigacdo externa imposta, embora demande exigéncia, norma e
controle.” (BRASIL, 2001 p. 40).

Trocar ideias com a criangada sobre a dinamica de cada jogo se torna essencial
porque € necessario que observe o que eles ja sabem, ou seja, considere seu
conhecimento prévio sobre determinado jogo, buscando obter informacGes essenciais
para aquela dindmica. N&o basta saber as regras e ganhar o jogo. Preciso que se
conheca 0 jogo todo para que possam deduzir a acdo de seu oponente. O aluno ndo é
forcado a jogar mas com o jogo ele aprenderd normas e a ter controle. preciso ter
paciéncia para conquista dos resultados e os seus objetivos aprendendo junto a eles, ndo
os forcando a fazer nada que ndo queiram.

Ao selecionar um contetdo e identificar qual jogo pode ser usado para ensina-lo,
planeje-o para que se tenha uma boa organizacdo das criancas na sala de aula, qual sera
o tempo destinado a atividade e a divisdo das equipes.

O professor tem papel fundamental, enquanto os alunos fazem suas jogadas. Ele
tem que ser um bom observador e mediador. Deve registrar todas as jogadas que
acontece durante o0 jogo e ver como as criangas lidam com os desafios de cada jogada.
N&o se deve intervir a todo o momento, deve deixa-los decidir por si proprios.

Para Starepravo (1999, p. 39), “O professor deve permitir que cada um busque o
que considera a melhor solucdo. Se simplesmente mostra como jogar ou fica

interrompendo, descaracteriza a atividade”.
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Kishimoto (2001, p. 19) diz que h& uma distingéo entre jogos e brinquedo, onde
0 jogo se difere do brinquedo devido que o0s jogos se organizam em um conjunto de
regras. J& o brinquedo apresenta uma conexao profunda com a crianga e assim 0 jogo
instiga 0 gesto e 0s aspectos a realidade.

Quando pequenos tudo fica mais facil de adaptar, pois a infancia conduz uma
inocéncia, onde se é possivel prever varias mudangas e uma alteracdo na nossa
sociedade. (FIRMINO, 2010).

Para Kishimoto (1994), existem trés ideias que fazem ligacdo entre jogos e a
educacdo; uso do jogo visto como recreacdo, 0 uso dos jogos para auxiliar no ensino dos
contelidos e o diagnostico da personalidade infantil.

O jogo visto como recreagdo. Desde antigamente ele é visto com atividades que
se obrigavam os jogadores a se fazer um esforco tanto fisicamente como mentalmente
onde eram vistos somente como jogos para uma devida diversdo, sem nenhum tipo de
obrigacdo. (KISHIMOTO, 1994).

O uso dos jogos como auxiliar no ensino dos conteddos. Quando criangas
usamos 0s jogos como auxilio para que eles possam aprender de forma mais divertida
determinados problemas e operacfes. O objetivo central é poder derrubar as possiveis
barreiras existentes em sua mente, podendo usar seu raciocinio para resolvé-los sem
medo. (KISHIMOTO, 1994).

No diagnoéstico da personalidade da crianca, diz que além de educativo o jogo
pode também ajudar a crianca a descobrir qual o seu perfil para que possam estar
atentos as suas atividades preferidas. (KISHIMOTO, 1994).

O jogo é de fundamental importancia para a vida da crianca, pois,
quando brinca, a crianca explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua
volta, construindo, desse modo, a compreensdo da realidade na qual
esta inserida. O jogo é reconhecido como meio de fornecer a crianca
um ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que
possibilita a aprendizagem de varias habilidades (BERNARDES,
2011, p. 2).

Eles aprendem a conviver com outras criangas adquirindo assim a sua
personalidade e percebendo tudo o que estd acontecendo a sua volta. Porem ao
ensinarmos 0s jogos tem-se que mostrar as criangas um mundo de realidade e
compreensdo para que eles se tornem adultos capazes de compreender o0 que 0 mundo 0s

oferece.
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Quando a crianca joga ela adquire uma cultura, ndo encontrando muitas
dificuldades no decorrer do jogo podendo assim aprender tudo de forma prazerosa.
(MENDES, 2011).

2- A IMPORTANCIA DO TRABALHO EM GRUPO NOS JOGOS

Trabalhar em grupo é necessario para que as criangas troquem informacdes e
experiéncias, convivio social, tendo uma boa construcdo de estratégias para construgédo
de uma boa concluséo para determinada atividade, aprendam a ouvir e respeitar as
opinides de seus amigos de classe, além de promover a interacdo para aqueles que
tenham mais dificuldades para aprender matematica.

Quando uma crianca troca seu ponto de vista com outras, elas ndo podem
continuar egocéntricas e ildgicas, pois sdo obrigadas a comparar as relacfes que estdo
fazendo com aquelas que os outras criangas estédo fazendo.

O ato de realizar trabalhos em grupos em sala de aula ird contribuir para que uns
ajudem aos outros, fazendo com que se comuniguem e construam estratégias
vencedoras, tendo o autocontrole e o respeito de si proprio, onde jogam sem obrigacao,
apesar das regras, normas e controle. Ao criar suas proprias estratégias irdo descobrir
como a atividade deve ser feita, descobrir seus erros, aprender cada vez mais com o
préximo e levar o aluno a autonomia.

A importancia dos jogos nos trabalhos em grupo, propbe a cada crianca
situacbes mais complexas onde passam compreender que as regras podem ser
combinac@es arbitréarias que os jogadores defendem, percebendo que s6 pode haver um
jogo em funcdo da jogada do outro. Os jogos em grupo representam conquistas
cognitivas, emocional, moral e social para cada crianca. Estimulando-as para o
desenvolvimento do seu raciocinio l6gico.

Através dos jogos em grupo a crianga passa a construir normas para suas
préprias brincadeiras, e assim, descobrindo e conhecendo uns aos outros, onde um de
seus instrumentos pode ser definido como uma forma de tratamento que resgata, prepara
ou aprofunda as condicbes para o trabalho escolar da crianca, promovendo
competéncias importantes para seu trabalho profissional no futuro.

Kamii (2002) fala que devemos encorajar as criangas a trocar ideias com seus

colegas.
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O julgamento moral e o pensamento Idgico desenvolvido juntamente quando as
criangas séo encorajadas a discutir o desejo ou a justificativa de uma decisdo. Com isso
a crianca aprende a negociar situagdes aceitaveis, que precisa ter e imaginar como é o
pensamento do outro.

As negociacles em situacOes de conflito sdo particularmente boas para colocar
as coisas em relacdo e desenvolver a mobilidade e a coeréncia do pensamento (KAMII,
2000, p.47).

Os jogos e brincadeiras ndo sdo uma perda de tempo, como pensam
muitos professores; ao contrério, possibilitam um enriquecimento do
processo, conferindo-lhes mais qualidade. A interacdo entre os alunos
é uma estratégia que, além de desenvolver o senso de cooperagdo e de
coletividade, € muito importante na constru¢cdo do conhecimento.
(MOREIRA; GARCIA, 2010, p. 2).

Para um bom desempenho em um trabalho em grupo € preciso que se saiba
expressar e entender o que o outro tem em mente, sempre trocando ideias ajudando uns
aos outros e construindo suas préprias opinides. O professor tem papel fundamental
para os trabalhos em grupo, pois é responsavel por mediar todas as situacdes que
venham a ocorrer, propiciando a oportunidade de um aprendizado significativo, que € o
processo através do qual uma nova informacéo relaciona-se com um aspecto relevante
da estrutura de conhecimento do individuo. Em grupos as criangas aprendem a dividir a
conviver juntas, interagindo umas as outras, e construindo juntas a sua capacidade de
argumentacao e cooperacao.

Segundo o PCN, o professor também é um consultor no processo de ensino-
aprendizagem, ou seja, traz novos métodos, busca estratégias de ensino de forma
diferenciada onde ajuda o aluno a obter diversas informacoes.

Devem-se promover debates entre eles propondo que cada um possa expor a sua
ideia e 0 seu pensamento. Explicando para cada um que esta a sua volta como sdo suas
estratégias de aprendizagem.

De acordo com PCN (1997) o trabalho em grupo é discutir as davidas, assumir
que as solugbes dos outros fazem sentido e persistir na tentativa de construir suas
préprias ideias. (PCN, 1997, p. 41).

Assim, trabalhar em grupo é poder compreender 0 que o0 outro estd dizendo, e
respeitar a opinido alheia, a hora certa para tratar do determinado assunto que esta sendo

abordado. Entender que cada um aprende de uma maneira e pensa de forma diferente.
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Para que isso ocorra, é necessario que o trabalho do professor seja estimulante a
ponto de que o aluno possa ter a capacidade de elaborar boas perguntas e respostas e
ampliar suas ideias.

A crianca deve ter sua curiosidade despertada por um problema onde haja uma
situacdo para que possa propor e criar condi¢des para explorar o seu raciocinio, saber
levantar hipoteses sobre o conceito e questionar sobre determinado problema. E preciso
dar oportunidades para que o aluno possa explicar a sua maneira de fazer a questao.

Segundo Piaget, sem intercambio de pensamento e cooperacdo com outros o
individuo nunca agruparia suas operacdes légicas em um todo coerente. Esse termo se
resume em trabalhar junto, trocando pontos de vista e negociando as solugdes. A
discussdo e 0 pensamento critico estimulam a construcdo logica

Muitos professores acreditam que as criancas deveriam interagir em grupos
cooperativos e que estes resultam em beneficio mutuo. No conhecimento construtivista
as criangas constroem seu conhecimento ldgico-matematico em vez de recebé-lo. A
cooperacao nao s6 ajuda no beneficio mutuo, mas também para as criticas ao controle
mutuo, porque outras pessoas obrigam a descontracao e a construcdo de uma légica de
alto nivel por abstracao.

De acordo com Piaget, concordar e discordar de outros € indispensavel ndo
apenas para 0 desenvolvimento cognitivo das criangcas, mas também para seu
desenvolvimento sécio moral. Com isso, a crianca comega a ter autonomia individual
ou em grupo governando a si mesmo.

O educando traz consigo uma histéria de vida, modos de viver e experiéncias
culturais que devem ser valorizadas no processo de desenvolvimento onde essa
valorizacgdo se da a partir do momento em que ele tem a oportunidade de decidir, opinar,
debater. Construindo sua autonomia e seu comportamento com o social.

Segundo Kamii (2002), no ambito légico-matematico a confrontacdo de duas
ideias erradas pode fazer surgir outra que seja mais logica que quaisquer umas das
outras duas. Se as criangas cometem erros € porque estdo usando a sua inteligéncia para
chegar ao seu objetivo.

O trabalho em grupo faz com que a crianga explique para outra de uma forma
mais clara e de facil aprendizado, favorecendo o esfor¢o do aluno para uma resposta
objetiva. O trabalho em grupo vai além do objetivo de melhorar o desempenho
matematico, tdo enfatizado nas obras consultadas, adquirindo uma funcdo propria, ndo

sendo somente tomado como parte da avaliagdo-promocdo. No trabalho em grupo, o
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individuo exercita, desenvolve as possibilidades ndo sé de discutir e argumentar, como
de se responsabilizar pelas decisfes do pequeno grupo.

Trabalhando em grupo os alunos tem potencial para dar explicagbes
compreensivas e oportunas, uma vez que os alunos compartilham uma linguagem
semelhante, podem traduzir vocabularios dificeis e expressdes e assim utilizar uma
linguagem que seus colegas possam entender.

O jogo apresenta como um problema que dispara para a construgdo do conceito
mas que transcende a isso na medida em que desencadeia esse processo de forma ludica,
dindmica, desafiadora, e portanto, mais motivante ao aluno (GRANDO, 1995, p. 141).

As criancas, quando em grupo, conseguem de forma fécil construir seu
conhecimento l6gico-matematico. Lidando com as outras criancas elas aprimoram seus
conhecimentos umas com as outras.

Ao jogar em grupo as criancas despertam a aprendizagem tomando decisdes,
percebendo pouco a pouco o mundo dos adultos cheios de estratégias e pensamentos e
rapidos. Na nossa sociedade que influem todos, o ludico é uma boa maneira para que
essas criancas consigam lidar com o meio social, pois em grupo elas expressam seu
intimo, seus sentimentos e sua afetividade.

Ao brincar, a crianca passa a conhecer a si propria e a aos outros e realiza a dura
tarefa de compreender seus limites e possibilidades e de inserir- se em seu grupo onde
aprender normas sociais de comportamentos e 0s habitos fixados pela cultura, pela ética
e pela moral.

Um dos principios de toda escola deveria ser proporcionar a socializacdo, ou
seja, ndo isolar as criangas em suas carteiras. Deveriam incentivar os trabalhos em
grupo, as trocas de ideias, a cooperacdo que acontece por ocasido dos jogos. Podemos
perceber que algumas escolas ainda estdo no método tradicional onde as criancas
aprendem de forma mecanica e abstrata. Totalmente fora da realidade de cada crianca.

Friedmann diz que o jogo ndo é somente um divertimento ou uma recreagdo
(1996, p. 76) e sim uma atividade fisica e mental organizada por meio de um sistema de
regras e divertimentos que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual
proporcionando a relacdo entre parceiros e grupos. Através disso a crianga tem o0 acesso
a cultura dos valores e aos conhecimentos criados pelo homem.

Trabalhando em grupo as criangas adquirem todos 0s meios necessarios para
serem no futuro bons profissionais. Irdo assim aprender a expressar suas opinides,

serem criticos e objetivos naquilo que realmente querem propor para seu grupo. O
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professor sempre tem que estar presente, auxiliando e jogando junto a eles mostrando as
criangas os bons valores e ndo impondo medo a eles.

Para Kamii, “o dever do professor ndo é incentivar jogos competitivos, mas
guiar as criancas quanto a esse desenvolvimento, para que elas se tornem jogadoras
justas e capazes de comandar suas proprias atitudes”. (1991, p. 28)

Segundo o PCNs as situagbes ludicas competitivas ou ndo, sdo contextos
favoraveis de aprendizagem, pois permitem o exercicio de uma ampla gama de
movimentos, que solicitam a atencdo do aluno na tentativa de executa-la de forma
satisfatoria, (1997, p. 36).

O brincar em grupo é reconhecido um ato espontaneo e natural que se constitui
basicamente em um sistema que integra a vida social de cada crianca. Passando de

geracdo para geracao de acordo com o0s interesses de cada grupo e época.
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3- DEFININDO CONCEITOS: JOGO, BRINCADEIRA E BRINQUEDO.

Quando pensamos em jogos e brincadeiras em sala de aula, muitas pessoas logo
pensam em um passatempo para as criangas e para seus professores. Por muito tempo,
criou-se essa ideia sobre o brincar. Hoje esta pratica se torna cada vez mais importante
para o desenvolvimento intelectual e psiquico de qualquer crianca.

O aprender pode ocorrer de varias formas. Dias (apud KISHIMOTO, 2001)
acredita nos jogos como estratégia para a ndo alienagdo de nossas criancas. Dentre estes
jogos ele defende o jogo simbdlico. Este tem por objetivo através do jogo a insercdo da
tomada de decisdo da crianca atraves de sua realidade, ou melhor, é a capacidade de
jogar com a realidade.

O jogo ou brincadeira tem uma infinidade de significados, vamos a distingédo
entre jogo, brincadeira e brinquedo nas ideias de alguns estudiosos.

Conforme cita Kishimoto (2001, p. 15) o jogo tem duplo significado ora jogo
outra hora néo-jogo.

(...) se para um observador externo a a¢éo da crianga indigena que se
diverte atirando com arco e flecha em pequenos animais € uma
brincadeira, para a comunidade indigena nada mais é que uma forma
de preparo para a arte da caga necesséria a subsisténcia da tribo.
Assim, atirar com arco flecha, para uns, é jogo, para outros, é preparo
profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo em
diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido. Por tais
razGes fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que englobe a
multiplicidade de suas manifestagbes concretas. Todos 0s jogos
possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam.

Kishimoto (2001) define o jogo em trés niveis. Primeiro seria 0 jogo
influenciado a partir de como as pessoas se comunicam em seu meio social. O jogo
assume diferentes papéis em diferentes regides e épocas, ou seja, elas mudam de acordo
com a necessidade. Assim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme
seus valores e seu modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.

Ja no segundo nivel, o jogo se define a partir de suas regras. Podemos perceber
este fato na utilizagdo do mesmo objeto para brincar de formas variadas, existindo uma
regra para cada objeto. As regras podem auxiliar na diferenciacdo de cada jogo. Desta
forma, como relata Kishimoto (2001), a crianca ao brincar utiliza algumas regras
béasicas no jogo e desenvolve uma atividade ludica, podendo desenvolver sua prépria

regra em cima do objeto desejado.
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Considerando as regras como parte fundamental de um jogo, estas devem ser
estabelecidas a fim de levar a crianga a respeita-las e transcender esse comportamento
para viver em uma sociedade harmodnica. Sendo assim, 0 jogo pode intervir na
estimulacao desde a infancia para o cumprimento de certas regras.

No terceiro nivel, o jogo refere-se ao objeto, ou seja, para que aconteca 0 jogo €
necessario a existéncia do objeto. Assim 0 jogo se materializa através de algum objeto.

Diversos jogos podem ser replanejados e refeitos com varios tipos de materiais.
Hoje com a era dos descartaveis, muitos adaptam jogos para utilizar materiais
reciclados. Ao invés do lixo ser descartado em qualquer lugar e poluir o meio que
estamos inseridos, esta atitude evita a poluicdo e tornar criancas cidadés e conscientes.

De acordo com Lopes (1999), os jogos confeccionados pelas proprias criancas
ganham uma motivacdo bem maior do que apenas 0 ato de jogar 0 que ja esta pronto,
pois quando a crianca se pde a fazer seu préprio jogo, ela desenvolve grandes resultados
na sua evolucao psicomotora.

Com énfase nas ideias de Kishimoto (2001), estudamos os diversos sentidos do
jogo, sendo que se modificam conforme a sociedade, suas regras e até mesmo o objeto
que o caracteriza.

Em seu sentido etimoldgico, portanto, expressa um divertimento,
brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem der observadas
quando se joga. Significa também balanco, oscilacdo, astucia, ardil,
manobra. N&o parece ser dificil concluir que todo jogo verdadeiro é
uma metafora de vida. E essa reflexdo exige cuidado: neste manual
empregamos a palavra “jogo” como um estimulo ao crescimento,
como uma astlcia em direcdo ao desenvolvimento cognitivo e aos
desafios do viver, e ndo como uma competicdo entre pessoas que
implica em vitdria ou derrota. (ANTUNES, 2007, p. 11).

Com a realizacao de estudos comprovou-se que é a partir dos cinco anos de vida
que a crianga tem maior disponibilidade para aprender e ser estimulada. Devido a estes
estudos que o0 jogo pode intervir na faixa etaria ideal para que as criancas desenvolvam
suas inteligéncias através de um meio divertido. A intencdo € desenvolver habilidades e
n&do gerar competigdo excessiva como menciona acima Antunes (2007).

Nas palavras de Cegalla (2008, p. 521), o jogo pode ser definido como:

1.Atividade dependente de um sistema de regras que resulta em
derrota ou vitoria; disputa; partida. 2. Atividade infantil pela qual a
crianca pGe em pratica suas habilidades. 3. Brincadeira, folguedo. 4.
Passatempo sujeito a regras e no qual se arrisca dinheiro; aposta (...)
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Antunes (2007, p. 38) afirma que existem jogos que ndo tem finalidade
pedagogica, como o jogo ludico, que tem por fins a diversdo sem qualquer objetivo. Ja
os brinquedos ou jogos pedagogicos tém a finalidade de “provocar uma aprendizagem
significativa, estimular a construcdo de um novo conhecimento e, principalmente,
despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria”. Esta habilidade seria a
comunicac¢do do individuo com seu meio social e cultural.

Assim, o0 jogo pode ter um carater competitivo, e algumas vezes também pode
envolver o brinquedo. S6 que no jogo as regras sdo explicitas. Ele possui a intencédo
ludica do jogador, pois a0 mesmo tempo em que a crianca joga, ela sente prazer. O jogo
apresenta caracteristicas de competicéo e desafio, pois no fim do jogo alguém ganha ou
perde, permitindo dessa maneira a estimulagcéo para aprimorar a concentracéo.

Falando em brinquedo, Kishimoto (2001) nos esclarece que o brinquedo se
diferencia do jogo na questdo em que o jogo se utiliza de regras fixas para sua
consolidacdo. Jja o brinquedo ndo ha necessidade de regras e a crianca pode fazer seu
manuseio da forma que quiser.

Uma boneca permite a crianga varias formas de brincadeiras, desde a
manipulagdo até a realizagdo de brincadeiras como “mamae e
filhinha”. O brinquedo estimula a representacdo, a expressdo de
imagens que evocam aspectos da realidade. Ao contrario, jogos, como
xadrez e jogos de construcdo exigem, de modo explicito ou implicito,
0 desempenho de certas habilidades definidas por uma estrutura
preexistente no préprio objeto e suas regras. (KISHIMOTO, 2001, p.
18).

A autora acima questiona que o brinquedo é um substituto dos objetos reais,
podendo a crianca manipula-lo da forma que quiser. Com o brinquedo a crianca se
apropria com mais facilidade para soltar sua imaginacdo e soltar o ludico que esta
dentro dela. A crianca se desenvolve de acordo com sua idade, ou seja, a crianga brinca
com certas brincadeiras conforme sua idade e com o tempo a crianca cria seu repertorio
de brincadeiras.

Identificamos o brinquedo como parte fundamental da brincadeira, porém ele ¢é
visto como objeto ou suporte da brincadeira, em que a crianca explora, descobre e
manipula o objeto. Mas o suporte pode ser criado em seu imaginario, pois, um cabo de
vassoura para a crianca pode se transformar em um cavalo. E no brinquedo que a
crianca aprende a reproduzir sua realidade, assim um dos objetivos do brinquedo € que a
partir dele a crianga possa substituir objetos reais e manipula-los de acordo com sua

imaginacéo.
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Ja a brincadeira pode ser entendida segundo Cegalla (2008, p. 144) como
“divertimento, especialmente de crianga; jogo; entretenimento”.

A brincadeira por sua vez, € a acdo realizada no momento em que se
concretizam as regras do jogo, em outras palavras é o ludico em acéo, o objeto do jogo é
o suporte da brincadeira. “Desta forma, brinquedo e brincadeira se relacionam
diretamente com a crianga e ndo se confundem com o jogo”. (KISHIMOTO, 2001, p.
21).

Como estudamos até o presente instante percebemos que

(...) os paradigmas sobre o jogo infantil parecem equiparar 0 jogo ao
espontaneo, “ndo-sério”, a futilidade ou reivindicar o sério e associa-
los a utilidade educativa, em sua grande maioria, referenciais dos
tempos do Romantismo. O aparecimento de novos paradigmas como
os de Bruner e de Vygotsky, partindo de pressupostos sociais e da
linguistica, oferece novos fundamentos tedricos ao papel dos
brinquedos e brincadeiras na educacdo pré-escolar. (KISHIMOTO,
2001, p. 35)

Na brincadeira geralmente existem regras implicitas na qual pode-se ou ndo usar
o0 brinquedo. Esse € o alicerce para a brincadeira. Enquanto a crianga brinca ela exercita
sua imaginacdo, exteriorizando as representacdes de pessoas (adultos), ou um fato que
ela vive ou viveu em seu meio social, mostrando dessa maneira atitudes que os adultos
tomam e desempenham, levando a crianca a pensar. Toda brincadeira proporciona
socializagéo.

E na brincadeira que a crianca consegue adquirir conhecimento, superar seus
obstaculos e desenvolver-se como individuo, pois apresentam uma infinidade de
caracteristicas e a maior parte dessas sdo de grandes relevancias. Os jogos podem ser
considerados uma estratégia didatica que promove a aprendizagem se tornando um
facilitador e se forem planejados por profissionais conscientes de sua importancia, a
aprendizagem através do jogo proporciona a crianga uma construcdo de conhecimento
inovador.

Nas escolas os jogos e as brincadeiras sdo utilizados hoje, para auxiliarem os
professores a construirem a aprendizagem de junto aos seus alunos, onde auxiliam no
desenvolvimento da imaginacdo, na capacidade de abstracdo, na integracdo social,
fazendo com que as criangas aprendam com seu meio escolar.

Assim, 0 jogo e a brincadeira enquanto usados em contexto escolar vem
servindo de apoio como recurso pedagogico, onde auxiliam no processo de construgdo

de suas aprendizagens, podendo ser trabalhados em diferentes momentos.
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4- O JOGO E A SALA DE AULA

Quando inserimos jogos no ensino de matematica, os alunos aprendem muito
aléem do conteudo. Eles desenvolvem também o fortalecimento de habilidades
cognitivas, sociais emocionais e éticas, além de aprender a pensar e a refletir; um
ambiente de jogo encoraja o aluno a “aprender a aprender”

Na sociedade moderna, precisamos desenvolver nos alunos habilidades para
selecionar informacdes importantes, desenvolver raciocinio dedutivo atraves de
informacdes, desenvolver processos de decisdo em condicOes de incerteza, trabalhar
adequadamente sob pressao de tempo e principalmente trabalhar em equipe.

Uma aula na qual se trabalha jogos se bem planejada tem resultados incriveis
conforme ja descrevemos ao longo dessa pesquisa, no entanto é de extrema importancia
a organizacdo em cada momento da aula.

Jogos podem ser de parceria onde os alunos jogam com um objetivo em comum,
ou de oponentes, onde cada um trabalha na busca do seu objetivo, mas
independentemente do tipo de jogo é importante que no primeiro momento da aula o
professor deixe claro quais sdo os objetivos trabalhados em cada jogo, apds isso 0s
alunos devem jogar de maneira que o professor se coloque como mediador durante toda
a aula, questionando e argumentando.

Em um segundo momento é importante que o professor promova reflexdes com
os alunos, afim de extrair destes 0 que aprenderam com a atividade, para que ndo fique
apenas a ideia de jogar por jogar e por fim o professor deve fazer a mediagdo para
construcdo do conhecimento.

O jogo possibilita um espaco de simulacdo e promove processo de
aprendizagem em varias instancias desenvolvendo inumeras habilidades além de ser
prazeroso e envolvente, segundo Platdo em uma hora de jogo se aprende mais sobre
uma pessoa do que em um ano de conversacdo, me arrisco a reescrever essa frase da
seguinte maneira: em uma aula com jogos o aluno tem a possibilidade de desenvolver
mais habilidades do que em um més de aula tradicional.

Apesar de ndo ser nosso intuito classificar todo e qualquer tipo de jogo,
tampouco esgotar a discussdo sobre o0 assunto, apresentaremos alguns tipos e formas de

jogos bastantes presentes e de possivel execugdo no cotidiano de sala de aula.
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4.1 SOROBAN

O Soroban é um dos mais modernos Abacos, e funciona como instrumento de
contagem, que faz o aluno pensar sobre todos 0s processos que vao sendo realizados,
desenvolvendo a memdria e o raciocinio I6gico-matematico, além de estimular a
coordenacdo motora no deslocamento das contas.

Inicialmente foi realizado um trabalho com atividades voltadas a escrita,
reconhecimento e decomposicao decimal dos nimeros.

Através de aulas expositivas, foram realizadas atividades utilizando o conhecido
material dourado para reforcarmos os conceitos de numeros decimais e suas
decomposicdes

Como os alunos ndo tinham tido contato anterior com o Soroban, iniciamos
utilizando uma dindmica denominada de “Abaco Humano”, na qual, cada aluno

representava uma ordem do sistema de numeragéo decimal.

Figura 1 — Abaco humano

Em um segundo momento, utilizamos um “Abaco Convencional” em nossas
aulas, com o objetivo de associa-lo com o “Abaco Humano”. O Abaco Convencional é
utilizado na vertical contendo quatro linhas que correspondem a nossa unidade, dezena
centena e unidade de milhar, devidamente marcados na lateral do Abaco.

Cada linha é composta por dez bolas coloridas cada uma representando uma
unidade de seu respectivo grupo. Para a representacdo dos nimeros, inicialmente deve-
se verificar se todas as bolas estdo do lado esquerdo do Abaco, assim dizemos que ele
esta zerado. Os numeros sdo escritos a medida que vamos movimentando as bolas da
esquerda para a direita. Dessa forma conseguimos representar os niimeros nesse Abaco
para que os alunos pudessem identifica-los.
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Figura 2 — Abaco tradicional
Depois dessa introdugdo, um Soroban foi distribuido para cada aluno,
permitindo que estes escolhessem a cor de sua preferéncia, para estimular o prazer ao

trabalhar com o objeto como pode ser observado.

Figura 3 — Distribuicdo do Soroban

Somente ap6s as aplicagdes destas atividades é que introduziremos o
SOROBAN em sala. Primeiramente pretendemos contar um pouco de sua histéria e sua
finalidade no mundo da matemaética para entdo prosseguirmos com a apresentacao
técnica do SOROBAN. De inicio as atividades se consistirdo na representacdo dos
numeros decimais no SOROBAN para que haja uma familiarizacdo com instrumento a
ser trabalhado.

Primeiro precisamos aprender o significado de algumas nomenclaturas:

. Baixar significa deslocar até o eixo central uma hiperbola (bolota);
. Elevar significa deslocar até o eixo central uma hipobola (bolinha);
. Adiantar significa deslocar para o eixo central uma hipobola (bolinha)

ou hiperbola (bolota) na coluna a esquerda.

. Anular significa afastar as bolas da vareta horizontal
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Como manusear o Soroban

Figura 4 — O Soroban

A utilizacdo do Soroban foi demonstrada aos alunos: a mao esquerda é usada para
fixa-lo sobre a mesa; a médo direita é responsavel pelo manuseio das bolinhas - com o
polegar manuseamos as bolinhas laranjas, conhecidas como ICHIDAMA: conta de
valor 1 e com o dedo indicador as bolinhas brancas, chamadas de GODOMA: conta de
valor 5.

Exemplos de representacGes numéricas no SOROBAN

Figura 5 — Alguns nimeros formados no soroban

Para introduzir a representacdo dos nimeros no Soroban, foi utilizado um desenho
do Soroban na lousa, e nesse desenho feita representacdo dos nimeros, explicando qual
0 valor representado pelas “bolinhas” no Soroban e a importancia da posi¢do de cada

“bolinha” na representacdo numérica.
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Figura 6 — Momento da aula

Para avaliar a atividade anteriormente aplicada, aplicamos uma atividade em folha
de papel; atividades semelhantes para todas as séries, a menos dos nimeros utilizados,
que respeitaram o limite de cada série. Com esta atividade conseguimos constatar quem
realmente tinha assimilado o conceito da representacao numérica utilizando o Soroban.

Dando continuidade ao plano de aula, os alunos foram levados para o laboratério de
informatica onde foi apresentado o software Sorocalc (2005). Este simula um Soroban,
fazendo com que os alunos tenham a oportunidade de realizar as atividades

digitalmente, o que proporciona um maior interesse.

Figura 7 — Consolidacéo da aprendizagem
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4.2 BOLIMATICA

A dinamica BOLIMATICA (Boliche com Matematica) consiste em trabalhar o
conteddo de matematica com criancas do 4° ao 6° ano, utilizando como ferramenta

didatica um jogo de boliche. Tal ferramenta sera utilizada da seguinte maneira:

e O jogo devera conter 15 pinos e uma bola, sendo todos os pinos marcados por

uma cor, sendo: 3 vermelhos, 3 amarelos, 3 verdes, 3 roxos e 3 azuis.

e Os alunos deverdo ser divididos em grupos de 3 alunos, que devem se revezar

para arremessar a bola.

e Cada pino derrubado tera um valor diferente de pontos de acordo com a cor, e
isto serd escrito na lousa para que o aluno possa observar o temo todo, por
exemplo:

Vermelho: 2 pontos
Amarelo: 3 pontos
Verde: 5 pontos
Roxo: 4 pontos

Azul: 4 pontos

e Sendo assim, 0 aluno joga a bola e observa quais cores de pinos e quantos pinos
foram derrubados.

e Dos pinos derrubados, o aluno escolhera de qual a cor ele quer tentar ganhar os
pontos;
Por exemplo: Joguei a bola e derrubei — 2 vermelhos, 3 amarelos e 1 verde, dai
eu devo escolher se eu quero ganhar os pontos dos pinos vermelhos (4 pontos),
amarelos (9 pontos) ou do verde (5 pontos).

e Para ganhar os pontos referentes a cor escolhida, o aluno deve tirar uma cartela

daquela cor e resolver a situacao problema

Sugestéo de cartelas para alunos do 5° ano:



Certo dia, algumas turmas da escola de

‘¥ Laura fizeram um passeio no parque. f;
Foram 167 alunos do periodo da tarde ¢ :
53 do periodo da manhd. Quantos alunos
foram ao parque?

Para um espeticulo de circo, 104 cadei-
ras jd estavam reservadas ¢ 76 ainda
estavam disponiveis para o pablico. §'
Qual a capacidade total do circo, em !

A equipe de Carlos participou de uma
gincana ¢ conseguiu, até a peniltima
prova, 194 pontos. Na dltima prova,
ganhou 18 pontos. Qual a pontuagio
total dessa equipe?

cionadas 189 handcirinhas vermethas ¢, Y
na cor azul, 115 bandeirinhas a mais do !
que as confeccionadas em vermelho. §:
Quantas bandeirinhas foram feitas para §:
esse painel? :

'\ Pedro ¢ Paulo colecionam bolinhas de
kgudc.?aulolemlhmqm?edm. ‘o
Se Pedro tem 168 bolinhas de gude, '

T
t No estojo de Aninha hé 74 Lipis.

Destes, 35 estdio novos ¢ os outros jd
foram usados. Quantos lipis jd foram

quantas sio as bolinhas de Paulo? ¢ usados?
| “
I ™~ - SR I s ™~ - ’
....... g

v Tomds comprou 137 figurinhas para o
t seu dlbum. Ele conseguiu colar apenas |
89, pois as outras eram repetidas. g
Quantas figurinhas eram as repetidas? "

khnlanqa.lkmianma ideia de seguri-lo

: | / novamente ¢, dessa vez, a massa registrada

~ 7 Y ~ N
Henrique queria saber qual cra a massa (pe- |

no colo ¢, entio, subirem na balanga, que

acabou registrando 53 kg. Em seguida,

depois de soltar o cachormo, subiu na balanga

foi de 36 kg. Qual & o peso do cachomo? |
1IN ™~

Figura 9 — SituacGes problemas envolvendo subtracdo
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Joaquim comprou uma chulcm por 98 A oo 06 Mavisns tinha 75 reais:
reais ¢ um par de meias por 13 reais. Pag

Pagou sua compra com uma nota de 100 » ':m e 4 i de qusbra-cebece
M reais ¢ outra de 50 reais. Quanto recebeu ¢ 16 reais em dois jogos de doming.
Com quantos reais ela ficou?

de troco?

ConCurso dc poesia. Para o concurso,
foram escritos 38 poemas no primeiro
dia, 27 no segundo e mais alguns no
terceiro. Ao todo, a equipe escreveu 98

Até as 11 horas, haviam passado pela |
catraca de entrada do clube 316 pessoas.
Depois de uma hora, passaram outras
121. As 2 horas da tarde haviam saido
87 pessoas. Quantas pessoas continua-
ram no clube?

poemas. Quantos poemas foram escritos
no 3." dia?

: Doze criangas |rtlo a uma festa e, a0 §' :
‘¥ final, todas ganhario saquinhos de f' ‘¥ Marcelo organizou seus carrinhos em 17
'§  lembrancinhas. - @ fileiras, colocando 8 em cada uma. §:
‘0 Quantos saquinhos serdo necessdrios,se 1 | Quantos sdo os carrinhos de Marcelo?  §'

cada uma delas ganhar 4 saquinhos? 4 :

colheu o dobro dessa quantidade. § :
equipe deve ter 11 jogadores, quantos
Quantos pés de alface foram colhidos al - formd-las?

al:;?u:n‘:a :;nrahi:? c;l:e:‘:ﬁ: Os professores de uma escola de futebol
5 i " § § formardo 4 times. Sabendo que cada
nesses dois dias?

.

Figura 11 — Situacdes problemas envolvendo multiplicacao
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Pedro tem 3 filhos ¢ todo més dé a cada | ' L

| ‘ um deles uma mesada de igual valor ‘ Uma feira ambiental fard uma doagiio de
; para gastos com lanches ¢ materiais 108 mudas de drvores para 12 escolas, §:
escolares. Neste més, o gasto total com doando a cada uma quantidades iguais. §:
a mesada dos filhos foi de 126 reais Quantas mudas cada escola receberd? :

Quanto cada filho recebeu?

‘ Vinicius comprou uma passagem de “ Cada carrinho de brinquedo de uma ¥
aviio por 455 reais ¢ ird pagar em 5 fdbrica ¢ montado com 4 rodas. Quantos  §:
parcelas iguais. Quanto pagard em cada carrinhos poderdo ser montados com  §+
parcela? 248 rodas?

Figura 12 — Situagdes problemas envolvendo diviséo

4.3 JOGO DA MEMORIA

Seguindo os moldes do jogo da memdria tradicional, este jogo tem como
objetivo a retomada dos seguintes contetdos: as quatro operacfes fundamentais;
sistema de numeragao decimal; tabuada; sistema monetério e fracdes.

Sugestdo de cartas:

CINCO MILHOES,
56047035 SEISCENTOS E
QUARENTA E SETE
MIL E TRINTA E
CINCO
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7 X 1000 +

0 X100 +
0X10 + -
8 X1 - .
14.5 MIL 14500
R$6.2 R$6200000,00
MILHOES

DOIS MIL, "m I

QUATROCENTO | e

S E NOVENTAE
QUATRO

mm'

/1
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231000000

200000000 +

30000000 +
1000000
SETEMILE
CINQUENTA
5 UNIDADES
DE MILHAR, I
6 DEZENAS E --H_HBHHH
2 UNIDADES 7
SETE MILHOES
QUATROCENTO
7000478 S ESETENTAE

OITO
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3 CENTENA
DE MILHAR,
9 DEZENAS
DE MILHAR E
7/ UNIDADES

300000+90000+7

SEIS MIL

200+ 30 +5

3 UNIDADES
DE MILHAR, 4
CENTENA,
5> DEZENAS E
4 UNIDADES
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DOIS MIL,

CENTO E W
SESSENTA E
SEN Wil

sunpapes |

4.4 TANGRAM

O Tangram é uma ferramenta de origem chinesa conhecida por muitos
professores e alunos, e é usado, inicialmente, com o objetivo principal de favorecer a
construg¢do de uma figura idéntica a um modelo, utilizando todas as suas sete pecas. A
principio, essa atividade é mais um quebra cabeca. Porém, essa atividade promove a
partir da manipulagéo de figuras planas novas habilidades.

Lino de Macedo (2005) afirma que quem se aventura a jogar Tangram logo
aprende que ter boa memoria e conhecer as pegas sdo aspectos insuficientes para
construir as figuras com sucesso. E essencial explorar a multiplicidade das relagdes
possiveis de se estabelecer entre as pecas, agindo com persisténcia e concentragao.

A combinacdo simultdnea desses fatores é que d& ao jogador condigdes de
resolver os diferentes problemas propostos pelos jogos. Portanto, a intengdo, ao se
trabalhar com o Tangram, € promover a ampliacdo do saber dos alunos utilizando as
figuras planas desse jogo para discutir conceitos como a congruéncia de poligonos, as

fracOes equivalentes e as aplicagdes do célculo de area.
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Figura 13 — Desafios utilizando tangram

Uma proposta de trabalho que foi desenvolvida utilizando o tangram como
ferramenta pedagdgica foi o jogo que intitulamos de “Seu Mestre Mandou”, onde o

professor desafiava os alunos com propostas do tipo:
e Formem novamente o quadrado do Tangram
e Utilizando trés pecas, formem um triangulo.
e Peguem a peca que representa ¥ do tangram inteiro
e Peguem o poligono do tangram que tem todos os lados congruentes.
e Formem um hexagono utilizando as sete pecas do tangram

e Formem um quadrado utilizando cinco pecas

Peguem todas as pegas que representem 1/8 do trangram inteiro.

Entre outros desafios que podem ser propostos até pelos proprios alunos, dessa
forma os alunos estdo desenvolvendo habilidades como equivaléncia, identificacdo de
poligonos e suas caracteristicas, composi¢do e decomposicao de figuras geométricas,

conceitos de fracdo entre outras.
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4.5 DESCOBRINDO O METRO

Esta atividade nédo é propriamente um jogo, mas é tdo desafiadora quanto, e por
iSso esta aqui como proposta para ser desenvolvida com os alunos para trabalhar a ideia
de &rea, a intencdo dessa atividade é aproximar os alunos do conhecimento cientifico e
académico, sem apresentar isoladamente férmulas “magicas” que resolvam desafios,
mas sobretudo favorecer uma reconstrucéo.

Em grupos de 4 alunos eles foram desafiados a construir um quadrado de jornal
com 1 metro de lado, em seguida foram desafiados a medir a &rea da quadra da escola
utilizando os quadrados que eles construiram.

(Y e

Figura 14 — Construindo o metro quadrado

Ao final desta dindmica, foi realizada uma atividade, com o objetivo de verificar
se 0s alunos realmente desenvolveram as habilidades esperadas, como por exemplo

entender a diferenca entre 0 metro quadrado e o metro linear.



42

4.6 TABUADA NA TESTA

Este jogo tem como objetivo desenvolver a tabuada de multiplicagédo e
compreender a divisdo como operaco inversa da multiplicagdo. E um dos meus jogos
favoritos, pois a expressdo no rosto das criancas e o0 entusiasmo deles durante a
execucdo do jogo é algo muito contagiante.

Eu sempre busquei estratégias para trabalhar tabuada com os meus alunos, pois
eles se cobram muito quando ndo conseguem desenvolver este conceito, o jogo tabuada
na testa existe em varias versoes, fiz um apanhado destas e desenvolvi a minha verséo.

Primeiro os separei em grupos de 4 alunos. Depois entreguei folhas de papel
peso 40g em duas cores diferentes e pedi para que eles fizessem com aquelas folhas 20
fichas exatamente do mesmo tamanho sendo 10 fichas de cada cor.

Em seguida, eles deveriam enumerar cada cor de ficha com ndmeros de 1 a 10.

Apds isso, 0 jogo comecaria da seguinte maneira: dois jogadores eram 0s juizes
da rodada e os outros dois disputavam a rodada e deveriam estar sentados um de frente
com o outro. Cada jogador era representado pelas letras A, B, C ou D. Na lousa eu
coloquei todas as combinacdes possiveis com essas letras de maneira e todos os
jogadores disputassem uma rodada entre si.

As fichas ficam com os nimeros virados para baixo e simultaneamente os alunos
que estdo disputando a rodada pegam cada um uma ficha da sua respectiva cor e
colocam na testa sem ver a nimero da sua ficha, vendo apenas o nimero da ficha do
colega.

Os juizes sdo responsaveis por falar o produto das fichas que estdo na testa dos
jogadores, entdo o desafio é cada jogador descobrir qual é a carta que tem na testa. A

dindmica do jogo pode ser observada na foto abaixo.
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Figura 15 — Momento do jogo

Com este jogo, os alunos treinam tabuada se divertindo. Além desta versdo este
jogo pode ser adaptado para outras propostas conforme o nivel de aprendizagem e faixa

etaria dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s as aplicacdes destes jogos e analisando os dados coletados nas atividades
escritas e praticas, ficou nitida uma melhora na turma de um modo geral, tanto nas
avaliacbes de matematica quanto na socializacdo e respeito para com 0s colegas de
classe. Concluimos que tal ferramenta pode ser utilizada como facilitadora.

O desenvolvimento de uma atividade ou de um conceito remete a situagdes, da
mesma forma uma situacdo remete a muitos conceitos ou atividades, muitos casos por
meio de jogos, os alunos aplicam teoremas sem necessariamente que esses Sejam
explicitos ou demonstrados formalmente.

Os jogos, de um modo geral, cativam o interesse de criancas e adolescentes e sdo
uma valiosa ferramenta para o enriquecimento das aulas de matematica, aumentam o
envolvimento, promovem interacdo e cooperacdo. As atividades propostas podem ser
desenvolvidas em varias séries do ensino fundamental, bastando que o professor adeque

ao faixa etaria e de conhecimento de cada turma.
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APENDICE: Relato dos alunos e da equipe gestora.
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