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RESUMO
O presente artigo tem como finalidade apontar o jogo pedagdgico como forma de ensino aprendizagem na
disciplina de Matematica. Ao analisar o ensino didatico da Matematica, podemos verificar sua importancia no
cotidiano do aluno. Por meio de jogos e recursos pedagogicos, o professor consegue transmitir para o aluno uma
Matemadtica mais ludica e ndo complicada, em que ambos acabam aprendendo juntos, de forma mais pratica do
que tedrica. Tal analise permitiu esclarecer alguns pontos fundamentais, como o tipo de jogo para a idade
correta. Conclui-se que para o eficaz aprendizado da Matematica, o papel do professor é de suma importancia.
Palavras-Chave: Ensino aprendizagem. Jogos Pedagdgicos. Matematica. Papel do professor. Recursos didaticos.

ABSTRACT

The present article aims to point out the pedagogical game as a way of teaching learning in the Mathematics
discipline. In analyzing the didactic teaching of Mathematics we can verify its importance in the daily life of the
student. By means of games and pedagogical resources, the teacher is able to transmit to the students a more
playful and uncomplicated Mathematics, in which the two end up learning together more practically than
theoretically. This analysis allowed to clarify some fundamental points, like the type of game for the correct age.
We conclude that for the effective learning of Mathematics, the role of the teacher is of paramount importance.
Keywords: Teaching. Teaching. Mathematics. Role of the teacher. Teaching resources.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, podemos perceber que a Matematica vem sendo vista pelos alunos
como como das disciplinas mais dificeis e complicada, pelo fato de ser uma matéria continua,
ou seja, o que se aprende no 2° ano sera aplicado no 3° e assim por diante. O ensino da
Matematica na series iniciais do Ensino Fundamental tem estado cada vez mais dificil a
compreensao pelas criancgas, pois existem alguns fatores que impede que esse ensino ocorra
de forma integral. Um desses fatores é o material didatico utilizado.

A Matematica percorreu um caminho conjunto com a humanidade. Sempre esteve
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presente em nosso meio, mesmo sem percebermos e conhecer seus conceitos. Conforme o
mundo, se modernizava, a Matematica seguia 0 mesmo caminho. Ela tem um papel muito
importante, pois, € meio dela, que os individuos de forma indireta, sem conhecer, comegaram
ater nocdo de grupo, medidas, conjuntos, tempo, organizacdo de pensamentos, dentre outros
aspectos essenciais para nosso cotidiano.

A Matemadtica na escola deve ser apresentada completamente vinculada com o dia a
dia da criancga, além de ser algo mais atraente e prazeroso tanto para crianga como para o
professor (a), traz uma compreensdo mais facil do conteddo a ser ensinado de forma mais
simples, garantindo seu entendimento por completo.

Quando utilizamos jogos no ensino de Matematica, estamos fazendo com que os
alunos gostem de aprender mais os conteudos, saimos da mesmice e quebramos a rotina, e
indiretamente despertamos o interesse nos estudantes. A aprendizagem por meio de jogos
permite que os individuos aprendam de forma divertida e interessante. Para que isso ocorra,
as atividades devem acontecer de forma intencionada, explorando todos os aspectos que
deseja alcancar.

Montessori (1969) teve uma grande contribuicdo para a Matematica por meio do
material dourado, esse material possibilita que a crianca aprenda por intermédio do concreto
0 que é centena, dezena e unidade, seu objetivo é desenvolver na crianc¢a a independéncia,
confianca, coordenacdo e ordem.

Para que os jogos produzam os efeitos desejados, é preciso que sejam, de certa forma,
dirigidos pelos educadores. Temos que escolher jogos que estimulem a resolucdo de
problemas, memoaria, raciocinio logico, dentre outros tipos que despertam o interesse pela
Matematica, existem vdrios tipos de jogos para todas as idades.

O professor precisa ter em mente que o jogo, em sala de aula, ndo deve ser visto como
apenas um simples jogo, ou como forma de passar o tempo; é preciso saber que cada jogo
tem uma funcdo e um objetivo para ser explorado. Essas preocupacdes em trabalhar com
jogos em sala de aula ndo sé na drea da Matemadtica mais como todas as areas, trabalhando,
de forma correta e adequada, deve partir do professor, pois o desenvolvimento do aluno

depende dele.
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No primeiro momento desse artigo, iremos abordar um breve histérico da matematica
no Brasil e, logo apds, o histérico de jogos e brincadeiras para a aprendizagem.
Apresentaremos, também, os tipos de jogos como instrumentos de ensino aprendizagem e

para finalizar o papel do professor no ensino da Matematica.

1 — Breve Historico da Matematica no Brasil

Ao minuciar a histéria da matematica, podemos constatar que essa ciéncia percorreu
um caminho em comum com a humanidade. Desde a pré-histéria, ainda antes desenvolver a
fala, os individuos se comunicavam por meio de gestos, desenhos, medidas, simbolos, nocdes
que auxiliavam em suas sobrevivéncias (D'AMBROSIO, 1996).

De acordo com Boyer (1974), os individuos pré-histéricos acreditavam que viver em
grupo era mais descomplicado do que viver s6, em unidade. Por meio dessa experiéncia,
surgiu a no¢do de conjunto e grupo. Com a convivéncia perceberam que a quantidade de
pessoas dentro de um grupo, demandava a mesma proporcao de alimentos para a
sobrevivéncia da comunidade.

Por onde as pessoas que viviam no periodo pré-histérico andavam, iam marcando
territérios, baseando-se nos periodos longos e curtos. Assim, os longos eram definidos por
dias e noites e os curtos pelas horas.

Com a evolu¢ao do mundo, o homem comegou a se modernizar e a raciocinar com
mais facilidade e buscar resolver os problemas que o rodeavam. O conhecimento matematico
foi se ampliando, acompanhou o desenvolvimento do ser humano. Podemos perceber que a
Matemadtica é presente desde o periodo paleolitico, quando os homens pré-histdricos
utilizavam medidas para a construcdao de machados (BOYER, 1974).

No periodo neolitico, ficou bem mais clara essa evolucao, pelo fato de surgir cidades,
onde se estalavam moradias que exigiam melhor edificacdo e maior precisdo. Portanto era
necessaria maior organizacao dos pensamentos e a utilizacdo das ferramentas Matematicas.
(BOYER, 1974)

Entretanto, podemos perceber que a Matematica percorreu um caminho conjunto

com a humanidade. Sempre esteve presente em nosso meio, mesmo sem percebermos e
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conhecer seus conceitos. Conforme o mundo se modernizava a matematica seguia 0 mesmo
caminho.

Ela tem um papel muito importante, pois, por meio dela que os individuos de forma
indireta, sem conhecer, comecaram a ter nocao de grupo, medidas, conjuntos, tempo,
organizacao de pensamentos, dentre outros aspectos essenciais para nosso cotidiano.

Apds o descobrimento do Brasil, os portugueses conduziram a nova colonia. Os padres
Jesuitas ficaram responsaveis pelo ensino, mais de forma religiosa, catequizavam os nativos
por meio de suas crencas. Para Castro (1992), os Jesuitas foram os fundadores das primeiras
escolas de ler e escrever no Brasil em varios pontos do pais comecando pela Bahia. Com a
expansdo no periodo colonial, criaram as primeiras escolas voltadas para a cultura colonial,
foi entdo que a Matematica comegou a ganhar seus primeiros passos no Brasil.

De acordo com D'Ambrdsio (1996), o ensino era tradicional, modelado no sistema
portugués e a pesquisa, incipiente, no curso de artes, estudava a Matematica, mas ndo se sabe
a profundidade de como era ensinada.

Os jesuitas se preocupavam apenas em ensinar as elites e a classes mais baixas ficavam
apenas com uma religido de sobrevivéncia.

Para Silva (1992), com o passar do tempo as escolas iniciavam as aulas de Matematica
com as quatro operagdes algébricas e aritméticas. Com a expulsdo dos jesuitas, a educacao
passa a pertencer ao Estado, logo, professores e professoras passam ser selecionados por
meio de concursos publicos.

Com a expulsdo dos Jesuitas, a educacdo Matematica deu inicio ao um novo periodo
para sua construcdo histdrica. Podemos caracterizar este periodo como pds-jesuitico.

De acordo com Castro (1992), a respeito dos estudos de Matematica que ocorreu no
Brasil,

[...] ndo temos conhecimento de trabalhos Matematicos mais antigos, escrito
por um autor nascido na colénia. Com a chegada de D. Jodo VI para o Brasil,
facilitou o ambiente para o estudo da Matematica, pois, em 1808 ele abriu
os portos as nagdes e fundou a Impressao Régia, em 1810 fundou a Biblioteca
Publica e, especialmente criou a Academia Real Militar na cidade do Rio de
Janeiro, que foi a primeira instituicdo, estudar as ciéncias em nosso pais.
(CASTRO, 1992, p.18)
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Em 04 de dezembro de 1810, o Principe Regente D. Jodo e o Ministro de Guerra Conde
de Linhares, fundaram no Rio a Academia Real Militar com durac¢do de sete anos. De acordo
com seu regulamento no século XX, foram divididos em duas partes. A primeira parte, a
Matematica seria ensinada em trés anos. No primeiro ano seu foco seria voltado para
aritmética, geometria e trigonometria. Ja, no segundo, os principios da algebra, geometria e
mecanica. No terceiro, trigonometria esférica (MIORIM, 1998).

A segunda parte seu regulamento sofreu alteracdes referentes a quantidade de anos
que a Matematica seria ensinada. Nao teve nenhuma modificacdo fundamental acrescentada
para a ciéncia a ser ensinada, somente a interrupcao do calculo das variacdes. Nessa segunda
metade, os estudos Matematicos se iniciavam na aritmética evoluindo até estudos mais
complexos da mecanica.

Para ministrar as aulas na Academia Real Militar, os professores precisavam ser
formados na Universidade de Coimbra em Portugal. Mesmo com algumas mudancgas, o ensino
ndo conseguiu superar ou igualar ao ensino europeu, pois o ensino no Brasil era visto como
algo arcaico (MIORIM, 1998).

O conhecimento da Histéria da Matematica no Brasil, nesse periodo colonial, apontava
gue o governo possuia certa indiferenca pela matematica, ainda que ja existissem alguns
cursos relacionados a engenharia, porém nada que reforcava a importancia de se formar um
matematico. N3o é possivel confirmar o motivo dessa indiferenca (D’AMBROSIO, 1996, p.09).

Com os novos tempos de civilizacdo, necessitava-se de uma modernizacdo, que
segundo Valente (2004, p.62), [...] “seria, entdo, romper com as estruturas oligarquicas
agrarias responsaveis pela manutencdo do analfabetismo e a ignorancia, e que nao
construiram um verdadeiro sistema escolar”.

Iniciaram no Brasil Republica mudancas e reformas na educacdo. Dentre as reformas
gue houve de acordo com as necessidades de cada periodo, temos a Reforma de Campos
(1931) e a Reforma de Capanema (1942), na época de Getulio Vargas.

O curriculo de Matemadtica passa por transformacdes, e comeca a ser discutida

internacionalmente uma organizagao adequada para realizar mudangas significativas e
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eficazes. Por seguinte, antes da colonizacdo, a Matematica esteve presente em varias faces da
legislagdo educacional, bem como a criagdo de varios grupos de estudos e de movimentos que
buscaram inovagdes as praticas docentes de cada época (BARONI e NOBRE, 1999).

Portanto, a Matematica, no Brasil, principalmente a Matematica escolar, se transforma
de acordo com as necessidades da sociedade. Houve um tempo em que nado era vista com
tanto interesse mais em nenhum momento ela deixava de ser importante, como nos dias
atuais.

A Matemadtica passou por diversas mudancas em seu caminho trilhado. Percebemos
que seu ensino hoje estd totalmente ligado com as praticas do cotidiano, tudo o que
encontramos e fazemos, direta e indiretamente, utilizamos a Matematica, que passou de uma
visdo de abstrato para o concreto (SILVA, 1992).

Segundo Brasil (1997), a Matematica apenas entrou de fato na escola no final do século
XVIII, com a Revolugdo Industrial. O curriculo e livros didaticos eram criados com base na
formalizacdo e no raciocinio dedutivo do grego. Baseado nos PCN’s a mesma passa por
algumas reformas. Na década de 60/70, era chamada de Matematica moderna, nos anos 70
passa por um movimento de educacdao Matematica; ja nos anos 80, passa a ter o foco para
resolucao de problemas.

De acordo com Brasil (1997), as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas em

Matematica estdo distribuidas e organizados em blocos:

o NUmeros e operacdes (Aritmética e Algebra)

o Espaco e formas (Geometria)

o Grandezas e medidas (Aritmética Algebra e Geometria)

o Tratamento da informacdo (Estatistica, Combinatdria e Probabilidade)

E importante destacar que a Matematica devera ser vista pelo aluno como
um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do seu raciocinio,
de sua sensibilidade expressiva, de sua sensibilidade estética e de sua
imaginacdo (PCN's,1997)

O objetivo, de acordo com os PCN’s, é de levar o aluno a compreender e transformar

o mundo a sua volta, estabelecer relagGes qualitativas e quantitativas, resolver situacdes-

problema, comunicar-se matematicamente, estabelecer conexdes com as demais dreas do
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conhecimento, desenvolver sua autoconfianga no seu fazer matematico e interagir
adequadamente com seus pares. A Matematica pode colaborar para o desenvolvimento de
novas competéncias, novos conhecimentos, para o desenvolvimento de diferentes
tecnologias e linguagens que o mundo globalizado exige das pessoas. (BRASIL, 1997, p.31)

Um dos grandes desafios que a escola enfrenta até hoje é o ensino da Matematica,
uma vez que ela é aplicada de forma memorizada sem nenhuma relagao com a realidade e
sem ligacdo com o cotidiano (GIARDINETTO, 1999).

E preciso promover uma reflexdo sobre a especificidade do processo de
producdo do conhecimento matematico no cotidiano, assim como
guestionar os condicionantes histdricos e sociais que determinam que a vida
cotidiana hoje construida seja dessa forma e ndo de outra. (GIARDINETTO,
1999, p.05-06)

Sendo assim, a escola deve pensar em acoes que transformem o ensino da Matematica
de forma a enriquecer os conhecimentos conquistados no cotidiano, apresentando sua
utilidade préatica para a aprendizagem de conceitos matematicos. E importante ressaltar que
a escola ensina conceitos diferentes do cotidiano, ou seja, sdo conceitos e pensamentos mais
amplos e complexos, porém jamais deve desvalorizar o cotidiano do aluno (GIARDINETTO,
1999).

A Matematica na escola deve ser apresentada completamente vinculada com o dia a
dia da crianca, além de ser algo mais atraente e prazeroso tanto para crianca como para o
professor (a), traz uma compreensao mais facil do conteudo a ser ensinado de forma mais

simples, garantindo seu entendimento por completo (FRAGA, 1998).

Porque ensinar Matematica e seus desafios

Ensinar Matematica hoje parece ser algo complexo, pois em meio a caminhada
encontramos diversos desafios. Ela faz parte do cotidiano de cada um em inumeras atividades,
por isso denominamos de Matemadtica do cotidiano pois pode ser apreendida em qualquer
atividade do dia a dia e ndo precisa necessariamente estar na escola para aprendé-la. Muitos
individuos tém somente essa Matematica, porque ndo concluiu os estudos ou nem comecou,

porém sabe a quantidade de ingredientes colocar em uma receita, ou a quantidade de tinta
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para pintar uma casa, isso significa que o dia a dia ensinou e ensina cada vez mais apenas pelo
convivio com outras pessoas (SOARES, 2010).

Podemos encontrar em todos os curriculos do ensino fundamental e médio, a disciplina
de Matematica. Denominamos de matematica formal, ela fornece diversos instrumentos
eficazes para a compreensao do mundo que nos cerca, além de ser uma ferramenta essencial
na resolucdo de diversos tipos de problemas, porque todos tém no cotidiano a necessidade
de medir, comparar, pesar, quantificar, analisar e somente por meio da Matematica isso é
possivel (SOARES, 2010).

Segundo Soares (2010), no contexto atual,esta disciplina deve ser renovada, e
atualizada, pois ela esta sendo transmitida de maneira ultrapassada, de forma a
desestimular os alunos, por isso muitas vezes os professores encontram diversos desafios
para transmiti-las para os alunos.

Para Araujo (2007), ha cinco principais desafios que os professores encontram no dia a

dia, sdo eles:

. Trabalho em equipe

° Curriculo a ser cumprido

. Compreender como os individuos aprendem
° Conquistar a adesdo dos alunos

. Nadar contra a correnteza

1.2 Histodrico de jogos e brincadeiras para a aprendizagem

Os jogos estdo presentes praticamente em todas as atividades que realizamos, seja ela
competir, comparar, relacionar, conviver, classificar. O ser humano busca constantemente por
atividades em seu cotidiano que o satisfaz e lhe dé prazer (RIZZO, 1996).

Estudos mostram que o "jogo" surgiu por volta do século XVI, com os povos da Roma
e da Grécia, com o propdsito apenas de ensinar letras. No inicio do cristianismo, a atencdo
para os jogos diminuiu, pois passou a ter um propdsito de educacdo disciplinadora, de
modernizacdo e obediéncia (NALLIN, 2005).

Jovens e adolescentes gregos e romanos divertiam-se langando uma bola cheia de ar
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na parede, que era construida de bexiga de animais e coberta por uma camada de couro.
Segundo Brougére (2004), no passado, o jogo era considerado como algo
desnecessario e superficial, com uma visdo apenas de distracao e passatempo, nada, além
disso.
Huizinga (1996) interpreta os jogos da seguinte maneira:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupac¢do voluntdria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1996, p. 33).

John Von Neumann (apud FALCAO, 2003, p. 01), matematico criador da teoria dos
jogos, os define de uma forma mais diferente e ampla, ele esclarece que [...] "o jogo é toda e
qualquer interacdo entre dois ou mais sujeitos dentro de um conjunto de regras". John define
jogo de uma forma resumida.

Apds o Renascimento, o jogo comecou a ter uma nova visao e entra no cotidiano das
criangas, jovens e até adultos, ele passa de uma visdo desnecessaria de diversao e
passatempo, e comec¢a a ser visto como um facilitador do estudo e assessor em seu
desenvolvimento. Com o aparecimento da Companhia de Jesus, o jogo educativo passou a ser
empregado como um material auxiliador do ensino, facilitando a compreensao do material
transmitido (NALLIN, 2005).

Segundo Kishimoto (1993), a histéria dos jogos no Brasil é influenciada pelos
portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criangas brasileiras. Ainda descreve que os
jogos foram transmitidos de pais para filhos:

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de que povos
distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha, de
empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma
forma. Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geragdo por meio de
conhecimentos empiricos e permanecem na memodria infantil. (KHISHIMOTO, 1993,
p.16)

O jogo foi introduzido no dia a dia da crianca, despertando suas capacidades proprias
diante de impulsos e de estimulos, além de ter um aspecto fascinante que envolve todos em

sua volta, ele é um fendmeno cultural que vai além de atividades fisicas, bioldgicas e
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psicolégicas, tendo a funcdo de preparar as criancas e adolescentes para uma vida madura,
podendo unir lagos de amizade (SOUZA, 2005).

O ato de brincar é muito importante por meio dele, as criangas passam por novas
experiéncias e varias situacdes. O brincar € uma forma de expressdo e desenvolvimento da
crianga. Nele ocorre um processo de desequilibrio e equilibrio, propiciando novas conquistas
individuais e coletivas (SOUZA, 2005).

Muitos autores descrevem o jogo como algo de liberdade da crianca, é por meio dele
gue ela se expressa, cria identidade e autonomia, das forcas para sua imaginacao, desenvolve
seu raciocinio, aprende a viver em grupo e desperta suas habilidades para resolugdo de
problemas. O jogo hoje é algo indispensavel dentro da sala de aula, pode trazer uma
compreensdo dos conteudos a serem ensinados na sala, além de facilitar seu entendimento.

Para Leontiev (1988), o jogo é para a crianca a atividade principal, ndo porque ocorre
a todo momento, mas porque é intenso.

[...] em conexdo com a qual ocorrem as mais importantes mudancas do
desenvolvimento psiquico da crianga e dentro da qual se desenvolvem
processos psiquicos que preparam o caminho da transi¢cdo da crianga para
um novo mais elevado nivel de desenvolvimento. (LEONTIEV, 1988, p.122)

Ao brincar, a crianca desenvolve suas habilidades de aprender e de se apropriar de
novos conhecimentos. Isso ocorre, segundo Vigotsky (1991), quando a crianga brinca ela se
encontra na Zona de Desenvolvimento Proximal, permitindo que ela atue acima de seu nivel
de desenvolvimento. Assim, o jogo e a brincadeira se constitui como um importante recurso
metodoldgico para o processo de ensino e de aprendizagem, desde que haja uma
intencionalidade no que se pretende transmitir.

Uma grande influenciadora nas questdes de jogos foi Maria Montessori, uma médica
italiana, que se tornou um dos principais nomes da histéria da educacdo se destacando pela
criacdo da Casa dei Bambini ou casas de crianga. Seus principios influenciaram o inicio da
revolucdo educacional, trazendo uma mudanca na forma do tratamento e compreensao das
criancas pelos adultos e até o tipo de brinquedos que a mesma possuia em casa (POLLARD,
1993, p.10). Montessori (1969) destacou-se por se dedicar a educacdo por meio de materiais

pedagdgicos voltados para estimulacdo sensorial e intelectual. Ela mencionava que as criancas
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sabiam mais do que ninguém como deviam ser ensinadas, e que a crianca deveria ser
estimulada a aprender ao ar livre.

O método montessoriano ficou conhecido e se espalhou no mundo todo nas areas da
educacdo. Montessori aplicou seu método com as criangas especiais, porém seu método
também funcionou com criangas normais, pois defendia a ideia de a crianga aprender pelas
maos, ou seja, parte do concreto para o abstrato (POLLARD, 1993).

Sua grande contribuicdo para educacdo foi a diversidade dos materiais pedagdgicos e
dos jogos educativos adequados a crianca. Outra contribuicdo que é utilizada até os dias de
hoje é a mobilia no ambiente, todos do tamanho adequado para cada faixa etaria e os objetos
utilizados na aula deveriam estar no alcance das criancas, para que as mesmas conseguissem
manipular quando quiser. (POLLARD, 1993, p. 47).

Montessori (1969) contribuiu para a matematica por meio do material
dourado, esse material possibilita que a crianca aprenda por intermédio do concreto o que é
centena, dezena e unidade, seu objetivo é desenvolver na criancga a independéncia, confianca,
coordenacdo e ordem, ele é todo de madeira, porém com a modernizacdo, hoje podemos

encontra-lo de varios tipos de materiais.

1.3 Tipos de jogos como instrumentos de ensino aprendizagem

O ensino de Matematica desenvolve no individuo o raciocinio légico, estimulamos seu
pensamento, criatividade e a capacidade de resolver problemas, nés enquanto educadores
tém o dever de procurar meios para motivar a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a
organizacao, concentracdo, atencdo, raciocinio logico. Os jogos, quando planejados, sdo um
recurso pedagogico eficiente para a construcdo do conhecimento matematico. (MOURA,
1996)

Quando utilizamos jogos no ensino de Matematica, estamos fazendo com que os
alunos gostem de aprender mais os conteudos, saimos da mesmice e quebramos a rotina, e
indiretamente despertamos o interesse nos estudantes. A aprendizagem, por meio de jogos,
permite que os individuos aprendam de forma divertida e interessante. Para que isso ocorra,

as atividades devem acontecer de forma intencionada, explorando todos os aspectos que
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deseja alcangar.

Segundo Moura (1996), jogar nao é estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno
aprende, sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia. Os jogos podem
ser utilizados para introduzir ou amadurecer conteudos, além de proporcionar um
entendimento maior para os itens ja trabalhados.

Borin (1996) descreve motivos para introduzir jogos nas aulas de Matematica,

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemadtica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
estudantes que temem a Matemadtica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva e a motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que
estes alunos falam Matemadtica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p.36)

Tahan (1968) afirma que [...] '"para que os jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores". Temos que escolher jogos que
estimulem a resolu¢ao de problemas, memoria, raciocinio légico, dentre outros tipos que
despertam o interesse pela matematica. Existem varios tipos de jogos, dentre os mais
importantes destacam-se:

X Jogos estratégicos: Sdo jogos que trabalham as habilidades que compdem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos para atingirem o
objetivo final, utilizando estratégias para isso. Exemplo: boliche, palavras cruzadas, jogos de
cartas.

X Jogos de memdria: Sao os jogos que utilizados para reforgar a memoria.
Exemplo: jogo da memodria.

X Jogos geométricos: S3o os jogos que tém como objetivo desenvolver a
habilidade de observacdo e o pensamento légico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos. Exemplo: dominé das formas
geométricas.

.

X Jogos de operagdes: sdo jogos que trabalham as operacdes essenciais como

adigdo, subtragao, divisao e multiplicagdo. Exemplo: bingo das operagdes.
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Podemos concluir que os jogos, nos dias atuais, sdo essenciais para a concretiza¢do do
conteudo dentro da sala de aula. Quando o jogo é pensado, o professor pode usar a qualquer
momento de sua aula, ou seja, pode ser utilizado para fixacdo de algum contetdo, quando
perceber que soé na teoria ndo estd conseguindo transmitir conhecimento, diversao, sé pode
ser simplesmente jogado, tem que haver uma finalidade. O educador deve ter em mente que

0 jogo é um aliado ao conteudo, que a crianca "aprende brincando".

2 — Papel do professor no ensino da Matematica

Os jogos apresentam para a Matematica um leque de beneficios, porém o educador
precisa saber utilizd-los corretamente em sala de aula para ndo ser apenas um simples jogo.
Deve ficar atento aos objetivos que desejam alcancar, ser um mediador, ter clareza em propor
a atividade, explicar os conceitos, regras, hipdteses, possibilidades para que tenha sucesso em
seu jogo, pois é a partir dai que o educando construird seu conhecimento (DOHME, 2003).

Além de se planejar para jogar em sala de aula, o professor tem que estar preparado
intelectual e afetivamente, para poder se sentir seguro em aplicar sua atividade, ou seja, é
preciso que o educador seja curioso e conhecedor, capaz de fazer diagndsticos rapidos,
elaborar hipdteses, criar solugdes e situacdes para ampliar conhecimento de cada individuo
(R1ZZO, 1996).

Para Antunes (2002), o educador quando decide trabalhar com jogos nas aulas de
matematica, ele passa a buscar situacées que sejam significativas para o educando, o jogo
comeca a ter um valoroso significado e, diante disso, junto com situacGes desafiadoras,
semeia no aluno um desejo de superacdo e crescimento.

De acordo com Makarenko (1981), a crianca ao se desenvolver, amadurece sua forma
de jogar e é de extrema importancia que o professor tenha um olhar atento para cada fase de
amadurecimento, para que consiga orientar adequadamente as atividades.

O autor apresenta o amadurecimento do jogo em trés etapas, sendo elas:
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X Primeira etapa — Jogo Soliddrio — a crianca prefere jogar sozinha ou somente
com seus brinquedos. Essa etapa dura aproximadamente até os 6 anos.

X Segunda etapa — Jogos Coletivos e ao ar livre — a crianga comega a sentir
necessidade de jogar com outras criancas e comeca a buscar por companhia para jogar, ela se
relaciona com um ambiente social mais amplo. Essa etapa vai aproximadamente até os 12
anos.

X Terceira etapa — nessa etapa a crianga comeca a ter caracteristicas marcantes
de coletividade e se desenvolve com o passar dos anos, podendo atingir outras areas, como

0s esportes.

Cada fase o aluno compreende o jogo de uma forma diferente, é importante que o
educador tenha um olhar mais atento, individualizado, um olhar que consiga identificar em
gue fase seu aluno se encontra para poder saber o que trabalhar, quais objetivos alcancar, o
que se espera diante do jogo, por isso o educador tem um papel fundamental quando se
trabalha com o jogo (MAKARENKO, 1981).

Rizzo (1996) descreve que o jogo estimula a desenvolver uma relagdo entre aluno e
professor, além de promover a construcao do conhecimento para ambos. Por meio do jogo, o
educador consegue compreender os diferentes modos de pensar e agir de cada crianga. O
autor compara o trabalho do professor com o trabalho de um artista:

A arte de educar ou ensinar estard, portanto, muito mais préoximo da
sabedoria [arte? Ciéncia?] da construgdo e provimento de um ambiente rico
em experiéncias estimulantes, fisicas, pessoais e interpessoais. (RIZZO, 1996,
p.25)

Para Rizzo (1996, p. 29), “Educar é também criar desafios, pois é a necessidade a mae
de todas as solugdes”, ou seja, o educador tem que ter em mente que as atividades devem
ser bem estruturadas de forma a desafiar seus alunos, dosando a dificuldade adequada para
cada etapa de desenvolvimento.

O educador deve se preparar adequadamente para fazer o uso de jogos em sala de
aula, ter em mente que é somente um orientador, ndo deve interferir totalmente, apenas em
momentos que precise ou em caso de alunos em especial.
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Diante da importancia do uso do jogo nas aulas de matematica, Rizzo (1996)
estabeleceu alguns procedimentos que julga como importante para o educador que queira

utilizar jogos em suas aulas:

X Incentivar o desempenho do aluno;

X Apoiar o esfor¢o do aluno, mesmo que no momento os resultados nao estao
certos;

X Encorajar as decisdes dos grupos no estabelecimento das regras;

X Apoiar as decisOes escolhidas pelos grupos;

X Limitar-se a perguntas frente ao erro e acerto, se concordam ou discordam dos

X Estimular discussodes de ideias, criacdo de argumentos para defesa do ponto de
vista;

X Promover a criacdo de estratégias;

X Motivar a antecipagao de resultados.

O professor precisa ter em mente que o jogo em sala de aula ndo deve ser visto como
apenas um simples jogo, ou como forma de passar o tempo, é preciso saber que cada jogo
tem uma fungdo e um objetivo para ser explorado. Essas preocupacdes em trabalhar com
jogos em sala de aula, ndo sé na area da matematica mais como todas as areas, trabalhando
de forma correta e adequada deve partir do professor, pois o desenvolvimento do aluno
depende dele (RIZZO, 1996).

Além disso, o educador deve estar ciente sobre a diferenca entre brincar e jogar.
Usamos muito a expressao “vamos brincar de dama”? O brincar é uma ac¢ao livre, improdutiva,
imprevisivel, simbdlica (KISHIMIOTO, 2003).

Agora quando dizemos “vamos jogar dama”? Estamos querendo algo mais sério,
direcionado, planejado, pensado, organizado com regras. E preciso saber essa grande
diferenca de jogar e brincar, até mesmo para nao falarmos errado (KISHIMIOTO, 2003).

Podemos compreender ,entdo ,que para ter um bom éxito ao jogar em sala de aula, na

aula de Matematica, o educador precisa se planejar, organizar, refletir, saber em que etapa
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seus alunos se encontram, quais objetivos quer alcangar com o jogo, o que pretende que o
aluno aprenda, desenvolver uma relagao com o aluno e, principalmente, compreender que no
jogo ele é apenas um mediador, um orientador, devendo deixar que o aluno se desenvolva

por meio do jogo apresentado e amplie seu conhecimento (KISHIMIOTO, 2003).

CONSIDERAGOES FINAIS

Em nossas consideragdes finais, apontamos que a maior intensdao é fazer com que
mudancas curriculares tornam a matéria mais atrativa com contextualizacdo, compreensao e
estimulo para gerar criticas construtivas por gestores, professores e educandos.

Por meio de jogos e recursos pedagdgicos, o professor consegue transmitir para os
alunos uma Matemadtica mais lUdica e ndo complicada, em que as ambas acabam aprendendo
juntos de forma mais pratica do que tedrica.

A escola deve pensar em agdes que transformem o ensino da matematica de forma a
enriquecer os conhecimentos conquistados no cotidiano, apresentando sua utilidade pratica
para a aprendizagem de conceitos Matematicos.

Assim, concordamos que precisamos ter uma atencado diferenciada com os educandos
guando o assunto se refere a Matematica, pois se acham incapazes de abstrair o pensamento
e o raciocinio ldgico, estimulando para uma aprendizagem significativa e ndo vaga.

Compreendemos ,entdo ,que para ter um bom éxito ao jogar em sala de aula, na aula
de Matematica, o educador precisa se planejar, organizar, refletir, saber em que etapa seus
alunos se encontram, quais objetivos quer alcancar com o jogo, o que pretende que o aluno
aprenda, desenvolver uma relagdo com o aluno e, principalmente, compreender que no jogo
ele é apenas um mediador, um orientador, devendo deixar que o aluno se desenvolva por

meio do jogo apresentado e amplie seu conhecimento.
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