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RESUMO

A compreensdo de jogos em seus diversos modos de aplicacdo é de
fundamental importancia para o processo de ensino e aprendizagem na area
matematica, desde as séries iniciais. No entanto, o que podemos perceber na
realidade escolar é uma relativa incompreensdao em relagdo a esse tema. Ao
relacionarmos ensino, aprendizagem, jogos e atividades Iudicas, estamos
construindo um conjunto importante de ag¢des fundamentais para o incremento da
formagédo de conceitos em Matematica, favorecendo o desenvolvimento cognitivo
dos alunos. O jogo exige o desenvolvimento da capacidade de atuar sozinho e em
grupo, criando e obedecendo a regras pré-estabelecidas; agindo e reagindo a
estimulos préprios da acdao. Como o jogo implica em agédo, ao participar de uma
atividade como esta, o aluno passa por uma etapa de envolvimento, adaptacéo e
reconhecimento, bem como, do desenvolvimento paulatino da nog¢do de trabalho
cooperativo, tdo importante para a acao educativa na escola, além disso, € um tema
que perpassa todo o programa de Matematica no nivel fundamental de
escolarizacdo. Neste trabalho criamos varias atividades matematicas usando
material concreto alguns dos quais foram manipulados através de jogos. Tais
atividades foram aplicadas em sala de aula para alunos do 6° ano do ensino
fundamental. Escolhemos o jogo expressominé (domin6 de expressao numérica) por
havermos percebido a grande dificuldade que os alunos apresentam na resolugéao
de expressdes numéricas; numa outra atividade criada usamos moedas e bloco de
base que foram escolhidos no sentido de ampliar o conhecimento sobre o sistema
de numeracao decimal, bem como, desmistificar alguns erros comuns, relacionados

ao sistema de numeracéao, cometidos pelos alunos.

Palavras - chaves: Jogos educativos, aprendizagem, material concreto.
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INTRODUCAO

Os jogos que auxiliam no ensino-aprendizagem de conteudos matematicos,
aliados a atividades ludicas, podem favorecer recurso importante um no processo de
cognicao em todos os niveis que o estudante percorre durante sua formacao. Essas
atividades favorecem a aprendizagem redimensionando a questao da estratégia,
estimulando a exploragdo e a solucdo de problemas, provocando, quase que de
imediato, o desenvolvimento cognitivo, impulsionando-o, dinamizando o processo de
ensino, equilibrando-o, desequilibrando-o e permitindo o avango.

Neste trabalho, relativo ao uso de materiais concretos — com énfase nos jogos
— procura-se discutir as possibilidades de como a utilizacdo desses jogos e
atividades criadas podem ajudar no desenvolvimento cognitivo e gradual dos alunos,
possibilitando também a resolucao de problemas matematicos.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de
fazer com que os adolescentes-alunos gostem de aprender essa disciplina mudando
a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem
através de jogos, como dominé e outros, permitem que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser
utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade
escolar diaria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si s6
justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o
desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagao de relagdes sociais.

O jogo é uma atividade fisica ou mental organizada segundo regras. O
espirito de competicdo representa um desejo do jogador de superar-se e aperfeigoar
suas habilidades; ao mesmo tempo em que se divertem com 0s jogos, 0s alunos
interagem com 0 meio e com 0s outros colegas, estabelecendo senso de
coletividade, respeito as regras e aos companheiros.

A escolha do jogo expressominé (dominoé de expressdao numérica), se deve ao
fato de havermos percebido a grande dificuldade que os alunos apresentam na
resolucdo de expressdes numeéricas; 0s materiais, moedas e bloco de base, foram
escolhidos no sentido de ampliar o conhecimento sobre o sistema de numeracéao
decimal, bem como, desmistificar alguns erros comuns, relacionados ao sistema de

numeragao, cometidos pelos alunos.
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Estando conscientes de que ensinar Mateméatica, utilizando jogos
estratégicos, é desenvolver o raciocinio l6gico e dedutivo, estimular o pensamento
critico e social, a capacidade de resolver problemas e a criatividade, entdao, deve-se
procurar alternativas para aumentar a motivagcdo dos alunos. Dando énfase a
situagdes que envolvam conteudos matematicos com jogos e atividades ludicas
contribuindo, sobre maneira, no desenvolvimento da autoconfianca, organizacéao e
concentracao dos discentes, aumentando, assim, as interacées entre aluno-aluno e
aluno-professor.

Esta monografia é composta por capitulos. No capitulo |, apresentamos dados
historicos a respeito do ensino de Matematica, dando énfase ao quadro atual do
ensino de Matematica no Brasil e concepcdes a respeito desta disciplina. No
capitulo Il e lll expomos a importancia dos jogos no ensino de Matematica, alguns
tipos de jogos e materiais concretos, fundamentados na teoria de Piaget e Vygotsky;
no capitulo IV apresentamos a metodologia aplicada na pesquisa e os resultados
obtidos e por ultimo as consideragdes finais.
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CAPITULO I: O ENSINO DE MATEMATICA; BREVE HISTORICO E
CONCEPCOES DE MATEMATICA

1.1 Breve historico do ensino de Matematica

O ensino de Matematica foi introduzido na escola convencional no final do
século XVIII, com a revolucao industrial. Curiosamente, perpetuou-se desde entédo

um equivoco ao qual se pode creditar boa parte do fracasso do ensino da mesma.
Século XVIiI

Até entdo, as ciéncias eram reservadas aos filosofos. A revolugao industrial, a
administracdao e os sistemas bancarios e de producdo passaram a exigir mais do
cidaddo. A Matematica chega as escolas, mas o curriculo e os livros didaticos sédo
criados com base na formalizacdo e no raciocinio dedutivo do grego Euclides
(século Il a.C.). A obra é crucial para compreender a Matematica, mas inadequada

para aulas no ensino basico.
Século XX

Durante as guerras mundiais, a Matematica evolui e adquire importancia na
escola, mas continua distante da vida do aluno, mais criangcas chegam as escolas e

cresce a aura de dificuldade.

O rendimento escolar cai e a disciplina passa a ser o principal motivo de
reprovacdo. Contudo a formalizacdo persiste. Até a década de 30, na Inglaterra os

livros eram traducdes diretas da obra de Euclides.
Pés — guerra

Com a guerra fria e a corrida espacial, os norte-americanos reformularam o
curriculo a fim de formar cientistas para superar 0s avangos soviéticos. Surge a
Matematica moderna, uma boa idéia mal encaminhada. Ela se apdia na teoria dos

conjuntos, mantém o foco nos procedimentos e isola a geometria. E muita abstragao
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para o estudante da educacdo basica e a proposta perde forca em apenas uma

década.
Anos 70

Comeca o movimento de Educacdo Matematica, com participacdo de
professores do mundo todo, organizados em grupo de estudos e pesquisas. Ocorre

a aproximacao com a psicopedagogia.

Especialistas descobrem como se constréi 0 conhecimento da crianga e
estudam formas alternativas de avaliacdo da aprendizagem. Matematica nao ligada

a educacao se divide entre os que resistem as mudancas.
1997 — 1998

Sao lancados no Brasil os Pardmetros Curriculares Nacionais - PCN para as
oito séries do Ensino Fundamental. O capitulo dedicado a Matematica é elaborado
por integrantes brasileiros do movimento de Educacdo Matematica. Segundo
especialistas, os PCN’s ainda sao o melhor instrumento de orientacao para todos os
professores que querem mudar sua metodologia de trabalho e, com isso, combater o
fracasso escolar (FALZETTA, 2002. P. 20 — 21)

1.2 Quadro atual do ensino de Matematica no Brasil

Entre os obstaculos enfrentados pelo Brasil em relacdo ao Ensino de
Matematica, aponta-se a falta de uma formacgao profissional qualificada e de
qualidade, as restricoes ligadas a condicao de trabalho, a auséncia de politicas
educacionais efetivas e as interpretacées equivocadas de concepgdes pedagdgicas,
no entanto, muitos esforcos vém sendo empreendidos para minimizar esses
problemas, alguns com bastante sucesso, como por exemplo, 0s que ocorrem em
escolas que tem elaborado projetos educativos de maneira que contemple as

necessidades e interesses da comunidade escolar.
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Ha professores que individualmente ou em pequenos grupos tomam a
iniciativa de buscar novas metodologias e assumem uma atitude de constante
reflexdo, fator que os leva a desenvolver praticas pedagodgicas mais eficientes para
ensinarem Matematica. De modo semelhante, universidades, secretarias de
educacgao e outras instituicdbes voltadas para educacao tém produzido materiais de
apoio para a pratica do professor. Todavia, essas iniciativas ainda nao atingiram a
todos os professores e por isso, ndao chega a alterar o quadro desfavoravel que
caracteriza o ensino de Matematica no Brasil.

A formacao dos professores, tanto a inicial como a continuada, por exemplo,
pouco tem contribuido para qualifica-los para o exercicio da docéncia. Nao tendo
oportunidade e condi¢cdes para aprimorar seus conhecimentos e nao dispondo de
outros recursos para desenvolver aulas praticas, o professor apodia-se quase que
exclusivamente nos livros didaticos que muitas vezes sao de qualidade insatisfatéria.

A interpretacao equivocada de concepgdes pedagogicas € co-responsavel por
distorcbes na utilizagcdo de idéias inovadoras que aparecem em diferentes
propostas. Assim, por exemplo, a abordagem de conceitos, idéias e métodos sob
perspectiva de resolucao de problemas, ainda bastante desconhecida por boa parte
dos professores quando € incorporada aparece como item isolado, desenvolvido
paralelamente como aplicacdo da aprendizagem, a partir de listagem de problemas
cuja resolucdo depende, basicamente, da escolha de técnicas ou formas de

resolucdo memorizadas pelos alunos.
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1.3 Concepcoes de Matematica

O primeiro aspecto considerado se refere a visdo da Matematica que, em
geral, norteia o ensino. Considera-se a Matematica como uma &area do
conhecimento pronta, acabada, perfeita, pertencente ao mundo das idéias e cuja
estrutura de sistematizacao serve de modelo para outras ciéncias.

A conseqléncia dessa visao em sala de aula é a imposigao autoritaria do
conhecimento matematico por um professor que se supde, domina € o
transmite a um aluno passivo, que deve se moldar a autoridade da
“perfeigao cientifica”. Outra conseqiiéncia e, talvez a de resultados mais
nefastos € a de que o sucesso em Matematica representa um critério
avaliador da inteligéncia do aluno, na medida em que uma ciéncia tao nobre
e perfeita sé pode ser acessivel a mentes privilegiadas. Os contetdos
matematicos sdo abstratos e nem todos tem condicdo de possui-los.
(CARVALHO, 1994)

A essa visao de matematica se contrapée a que considera o conhecimento
em constante construcdo e os individuos, no processo de interacdo com o meio
social e com o mundo, reelaboram, complementam e sistematizam o0s seus

conhecimentos.

Essa aquisicdo de conhecimento permite ao aluno transformar suas
interagbes com o meio. Assim, a sala de aula ndo € o ponto de encontro de alunos
totalmente ignorantes com um professor totalmente sabio e, sim, um local onde
interagem alunos, com conhecimentos de senso comum, que analisam a aquisi¢ao
de conhecimento sistematizado e, um professor cuja competéncia esta em mediar o
acesso do aluno a tais conhecimentos. A experiéncia escolar com a ciéncia
matematica € uma agdo que vem se somar ao fazer do individuo, isto é, insere-se
em um processo continuo de desenvolvimento que se iniciou antes do seu processo
de escolarizacdo de modo que o sujeito ja detém certas formas de atividade
matematica e ja faz uso tanto de sistemas expressivos como simbdlicos. Dessa
forma nao se considera o aluno que chega ao 1° ano do ensino fundamental
totalmente analfabeto em Matematica, pois ele ja lida com numeros no seu
cotidiano, seja nos precos ao lidar com questdées do comércio, como também para
representar a quantidade de brinquedos que possui ou no seu trabalho (ajudando a



14

familia com a venda de geladinho ou vigiando bicicleta, por exemplo). Com algumas
experiéncias de comparacao de quantidade, de representacdo dessas quantidades
em suas mais variadas formas como desenhos, sinais, niameros, etc. o aluno
chegara a nogcdo de numeros naturais, incluindo cardinalidade, ordinalidade e a

seqUéncia que compdem os numeros naturais, por exemplo.

Apenas mais tarde, se for realizado um bom trabalho pedagdgico, o aluno
sera capaz de identificar uma letra (varidvel) como uma forma de representar um
namero. O professor universitario, quando define numero natural para seus alunos, o
faz de maneira muito sofisticada e, muito mais sistematizada. Os professores
geralmente percorrem esse caminho de abstracées matematicas interrompendo o

processo de construcdo do conhecimento em algum ponto.

Piaget sugere que a falta de sucesso na Matematica, para o estudante é
devido a abordagem e nao ao conteudo e ocorre, principalmente, por causa da
passagem rapida demais, do concreto para o abstrato. De fato, o fracasso, mesmo
em conteudos de outras areas, deve-se ao fato de os professores insistirem para
que as criangas aprendam com o uso de palavras ou simbolos em vez de utilizarem
materiais concretos. Este fato leva grande parte dos alunos a terem desgosto pela
disciplina. E dificil supor o contrario, tendo um método de ensino onde é necessario
submeter-se a autoridade da Matematica. E impossivel entender, pois “compreender
Matematica” torna-se um privilégio das mentes mais desenvolvidas; acaba-se por
negar todo o conhecimento prévio do aluno, ja que nao se “enquadram” na perfeicao
matematica. Quem poderia gostar de uma disciplina assim? Uma conseqiéncia
desastrosa desse fato é a total passividade dos alunos na aula, esperando que o
professor lhes “explique” o que devem “compreender” e lhes digam “como” fazer.

Em conseqiéncia do desgosto manifestado pelos alunos e da suposta
incapacidade para aprender Matematica tem-se um professor que julgara os alunos,
na maioria, incapazes de aprendé-la. Os poucos alunos que obtiverem éxito nessa
dificil tarefa serao considerados especialmente inteligentes. Se o professor durante a
sua formacdo n&o vivenciar a experiéncia de sentir-se capaz de entender
Matematica e de construir algum conhecimento matematico, dificilmente aceitara tal

capacidade em seus alunos.
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Com o objetivo de oferecer alguns procedimentos que favorecam essa
transformacdo, o trabalho nas aulas de Matematica deve oferecer ao aluno
oportunidade de opinar sobre o material didatico para que, assim, possa construir

seus conceitos de modo mais sistematizado e completo.

Na resolucdo de problemas, o aluno deve ter liberdade para utilizar o
mecanismo que quiser e o recurso que julgar conveniente. Alunos que exercem
atividades de comércio dispdem de recursos de célculo mental que devem ser
aceitos na resolucdo de problemas, como também, registrados e comparados com
os recursos tradicionalmente ensinados na escola. E  funcdo do  professor
apropriar-se do conhecimento para adquirirem novas estratégias que facilitem a
aprendizagem.

O conhecimento matematico ndo se consolida como um rol de idéias prontas a
serem memorizadas; um processo significativo de ensino de Matemética deve
conduzir os alunos a exploragdo de uma grande variedade de idéias e de
estabelecimento de relagbes entre fatos e conceitos de modo a incorporar 0s
contextos do mundo real, as experiéncias e o0 modo natural de envolvimento para o
desenvolvimento das nog¢des matematicas com vistas a aquisicdo de diferentes
formas de percepcdo da realidade. Mas ainda é preciso avangar no sentido de
conduzir as criangas a perceberem a evolugdo das idéias matematicas, ampliando

progressivamente a compreensao que delas se tem.
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CAPITULO II: ENSINANDO MATEMATICA ATRAVES JOGOS
2.1 A importancia dos jogos no ensino de Matematica

No ensino fundamental a acdo desenvolvida no ensino da Matematica deve
evoluir do observavel, do concreto, do empirico e do manipulavel para o simbdlico,
para o abstrato e para o formal. Essas instancias do conhecimento ndo sao
excludentes, pelo contrario, elas se complementam. Trata-se de uma discussao que
exige muita perseveranca na reflexdo para que possa de fato alterar o mais
significativamente possivel o cotidiano da sala de aula de Matematica.

Segundo Piaget, o jogo infantil até o estagio de maturidade intelectual (em
torno de 15 anos) propicia a pratica do intelecto, j& que utiliza a andlise, a
observacdo, a atencdo, a imaginacdo, o vocabulario, a linguagem e outras
dimensdes proprias do ser humano, Piaget demonstrou que as atividades ludicas
sensibilizam, socializam e conscientizam, destacando a importancia de aplica-las
nas diferentes fases da aprendizagem escolar; ele admitiu que por meio da
socializacao da crianca que o jogo adota regras ou adapta, a cada dia, a imaginacao
simbdlica aos dados da realidade, para as construcdes ainda espontdneas, mas
imitando o real.

Para Vygotsky, brincadeiras por meio de jogos fazem com que a crianca
aprenda a agir num ambiente cognitivista, que estimula a curiosidade, a
autoconfianga, proporcionando o desenvolvimento do pensamento da concentracao,
da atencdo e da linguagem. Dessa forma, se bem planejados e aplicados com
objetivos claros e bem definidos, considerando a idade e as limitacbes do aluno, os
jogos favorecem a construcdo do conhecimento matematico.

Os jogos educativos, como recursos didatico-pedagdgicos, devem estar
voltados para o desenvolvimento das potencialidades e habilidades dos alunos e
efetivar a aprendizagem.

Aprender através de experimentos gera um conhecimento consistente e
duradouro que podemos transferir a varias situacées do dia-a-dia. Ao observar
criangas brincando ou jogando, percebe-se envolvimento e concentracdo nas

atividades e simultaneamente, prazer e divertimento.
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Além da diversao, o jogo possui outros objetivos, tais como:

Favorecer o autoconhecimento;
Aliviar a tensao e os conflitos;

v

v

v Facilitar a expressao de emocoes;

v Estimular o convivio com regras e limites;
v

Ampliar os critérios de aceitacao das diferencas, entre outros.

O jogo nao pertence a atividades comuns do dia-a-dia, € uma espécie de
“‘intervalos” para onde as pessoas sdo transportadas em um tempo e espaco
especiais; um mundo de fantasia e do imaginario. Assim, temos uma nova dimensao

do aprendizado que pode ser alegre, ludico e significativo.

O uso de jogos, sob a orientacdao de educadores, proporciona situacées em
que os participantes podem sentir-se autbnomos e conscientes, partindo de uma
postura critica diante da massa de informagbes com que sdo bombardeados

continuamente.

O jogo cria uma situacdo permissiva e criativa em que, o individuo tem a
possibilidade de trocar as respostas prontas ou estereotipadas por outras mais
livres, novas e variaveis para mesma situagdo. Dessa forma crianga e jovens
estardo mais preparados para identificar, nomear e expressar suas proprias
emocobes diante das atividades propostas. Essa parece ter sido a busca mais
insistente do homem; uma explicacao coerente e consistente sobre como e porque
as ciéncias exatas nao devem ser consideradas como conhecimentos rigidos

impassiveis de mudancga.

O jogo como uma estratégia de ensino matematico, no atual contexto cultural
e tecnoldgico, exige um desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade e do
pensamento independente, bem como da capacidade de resolver problemas que s6
€ possivel através de diferentes recursos que propiciem um ambiente de construcéo
de conhecimento. O uso dos jogos na sala de aula vem ganhando espaco, numa
tentativa de trazer o ludico como meio facilitador de aprendizagem. A pretensao dos
professores ao utilizarem jogos é tornar as aulas mais agradaveis, fazendo da

aprendizagem um momento fascinante, pois a alegria e o fascinio proporcionados
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pelos jogos fazem com que os alunos gostem de estudar e gostem também do
ambiente escolar onde estdo inseridos, estreitando lacos entre colegas e
professores e efetivando a aprendizagem.

As atividades ludicas podem ser consideradas como estratégias que
estimulam o raciocinio, levando o aluno a enfrentar situacbes conflitantes
relacionadas ao seu cotidiano. Assim, deve-se refletir sobre os objetivos que se
deseja alcancar ao utilizar cada tipo de jogo, pois somente quando bem elaborados,
eles podem servir como estratégias de ensino e cumprir com sua fungdo na
aprendizagem. Muitos educadores afirmam que a Matematica ndo desenvolve o lado
humano dos alunos e que isso sé pode ser atingido através das disciplinas da area
de linguagens e codigos e ciéncias humanas. Ha, inclusive, debates que questionam
uma intensidade maior atribuida ao ensino da Matematica como afirma
(D’AMBROSIO apud LARA, 2003), quando tenta justificar tal intensidade pelo fato de

“ajudar a pensar e a raciocinar melhor”.

Este fato faz com que o olhar que se lanca sobre os jogos matematicos sejam
cada vez mais cautelosos, principalmente em relacdo a questdao da formacao do
aluno como um todo e tratados como verdadeiros cidadaos.

Desse modo, é possivel desenvolver no aluno, além de habilidades
matematicas, a sua concentracdo, curiosidade e a consciéncia social, desenvolver o

coleguismo, o companheirismo, a auto-estima e autoconfianca.

Atualmente tem-se uma nova forma de se conceber o erro. Agora ele é
considerado como um mecanismo que auxilia o professor na tomada de decisao a
respeito da aprendizagem dos alunos. Ao inserir jogos nas aulas é conveniente
chamar a atencdo de todos para atividade que sera desenvolvido, esclarecendo
duvidas, ajustando as expectativas dos participantes aos objetivos que se deseja
alcancar. Ao professor cabe, ainda, analisar o desempenho dos alunos, tanto em
termos de raciocinio légico, quanto em relacdo aos equivocos cometidos, dessa
forma, poderd diagnosticar os alunos com dificuldade em cada item especifico do
conteudo, buscando, entdo, novas estratégias de ensino que venham a auxilia-los
na aquisicdo do conhecimento. E possivel também avaliar a capacidade de trabalho

em equipe e de interacao entre os parceiros, bem como a expressao verbal.
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A valorizacao dos jogos no ensino de Matematica € uma tentativa de diminuir
a exclusao dos alunos que apresentam maiores dificuldades para com a disciplina e
desenvolver o gosto pelo estudo da disciplina. E importante ressaltar que os ingleses
ja difundiam os jogos durante muitos séculos e que conectavam o fisico com o
psiquico. Os escritores ingleses ndao conseguiam falar em educacdo sem falar em

jogos.

Nos ultimos anos, aumentou muito a publicacao de livros sobre o uso de
jogos na educacdao matematica, com recomendacdes e exemplos. Em geral os
autores dessas obras classificam os jogos mencionando aqueles que envolvem
conteudos especificos e 0os que desenvolvem estratégias, sendo todos importantes

no desenvolvimento da aprendizagem.

2.2Tipos de Jogos e materiais concretos

Os jogos matematicos correspondem a uma tendéncia de ensino. No atual
sistema de ensino a supervalorizacdo do pensamento algoritmico tem deixado de
lado o pensamento légico — matematico, além do pensamento espacial. A proposta
da tendéncia de ensino baseada no uso dos jogos é desenvolver também esses dois
tipos de raciocinio, porém de uma forma ludica. Por meio de jogos de estratégias
pode-se trabalhar a estimativa e o célculo mental. Acredita-se que no processo de
desenvolvimento de estratégias de jogo o aluno envolve-se com o levantamento de
hipéteses e conjecturas; aspecto fundamental do pensamento cientifico e inclusive

matematico.

O interessante nessas propostas é o fato de que elas se complementam. E
dificil um trabalho escolar desenvolver a Matematica de forma rica para todos os
alunos se for enfatizado apenas uma linha metodolégica (D’AMBROSSIO,1989)

Ha uma vasta quantidade de jogos e materiais concretos. Sem querer
esgota-los, se fornece a seguir uma lista deles colocando os objetivos e conteudos
matematicos que podem ser trabalhados.
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JOGOS ELETRONICOS:

Com o rapido avanco da tecnologia tem-se permitido produzir, a custos cada
vez menores e em quantidades cada vez maiores, aparelhos de TV, antenas
parabdlicas, telefones celulares, calculadoras, computadores e iniUmeros outros
equipamentos de uso pedagdgico e, todos estes equipamentos estdo cada vez mais

ao alcance da comunidade educacional.

Atualmente é normal o uso de TV, DVD, retroprojetor, data show por
professores. Os alunos utilizam os computadores para realizar seus trabalhos e a
internet para fazerem suas pesquisas e para participarem de jogos dos mais
diversos tipos, inclusive de jogos educacionais que podem estar hospedados em
sites educacionais ou em CD-ROM, jogos estes que ajudam a melhorar o seu
desempenho em sala de aula

Com tantos meios de informagéo e entretenimento € compreensivel a forma
como os alunos reagem ao ambiente escolar, que geralmente é sem atrativos. E
necessario entender que o que era novidade nas salas de aula dos anos 70 ja esta

obsoleto no século XXI, por isso as estratégias de ensino precisam ser adaptadas.
MATERIAL DOURADO:

Criado por Maria Montessori era feito, inicialmente, com contas douradas (dai o
nome), havia contas soltas, que representavam as unidades e, dez contas colocadas
numa haste de arame representavam a dezena. Ele foi modificado por um seguidor
da educadora que o construiu de madeira, a forma como o encontramos hoje. O
material € composto por cubinhos, barras, placas e um cubo grande. Este material
desenvolve habilidades para se trabalhar sistema de numeracéo — valor posicional e
operacdes, bem como potenciacdo, fracoes e operacdbes com numeros decimais.
Sua utilizagdo pode comecar a partir da educacéo infantil.
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BLOCOS LOGICOS:

Criado na década de 50 pelo matematico hungaro Zoltan Paul Dienes, ele é
composto de 48 pecas divididas em cores, tamanhos, formas e espessura. Dienes
os utilizou juntamente com outros materiais no trabalho que realizou com criangas
no Canada, Australia, Estados Unidos, Nova Guiné e Inglaterra. Em suas pesquisas
Dienes concluiu que o processo de abstracédo, que leva a construcao de conceitos

matematicos, se d4 em 6 etapas diferentes que ele classificou como:

Jogos livres;
Jogos de regras;
Jogos de isomorfismos;

v

v

v

v" Jogos de representacao;

v' Jogos de descobertas de propriedades;
v

Jogos de generalizacao.

Atualmente, infelizmente, os blocos ndo sédo utilizados em sua esséncia,
servem apenas para “ensinar’ os atributos de suas pecas (cor, forma, tamanho e
espessura) para criangas da pré-escola, todavia, eles constituem um excelente
material para se trabalhar as nocdes de pertinéncia, inclusao, interseccao, reuniao e
complementagao na teoria de conjuntos, bem como o uso de conectivos légicos (e,
ou, se... entdo) da légica matematica, na geometria plana e espacial entre outros.
Pode ser usado a partir da educagéo infantil.

TANGRAN

Milenar jogo de quebra-cabecas chinés cujo nome original Tch’i Tch'ias pan,
significava “as sete tdbuas de argucia”. O tangran é formado por 7 pecas com
formas geomeétricas, resultantes da decomposicdo de um quadrado. Sao 2
tridangulos grandes e 2 pequenos, 1 triangulo médio, 1 quadrado e 1
paralelogramo.
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A filosofia do tangran é de que um todo pode ser dividido em partes, as quais
podem ser reorganizada num outro todo. A ideia do jogo é que se reproduzam
figuras apresentadas em silhuetas, utilizando as sete pecas sem que haja
sobreposicao de nenhuma delas. Com este jogo podem ser desenvolvidas as
habilidades de percepcdo de congruéncia, equivaléncia, simetria, rotagao,
translacdo e semelhanca, bem como o calculo de perimetro e area, compreensao

de numeros irracionais. Seu uso é adequado a partir do 52 ano.

Como problemas envolvendo o uso do tangran, podemos citar:

v Utilizando uma malha quadriculada, determinar a area de cada uma das
pecas do tangran;
v" Construir um quadrado utilizando 2 pecas, 3 pecas etc.

PASSA-PASSA

z

E um jogo que ajuda os alunos a perceberem varios aspectos de um objeto,
conforme o ponto de vista sob o qual ele é observado. Consiste em uma caixa
com diversas janelas por onde os alunos fazem passar um mesmo objeto.
Trabalhando em grupo cada aluno indica uma janela que julga conveniente para
passar o objeto que tem nas maos e depois experimenta verificar se ela
realmente é a mais adequada. Se acertar ganha certa quantidade de pontos e
passa a vez e 0 objeto para o proximo grupo que tentara encontrar outras janelas
adequadas até que todas se esgotem. Pode desenvolver a habilidade de
diferenciar formas geométricas, adequado para alunos do 3 2ao 5 ¢ ano.

Para construir o jogo basta, recortar contornos de diversas formas nas faces

de uma caixa de sapato, por exemplo.
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ABACO DE PAPEL

O abaco, na verdade, € qualquer instrumento de manipulacdo que ajude a fazer
calculos (cartaz de pregas, contador, cartaz de valor posicional, soroban, etc.). O
abaco de papel é feito com uma folha de papel. O professor pede que os alunos
dobrem a folha em trés partes iguais e pintem cada uma delas com uma cor usada
nas fichas — em ordem crescente de valor da direita para a esquerda. O abaco
desenvolve a habilidade de trabalhar com sistema de numeragéo binario e decimal,
idéia de quantidade, conversbes no sistema de numeracdo, operagcdes e
propriedades operatorias. Adequado para alunos do 1 2ao 6 ¢ ano.

JOGO DA VELHA

E um jogo muito usado para auxiliar no ensino-aprendizagem dos contetidos da
geometria e m.d.c.

Pode ser inserido no tabuleiro do aluno conteiudos de geometria como, por
exemplo, a exploracao do plano:

v Localizagao;

v’ Posicoes relativas;

v Representagao e contagem.

No tabuleiro do professor, com o uso de pegcas magnéticas, exploracao do plano:

Localizacao
Posicdes relativas
Translacéo

Retas

Posicdes absolutas e relativas

NN N N N

Representagao e contagem
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Recorrendo as atividades ludicas como jogos e o uso de material concreto,
podemos desenvolver habilidades e conceitos matematicos. Utilizando as opgdes de
tabuleiro (do aluno, do professor e de piso) podemos explorar conceitos como
alinhamento vertical e horizontal, por exemplo. Durante o jogo do tabuleiro de piso,
os jogadores sao diferenciados por aderecos. O objetivo do jogo da velha com pecas
vivas é treinar as posicoes relativas e a representacdo. Pode ser utilizado a partir do

72 ano.

Os materiais concretos podem ser divididos em dois tipos. Os nao-estruturados:
bolas de gude, carretéis, tampinhas de garrafa, palitos de sorvete e outros objetos
do cotidiano — estes objetos ndo tém funcdo determinada e seu uso depende da
criatividade do professor e, geralmente sédo utilizados para trabalhar contagem e
conceito de grupos e semelhangas nas séries iniciais. Os estruturados apresentam
idéias matematicas definidas. Entre eles temos o geoplano, o material dourado, o

material Cuisenaire, o soroban e o tangran.

A maioria desses materiais se adapta a varios conteludos e objetivos e a turmas
de diferentes idades - da Educacao Infantil ao final do Ensino Médio. Eles estimulam
os alunos a fazerem perguntas, a descobrir semelhangas e diferencas, a criar
hipbteses e a chegar as proprias solucdes, enfim, a se aventurar pelo mundo da

matematica de maneira leve e divertida. Podemos citar como exemplo:

Sistema de numeracao e operacoes:

v Baralho:

Conteudos contemplados: sistema de numeracdo, classificacao,

memorizacao.
Atividade (jogo): rouba monte, 21, mico, "buraco".
v' Bolas de gude
Conteudos contemplados: sistema de medidas, contagem, comparacgao.

Atividade (jogo): cole¢des, contagem, peso.
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v' Fichas sobrepostas humeradas

Conteudos contemplados: composicdo e decomposicdo de numeros,

multiplicagéo.

Atividade (jogo): multiplos de 10, compor e decompor niUmeros.
v' Jogo da memdria

Conteudos contemplados: memorizagdo, concentragdo, comparagao, par,

impar.
Atividade (jogo): jogo convencional, contagem das pecas, pares.

v' Jogo da tartaruga

Conteudos contemplados: sequiéncia numérica, adi¢cdes até 12, leitura de

quantidades.

Atividade (jogo): jogo convencional (tabuleiro com valores de adi¢cdes de 0
a 12, dados).

v Loto

Conteudos contemplados: sequéncia numérica, operacbes, calculo

mental, leitura de nUmeros.

Atividade (jogo): jogo convencional com regras adaptadas.
v Calculadora

Conteudos contemplados: operacdes, conferéncia de resultados,
porcentagem, multiplicacédo e divisdo por 10, 100, 1000, etc.

Atividade (jogo): conferir resultados, estimar valores.
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Geometria:

v" Dados

Conteudos contemplados: geometria, comparacao de valores, operacoes

com ndmeros pequenos.
Atividade (jogo): nunca 10, cubo, o dobro de.
v' Canudos e palitos

Conteudos contemplados: geometria, arestas e faces, contagem,

colecdes, medidas.

Atividade (jogo): montagem de solidos geométricos vazados (arestas),

referéncia de medida ndo convencional.
v' Cubos de madeira, sélidos geométricos de cartolina

Conteudos contemplados: geometria, volume, faces arestas, vértices,

construcao de figuras, propriedades dos sélidos.

Atividade (jogo): explorar faces, arestas, veértices, contar cubos para a

construgcao observa-los de varios angulos (de cima, de lado), area.

v' Geoplano e malha pontilhada

Conteudos  contemplados: geometria, construcdao de figuras,

ampliacao/reducédo de imagens, simetria, eixos.

Atividade (jogo): montar figuras e representa-las, ampliar e reduzir
quantidade de pontos a ser tocado, encontrar eixo(s) de simetria nas

figuras.
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Medidas de massa, volume, comprimento e tempo:
v Ampulhetas
Conteudos contemplados: medidas de tempo.

Atividade (jogo): estimar o tempo da ampulheta, comparar ampulhetas

diferentes, montar uma ampulheta.

v' Balancas

Conteudos contemplados: medidas de massa, diferentes unidades de

medida.

Atividade (jogo): comparar objetos e pesa-los, estimar pesos, ler as

convengdes da balanga, comparar unidades de medida.

v" Fita métrica, trena

Conteudos contemplados: medidas de comprimento, unidades de medida.

Atividade (jogo): medir objetos, estimar valores, comparar medidas com
diferentes unidades, criacao de situagoes problema.

v" Medidores (de cozinha)

Conteudos contemplados: medidas de volume, massa, propor¢ao.

Atividade (jogo): unidades de medida, comparar grandezas, estimar
quantidades, relacionar litros e dm?.

v" Reldgios

Conteudos contemplados: medir horas, minutos e segundos, nocado de
tempo, relacdo dos movimentos da terra com a medida de tempo,
calendario, ler hora, medidas de angulos.
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Atividade (jogo): registrar horas em reldgios de ponteiro, digital,
ampulhetas, relégios de sol, estimar duracdo de atividades, montar
calendario, comparar datas e horarios, montagem de rotina, agenda,

relacionar minutos, segundos, graus.

No ambiente escolar a Matematica € uma ciéncia trabalhada em momentos
definidos pelo sistema educacional; na vida a Matematica € parte da atividade de um
sujeito que compra, que vende que mede e encomenda pecas de madeira, que
constréi paredes, que faz jogo na loteria, etc., sendo assim, qual a importancia da
Matematica na vida pratica de um sujeito? Nas aulas os alunos fazem contas
mecanicamente para tirar notas boas nas avaliacdes, para agradar aos familiares e
em suma, passar de ano. No cotidiano realizam as mesmas operacoes, porém com
significado, eles pagam contas, passam trocos, recebem trocos. A diferenca basica
para essas realizacdes estd na motivagdo, na aprendizagem com significado, que €

algo que os educadores matematicos precisam valorizar em suas aulas.

Quando uma solugao matematica € negociada no cotidiano de um individuo ela
reflete os rituais da cultura para a situacao e nao apenas as estruturas matematicas
subjacentes. Todavia, como um individuo aprende esses rituais, cheios de légica
matematica sem os beneficios da instrucao sistematica ministrada por um professor
especialmente preparado para este fim? Que explicacées se pode dar a alunos que
sdao bem sucedidos em tarefas do cotidiano que envolve estruturas logico-

matematicas e fracassam em sala de aula?
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CAPITULO Illl: FUNDAMENTACAO TEORICA

Para fundamentacéo de nossa pesquisa, escolhemos a linha construtivista de
Piaget e a sdcio interacionista de Vygotsky por acreditarmos que elas acabam se
fundindo quando se trabalha com jogos e material concreto em sala de aula, pois 0s
jogos desenvolvem os pressupostos das duas linhas, no momento em que incentiva

a interacao que leva a aprendizagem construtiva.
3.1 Piaget e Vygotsky

Construtivismo, concepcado teérica que parte do principio de que o
desenvolvimento da inteligéncia é determinado pelas acées mutuas entre individuo e
o0 meio. A idéia é que o homem nao nasce inteligente, mas também nao € passivo a
influéncia do meio, ao contrario, responde aos estimulos externos, agindo sobre eles
para construir e organizar o seu préprio conhecimento, de forma cada vez mais
elaborada.

Se compararmos os dois maiores tedricos do desenvolvimento humano,
Vygotsky e Piaget; poderiamos dizer, correndo algum risco e sermos simplista, que
Piaget apresenta uma tendéncia hiperconstrutivista em sua teoria, com énfase no
papel estruturante do sujeito. Maturacdo, experiéncias fisicas, transmissdes sociais
e culturais e equilibragdo sao fatores desenvolvidos na teoria de Piaget. Vygotsky,
por outro lado, enfatiza o aspecto interacionista, pois considera que é no plano
intersubjetivo, isto &, na troca entre as pessoas, que tem origem as fungdes mentais
superiores.

A teoria de Piaget apresenta também a dimensé&o interacionista, mas sua
énfase é colocada na interagdo do sujeito com o objeto fisico e, além disso, ndo esta
clara em sua teoria a funcéo da interacdo social no processo de conhecimento.

A teoria de Vygotsky, por outro lado, também apresenta um aspecto
construtivista, na medida em que busca explicar o aparecimento de inovacdes e
mudancas no desenvolvimento a partir do mecanismo de internalizacdo. No entanto,
temos na teoria sécio-interacionista apenas um quadro esbocado, que apresenta
sugestdes e caminhos, mas necessita de estudos e pesquisas que expliguem o0s

mecanismos caracteristicos dos processos de desenvolvimento.
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Vygotsky (1896-1934) traz, ainda, a abordagem histérico-cultural para o centro
da aprendizagem escolar. Destaca as especificidades humanas como perceber,
representar, explicar, atuar e sentir como originaria da vida em sociedade. Afirma
que o processo de desenvolvimento estd enraizado nas ligagdes entre historia
individual e histéria social. Vygotsky divide o desenvolvimento em duas partes: o
real, aquilo que a crianca € capaz de fazer sozinha e o proximal, aquilo que a
crianca consegue fazer com a ajuda do outro. Assim o desenvolvimento proximal de
hoje serd o desenvolvimento real de amanha. O papel do professor nessa
abordagem é o de possibilitar o contato sistematico e intenso com os sistemas
organizados de conhecimento (aulas preparadas antecipadamente), fornecendo
instrumentos para elabora-los e principalmente valorizar a relagao interpessoal. Sao
abordagens que deram base ao processo de ensino-aprendizagem atual, cada uma
com sua contribuigdo, em uma visivel transformagéo intencionada a melhorar a
qualidade do ensino.

Jean Piaget divide os periodos do desenvolvimento de acordo com o
aparecimento de novas qualidades do pensamento, que por sua vez, interfere no
desenvolvimento global.

e 12 Periodo: sensério — motor (0 a 2 anos)- O desenvolvimento ocorre a partir
da atividade reflexa para a representacédo e solucdes sensorio-motoras dos
problemas.

e 2° Periodo: Pré — operatorio (2 a 7 anos) - aqui o desenvolvimento ocorre a
partir da representacdo sensoério-motora para as solugdes de problemas e
segue para o pensamento pré-logico.

e 3° Periodo: Operacdes concretas (7 a 11 ou 12 anos) - O desenvolvimento vai
do pensamento pré-légico para as solugdes l6gicas de problemas concretos.

e 4% Periodo: Operagdes formais (11 ou 12 anos em diante) — A partir de
solucbes logicas de problemas concretos para as solugcbes logicas. -

Equivalente a alunos do 6% ano do ensino fundamental ao ensino médio.
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Segundo Piaget, cada periodo é caracterizado por aquilo que de melhor o
individuo consegue fazer nessas faixas etarias. Todos os individuos passam por
todas essas fases ou periodos, nessa sequiéncia, porém o inicio e o término de cada
uma delas dependem das caracteristicas biolégicas do individuo e de fatores
educacionais e sociais, portanto a divisdo nessa faixa etaria € uma referéncia e nao
uma norma rigida. Para Piaget a crianga busca ativamente compreender o seu
ambiente explorando, manipulando e examinando de forma a assimila-lo. Esse
processo é constante para cada nova experiéncia. O professor funciona como
facilitador desse processo.

Os alunos do 5° e 6° ano estdo na fase das operacdes concretas. Nessa fase,
ocorre a passagem da fase pré-operatéria para o pensamento concreto, ou seja, o
jovem realiza as operacdes no plano das idéias concretas, relacionando o conteudo
tedrico com experiéncias vividas no cotidiano com coisas praticas, situacoes reais
utilizando sempre referéncias concretas. Nesta etapa o aluno € capaz de lidar com
conceitos como liberdade, justica, etc. o adolescente domina progressivamente a
capacidade de abstrair, generalizar, criar teorias sobre o mundo, principalmente
sobre aspectos que gostaria de reformular.

Do ponto de vista de suas relacbes sociais, também ocorre o processo
caracterizado inicialmente por uma fase de interiorizacdo em que, aparentemente, é
anti-social. Ele se afasta da familia, ndo aceita conselhos dos adultos, mas na
realidade o alvo de sua reflexdo €& a sociedade, sempre passivel de ser
transformada. Posteriormente, atinge o equilibrio entre pensamento e realidade,
quando compreende a importancia da reflexdo para a sua acao sobre o mundo real;
por exemplo, no inicio desse periodo, o adolescente que tem dificuldade na
disciplina de Mateméatica pode propor sua retirada do curriculo e, posteriormente,
pode propor situacdes mais viaveis e adequadas que considerem a exigéncias
sociais.

Conforme Piaget, a formacao da personalidade ocorre no final da infancia, entre
8 e 12 anos, com a organizacao autbnoma das regras, dos valores e a afirmacao da
vontade. Esses aspectos subordinam-se num sistema Unico e pessoal e, vai se

exteriorizar numa construgao de um projeto de vida.
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Para o biblogo que Piaget nunca deixou de ser, “vida é em esséncia, auto-
regulacao”. Ele incluia ai, a vida mental, pois acreditava que & para manter um
equilibrio dindmico com o meio ambiente que desenvolvemos a inteligéncia. Quando
o equilibrio se rompe, o individuo age sobre o que o afeta, (seja um som, uma
imagem ou uma informacdo) buscando equilibrar-se. Para Piaget, isso ocorre por
adaptacgao e por organizacao.

A adaptacao ocorre de duas formas basicas: assimilacdo e acomodacao. Na
assimilacao o individuo usa as estruturas psiquicas que ja possui. Se elas ndo sao
suficientes é preciso construir novas estruturas, isto €, acomodagéo. Piaget (PIAGET
apud COUTINHO, 2001) diz que:

“Na assimilacdo e na acomodagdo se pode reconhecer a
correspondéncia pratica daquilo que serao, mais tarde, a dedugéo e
a experiéncia: Atividade da mente e a pressao da realidade”.

A organizagdo articula esses processos com as estruturas existentes e
reorganiza todo o conjunto. Assim, o individuo constréi e reconstrdi continuamente
as estruturas que os tornam cada vez mais aptos ao equilibrio, porém essas
construgdes seguem padroes com idéias mais ou menos determinadas. Sao os
estagios que se dividem em varios sub-estdgios com formas especificas de

inteligéncia.

Vale lembrar que outros autores abordam e pesquisam, inclusive no campo
da neurociéncia, a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem
como Moura, por exemplo, mas que por questdo de limitacdo de tempo néao
receberao a énfase merecida neste trabalho.
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CAPITULO IV: METODOLOGIA
4.1 Procedimentos Metodolégicos

O jogo e as atividades ludicas constituem acdes fundamentais para o
incremento da formacgdo de conceitos em Matematica. Fazem parte do cotidiano e
favorecem o desenvolvimento da autonomia moral.

Segundo Moura (MOURA, 1996):

“0 jogo passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem. A crianga, colocada diante de
situagdes ludicas, apreende a estrutura ldgica da brincadeira e, deste modo,
apreende também a estrutura matematica presente”.

Vygotsky afirmava que através do ludico a crianga aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas préprias acoes. Segundo ele, o
ludico estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da

linguagem, do pensamento, da concentragdo e da atencao.

O jogo exige o desenvolvimento da capacidade de atuar sozinho e em grupo,
criando e obedecendo a regras, agindo e reagindo a estimulos préprios da acéo.
Como o jogo implica em acéo, ao participar de um, a crianga passa por uma etapa
de envolvimento, adaptacdo e reconhecimento, e de desenvolvimento paulatino da
nocao de trabalho cooperativo — tdo importante para a acdo educativa na escola.
Além disso, € um tema que perpassa todo o programa de Matematica no nivel
fundamental de escolarizagao.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de
fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem
através de jogos, como dominé e outros permite que o aluno faca da aprendizagem
um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria.
Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si sé justificam a
incorporacao do jogo nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de
técnicas intelectuais e a formacéao de relagdes sociais. Seguindo esse eixo norteador
neste trabalho optamos por elaborar algumas atividades, trabalhando diversos

conteudos matematicos, como sistema de numeracao decimal e expressoes
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numéricas. Estas atividades foram desenvolvidas a partir do uso de 03 materiais
concretos — domind/expressomind, moedas/cédulas, material dourado -

descreveremos as atividades na sequéncia.

12 Atividade: Expressominé

Na tentativa de auxiliar a compreensdo do mecanismo de resolugdo de
expressdes numéricas de forma ludica, esta pesquisa teve como atividade principal
a criagao e aplicacdo de um domin6é de expressdes numeéricas que foi intitulado
expressomind. Através desse jogo os alunos do 3° ciclo do ensino fundamental
compreenderdo a importancia dos sinais operatérios e do uso de parénteses

colchetes e chaves na resolugédo de expressoes.

Antes de introduzir o jogo € necessario que os alunos tenham conhecimento
das regras do jogo de domind, para tanto, &€ necessario levar para sala de aula o
jogo convencional de dominé para que os alunos manipulem como bem entenderem,
em seguida deve-se explicar as regras e as possiveis combinagdes que podem ser
feitas. Podem ser usados, também, dominés de multiplicagdo, divisdo adicdo e
subtracdo. Apdés a compreensao das regras do jogo de domind, sugira que eles
montem um domind para que eles observem as possiveis combinagdes entre as
pecas do jogo e troquem entre si para que os colegas possam jogar. Depois que 0s
alunos tiverem compreendido bem as regras do jogo, passa-se para a segunda
etapa, onde se deve enfatizar a importancia dos sinais operatorios, colchetes,
parénteses e chaves, para tanto sugerimos colocar niumeros aleatérios em fichas,
distribuir para os alunos e sugerir o resultado que eles deveriam encontrar, usando
0s sinais + - X e + e usando colchetes, parénteses e chaves como quisessem com a
finalidade de chegar ao resultado sugerido. Essas duas etapas preliminares sdo de
grande importancia para que os alunos entrem no clima do jogo e entendam a
atividade e, s6 depois que estas etapas forem compreendidas o jogo deve ser

aplicado.
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22 Atividade: Sistema Monetario Brasileiro

Com a finalidade de facilitar a compreensdo do sistema de numeracio
decimal foi aplicado uma atividade usando o sistema monetario brasileiro. Para
realizacdo desta atividade, pedimos que os alunos pesquisassem a respeito do
sistema monetario brasileiro, sua histéria, valores em moedas internacionais e quais
as moedas e cédulas atualmente no mercado. Depois de algumas discussbes a
respeito do tema, realizamos uma atividade, usando dados (cubos), onde os alunos
fariam calculo mental com nimeros decimais e trocavam o resultado pelo valor em
reais. Além dessa atividade, aplicamos alguns problemas envolvendo valores, onde
eles teriam que montar tabelas e gréaficos, calcular descontos e prever
possibilidades.

32 Atividade: Sistema de numeragéo:

Para aplicarmos essa atividade, utilizamos o material dourado. Ao leva-lo para
sala, pedimos que os alunos manipulassem as pecas, realizassem contagens e
observassem se havia alguma relacdo entre as pecas; a medida que eles foram
descobrindo as relagdes entre as pecas, foram propostas atividades onde os alunos
deveriam representar quantidades usando o material dourado e vice-versa, deveriam
resolver pequenos calculos usando o material dourado. Essa atividade proporciona a
percepcao da importancia da posicao de um numero no sistema decimal, facilita a
compreensao do significado de pedir emprestado (na subtracdo) e também do “vai
1” na adicéao.

Estas atividades favorecem a aprendizagem e redimensionam a questao do
erro, estimulando a exploracdo e a solucdo de problemas; dai que provoca o
desenvolvimento cognitivo, impulsionando-o, dinamizando o processo de ensino,

equilibrando-o, desequilibrando-o e permitindo o avanco.

Segundo Malba Tahan (Tahan, 1968), "para que o0s jogos produzam o0s
efeitos desejados é preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores".
Ja que nosso objetivo ndo é ensina-las a jogar, devemos acompanhar a maneira
como as criangas jogam, sendo observadores atentos, interferindo com questdes
interessantes para, a partir disso, auxilid-las na construcao das regras e a pensar de

modo que elas entendam.
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Na continuacdo colocamos as atividades aplicadas, o0s conteddos
trabalhados, a descricdo dos mesmos. Todas as atividades abaixo podem ser
aplicadas a partir do 6° ano.

Jogos (Atividades)

1. Domind (Expressomind)

Conteudos abrangidos:

Numeracao;

Contagem;

Representacéo e registro;
Operacoes e expressdes numéricas;

NS NEE N NN

Formas, composicao, simetria, translacao, rotacao e translacéo.

2. Colegao de moedas
Conteudos abrangidos:

v Sistema monetario brasileiro;
v' Quantidades: comparacao, classificacao e equivaléncia;
v Operacoes: adicao, subtracao, multiplicacao e divisao.

3. Bloco de base 10 (material dourado)

Conteudos abrangidos:
Sistema de numeracgao decimal;
Quantidades e numeros;

Conversao de sistema de numeracao;

SN NEE NN

Operacoes e propriedades operatérias.
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Atividades aplicadas no 62 ano

Dominé: Estudamos contagem, combinacgdes, simetria, estratégia mental.

12 fase do jogo

v' Permitir que os alunos manipulem as pec¢as de um dominé comum a fim de
perceberem as formas e de regulamentarem o jogo sem a intervencgao do professor;
v' Permitir que os alunos criem suas estratégias para jogar;

v Com o auxilio do professor, explorar as situagdes em que 0 jogo acaba e criar
critérios de pontuacao.

22 fase do jogo

v Montar um jogo de dominé (esta atividade envolve contagem e possibilidades).

32 fase do jogo

v Com a compreensdo das regras do jogo de domind deve-se introduzir o

expressoming.

Obs.: O expressomind auxilia na aprendizagem do conteldo — expressao numérica
— com este jogo os alunos serdo levados a perceber a importancia dos sinais

operatérios bem como a importancia dos parénteses colchetes e chaves.

Moedas: Estudamos o sistema monetario brasileiro, equivaléncia entre valores e

operacdes com numeros decimais.

12 fase e Unica fase do jogo

v Propor aos alunos que facam trocas de quantias em dinheiro por outras
equivalentes com diferentes nimeros de moedas — no primeiro momento a troca
deve ser livre, depois deve ser coordenada pelo professor impondo algumas regras;
Obs.: as trocas serao desenvolvidas de acordo com o sistema monetario brasileiro.
v Resolver varios problemas matematicos envolvendo quantias em dinheiro

(sistema de numeracéo)

Bloco de base (material dourado): Estudamos contagem e equivaléncia, sistema de

numeracao decimal — valor posicional e operagdes
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12 e Unica fase do jogo

v Entrar contato com o material, de maneira livre, sem regras observando as
relacdes que ha entre as pecas;

v Com o auxilio do professor, relacionar cada grupo de pecas ao seu valor
numérico e compreender as caracteristicas do sistema decimal.

v' Estabelecer trocas entre cubinhos, placas e barras de formas equivalentes.

Alguns cuidados importantes antes de fazer uso do material concreto em sala de

aula, sao:

v Planeje seu trabalho. Determine os conteudos a serem desenvolvidos durante o
ano e como eles podem ser aprendidos com o uso de material concreto;

v Utilize o mesmo material para diferentes funcées e em diferentes niveis,
dependendo do objetivo. E interessante mostrar essa versatilidade aos estudantes;
v' Permita que a turma explore bem o material antes de iniciar a atividade - o ideal é
qgue cada aluno tenha o seu. Se isso ndo for possivel, forme duplas. Depois explique
como ele sera usado;

v Apresente uma situagao-problema significativa para o aluno: ele precisa ter
estimulo para resolvé-la;

v Observe as criangas: para perceber o raciocinio de cada uma, ajude-as a pensar
sobre o que estao fazendo;

v Para saber se o estudante esta de fato aprendendo, peca o registro das
atividades realizadas com o material na forma de desenho ou na linguagem

matematica.
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4.2 Resultados

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com
jogos prontos, nos quais as regras e 0s procedimentos ja estdo determinados, mas
principalmente estimular a criagdo, pelos alunos, de jogos relacionados aos temas
discutidos no contexto de sala de aula.

A aprendizagem matematica num contexto mais amplo requer a acao do
educando sobre os objetos e € na interagdo com os outros que se constroem o0s
conceitos matematicos. Durante a aplicacdo de nossas atividades, através dos
jogos, foi exatamente esse lado que tentamos estimular; a medida que
desenvolviamos uma atividade, estimulavamos os alunos a criarem outras
atividades e, os alunos corresponderam as expectativas, pois foram capazes de
produzir outras atividades como, por exemplo, a elaboracdo de problemas
envolvendo sistema monetario € a criacdo de um domind com expressdes
numeéricas simples.

Para verificacdo da validade da nossa pesquisa, nds aplicamos em duas
salas atividades usando jogos, e na terceira sala utilizamos somente a teoria para
aplicarmos a tarefa. Tivemos problemas com relacdo ao tempo para aplicacdo das
atividades, pois a professora da sala precisava dar continuidade aos contetdos do
seu plano de ensino, que nao incluia o uso de jogos, mas isso nao foi motivo para
gue nao obtivéssemos o retorno que queriamos.

Durante o processo de aplicacdo das atividades foi gasto mais tempo nas
salas onde utilizamos materiais concretos, pois houve um tempo para pesquisa
tedrica com os alunos, outro para construcdo dos materiais e outro para elaboracéo
e resolucao das atividades propostas. Na sala onde ndo usamos material concrecéao
foi gasto menos tempo, pois fizemos uso s6 da teoria dos assuntos abordados.

Na aplicacédo das atividades priorizamos o trabalho em grupo, para incentivar
a troca de informacédo e a criatividade das equipes. Durante a aplicacdo dos jogos
tivemos ampla participacdo dos alunos, que além de demonstrarem interesse pelas
atividades, melhoraram seu desempenho nos temas abordados. Na sala onde néo
utilizamos jogos, os alunos apresentaram mais dificuldade para solucionar os
problemas propostos, porque unico apoio que tinham eram as regras verbais, que

sempre eram esquecidas, para solu¢ao dos problemas, ja os alunos que primeiro
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brincaram e manipularam os materiais de apoio tiveram um desempenho melhor na
resolucao das atividades propostas. Dai ndés concluimos que aplicacao de jogos € o
uso de materiais concretos, ndo solucionam todos os problemas de aprendizagem,
mas certamente amenizam e incentivam o gosto pela busca do saber.

Em nossa cidade, temos uma parcela de alunos que auxiliam na renda
familiar vigiando bicicletas na rua, vendendo bolo, entre outras tarefas, esses alunos
conseguem lidar com tranquilidade com a matematica corriqueira, porém sao os que
apresentam maiores dificuldades com a matematica sistematizada em sala de aula,
isso nos leva a crer que a falta de relagdo da matematica de sala de aula com a
realidade dos alunos, ou seja, a falta de relacdo do conhecimento dedutivo com o
sistematizado é algo que dificulta a aprendizagem dos alunos.
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CAPITULO V: CONSIDERACOES FINAIS

Apenas transmitir conteddos para que o aluno aprenda e compreenda nao é
tarefa apenas do professor, pois se assim o fosse, o aluno exerceria um papel
passivo e nao atuante. A psicologia Cognitiva tem esclarecido que a memorizagao
de regras, o treino de algoritmos e a repeticdo dificilmente conduzem a um
aprendizado.

Segundo Freire (FREIRE, 1998), o professor deve ensinar, porém ensinar nao
€ transmitir conhecimento, para que o ato de ensinar se constitua é necessario que o
aluno se torne também produtor do conhecimento que lhe foi ensinado.

Assim, a Psicologia se ocupou de investigar quais os objetos ou atividades
que poderiam auxiliar na aprendizagem. Quanto mais a crianca (aluno) explora as
coisas do mundo, mais ela é capaz de relacionar fatos e idéias, tirar conclusées, ou
seja, é capaz de pensar e compreender. Este fato levou varios autores a
investigarem materiais manipulaveis que facilitam a aprendizagem dos alunos pela
visualizacdo e manipulacao.

Em nossa proposta de ensino de Matematica relacionada com materiais
concretos, em especial os jogos, temos presente que o mais importante é o
desenvolvimento do pensamento l6gico — dedutivo - matematico e da autonomia do
discente. Temos a compreensédo de que o pensamento l6gico — matematico é fruto
de construcdes internas que ocorrem gradativamente.

Neste trabalho criamos algumas atividades usando jogos, para tal fizemos
diversas escolhas. A escolha do jogo expressomind, se deveu ao fato havermos
percebido a grande dificuldade que os alunos apresentam na resolucdo de
expressdes numéricas; os demais jogos (moedas e bloco de base) foram escolhidos
no sentido de ampliar o conhecimento sobre o sistema de numerac¢ao decimal, bem
como, desmistificar alguns erros comuns, relacionados ao sistema de numeracéao,
cometidos pelos alunos.

A partir do estudo realizado neste trabalho, podemos concluir que o uso do
material concreto, em especial 0os jogos, tem importante contribuicdo para a
aprendizagem matematica. Percebemos, também, que o uso do conceito do ludico
nas aulas contribui para o desenvolvimento de habilidades para a resolucdo de
problemas e algoritmos matematicos, assim como, a aplicacdo de jogos nas aulas
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pode contribuir para a recuperagao do “espirito de aprender”, muito escondido nas
tarefas escolares corriqueiras. A atitude do aluno deveria ser semelhante a do
jogador, no sentido do estimulo e da vontade de incrementar o processo de
aprendizagem.

Descobrimos que enfrentar tarefas escolares cotidianas com mais sentido e
objetividade é possivel, ainda que seja um desafio. Essa busca tem como
conseqiiéncia a construcdo e o desenvolvimento de atitudes favoraveis a
aprendizagem que € o objetivo de todo educador. Todavia, as pesquisas devem
continuar, pois ndo acreditamos ter esgotado todo o conteudo. Como continuacao
desse trabalho, se pode realizar uma pesquisa de como levar o jogo para o curriculo
escolar. A pesquisa e a observagao devem ser constantes na vida de um educador.
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ANEXOS

Modelo das pecas do Jogo Expressominé (criada pelos alunos)

| 9 + {19 +[(8+4)-9]} | 24
| 100 | 100 |

| 6+12+25-8 | 31
| 2+(20-7+2) |50:2x 4 |

| 5+ {2+[1+(8-4)]-3} | 35
| 40-[16+(50-35+3)-20] | 17 |

| (36+42)-34 | 9
| 9-(6+2) | 26 |

| 22 + (10-8) | 44
| 45-12 +23 -9 1]
| 8+(22-12)+45-8 | 47 | | (47-22)+16 | 24
| 16-10+5- 1 | 55 | | 55+(42-15) | 41
| 9+(6+11-7)-(10-842) | 10 | | 500+(100+10x17-50) | 82
| 8+(20-3)-(30-24+3)-9 | 15 | | 75+[20+(2x9-7)+81] | 720
| 16 + (19-5+4) 7 | 5x{29-(7x3+4)]+6} | 187
| 70 - (25 + 12) | 34 | | 25+36x2-40 | 50
| 265-31+(76-18)]+41 | 33 | | 200-50+2x7 | 57
| 13 +[ (9-6)-3] | 217 | | (20 +48:2)x2-10 | 164

| 8+7X2+2 | 13 | | 200x 4 : (11-3) | 78




Carta com numeros livres

Instrugdes:

1. Em cada ficha ha 5 numeros e um sexto numero, chamado "total"

2. Coloque os sinais +, -, X, : e parénteses, colchetes e/ou e chaves entre os
nameros formando uma expressdao de modo que ao realizar as operagdes
(resultado) das contas indicadas seja o "total"

3. Os cinco numeros devem ser usados, cada um deles uma s6 vez, em

qualquer ordem

1,5,3,6, 10 | Total: 5 |
8,11,9,1,6 | Total: 4 |
11,10, 15, 20, 3 | Total: 6 |
12,18,3,11,13 | Total: 8 |
4,16, 10, 24, 25 | Total: 1 |
3,6,10,5,7 | Total: 2 |
8,6, 11,5, 21 | Total: 7 |

2,5,7,3, 11 | Total: 3 |




12/03/2009

Jogo envolvendo moedas e cédulas

A
12783/ 2009

Pecas do expressominé

45



Dominé das cores

Montagem

16/03/2009
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Domin6 da multiplicagéo

Material dourado (base 10)

18/04/2009
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A manipulacao da turma

18/04/2009
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Atividades aplicadas

e Trocando valores

Regras

* Numero de participantes em cada grupo: 3 a 5, sendo um dos participantes o
banqueiro.

O grupo decide quem sera o banqueiro e qual dos jogadores inicia o0 jogo.

» O banqueiro devera ter uma caixa com moedas e células.

» Cada jogador, na sua vez de jogar, arremessa os trés dados e realiza a operacao
indicada.

» O banqueiro entregara ao jogador a quantidade obtida na operacéo, desde que o
célculo esteja correto. Se o resultado for igual a zero, o jogador passa a vez. Se o
jogador errar o calculo, perdera dinheiro no valor correspondente a menor moeda
retirada nos dados.

» Quando um jogador ja tiver moedas num total de R$ 1,00, devera troca-las por uma
cédula ou moeda de R$ 1,00.

« Quando um jogador tiver duas cédulas ou moedas de R$ 1,00, devera trocéa-las por
uma cédula de R$ 2,00 e assim sucessivamente.

* Quando um jogador tiver duas cédulas R$ 2,00 e uma cédula ou moeda de R$
1,00, devera troca-las por uma cédula de R$ 5,00.

« Quando um jogador tiver duas cédulas de R$ 5,00, devera troca-las pela cédula de
R$ 10,00 e este jogador sera o vencedor.

* No jogo, o banqueiro tera a fungao de conferir os célculos realizados pelo jogador
com a calculadora, pagar os jogadores por seus acertos com moedas e realizar as

trocas de moedas por cédulas.
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e Operacles diversas

1. Dona Geralda tem uma loja de produtos variados a partir de R$ 1,99.
Como as vendas estdo paradas, ela resolveu fazer uma promocao de
brinquedos. Veja: Se tiver poucos alunos na sala, vocé podera propor o

jogo sendo vocé mesmo o juiz.

L

j R$ 8,70

—

RS 10,00
RS$ 9,90

R$ 11,00

Sabendo quais sao os brinquedos e seus precos, responda:

a) Antonia deseja comprar 1 um urso de pelucia e 1 jogo de botao para seu irmao.
Ela tem R$ 10,00. O dinheiro sera suficiente para a compra? Tera troco? Se néo,
quanto faltara para ela poder efetuar a compra?

b) Marcos deseja comprar uma bola de futebol, dois jogos de domind e um ursinho

de pelucia para sua irma. Quanto sera necessario?

c) Pedro e Lucas resolveram juntar as quantias que possuem e aproveitar a
promocao de brinquedos da loja de Dona Marcia. Pedro tem R$ 9,50 e Lucas tem
R$ 7,10. Quais sao as possibilidades de compras para a quantia que Pedro e Lucas
possuem juntos?
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d) Sabendo que Dona Geralda tem em estoque 4 bolas, 5 bichinhos de pelucia, 6
conjuntos de bonecas, 3 conjuntos de carrinhos, 10 jogos de botdo e 4 jogos de
domind, monte uma tabela e um grafico de barras para representar o estoque da loja
de Dona Geralda.

e) Se Dona Geralda vender todo seu estoque de brinquedos quanto ela tera em
caixa?

f) Dona Geralda resolveu dar 10% de desconto em todos os brinquedos da
promocao. Cristina, Patricia e Joado resolveram aproveitar.

- Cristina comprou: 2 ursos de pelucia e 1 jogo de domind.

- Patricia comprou: 1 jogo de domind, 2 bonecas e 1 conjunto de bonecas.

- Jodo comprou: 2 bolas e 2 conjuntos de carrinhos.

Qual foi o desconto que cada um deles recebeu?
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2. Conhecendo o Material Dourado:

o W R A O T e R
S A N SN AR
A AR O A AR AT
P VAT A AT A AT
S T T A R AT
S AT AN D LT L e

1x1 1x10 10x10 10x10x10 (I e
/

Atividades:

1. Representacédo de quantidades
3. O professor dispde alguns valores em fichas e pede que os alunos
utilizem o material dourado para representa-los.
2. Fazendo trocas
4. O professor utiliza 3 dados, sendo que dois deles serdo numerados de 4 a
9 e 0 outro tera as operagdes de + e x. Os alunos resolverdo as
operacdes que os dados sortearem e trocardo o resultado por cubinhos, a
cada 10 cubinhos ele troca por uma barra, 10 barras por uma placa e etc.
5. Para pegar os cubinhos e fazer as trocas o aluno precisa acertar a
operacao
6. O aluno que conseguir 10 placas primeiro ganha
7. Decompondo niumeros com o material dourado

265:
il
11111
* W‘
+ B x 10 + dx1=
=22};“;Iﬂﬂ ¥ 80 + 5 = 2865

v' Apods fazer a demonstragao o professor pede que os alunos

representem outros valores



8. Qual é o numero formado por:
v' 5 cubinhos + 3 barras +2 placas
v 2 cubinhos + 6 barras + 5 placas + 3 cubos

18/04/2009

53



54

REFERENCIAS:

ANTUNES, Celso. A Avaliacao da Aprendizagem Escolar. Petrépolis, 32 Ed.
Fasciculo 11. RJ: Vozes, 2002.

AZEVEDO, Maria Verbnica Rezende de. Jogando e Construindo Matematica. —
Sao Paulo: Ed. Unidas, 1993.

CARVALHO, Dione Luckesi de. Metodologia do ensino de Matematica. 22 Ed. Sao
Paulo: Cortez, 1994.

COUTINHO, Maria Tereza. Jean Piaget e o Construtivismo. In: Revista Nova
Escola - Edicao 139 Jan./Fev. de 2001.

D’AMBROSIO, Beatriz S. Como ensinar matematica hoje?In: Temas e Debates.
Anoll; n. 2, p. 8 — 15, 1989.

FALZETTA, Ricardo. A matematica pulsa no dia-a-dia. Nova Escola a revista do
professor, Sdo Paulo, v. 18, n. 150, p. 18 — 24, mar. 2002.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Séo Paulo: Paz e Terra, 1998.

LARA, Isabel Cristina Machado de. Jogando com a Matematica de 5% a 8? série.
Disponivel em http://ccet.ucs.br/eventos/outros/egem/minicursos/mc53.pdf acesso
em 12 de abr. 2009.

MACEDO, Lino de. Os jogos e o ludico na aprendizagem escolar. — Porto Alegre:
Artmed, 2005.

MARQUEZ, Angel Diego. Didatica das matematicas elementares. - Rio de Janeiro:

editora distribuidora de livros escolares Ltda, 1967.

GARCIA, Mauricio. Metodologia Cientifica. Disponivel em:
http://www.mgar.vet.br/noam.asp. Acesso em 12 de abr. de 2006.

MOURA, M. O. de. A construcao do signo numérico em situacdo de ensino.
Sao Paulo: USP, 1991.



55

MOURA, M. O. de. Seria busca no jogo: do ludico na matematica. Sao Paulo:
Cortez, 1996.

PIAGET, J. A formacgao do simbolo na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1978.

AUGUSTO, Alciléia (Ed.) Revista do professor de Matematica - Sao Paulo, n® 61,
32 quadrimestre 2006.

SECRETARIA DA EDUCA(;AO FUNDAMENTAL. Parametros Curriculares
Nacionais. Brasilia: MEC/SEF, 1997.

STEWART, lan. Mania de Matematica: Diversdao e jogos de logica matematica.

Tradugéao Maria Luiza X. de A. Borges — Rio de janeiro: Jorge Zamar ed. 2005.

TAHAN, M. O homem que calculava. Rio de Janeiro: Record,1968.

TOLEDO, Marilia. Didatica de Matematica: Como dois e dois — A construcao da
Matematica. — Sao Paulo: FTD, 1997.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. — Sao Paulo: Martins Fontes,
1991. 42 ed.



