UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS FISICAS E MATEMATICAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

MAICON SCHLICHTING

O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DA LUDICIDADE

Florianopolis
Julho de 2008



MAICON SCHLICHTING

O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DA LUDICIDADE

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao Departamento
de Matematica da Universidade Federal de Santa Catarina, para
a obtencdo do grau de licenciatura em Matematica.

Orientador: Professor Doutor Méricles Thadeu Moretti

Florianopolis
Julho de 2008



O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DA LUDICIDADE

Esta monografia foi julgada adequada como TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO no curso de Matematica - Habilitagdo Licenciatura, e aprovada em sua forma final
pela Banca Examinadora designada pela Portaria n° 26/2008

Al

ProfiCarmen Stizane Comitré Gimerfez
Professora da disciplina

Banca examinadora:

o]

Méricles Thadeu Moretti
Orientador - Professor Doutor do Departamento de Matematica - UFSC

Nereu Estanislau Burin
Professor Mestre do Departamento de Matematica - UFSC

io Rodolfo Fernandes
Professor Doutor do Departamento de Matemética - UFSC

Florian6polis, Julho de 2008.



DEDICATORIA

Dedico esta monografia aos meus pais, Arlete Seemann Schlichting e lodégio
Abelardo Schlichting, a minha esposa, Mariana Terezinha da Silva, aos meus filhos,
Guilherme da Silva Schlichting e Gustavo da Silva Schlichting, aos meus irmaos,

amigos e professores por acreditarem em mim e me ajudarem nesta caminhada.



AGRADECIMENTOS

A DEUS: Pelo dom da Vida e por ter presenteado com liberdade, abengcoado com
inteligéncia, dado forgca para lutar na conquista das realizagdes, cabe o louvor. A

mim, de todo coracédo, cabe agradecer.

A0S meus pais: a vocés que sempre compartilharam os meus sonhos e desalentos,
vitérias e derrotas, alegrias e tristezas, incentivando-me a prosseguir a jornada,
fossem quais fossem os obstaculos; que mesmo, as vezes, distantes fisicamente,
mantiveram-se ao meu lado lutando pelo meu sucesso. A vocés, a mais profunda

admiracao e gratidao.

Aguela que amo:

A vocé que ouviu meus desabafos, a vocé que presenciou meus siléncios, a
vocé que fez do meu mundo, um mundo...

A vocé que acompanhou, chorou, riu, aconselhou.

A vocé, hoje ofereco meu sorriso, pois nha vaidade de toda minha luta, nos

méritos de minha conquista, ha muito da sua presenca.

Aos mestres:
Em cada professor um mestre. Em cada mestre um universo. Saber ensinar

acredito ser mais dificil do que aprender. Obrigado, Mestres, por tamanha sabedoria.



RESUMO

Busca-se com esta pesquisa, demonstrar a importancia da ludicidade como
metodologia de ensino nas aulas de matemética, assim como a sua influéncia na
construcdo do conhecimento matematico e demonstrar que as atividades ludicas,
mais do que serem aceitas como rotina da educacdo de criancas do Ensino
Fundamental pode ser uma pratica privilegiada para a aplicacdo de uma educacédo
que busque o desenvolvimento pessoal e a atuacao critica e participativa na
sociedade. Tem-se como objetivo destacar que as atividades ludicas sdo essenciais
para o pleno desenvolvimento da crianca. Assim, o ludico toma-se um instrumento
essencial no processo de interagdo entre a crianga e seu meio ambiente. Para tanto,
utilizou-se de metodologias adequadas, com pesquisa do tipo bibliografica. Justifica-
se a pesquisa deste tema ao fato de a ludicidade oferecer a crianca ambientes
motivadores e enriquecedores, que possibilitam a aprendizagem infantil, ja que o
brincar € o cotidiano da crianca. Ao organizar atividades ludicas € importante que o
educador conheca e compreenda os meios pelos quais ocorre a interacdo das
criancas com o ambiente social da escola. Por fim, ressalta-se que o ambiente
educativo precisa romper com o ensino tradicional, oferecendo novas estratégias
pedagogicas. Os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo importantes instrumentos de
estimulacdo. Comprova-se que 0s jogos quando bem elaborados e aplicados sé&o
um excelente recurso como metodologia de ensino nas aulas de matematica no

Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Ludicidade. Matematica. Aprendizagem.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, vem-se constatando a necessidade de mudancas no
ensino da matemética, tendo em vista as reprovac¢des que acontecem nas escolas e
a forma como esta disciplina vem sendo transmitida como se fosse algo acabado.
Com isso, o0s educadores matematicos vém buscando alternativas para 0s
problemas detectados, entre 0s quais se destaca o temor que essa disciplina
provoca nos estudantes.

Na medida em que o professor esteja empenhado em ajudar o seu aluno a
percorrer o caminho do conhecimento matematico, de forma intensa e prazerosa, é
preciso que o préprio reconheca que estudar Matematica pode ser além de
necessario, uma atividade agradavel e desafiadora. Para isso, é necessario que se
proporcionem, em sala de aula, situacbes significativas de aprendizagem e
promotoras de conhecimento.

Os jogos matematicos tém apresentado um importante papel como recurso
pedagdgico para construcdo do conhecimento matemético. A idéia de um ensino
despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o sentido do que se
entende por material pedagdgico e cada estudante, independente de sua idade,
passou a ser um desafio a competéncia do professor.

Ultimamente, os jogos vém ganhando espaco dentro das escolas, com o
intuito de trazer o ludico para dentro da sala de aula, sendo também uma pratica
privilegiada para a aplicacdo de uma educacao que vise o desenvolvimento pessoal,
a atuacao cooperativa na sociedade tornando os alunos adultos capazes,
construtivos e independentes.

Deve-se ter clareza nos objetivos a serem alcangados com 0s jogos, pois,
guando bem elaborados, eles podem ser vistos como estratégias de ensino que
podem atingir diferentes objetivos que variam desde um simples exercicio, até a
construcédo de um determinado conhecimento.

Compreende-se de extrema importancia a realizacdo desta pesquisa, devido
ao fato de se considerar que a atividade ludica pode colaborar na constru¢cdo do
conhecimento matematico no Ensino Fundamental. O ensino por meios ludicos cria
um ambiente gratificante e atraente servindo como estimulo para o desenvolvimento

integral da crianca.



Os jogos promovem a troca de informacéo e idéias entre os educandos, uma
vez que, sendo atividades realizadas em grupo, os alunos precisam discutir,
argumentar e analisar o ponto de vista do outro. Essa interacdo proporciona
conquistas nos aspectos cognitivos, emocional, moral e social, e também estimula o
desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Para que essas atividades ladicas constituam desafios e gerem também
prazer além de novos conhecimentos, € preciso criar um ambiente propicio para o
uso do jogo em sala de aula e explora-lo sempre com base nas possibilidades
pedagdgicas.

Segundo Vygotsky (1989), o ludico influencia enormemente o
desenvolvimento da crianca. Através do jogo pode-se estimular a curiosidade,
adquirir iniciativa e autoconfianca, proporcionar o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. O jogo considerado como um ato de brincar foi
destacado nos estudos de Vygotsky (1989) onde afirma que o brinquedo exerce uma
grande influéncia no desenvolvimento de uma crianca.

Sabe-se que no dia-a-dia de nossas escolas, no ensino tradicional e
principalmente nas aulas de matemética as listas de exercicios sdo muito utilizadas
como forma de aprendizagem gerando desanimo e desisténcia por parte de alguns
alunos durante as aulas. As folhas mimeografadas e as maquinas de ensinar ndo
tém a mesma for¢ca motivadora de um jogo, pois durante o jogo, os alunos ficam
mentalmente mais ativos, descontraidos e motivados, o contrario das listas de
exercicio na qual trabalham individualmente, sem interacdo nem motivagao.

O jogo sempre fez parte do mundo infantil e adulto, sendo, portanto, um dos
elementos motivadores fundamentais para despertar. Os jogos quando bem
elaborados e aplicados sdo recursos Uteis para uma aprendizagem significativa e
diferenciada. De posse desses conhecimentos, o professor deve reavaliar o seu
papel e suas atitudes se fazendo um profissional ativo, que saiba tomar decisdes e
aceitar as formas de pensar de cada aluno, deve dominar idéias, conceitos e 0s
processos que deseja ensinar, para que os alunos possam ajudar a construir o seu
préprio conhecimento matematico. Os professores devem ter consciéncia de que 0s
jogos e as atividades que propuserem sdo 0s meios que dispdem para atingir 0s
seus propasitos e objetivos.

A utilizacdo de jogos na educacdo matemética pode ser vista pelo aspecto

lidico, pois educar ludicamente deve ser um ato consciente e planejado onde
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desenvolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo de jogo mantendo-o
envolvido na competicdo e no desafio, motivando o aluno a conhecer seus limites e
potencialidades na busca pela vitoria, adquirindo confianca e coragem para arriscar.
Nesse sentido, a questdo que direcionara a presente pesquisa foi:

De que forma os jogos, em sala de aula, podem colaborar com o ensino de
matematica? Neste trabalho, o objetivo geral € investigar a influéncia dos jogos na
construcdo do conhecimento matematico.

Esta pesquisa se classifica, pela sua natureza, como pesquisa pura, pois nao
se trata de um projeto com intencao de aplicabilidade e, segundo Gil (1999, p. 42) "a
pesquisa pura busca o progresso da ciéncia, procura os conhecimentos cientificos
sem a preocupacao direta com suas aplicacdes e consequéncias praticas."

A abordagem do problema é de ordem qualitativa compreendendo que a
pesquisa € social e ndo trabalha com questdes numéricas, e para Gil (1999, p. 43),
"a pesquisa social permite a obtencdo de novos conhecimentos no campo da
realidade social."

Também se classificou a pesquisa como descritiva, uma vez que descreve 0
tema de forma definida, buscando elucidar os fen6menos abordados, sem a
manipulacdo do pesquisador, limitando, assim, sua acdo. Para Gil (1999, p. 44), na
pesquisa descritiva busca-se "a descricdo das caracteristicas de determinada
populacao, ou fenbmeno ou o estabelecimento de relacbes entre variaveis."

Para abranger as varias abordagens metodolégicas na busca de resultados
cientificos, a pesquisa nao deixa de ser exploratéria, que segundo Gil (1999, p.43),
"a pesquisa exploratoria é desenvolvida com o objetivo de proporcionar visao geral,
do tipo aproximativo, acerca de determinado fato."

Esta pesquisa esta estruturada em trés se¢fes, como seguem:

Na primeira secdo, consta a Introducdo que colocara o leitor a par da
pesquisa desenvolvida. Estdo constituidos o problema e os objetivos que nortearam
a pesquisa;

A segunda sec¢do apresenta um breve resgate da trajetoria do ensino de
matematica no Brasil, além das concepcdes de autores da pedagogia e a da
psicologia contemporanea da utilizacdo dos jogos na constru¢cdo do raciocinio
matematico. Mostra também, algumas consideracdes, embasadas nas teorias de
Piaget (1977) e Vygotsky (1989), sobre a importancia das atividades ludicas para o

desenvolvimento integral da crianca.
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A terceira secdo estd composta pela proposta de um jogo e a experiéncia
realizada com a execuc¢éo do mesmo.
A Ultima secao é integrada pelas consideracgdes finais, apresentando de forma

sintetizada o alcance dos objetivos.
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CAPITULO 1 - REVISITANDO O ENSINO DE MATEMATICA NO BRASIL

1.1 Um pouco da trajetéria do ensino de matematica

Nossa histéria comega no Brasil Império, com a pesquisa do professor Clovis
Pereira da Silva (1994), aponta que a Matematica chegou ao Brasil em 1810, com a
implantacédo, por D. Jodo VI, da Academia Real Militar. Era uma Matematica de
orientacao positivista, que consistia uma prética utilitaria com o objetivo de formar
topografos, gedgrafos e oficiais engenheiros de armas.

Foram engenheiros e militares, os primeiros professores de Matematica para
0 ensino secundario. Para ser um bom professor, era suficiente saber os contetdos
e repassa-los aos alunos; tais conteudos eram "cobrados" dos alunos em avaliacdes
rigorosas e se restringiam a procedimentos de célculos, porcentagem e
problemas de contagem e medidas usuais. Essa concepcdo de ensino da
Matematica permaneceu até 1934 com a criacdo da Universidade de Sao Paulo,
USP. Com isso, o0 ensino da Matematica, saiu da esfera militar e da engenharia
para ser vinculado a Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras e, com 0 objetivo
de romper a forte influéncia do positivismo, foram contratados professores do
exterior para essas catedras. A formacao de professor para o ensino secundario,
pela primeira vez, tornou-se uma preocupacao da universidade.

J4 na década de 1950, os curriculos nas escolas comecaram a ser
guestionados por muitos matematicos, pois, estes documentos reduziam a
Matematica a Aritmética, ignorando importantes conceitos matematicos como a
Algebra, por exemplo. Esses questionamentos juntamente com fatores externos
foram decisivos para o surgimento do movimento conhecido como "Matematica
Moderna”.

Dentre os fatores externos, podemos considerar como um dos mais
fundamentais: a realidade vivida pelas nac¢des que lutaram na Il Guerra Mundial.
A reconstrucdo dessas nacdes exigiu a priorizacdo do desenvolvimento
tecnologico, uma mao-de-obra especializada e, isso vai resultar na ampliacao da
oferta de educacéo para a populagdo mais pobre.

Logo no inicio, a Matemética Moderna gerou modificacfes nos conteudos

gue eram ministrados nas Séries Iniciais. As inclusdes mais importantes foram a



13

introducao da teoria de conjuntos e as propriedades estruturais das operacdes
(fechamento, comutativa, elemento neutro, associativa).

Somente nos anos 60, a Matematica Moderna chegou ao Brasil, quando ja
era questionada nos paises de origem. Antes de sua implantacdo no Brasil, o ensino
da Matematica nas Séries Iniciais era puramente utilitario; nele, a aprendizagem dos
nameros reduzia-se a contagem, a escrita e ao calculo. Em sala de aula, os
professores o trabalho do professor se limitava a "explicar" ou ensinar macetes
acerca de como utilizar simbolos como

Embora a introdugcdo desse movimento no pais representasse a
modernizacdo da Matematica, na pratica, o que ocorreu foi que a Matemética
Moderna e sua nova linguagem passaram a conviver com a velha Aritmética e com
suas técnicas e macetes de calculo. Com a introducdo de novos conteudos, 0S
professores ficaram sem saber o que era essencial a ser ensinado. Resultou, por
exemplo, que as criangas decoravam idéias como, "a ordem dos fatores ndo altera o
produto”.

Em Santa Catarina, na década de 1960, houve o aumento da oferta de ensino
nas Séries Iniciais. Esse aumento foi decorrente do processo de urbanizacdo e da
intensificagdo do processo industrial, que exigia melhoria da méo-de-obra. Com o
acesso de camadas mais pobres da populacdo a uma escola tradicional e elitista,
novos problemas surgiram, a exemplo da evasao e da repeténcia escolar.

Esses problemas foram discutidos pelo primeiro Plano Estadual de Educacao
e uma das soluc¢des apontadas foi a criacdo do Sistema de Avancgos Progressivos, 0o
mesmo que promocao automatica. O segundo Plano Estadual de Educacdo, em
Santa Catarina acontece no inicio da década de 1980, entretanto ndo acabou com a
promocdo automatica, mas as instituicbes educacionais governamentais, pres-
sionadas pelo movimento de professores que clamavam pela melhoria da qualidade
de ensino, promoveram politicas que buscavam a qualidade de ensino.
Sintonizando-se com esse momento histérico, o segundo Plano Estadual de
Educacao afirmou-se, empenhando o resgate da qualidade de ensino.

A década de 1980 foi marcada pela intensa mobilizagédo da sociedade civil e,
em particular, do movimento docente. Nesse contexto, em 1984, foi instaurado o
terceiro Plano Estadual de Educacdo, com participacdo dos professores, que
aprovaram suas reivindicacoes, entre elas, o fim do avango progressivo. Neste

periodo de discussbes surgem as primeiras idéias a respeito da elaboracdo da
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Proposta Curricular de Santa Catarina. Com o primeiro Plano Estadual de Educacéo,
foram introduzidos os principios da Escola Nova; no segundo Plano, a resposta foi o
construtivismo e, no terceiro Plano, comecou a ter visibilidade a escola historico-
cultural.

No Brasil, as correntes que se opunham ao Movimento da Mateméatica
Moderna deram origem ao Movimento de Educacdo Matemética. A preocupacdo
principal passou a ser 0 processo de ensino-aprendizagem, com 0 empirismo do
escolanovismo e, posteriormente, ganharam corpo os estudos da psicologia
cognitiva e o construtivismo piagetiano.

A énfase ao uso de material didatico concreto passou a ser uma tendéncia
em todo continente latino-americano. Em 1979, realizou-se, no Brasil, a V
Conferéncia Interamericana de Educacdo Matematica, que confirmou essa
tendéncia.

Na verdade, o Movimento de Educacéo trouxe para o centro da discusséo a
relacdo entre aluno, professor e saber matematico. Atualmente, no entanto, ndo ha
s6 consenso; muitas sdo as concepcbes de pensamento, entre elas:

etnomatematica, construtivista, histoérico-critica, sociointeracionista e outras.

1.2 CONCEPCOES DE MATEMATICA

1.2.1 Concepgao formalista

A concepcao formalista, tanto a classica como a moderna, acredita que o
pensamento matematico tem sua origem no mundo das idéias. E uma concepcao
fundamentada no pensamento filosofico de Platdo. A Matemética é resultado puro
do pensamento humano, independentemente de bases materiais.

O conhecimento matematico, para os formalistas, se desenvolve a partir de
certos termos aceitos sem explicacdo formal: os termos primitivos e os axiomas
(certas proposicdes que se tornam verdadeiras, independentemente de qualquer
demonstracdo). Vejamos um exemplo: em Geometria, sS40 conceitos primitivos:
ponto, reta e plano. A partir deles, constroem-se todos os demais conceitos que

envolvem a Geometria. Outro exemplo: no campo numérico dos naturais, o zero, 0O



15

namero natural e a relagé@o "é sucessor de" constituem-se termos primitivos. A partir
deles, constroi-se o conjunto dos nimeros naturais: existe o O, 0 sucessor de O € 1,
0 sucessor de 1 é 2, e assim indefinidamente. Pode-se constatar que a Matematica
formalista esta organizada segundo uma poderosa linguagem de signos e conceitos
formais que "ocultam" a génese desses mesmos conceitos. Sua principal
preocupacdo € com o estudo das formas, estudo no qual o aluno deve apenas
identificar e nomear as formas geométricas (quadrado, retangulo, poligonos, prismas
etc.) sem compreender suas propriedades.

Essa concepcéo formalista do conhecimento matematico €, sem duvida, a
concepc¢ao mais difundida na educacéo. Ela influenciou (e ainda influencia) de forma
decisiva o processo de ensino-aprendizagem de matematica na maioria das escolas
brasileiras. A outra corrente que discutiremos a seguir é a concepc¢ao historico-

cultural.

1.2.2 Concepcao histoérico-cultual

A concepcdo histérico-cultural tem seus fundamentos no materialismo
histérico, particularmente na escola de Vygotsky. Para essa concepcdo, na vida
social, os problemas colocados pela natureza, pela sociedade e pela cultura
exercem uma influéncia sobre a Ciéncia.

Para essa concepcao, o numero € resultado da atividade econ6mica, cultural
e social. Foram as necessidades sociais de contagem e medida que geraram 0s
nameros. Nesse processo historico, a contagem deu origem a Aritmética, e a
medida, a Geometria.

Quando a vida em sociedade vai se tornando mais complexa, novos
problemas s&o colocados e, com eles, surge a necessidade de ampliar o campo
numérico. Os problemas colocados pela medida, por exemplo, impéem a criagédo
dos numeros nao-inteiros e racionais.

Diferentemente do formalismo, a concepc¢ao historico-cultural define nimero
racional segundo dois critérios: um histérico-social, e outro légico, interno a propria
Matematica. Nessa perspectiva, a organizacao curricular apresenta a Matemética de
forma nao-fragmentada, priorizando a logica de sua construcdo histérica, assim

busca resgatar o significado matematico que esta oculto na linguagem.
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Como podemos observar ainda nos dias atuais, ambas as concepc¢des estao

presentes em muitos livros didaticos utilizados pelos professores nas salas de aula.

1.3 O ensino atual da matematica

Ha muito se sabe que é preciso repensar 0 ensino de matematica no Brasil.
Pois, ndo se admite mais conviver com resultados tdo desastrosos. Essa
insatisfacéo revela que h& problemas a serem enfrentados, tais como a necessidade
de reverter um ensino centrado em procedimentos repetitivos, descontextualizados
da realidade do aluno. Ha urgéncia em reformular objetivos, rever contetdos e
desenvolver metodologias que agilizem o raciocinio dedutivo do aluno, buscando a
superacdo da mecanizacdo de procedimentos que se repetem ano apds ano. No
entanto, a habilidade de desenvolver o pensamento e 0 raciocinio pode ser
adquirida, também, através de outras disciplinas escolares e, até mesmo, através de
jogos como o xadrez, a canastra, a batalha naval, além dos inUmeros jogos
oferecidos pelo computador e que fazem parte do cotidiano de nossos alunos. Além
disso, a utilidade da Matematica como instrumentador para a vida e para o trabalho
nado estdo sendo contempladas pelos professores que ainda contemplam a
Matematica como conhecimento exato, pronto e descontextualizado.

As transformacfes no campo tecnoldgico exigem de nossos alunos a
capacidade de administrar e utilizar recursos para a resolugao de problemas. Com
isso, torna-se evidente que sao necessarias profundas mudancas na educacao
matematica, uma vez que a realidade em sala de aula estd bastante distante do
quadro proposto como o mais indicado.

De acordo com Golbert (2002, p. 9):

A pesquisa de cunho piagetiano recomenda a criacdo de situacbes que
desencadeiam conflitos cognitivos, provocam desequilibrios, numa
perspectiva de trabalho completamente distinta dos curriculos tradicionais,
gue apresentam o0 conhecimento como conjuntos isolados de fatos e
habilidades que os estudantes tém que adquirir, através da pratica repetida.
Para o educador construtivista o desafio estd em planejar as atividades que
sejam realmente problematicas para as criangas. A aprendizagem da
matematica fundamentada em conceitos, é precisamente o tipo de
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aprendizagem que requer desequilibrio, conflito, reflexdo e resolucdo de
problemas.

Contudo, observa-se que o ensino de matematica € produzido por diferentes
praticas discursivas. Isso significa que cada professor trata seu aluno de acordo com
seu modo de ver a matematica e conhecer o seu ensino. Geralmente, o professor
utiliza o discurso no qual foi constituido ou o qual julga ser o "verdadeiro”. No
entanto, é justamente com essa "verdade" que se deve tomar muito cuidado.

Pode-se afirmar que existe de fato uma "verdade"? A grande dificuldade se da
pelo fato do professor eleger um discurso como sendo o legitimo, o cientifico e o
verdadeiro, ignorando as contribui¢cdes do aluno. Agindo dessa maneira, o professor
fara o aluno pensar que as coisas sempre foram assim e ndo ha como transforma-
las.

Golbert (2002, P 9) esclarece:

Em tese, cabe ao professor ajudar os estudantes a adquirir as ferramentas
culturais - linguagens e simbolos - que Ihes possibilitem refletir sobre suas
proprias instituicdes e experiéncias e comunica-las, articulando suas idéias,
construindo compreensfes mais ricas. Isto significa que é da competéncia
do professor encontrar os meios de transpor a distancia entre a linguagem
usual dos alunos e as convenc¢des matematicas mais abstratas.

Destacando a tendéncia pedagdgica construtivista observa-se que a reflexdo
é fundamental e o conhecimento matematico, como todo o conhecimento, € visto
como resultado da acdo interativa/reflexiva do sujeito como o meio (no caso,
matematico). A Matematica passa a ser vista como uma construcdo humana.

O professor, nessa teoria, deixa de ser o "senhor das verdades
inquestionaveis” e passa a ser um colaborador e orientador do processo de ensino e
aprendizagem. A preocupacao pedagdgica consiste em encontrar meios adequados
para possibilitar o processo de constru¢cdo dos conhecimentos, pois € através deste
processo que o aluno ira atingir os niveis mais elevados de desenvolvimento
conceitual.

No ambito do ensino, destaca-se a capacidade dos alunos construirem seus
conhecimentos matematicos de acordo com os niveis de desenvolvimento de sua

inteligéncia. Segundo o discurso construtivista, isso significa permitir a todos os
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alunos que se desenvolvam intelectualmente e possam, vir, assim apensar de forma
autbnoma, construindo os seus proprios conceitos, chegando as suas proprias
conclusdes.

O construtivismo como concepc¢ao metodoldgica descreve:

[ .. ] a idéia-forca do construtivismo ressalta a contribuicdo construtiva
realizada pelo aluno ao préprio processo de aprendizagem, isto é, faz com
gue se conceba a aprendizagem escolar como um processo de construcéo
de conhecimento a partir de conhecimentos e experiéncias prévios, e o
ensino como ajuda a esse processo de construgdo (COLL,1998, p.145).

O que se deve levar em consideracdo na tendéncia construtivista, antes de se
pensar em qualquer estratégia de ensino, € que a construcdo do conhecimento
resulta da interagdo do aluno com o meio em que vive e que, ele deve captar
principios logicos a fim de entender a matematica.

Assim, o construtivismo reserva ao aluno papel ativo no processo ensino-
aprendizagem, levando em conta seu conhecimento prévio na construcdo de
significados. Aprender é construir significados pessoais a partir de conexdes
estabelecidas dentro da prépria Mateméatica, entre a Matematica e as demais
disciplinas e entre a Matematica e o cotidiano.

Além disso, de acordo com alguns educadores, entre eles Kamii (1992),
existe uma eficacia muito grande da teoria de Piaget no que diz respeito aos jogos
em grupo e que, compreendendo os estudos piagetianos, é possivel perceber uma
maneira impar de estimular o desenvolvimento dos alunos.

Uma outra corrente que vem conquistando espa¢o na Educacéo
Matematica € a historico-cultural. Representa um movimento de ruptura em
relacdo ao formalismo matematico. Nessa visdo, a Matematica é entendida
como um conhecimento vivo, dinamico e produzido historicamente,
conhecimento organizado com linguagem simbdlica prépria atendendo a
necessidades concretas da humanidade. Desse modo, a Matematica ndo pode
ser concebida como um saber pronto e acabado, ou como um conjunto de
técnicas e algoritmos, tal como a concebe o ensino tradicional.

Essa concepcao, no entanto, no que diz respeito a organizagcao dos

conteudos, possui elaboracdo tedrica insuficiente no que se refere aos
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conteudos curriculares. As contribuicBes tedricas existentes sao pontuais. Nao
ha estudo sobre a medida de tempo, de geometria ndo-métrica, de niumeros
nao-inteiros, por exemplo. Essa insuficiente elaboracdo tedrica manifesta-se
também nos livros didaticos.

A Proposta Curricular de Santa Catarina de 1990, reformulada em 1998,
tem forte influéncia do pensamento de Vygotsky e, como corrente curricular,
reflete as debilidades apontadas até aqui, o que a torna de dificil aplicacdo em
sala de aula.

A matemética ainda é vista somente como uma ciéncia exata, pronta e
acabada, cujo ensino e aprendizagem se da pela memorizacdo ou por repeticdo
mecanica de exercicios de fixacdo, privilegiando o uso de regras e "macetes". O
ensino de matematica deve ser entendido como parte de um processo global na
formacéo social. Diante disso, é necesséario refletir sobre como ensinar o educando a
participar do processo que possibilita a constru¢géo do conhecimento.

Atualmente, 0 que se observa € gque o real problema enfrentado pelo ensino
em qualquer area € o desenvolvimento do significado, da existéncia dos objetos de

conhecimento.

1.4 A importancia do conhecimento l6gico-matematico

A matemadtica ainda é vista somente como uma ciéncia exata, pronta e
acabada, cujo ensino e aprendizagem se da pela memorizacdo ou por repeticdo
mecanica de exercicios de fixacdo, privilegiando o uso de regras e "macetes". O
ensino de mateméatica deve ser entendido como parte de um processo global na
formacao social. Diante disso, é necessario refletir sobre como ensinar o educando a
participar do processo que possibilita a constru¢céo do conhecimento.

Atualmente, o que se observa € que o real problema enfrentado pelo ensino
em qualquer area € o desenvolvimento do significado, da existéncia dos objetos de
conhecimento. Por isso, o estudo de matemética deve se estruturar em situacoes
problemas que permita participacao ativa e critica do sujeito que aprende.

Participar de atividades, agir e refletir sobre uma situacao significativa e fazer

uso das informagdes de que dispbe, faz com que o educando estabeleca relacdes,
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desenvolva seu pensamento critico, I6gico e aguce a curiosidade.

E preciso, portanto, que o educando transforme a sua participacdo em sala
de aula, deixando ser um mero expectador, tomando-se participante ativo com
capacidade de criticar o processo de ensino e aprendizagem.

Piaget (1973) observa que o conhecimento é construido a partir das
interacbes entre sujeito e objeto e de interagdo inicialmente provocadas pelas
atividades espontaneas do organismo, tanto quanto pelos estimulos externos

De acordo com Piaget (apud KAMII, 1992), o conhecimento logico-
matematico € estruturado a partir da abstracdo reflexiva, que tem origem na
coordenacdo das acbOes que a crianca exerce sobre 0s objetos, ou seja, ao
manipular os objetos, ela estabelece abstracbes mentais necessarias para que
possa construir a no¢cado de conceitos matematicos.

No entanto, em situacdes em que o conhecimento € apenas transmitido ao
educando, pronto e acabado, impede-se que o aluno reflita, obrigando-o a aceitar
tudo sem discutir, sem questionar uma palavra, sem executar operacoes
intelectuais.

Para Piaget (apud KAMII, 1992), o conhecimento légico-matemético da
crianca é construido através da abstracao reflexiva e a partir da interacao ativa com
0 meio fisico-social.

Dessa forma, a crianca vivencia por meio da reflexdo, uma determinada
situacdo matematica, e gradativamente estara construindo o seu proprio conceito
matematico, ndo o conceito repassado mecanicamente pelo professor. Com isso, 0
aluno valorizarda a organizacdo logica e a aplicabilidade desses conceitos no seu
cotidiano.

Atraves das coordenacgdes que a crianga atinge a manipulacdo simbdlica e ao
raciocinio. Pode-se observar mais claramente esta situacdo, quando a crianga, por
exemplo, brinca com carrinhos e constata que obtém sempre 0 mesmo numero,
independente dos sentidos que 0s mesmos estdo arranjados. O conhecimento
construido dessa forma pode ser chamado de conhecimento l6gico-matematico,
porque nem a ordem empregada ao conta-los e nem a soma estavam nos carrinhos
antes de serem arranjados de determinada maneira e reunidos hum conjunto. Pode-
se deduzir que a crianga mentalizou uma relagdo nova, a acédo de conta-los e reuni-
los. Entretanto, € conveniente registrar que essa relacdo ndo é uma propriedade

inerente aos carrinhos, é diretiva da coordenacao das acdes da crianca.
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Como se observa, a construcao do conhecimento I6gico-matemético implica a
acdo sobre os objetos e abstracdo reflexiva. Porém, enquanto o conhecimento
fisico-matematico € abstraido dos préprios objetos; o conhecimento logico-
matematico, ao contrario, é abstraido das coordenacdes das acbes que 0 sujeito
exerce sobre os objetos que integram o ambiente. Desta forma, ao agir sobre o0s
objetos as criangas desenvolvem habilidades reflexivas, ndo apenas perceptivas e
motoras, como é o caso, por exemplo, das atividades de constru¢do. No processo
de conhecimento, a crianca classifica, obtém quantidade, faz seriacéo, etc.

De acordo com Piaget (1973), ha trés tipos de conhecimentos; os objetos
constituem a fonte do conhecimento fisico, os sujeitos constituem a fonte do
conhecimento I6gico-matematico; destaca ainda o conhecimento inato que é ligado
aos esquemas perceptivos de natureza inata. O conhecimento fisico ndo pode ser
construido sem um quadro légico-matematico. A razdo € que nenhuma propriedade
fisica dos objetos pode ser abstraida sem um referencial de relacdes, classes,
medidas ou soma.

Segundo Kimii (1985, p. 16): "a crianca aprende as coisas da realidade ao
coloca-las em relagcdo aos conhecimentos anteriores, sendo, toda a informacao que
ela |1é na realidade seria um incidente isolado, sem relagdo com anteriores."

Quanto as caracteristicas, o conhecimento l6gico-matematico possui trés
consideradas principais:

A primeira € que néo pode ser ensinado direta e mecanicamente, porque se
constréi a partir das relagbes que o proprio educando cria através de suas acdes
sobre os objetos; segunda é ser unidirecional e irreversivel, pois se constréi em
direcdo de uma coeréncia cada vez maior, sem permitir gue ocorram regressoes; a
terceira, uma vez construido, o conhecimento l6gico-matemético jamais sera
esquecido.

Para o educador propiciar a criangca condicbes de ela propria construir o
conhecimento l6gico-matematico, deve possibilitar a ela, a oportunidade de
reinventar uma determinada nocdo, a partir de sua propria atividade, envolvendo
acOes fisicas e mentais.

Além disso, o educador deve priorizar 0 uso de atividades que ajudam a
crianca a compreender as relagcdes causais, sdo aquelas que lhe propiciam a
oportunidade de agir sobre os objetos e ver como eles reagem, agindo sobre eles

para produzir um efeito desejado.
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A escola deve propiciar situagcdes em que a crianga possa perceber as
relacbes causais entre acdes e as reagOes dos objetos e observar fen6menos da
vida cotidiana em que tais relacbes estdo presentes. Desta maneira, a crianca se
sentira estimulada a passar do estagio pré-operatorio ao pensamento logico, atraves
do qual o individuo organiza a realidade. No entanto, iSSO ndo representa
conhecimento l6gico-matemético, € a base para o estabelecimento da coordenacgéo
das acOes. Esse patamar de conhecimento sera ultrapassado com 0 mecanismo da
abstracao.

Ao manipular os objetos que encontra a sua disposicdo, a crianca tem
oportunidade de estabelecer relagbes entre eles, entao € preciso que os educadores
reconhecam o importante papel que tais acdes desempenham, na construcdo das
estruturas da inteligéncia e consequientemente, do conhecimento.

A importancia do conhecimento Iégico-matemético se d& porque as atividades
permitem a consecucdo de objetivos relativos a todos os aspectos do
desenvolvimento. As situacbes que desafiem o pensamento suscitam a motivacao
intrinseca da criancga. A busca de solucdes para tais situacdes aguca a criatividade e

0 pensamento fazendo com que ela se empenhe em resolvé-las.

CAPITULO 2: CONTEXTUALIZANDO A LUDICIDADE

2.1 A ludicidade ao longo da histéria

Segundo Kishimoto (1998), Platdo ja& mencionava a importancia de "aprender
brincando” em oposicdo a utilizacdo da violéncia e da opressado, e Aristoteles
defendia a utilizagdo dos jogos na educacdo da crianca, preparando-a para a vida
em sociedade. Por isso, 0s jogos deveriam imitar atividades sérias, aproximando-se
o0 maximo das condi¢cdes encontradas no mundo adulto.

Nessa época, 0s jogos existentes destinavam-se ao preparo do soldado e ao
combate, sendo que 0s gregos acrescentaram a cultura do corpo a preocupacao
com a formacao estética e espiritual.

No Renascimento (século XVI), com o surgimento de novos ideais, constata-

se uma nova atribuicdo ao jogo, que comecga a integrar mais concretamente 0s
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alicerces da educacdo. Com isso, 0s jogos deixam de ser apenas fisicos, surgem 0s
chamados jogos de espirito (enigmas e adivinhas). Assim, 0s jogos educativos
ganham um maior espaco na area educacional, que com 0s jesuitas recebem novo
direcionamento, pois eles acreditavam que 0S jogos eram importantes para a
educacao, tanto para desenvolver a inteligéncia como para material de apoio.

Entretanto, no século XVIII, surgem importantes acontecimentos na area da
educacao e dos jogos, com a popularizacdo dos jogos educativos. O povo fica mais
préximo do conhecimento. A escola comeca a ser dirigida também aos interesses
das classes populares, uma vez naquela época somente a elite (principes, reis,
nobres, herdeiros da aristocracia e governantes) tinha acesso a educacao.

Porém, pode-se destacar que a grande importancia do século XVIII foi a
"descoberta de infancia" fruto de uma concepcao construida ao longo de séculos.
Apesar de a infancia ser considerada uma criacdo recente, que surgiu em nossa
cultura ha cerca de dois séculos apenas, a sociedade veio construindo aos poucos a
idéia de que a infancia era uma fase da vida importante. O século XVIII fica
conhecido como o periodo que os novos valores relativos a infancia explodem,
implicando num modo diferente de se ver a crianca, percebé-la a relacionar-se com
ela. Entretanto, faz-se interessante registrar que ha indicios e vestigios de uma
imagem de crianca que vai sendo construida desde o século XII.

Também no século XVIII, no Ocidente, o brincar teve seu lugar destacado
como atividade tipica da infancia, pois antes ndo havia uma distincdo tao claramente
estabelecida. Naquela época, ndo existia uma separacdo tdo rigorosa entre
brincadeiras e jogos de criangas e adultos como existe hoje, pois 0S mesmo jogos
eram comuns a ambos. Criancas e adultos brincavam utilizando os mesmos
materiais e 0 mesmo espaco. Nesse sentido, a crianga era vista como um adulto em
miniatura e ndo era considerada nas especificidades e necessidades que Ihe séo
proprias. O mundo adulto servia como parametro ao infantil. A crianca deveria
adaptar-se as exigéncias da vida adulta.

Com as transformagbes ao longo do tempo, a crianga comeca a ser
valorizada pela familia e pela sociedade, obrigando, com isso, um desenvolvimento
cada vez maior de educacdo, orientacdo e disciplina. Educadores e moralistas
preocupados com o lugar que 0s jogos, as brincadeiras e os divertimentos
ocupavam na vida das criancas das sociedades antigas comecaram a pensar em

educé-las preservando sua moralidade e proibindo jogos classificados como "maus”



24

e recomendando jogos considerados como "bons". Dessa forma, a sobrevivéncia
popular e infantil de determinados jogos revela que se partiu de um estado social em
gue 0S mesmos jogos e brincadeiras eram comuns a todas as idades e classes.

Historiadores da boneca e miniaturas sempre sentiram dificuldades para
classificar a boneca como brinquedo de crianga de outras imagens e estatuetas com
simbolizacdes religiosas, esta situacdo duvidosa demonstra que as criangcas nao
eram as Unicas a utilizar este tipo de brinquedo. Além disso, em certas culturas, a
boneca também representava um perigoso instrumento de feiticaria.

Benjamin (1984), em obra cujos originais foram produzidos entre 1926 e
1930, levanta alguns aspectos da relagéo crianca-brinquedo permeada pelo mundo
adulto da crianca ndo em um lugar sentimental a parte, mas em um lugar envolvido
pela luta politica ideoldgica de sua época. Para o autor, os brinquedos representam
a forma como o adulto se coloca diante do mundo infantil e representam também o
gue os adultos imaginam como aquilo que as criancas esperam que os brinquedos
sejam capazes de lhes oferecer.

Este mesmo autor ressalta que antes do século XIX, os brinquedos ndo eram
produzidos por fabricantes especializados, sua producdo ocorria nas diversas
oficinas artesanais. Entretanto, com a transformacdo da tecnologia o brinquedo
comeca a ser produzido em larga escala por industrias especializadas, fugindo da
familia o controle da escolha sobre os melhores e mais adequados brinquedos. O
brinquedo fica distante do contexto historico-social da familia.

Como pbde se observar, desde os tempos mais remotos, o homem ja
manifestava interesse em atividades ludicas. Tal ato pode ser observado em suas
pinturas rupestres, suas dancas, suas manifestacdes de alegria. Na civilizacédo
atual, percebe-se a presenca marcante da brincadeira na vida do homem: as
piadas, paixao nacional, futebol; os esportes em geral, o bilhar, o xadrez, a danca; o
carnaval, fantasias e dancas; o computador, a televisdo, o teatro e a politica. Todas
estas sdo manifestagbes de que o homem gosta e necessita do ato ludico que o

transcende.

2.2 A importancia da ludicidade

Em qualquer época da vida das criancas e adolescentes e porque nédo de
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adultos, atividades ludicas devem estar presentes. Brincar ndo € coisa de apenas de
crianga. O brinquedo significa uma oportunidade de desenvolvimento. Brincando a
crianca experimenta, descobre, inventa e aprende novas habilidades. Além de
estimular a curiosidade e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracao e atencgao.

Maluf(2003, p.19) salienta:

Brincar é tdo importante quanto estudar, ajuda a esquecer momentos
dificeis. Quando brincamos, conseguimos, sem muito esforco, encontrar
respostas e vérias indagac¢des, podemos sanas dificuldades de
aprendizagem, bem como interagirmos com 0s nossos semelhantes.

A capacidade de brincar possibilita a crianca possibilidade de decifrar
enigmas que a rodeia. Brincar € indispensavel a saude fisica, emocional e intelectual
da crianca. Ir4 contribuir, no futuro, para a eficiéncia e o equilibrio do adulto. O
brinquedo traduz o real para a realidade infantil. Suaviza o impacto provocado pelo
tamanho e pela forca dos adultos, diminuindo o sentimento de inferioridade da
crianca. Brincando, a sua inteligéncia e sua sensibilidade estdo sendo
desenvolvidas. A ludicidade, tdo importante para a saude mental do ser humano, é
um aspecto que merece atencao dos pais e educadores. Pois, representa o espaco
mais significativo para a expresséao do ser.

De acordo com Maluf (2003, p. 20): "No brincar existe, necessariamente,
participacdo e engajamento, com ou sem brinquedo, sendo uma forma de
desenvolver a capacidade de manter-se ativo e participante”.

As situacOes problemas contidas na manipulacdo dos jogos e brincadeiras
fazem a crianca através da procura de soluces e de alternativas. O desenvolvimento
psicomotor da crianga enquanto brinca alcanca niveis que sé mesmo a motivagao
intrinseca consegue. Ao mesmo tempo favorece a imaginacdo. Como conseqiéncia
a crianca fica mais calma e aprende a pensar, estimulando a sua inteligéncia. Para
que o brinquedo seja significativo a criangca € necessario que possua pontos de
contato com a sua realidade. Através da observacdo do desempenho das criancas
com os seus brinquedos, pode-se avaliar o nivel do desenvolvimento motor e
cognitivo. No ludico, manifestam-se suas potencialidades e ao observa-las, pode-se
enriguecer a sua aprendizagem, fornecendo através dos brinquedos os nutrientes ao

seu desenvolvimento.
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Maluf (2003, p. 43), insiste: "Através do brinquedo a crianga instiga a sua
imaginacdo, adquire sociabilidade, experimenta novas sensacbes comeca a
conhecer o mundo, trava desafios e busca satisfazer sua curiosidade de tudo
conhecer.”

A crianca trata os brinquedos conforme os recebe. Ela sente quando esti
recebendo por razdes objetivas do adulto, que muitas vezes compra o brinquedo
gue gostaria de ter tido, o que Ihe da status, ou ainda para comprar afeto, e outras
vezes, para servir como recurso para livrar-se da crianca por um bom periodo de
tempo. E indispensavel que a crianca sinta-se atraida pelo brinquedo e cabe ao
adulto mostrar a ela as possibilidades de exploracdo que ele oferece, permitindo
tempo para observar e motivar-se. A crianca deve explorar livremente o brinquedo
mesmo que a exploracdo ndo seja a que se esperava. Ndo cabe nenhuma
interrupcdo no pensamento da crianca ou atrapalhar a simbolizacdo que esta
fazendo. Por isso, 0 adulto deve se limitar a sugerir, a estimular, a explicar, sem
impor a sua forma de agir, para que a crianca possa aprender descobrindo e
compreendendo, e ndo por simples imitacéo.

A participacdo do adulto é para ouvi-la, motiva-la a falar, pensar e inventar.
Brincando, a crianca desenvolve o seu senso de companheirismo. Jogando com 0s
amigos, aprende a conviver, ganhando ou perdendo, procurando aprender regras e

conseguir uma participacao satisfatoria.

2.2.1 A atividade ludica em Piaget

Segundo os estudos de Piaget (apud RIZZI, 1987), na crian¢ca, 0 impulso
lidico surge logo nos primeiros meses de vida, na forma do chamado jogo de
exercicio sensorio-motor; do segundo ao sexto ano de vida, aparece sob a forma de
jogo simbdlico, para se manifestar, a partir da etapa seguinte, através do exercicio
do jogo de regras. Ao se referir ao jogo como atividade importante na vida da
crianca, considera que aquele se diferencia do ato de pensar muito mais por sua
finalidade do que pela sua estrutura.

Em relacdo aos jogos de exercicio, Piaget (apud RIZZI, 1987) diz que no

primeiro més de vida, as atividades do bebé s&o limitadas a simples reflexos,
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cumprindo fungbes de adaptacdo ao ambiente ou de aprendizagem, por isso ainda
ndo se pode dizer que ha jogo. Porém, o jogo se inicia entre 0 segundo e o quarto
més, a medida que a crianca vai evoluindo, vai reproduzindo as condutas por prazer.
Iniciam-se, entdo, o0s jogos utilizando o seu proprio corpo, observando as maos,
chupando os dedos, mexendo 0s pés e as pernas. Cabe registrar, que estes jogos
ocorrem sem intencionalidade e, pela repeticdo constante, assumem uma conduta
lGdica.

Dos guatro aos oito meses, as atividades se encontram nos objetivos que a
envolve. Nesta fase, o prazer no jogo acontece pela capacidade que a criancga ja tem
para atuar sobre os objetos, observando-se que sua conduta € ludica, e que
propiciara progressiva e gradualmente a adaptacéao.

Por volta dos oito aos doze meses, aparece a intencionalidade, o jogo deixa
de ser involuntério, passando a ser realizado com objetivos finais. A crianca 0s
realiza para explorar e exercitar os movimentos do préprio corpo, seu ritmo,
cadéncia e desembaraco, ou entdo, para ver o efeito que sua acdo vai produzir,
buscando sempre o prazer. E o caso das atividades em que a crianca manipula
objetos, tocando, deslocando, superpondo, montando e desmontando.
Movimentando-se, a crianga percebe os proprios gestos e os repete em busca de
efeitos. Na etapa dos doze aos dezoito meses, observa-se a transicao dos jogos de
exercicio para os jogos simbdlicos, estes caracterizados pelos simbolos que séo
empregados, incluindo-se a linguagem. Quando se desenvolve a funcao simbdlica, a
crianca pode fazer de conta que existe uma coisa que na realidade "néo existe".

A este respeito, escreve Piaget (1977, p. 28):

O hébito de repetir gestos leva a crianca a "consciéncia de fingir".O sorriso
da crianca que fecha os olhos ao executd-lo mostra bem que ela tem
consciéncia de estar fingindo dormir. Ai ja ha simbolo, mas simbolo jogado.
Enfim, quando a inteligéncia motora se junta a linguagem e a
representacdo, o simbolo torna-se objeto do pensamento.

Piaget (1977, p.28) enfatiza que, "o simbolo implica a representacdo de um
objeto ausente". Baseia-se na simples semelhanca entre o objeto presente, no papel

significante, e objeto ausente, que é o significado. A criangca que empurra um objeto
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imitando, por exemplo, um carro em seu pensamento, pode-se afirmar que o
simbolo ludico esta definitivamente constituido.

Por volta dos dois anos, comecam a surgir os jogos de imitacdo dos
comportamentos e condutas de outras pessoas e a criangca passa a projetar
condutas imitadas, porque se identifica com os objetos e personagens que imita.

A partir dos trés anos, o jogo simbdlico torna-se mais imaginativo. A crianca ja
€ capaz de realizar uma série de combinacdes ludicas. Aqui os desejos reprimidos
pelo mundo adulto, concretizam-se por meio do jogo. Dessa forma, Piaget (1977)
observa que o gesto e o simbolo sdo importantes instrumentos de evolugdo que
permitem reviver fatos para compensar e satisfazer interesses de ordem afetiva.
Assim, é que o jogo pode ser considerado simbdlico. Durante a primeira infancia,
funciona como catarse e permite o restabelecimento do equilibrio alterado.

Piaget (1977) afirma que, por volta de dois a trés anos, raramente, as
criangas conseguem manter um relacionamento harmonioso quando juntas. Entram
em conflito com muita freqiéncia, em relacbes passageiras, ndo conseguindo
propriamente interagir. S6 mais ou menos, aos quatro anos que certas trocas irdo
acontecer entre elas, hd uma diminuicdo pela disputa do brinquedo, do melhor
espaco na brincadeira. Embora, ainda, egocéntrica, a crianga entre 0s quatro e seis
anos, comeca a procurar outras de sua idade, h4 um principio de integracdo social
com o grupo a qual pertence.

Até os seis anos, a crianca observa como 0s pequenos grupos se fazem e
desfazem, se transformam e desorganizam novamente. Brincar formando uma
familia: o pai sai para fazer uma compra; logo adiante sua atencdo € solicitada por
estimulo ocasional; esquece que € o "pai”, que vai fazer "uma compra”, e nédo volta;
muda seu agir. Percebe-se, no entanto, que o encontro diario com 0S mesmos
companheiros, da mesma idade, influi de maneira significativa no processo de
desenvolvimento.

A crianga avanga no processo de socializacdo a medida que é capaz de
transformar o simbolo na direcdo objetiva de sua realidade social. E um processo
gue chega ao auge (no periodo dos sete aos dez anos) quando a crianga desperta o
interesse pelos jogos de regras, que comeca a se manifestar por volta dos cinco
anos, mas se desenvolve principalmente na fase dos sete aos doze anos,
predominando durante toda a vida do individuo (nos esportes, no xadrez, nos jogos

de cartas, etc.). Estes jogos geralmente sdo combinagfes sensorio-motoras
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(corridas, jogos de bola de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez,
etc.)

O que caracteriza o jogo de regras € o fato de ser regulamentado por meio de
um conjunto sistematico de leis, as regras, que asseguram a reciprocidade dos
meios empregados. E uma conduta lidica que supde relacbes sociais ou
interindividuais, pois a regra é uma ordenacdo, uma regularidade imposta pelo
grupo, sendo que sua violacdo € considerada uma falta. Dessa forma, esta
modalidade de jogo pressupde a existéncia de parceiros, bem como de certas
obrigacdes comuns (as regras), o que lhe confere um carater social.

Segundo Piaget (1977, p.11). "As regras que a crianca aprende a respeitar
Ihes séo transmitidas pela maioria dos adultos, isto €, ela as recebe ja prontas,
nunca na medida de suas necessidades, mas de uma vez sO e pela sucessao
ininterrupta das geracdes adultas anteriores. "

Piaget (1977, p.12) caracteriza as regras do jogo em dois grupos de
fendbmenos, sendo o primeiro "a pratica das regras”, isto €, o0 medo pelo qual as
criancas, independentes de idade as aplicam. O segundo "a consciéncia da regra, a
saber, 0 modo pelo qual as criancas de diferentes idades" se apresentam a carater
obrigatério, sagrado ou decisoério. Piaget (1977) registra que o jogo de regras leva a
crianca a abandonar o jogo egocéntrico das criangas mais pequenas, em proveito de
uma aplicacdo efetiva de regras e do espirito de cooperacdo entre os jogadores.
Sendo assim, pode-se dizer que 0 jogo na criangca egocéntrico e espontaneo, num

primeiro momento, torna-se uma atividade social posteriormente.

2.2.2 O jogo em Wallon

Kishimoto (2001) afirma que para Wallon, o jogo se confunde muito com toda
a atividade global da crianca, estdo assim divididos em jogos funcionais, jogos de
ficcdo, jogos de aquisicdo e jogos de fabricacao.

Os jogos funcionais se referem a atividade que busca efeitos como: mover
dedos, tocar objetos, produzir ruidos, entre outros aspectos esses Sa0 jogos

elementares.
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Os jogos de ficcao consistem em atividades, cuja interpretagdo € mais ampla.
Mas também mais préxima a certas definicdes, mais diferenciadas como: jogo de

bonecos, cavalo de pau e outros.

A imitacdo e a imaginacdo sdo ferramentas necessarias em qualquer jogo,
pois ao brincar a crianca vai incorporando personagens, objetos por ela escolhido,
num jogo de vai e vem (imaginacao/realidade).

Para Galvao (1995, p.93) através da imitacao:

[ ... ] a crianca retomaria a imagem de si mesma, que pds nas coisas para
realiza-las melhor em si prépria, usando seus movimentos, atitudes e seu
préprio corpo como simbolos capazes de dar as coisas uma espécie de
presenca afetiva. Ela brinca servindo-se de qualquer objeto: faz de um pedago
de pau entre as pernas, um cavalo e com um chapéu papel sobre a cabecga,
brinca de soldado. Faz de conta que é uma locomotiva, por meio de gestos
mecanicos, com 0s bracos e as pernas e de respiragdes sonoras ritmadas.
Desta forma, a imitagdo seria a conseqiiéncia de uma imagem.

Os jogos de aquisicao, se referem a capacidade de olhar, escutar e realizar
esforcos para perceber e compreender: relatos, cangdes, seres, imagens e outros.
Galvéao (1995, p. 41) destaca:

A mimica e suas manifestacbes podem, sem dulvida, tomar emprestado
acessoOrios do mundo exterior, e até mesmo, desenvolver nele acdes
dramaéticas e cenas figuradas; seu objetivo e seu objeto ndo pertencem ao
mundo exterior, eles lhes sdo intrinsecos. Ela estd mais proxima da
representacdo que ainda se confunde com seu objeto, e seu objeto é o
sujeito que percebe nela suas proprias disposicdes, e que percebe por
meio dela, os outros em si mesmo e a si nos outros.

Os jogos de fabricacdo se consagram em agrupar objetos, classifica-los,
combina-los, transforma-los e criar outros novos. Na visdo de Wallon, o jogo para as
criangas é a expressao, utilizada para se comunicarem. Nesse sentido, Kishimoto
(1998, p. 116):

Brincar com a linguagem, usar a linguagem; brincar com o gesto, usar o
gesto, em ambos os casos, existe uma etapa inicial de uso livre, mas
também uma inexoravel tendéncia a sua subordinagédo a um projeto
intencional. A brincadeira tende ao trabalho; entretanto, sua importancia
criativa é tdo grande que sera necessario, no adulto, utilizar recursos para
recupera-la.
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No jogo, a criangca consegue extravasar sua agressividade e que na maioria
das vezes esta atrelada a papéis imaginarios, dramatizados por ela. Como exemplo,
() jogo de papai-maméae, ou de estar casado, Wallon afirma que as crian¢cas buscam
uma reproducdo dos atos e dos gestos de seus pais; levados pela curiosidade
procuram experimentar os movimentos intimos daquilo que imitam e ao mesmo
tempo, ndo tendo conhecimento deles, buscam os motivos em sua experiéncia
pessoal de jogo.

A imitacdo é a regra do jogo, no caso das criancas menores, sendo dificil a
elas captar a determinacdo abstrata, utilizam o mundo concreto e o real. Galvao

(1995, p.17) complementa:

E neste periodo que os comportamentos espontaneos de imitacdo s&o 0s mais
freqientes. Para Wallon, este fato deve estar ligado ao estagio de
diferenciagcdo eu-outro que a crianga atinge durante o terceiro ano. Realmente
a crianga ndo tem uma imagem abstrata ou objetiva do modelo como o tem de
qualquer outro parceiro, Ao invés de opor-se ao modelo, comeca por unir-se a
ele, numa espécie de compreensdo mimética, Esta fusdo com o modelo, tem
uma origem emocional, mas a imitacdo desempenha um papel funcional
definido nesta fusao, da qual ela é instrumento.

Wallon apud Taille (1992), afirma que no desenvolvimento psiquico da
crianca, fatores bioldgicos e sociais se enfrentam e se implicam mutuamente, isto é,
no desenvolvimento do individuo, a funcdo se desperta com o crescimento do 6rgao,

e 0 6rgao antecede a funcéo.

2.2.3 O jogo para Vygotsky

Para Vygotsky (1984), os elementos fundamentais da brincadeira sédo: a
situacdo imaginaria, a imitacdo e as regras. Segundo ele, sempre que brinca, a
crianga cria uma situacdo imaginaria na qual assume um papel, que pode ser,
inicialmente, a imitacdo de um adulto observado. Assim, ela traz consigo regras de
comportamento que estdo implicitas e sao culturalmente constituidas. Num
momento posterior, a crianca se afasta da imitacdo e passa a construir novas
combinacdes e, também, novas regras.

Dentre estas habilidades, a experiéncia social € enfatizada por Vygotsky
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(1984), que afirma que esta exerce papel dominante através do processo de
imitacdo. Para ele, quando a crianca imita a forma pela qual o adulto utiliza
instrumentos e manipula objetos, ela estd dominando o verdadeiro principio
envolvido numa atividade singular.

Nesta perspectiva, a brincadeira de faz-de-conta permite, por exemplo, que a
crianca execute uma tarefa mais avancada do que a usual para a sua idade.
Quando uma crianca pde a mesa ao brincar de casinha, ela esta desenvolvendo
uma habilidade que podera ser util para a vida adulta. Vygotsky (1984) deixa claro
que a brincadeira predomina nos primeiros anos de vida e estabelece fonte de
desenvolvimento ao criar a zona de desenvolvimento proximal. Por meio de uma
atividade livre, a crianca promove uma situacdo imaginaria no qual desenvolve a
iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras sociais. Para o autor, a
brincadeira de faz-de-conta € muito importante e tem desenvolvimento proprio. A
crianca transita do dominio das situa¢des imaginarias para o dominio das regras. A
esséncia da brincadeira de faz-de-conta € a criacdo de uma nova relacdo entre o
significado e a percepc¢ao, ou seja, entre 0 pensamento e o real.

Rego (1997, p.33) menciona que:

Quando brincam, ao mesmo tempo em que desenvolve sua imaginagéo, as
criangas podem construir relacdes reais entre elas e elaborar regras de
organizacao e convivéncia. Ao brincarem, as criangas vao construindo a
consciéncia da realidade, ao mesmo tempo em que ja vivem uma
possibilidade de modifica-la.

Habilidades, papéis e valores necessarios a participacdo da crianca na
sociedade sdo por ela internalizados durante as brincadeiras, em que imita
comportamentos adultos. Algumas situacdes levam a crianga a auto-avaliacéo,
quando ela observa como se saiu no jogo. Outras situacdes permitem o
desenvolvimento moral pro-social, por exemplo, quando a crianga procura ajudar um
companheiro. Nao ha fronteira fechada entre a fantasia e a realidade. Vygotsky
(1984) defende que existem diferentes formas de vinculagéo entre estas esferas da
vida humana. Fato que €, primeiramente, observado ns jogos e brincadeiras das
criancas, que segundo ele, permite a crianca reordenar o real em novas
combinacdes. Esta atividade € marcada pela cultura, inicialmente passada a crianca,

por meio das pessoas com quem se relaciona, principalmente a mée.
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Quando a crianga brinca, ndo ha apenas uma repeticdo de eventos vistos
ouvidos. A crianga cria, combinando o antigo com o novo. Porém, a base da criacéo
€ a realidade da qual extrai elementos, pois a construcdo imaginaria ndo parte do
nada. Estes elementos da realidade podem ter sido adquiridos ndo sé pela
experiéncia direta do individuo, mas também pela experiéncia social adquirida por

relatos e descri¢oes.

2.3 A brincadeira, o jogo e a escola

O jogo é uma atividade natural do ser humano, pois em todas as fases de sua
vida, estard sempre descobrindo e aprendendo novas coisas; a partir do contato
com seus semelhantes e do dominio sobre 0 meio em que vive.

De acordo com Rizzi (1991, p. 9):

Sendo parte integrante da vida em geral, o jogo tem uma funcéo vital para o
individuo, ndo sé para distenséo e descarga de energia, mas principalmente
como forma de assimila¢@o da realidade, além de ser culturalmente til para
a sociedade, como expresséo de idéias comunitaria.

Partindo desta afirmacdo elaborada por Rizzi (1991), pode-se destacar a
importancia dos jogos como instrumento de formagdo, sendo uma atividade de
grande valor, pois além de exercitar o corpo, 0s sentidos e as aptiddes, 0s jogos
também preparam para a vida em comum e para as relacdes sociais que sao
estabelecidas diariamente.

E através dos jogos e brinquedos, que a crianga adquire a representacédo do
mundo e, € por meio dele também, que ela penetra no mundo das rela¢des, sociais,
desenvolvendo um senso de iniciativa e auxilio mutuo.

Observa-se que acrianga ao brincar e jogar, fica tdo envolvida com o que esta
fazendo, que pde em acdo seus sentimentos e emocdes. Isto porque, 0 jogo
corresponde a um impulso natural da crianca e, neste sentido, satisfaz uma
necessidade interior, pois é préprio do ser humano, apresentar uma tendéncia
lidica. Pode-se dizer também, que o jogo representa uma atividade de relevante
valor educacional, por isso os educadores deveriam utiliza-lo em seus trabalhos

como um recurso pedagogico, facilitando o processo de ensino e aprendizagem.
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O jogo, como todas as outras atividades ludicas, forma um elo que integra os
diversos aspectos: motores, cognitivos, afetivos e sociais. Isto ocorre, porque héa
uma estimulacdo a aprendizagem, despertando a imaginacdo e a criatividade das
criancas. O ideal seria, se os educadores transformassem o seu curriculo por
atividades, num trabalho significativo, com diversas atividades Iudicas, que
estimulassem a crianca a novas descobertas, para que estes sintam gosto e prazer
em aprender.

N&o se pode esquecer que, bem antes de freqlientar a escola, a crianca ja
possui a capacidade de encontrar uma expressao grafica, por meio de seus rabiscos
e desenhos, para expressar os elementos significativos do seu universo e é através
dele, que ela se manifesta ao mundo que a rodeia.

Esta continuidade em encontrar novos elementos significativos para
expressar seus sentimentos e emog0oes, deveria ser dada constantemente dentro da
escola, através de atividades ludicas, estimulando, desafiando e proporcionando,
situacdes que levem a crianca a pensar, questionar e desenvolver o seu raciocinio
l6gico.

Na escola, muito pode ser trabalhado a partir de jogos e brincadeiras. Contar,
ouvir histdrias, dramatizar, jogar com regras, desenhar entre outras atividades,
constituem meios prazerosos de aprendizagem, em que o0 aluno esta sempre
disposto a realizar.

Fantin (2000, p. 82) registra:

Nas situacdes de jogo, as criangas podem ser colocar desafios além de seu
comportamento diario, levantando hip6teses a fim de compreender
problemas que Ihe séo colocados pelas pessoas e pela realidade com que
interage. Quando brincam, as criancas desenvolvem a sua imaginacgao e, ao
mesmo tempo, também podem construir relages reais de organizagéo e
convivéncia

A medida que a crianga vai mantendo contato com os objetos e com as outras
pessoas, construird relagcdes e conhecimentos a respeito da sua propria realidade.
Paulatinamente, a escola e a familia deveriam propiciar situacdes de liberdade para
a crianga, uma sociabilizacdo que se constituira de forma gradativa e, a0 mesmo
tempo, constante atraves das relacbes que ira estabelecer com seus colegas,
professores e outras pessoas mais experientes.

Entretanto, para que isso possa ocorrer, a crianga ndo deve sentir-se
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bloqueada, nem tampouco oprimida em seus sentimentos e desejos. Suas
diferencas e experiéncias individuais devem, principalmente na escola, ter um
espaco relevante, sendo respeitadas nas relacbes com o adulto e com outras
criancas. Brincando em grupos, as criancas envolvem-se em uma situacéo
imaginaria onde cada um poderé exercer papéis diversos aos de sua realidade, além
de que, estardo necessariamente submetidas a regras de comportamento e atitude.

Se a escola ndo tem uma atuacdo considerada positiva, garantindo
possibilidades para o desenvolvimento da brincadeira, ela ao contrario, age de forma
negativa, impedindo que esta aconteca. Diante desta realidade, faz-se necessario
destacar o papel do professor na garantia e enriqguecimento da brincadeira como
atividade social e fundamental a infancia. Considerando que a brincadeira deva
ocupar um lugar de destaque na educacdo. Entende-se que o professor é figura
fundamental para que isso aconteca, criando os espacos, oferecendo material e
partilhando das brincadeiras. Agindo desta maneira, o professor estard oferecendo
as criancas uma forma de vivenciar a cultura e modos de vida adultos, de forma
criativa, social e descontraida. Estara, ainda, transmitindo valores e uma imagem da
cultura como producao e ndo apenas consumo. Por isso, é muito importante que o
professor independente da formacdo tenha espirito aberto ao ludico, capaz de
reconhecer a sua importancia enquanto fator de desenvolvimento da crianca.

Quanto a participacao do professor na brincadeira, Fantin (2000, p. 117) faz o

seguinte comentario:

Dependendo da postura e da participagcdo do professor na brincadeira,
decorrem as mais variadas possibilidades: de interagir em parceria ou de
significar de fato um impeditivo da brincadeira quando o professor atua
como fiscal, quando ndo entre na histéria ou quando entra com a légica do
adulto somente.

Seria muito importante na sala de aula, o professor ter a sua disposicdo um
cantinho com alguns brinquedos e materiais para a realizacdo de brincadeiras. Na
verdade, qualquer sala de aula disponivel é apropriada para as criancas brincarem.
Pode-se ensinar também, a produzir brinquedos. O que ocorre geralmente nas
escolas é que o trabalho de construir brinquedos com sucatas fica restrito as aulas
de arte, enquanto professores poderiam desenvolver também este trabalho nas

areas de teatro, musica, ciéncias, etc., integrando aos conhecimentos que sao
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ministrados. Maluf (2003, p. 32) aborda a questdo da producédo de brinquedos
utilizando sucata, destacando: "a sucata € um recurso, mostra-se como lixo e,
depois, de transformada em algo, passa a ser um objeto expressivo e um possivel
brinquedo. " Uma crianca transformar um simples copo de plastico numa fantastica
nave espacial com tripulantes e tudo. A sucata € um recurso, se mostra como um
lixo real e depois de transformada em algo passamos a dar origem a objetos
construtivos, expressivos. O brinquedo (sucata) € assim denominado por se tratar de
um objeto construido artesanalmente com diversos materiais, como madeira,
plastico, lata borracha, papelédo e outros recursos extraidos do cotidiano.
Para Maluf (2003, p. 97):

O brinquedo é um meio de transformar as acdes e as emocdes da crianca.
No brinquedo o modo de pensar e agir de urna crianca sdo diferentes do
modo de pensar e agir de um adulto. Isso acontece quando as criangas, por
exemplo, desconsideram brinquedos mis caros e sofisticados e se apegam
a outros mais simples, e que elas mesmas fabricam.

Por isso, faz-se necesséario que desde a pré-escola, as criancas tenham
condicdes de participarem de atividades que deixem florescer o ludico. Na
brincadeira, a crianca tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar as regras
impostas, mas transforma-las, recria-las de acordo com as suas necessidades de
interesse e ainda entendé-las. Nao se trata de uma mera aceitagcdo, mas de um
processo de construcéo que se efetiva com sua participagao.

Vygotsky (1989) revela como o jogo infantil aproxima-se da arte, tendo em
vista a necessidade de a crianca criar para si 0 mundo as avessas para melhor
compreendé-lo, atitude que também define a atividade artistica. Sendo, a brincadeira
resultado de aprendizagem e dependendo de uma acéo educacional voltada para o
sujeito social crianca, deve-se acreditar que adotar jogos e brincadeiras como
metodologia curricular possibilita a crianca base para subjetividade e compreenséo
da realidade concreta. E preciso que professores se coloquem como participantes,
acompanhando todo o processo da atividade, mediando os conhecimentos através
da brincadeira e do jogo, a fim de que estes possam ser reelaborados de forma rica
e prazerosa. Se os estimulos estiverem adequados ao estagio de desenvolvimento
em que a crianca se encontra, as experiéncias vividas constituir-se-do em

aprendizagem ricas e duradouras.
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No contexto educacional, propor brincadeiras como aprendizagem, aproxima-
se do trabalho. Evidencia-se que o0 brincar transformado em instrumentos
pedagogico na educacado vai favorecer a formacdo da crianca para cumprir seu

papel social, e mais tarde de adulto.

CAPITULO 3 - O JOGO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

3.1 Aimportancia do ludico nas aulas de matematica

A escola que entende que ensinar Matematica seja desenvolver o raciocinio
l6gico, estimular o pensamento autbnomo, desenvolver a criatividade e resolver
problemas, certamente tera que buscar novas estratégias de ensino, através de
Nnovos recursos, criando, com isso, um ambiente que favoreca a construcao coletiva
do conhecimento, onde aluno e professor possam refletir sobre as possibilidades da
matematica.

Golbert, (2002, p. 25) enfatiza:

E essencial reconhecer a que o0s processos de aprendizagem de
matemética e seus produtos, assim como o0os modos mateméticos de
pensamento, sdo inteiramente sociais, e que a crianga constrdi ativamente
sua compreensdao matematica, a medida que participa de processos
coletivos, na sala de aula.

Entre os recursos que podem ser utilizados pela escola, destaca-se o uso de
jogos. Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco na area educacional, numa
tentativa de trazer o ludico para integrar o espacgo escolar. O que se observa com
freqiiéncia € que a maioria dos professores busca com a sua utilizagdo tornar as
aulas mais agradaveis, com intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo
significativo e, ao mesmo tempo, prazeroso. Além disso, as atividades ludicas
podem ser consideradas como instrumentos que estimulam o desenvolvimento do
raciocinio, levando o aluno a enfrentar situacdes de conflito relacionadas com o seu
cotidiano.

Entretanto, muitas vezes, constata-se que muitos profissionais utilizam o
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lidico apenas como um passa-tempo e ndo como uma atividade que pode auxiliar o
aluno a raciocinar com clareza, colaborando com o desenvolvimento de seu
raciocinio légico. E, muito menos, como sendo um importante instrumento para a
construcdo mediada do conhecimento matematico.

Por isso, deve-se refletir sobre o que se quer alcangar com a utilizacdo do
jogo, pois, uma vez bem planejados, eles podem se tomar uma estratégia de ensino
eficaz, colaborando no alcance de diferentes objetivos que variam desde o simples
treinamento, até a construcdo de um determinado conhecimento.

Além disso, a utilizacdo dos jogos vem corroborar o valor formativo da
Matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na organizacdo do pensamento e do
raciocinio, mas também, de encaminhar a aquisi¢cado de atitudes. Muitos professores
afirmam que a matematica nédo se relaciona com o aspecto humano do aluno e que
isso sO pode ser atingido através das Ciéncias Humanas. Através dos jogos, é
possivel desenvolver, no aluno, além das tradicionais habilidades matematicas, a
sua concentracdo, a sua consciéncia de grupo, a sua autoconfianca e a sua auto-
estima. E nessa perspectiva que se pretende inserir o jogo nas aulas de matematica.

A linguagem é um outro aspecto que pode ser trabalhado a partir da utilizacéo
dos jogos, além do conhecimento matematico, pois em muitas situacdes exigi-se
gue o aluno se posicione criticamente diante de algumas circunstancias.

Além do mais, ouve-se frequentemente reclamacdes de professores com
dificuldades de manter a concentracdo do aluno em sala de aula, principalmente nas
aulas de matematica. Uma das alternativas possiveis sem duvida seria a utilizacéo
do jogo como recurso capaz de resgatar a vontade de aprender e conhecer mais
sobre os conteudos da disciplina. Pode-se mudar com isso, o ambiente em sala de
aula e a rotina de todos os dias, possibilitando ao aluno condi¢bes para que ele
possa se envolver, cada vez mais, nas atividades propostas pelo professor.

N&o é mais admissivel que se conceba o ensino da matematica como um
processo de repeticdo, treinamento e memorizacdo. Pois, a sociedade cobra o
tempo todo da escola, sujeitos capazes de transformarem a realidade. Nesse
sentido, o jogo assume um papel fundamental em relagdo ao trabalho com a
matematica, por possibilitar que o conhecimento seja construido com a participacao
de todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Evidentemente que
0S exercicios sdo necessarios, poréem se deve ter o cuidado de optar por problemas

gue desafiem o aluno a ir além de suas expectativas.
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Para Golbert (2002, p. 9):

As situagcbes que as criancas consideram problematicas incluem a
resolugdo de obstaculos e contradicfes, que surgem dos seus esforgos
para encontrar sentido numa determinada situacdo. Uma situacdo €
problematica quando surpreende, quando leva a crianca a verbalizar o seu
pensamento matematico, explanar ou justificar uma solucdo, resolver
pontos de vista conflitantes, formular uma explicacdo para esclarecer a
solucdo encontrada por um companheiro

Nesse sentido, a matematica se mostra como um conhecimento dinamico que
pode ser construido e pensado de diferentes formas. Porém, nem sempre 0s
problemas que se repetem, no livro didatico, desenvolvem a capacidade critica do

aluno. J4, os jogos, sao ferramentas importantes na construcdo da autonomia.
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CAPITULO 4 - UMA PROPOSTA
4.1 Corrida Algébrica
A seguir, propomos uma atividade com o jogo Corrida Algébrica. Este jogo €

composto de um tabuleiro, um dado e de fichas contendo expressdes algébricas

contendo em média 30 mondmios.

Figura 1: tabuleiro
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Nosso objetivo ao aplicar esse jogo é estimular e desenvolver, no aluno,
multiplas inteligéncias por meio do ladico, como: inteligéncia I6gico-matematica,
capacidade de realizar opera¢des numéricas e fazer deducdes; espacial, disposicéo
para reconhecer e manipular situacbes que envolvam apreensdes visuais;
interpessoal, capacidade de entender as intencbes e os desejos dos outros e,
consequentemente, de se relacionar bem com eles; e intrapessoal, habilidade de
atribuir significado e expressar algebricamente relacées entre variaveis. Por outro
lado, permitir que o aluno aprenda a conviver com a competi¢cdo, a colaboracéo e a
oposicao; estar em contato com os primeiros elementos de algebra, por meio da
resolucao de problemas simples, ou seja, busca de estratégias para vencer 0 jogo.

Sugerimos que o professor solicite aos alunos que trabalhem divididos em
duas equipes. Em seguida, esclarecer sobre a importancia de se trabalhar com
jogos, sobre o objetivo da aula e sobre o desenvolvimento das atividades propostas.
Logo apds, apresentar o tabuleiro e as regras do jogo:

Os alunos deverdao formar uma fila indiana em cada equipe, sendo que o0
primeiro aluno de cada linha iniciara a primeira rodada, e assim subsequente, sendo
que o que ja disputou ira para o final da fileira.

O jogo inicia do ponto de partida do tabuleiro do Corrida Algébrica, onde o
professor/mediador retirara uma ficha, de dentro de um saco escuro com uma
expressado, podendo, a critério de negociacao anterior, transcrevé-la no quadro ou
somente menciona-la. A seguir o professor joga o dado, contendo os numeros de 1
a 6. O numero que ficar voltado na face de cima do dado dever& ser colocado na
expressao substituindo a variavel. O vencedor da rodada sera o grupo que calcular
corretamente o resultado primeiro. Sendo que o valor do resultado da expresséo
serd o numero de casas que a equipe avancara no tabuleiro. E expressamente
proibido repetir um jogador até que todos tenham participado.

O jogo termina quando uma das equipes ultrapassar o ponto de chegada,
sendo esta a vencedora.

Fica como sugestdo para o mediador confeccionar o tabuleiro e as
expressdes com 0s alunos.

Foram utilizados expressdes do tipo 2b, -4a, a2, 5k, 3l, -b, +4d, etc.

Fica a critério de o mediador utilizar expressdes com fracdo, sendo assim,

guando preciso, devera utilizar a regra de arredondamento.
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4.2 Executando a sugestao

O jogo Corrida Algébrica foi utilizado freqientemente com os alunos das
turmas de 72 série. Eles ajudaram a quebrar a rotina da aula; alunos e professor
passaram a interagir mais; os aprendizes fazem matematica enquanto manipulam os
artefatos didaticos, deduzindo expressbes (férmulas), encontrando diversos
caminhos para atingirem um mesmo resultado e, nessa acdo, eles puderam,
conforme orientacdo do professor, perceber que esta disciplina ndo € fechada. A
partir dai, quebrou-se o paradigma que a Matematica é somente para 0s
inteligentes, para poucos.

Nas aulas em que utilizamos o material, ficou evidente: a espontaneidade da
turma; a euforia em querer manipular as pecas e procurar solucionar as situacoes
propostas; a colaboracdo entre os alunos; a socializacdo (alunos mais timidos e
afastados participam e opinam nas decisfes); a motivacdo (no término da atividade,
os alunos pedem outra e reclamam quando trabalhamos sem recursos); a
persisténcia (eles ndo desistem e, mesmo quando tém dificuldades, procuram
resolver os problemas); e a alegria por conseguir desenvolver a proposta.

Acreditamos que sao essas atitudes dos alunos que os fazem refletir sobre a
Matematica e motivam ao estudo, percebendo que sdo capazes de vencerem 0S
obstaculos encontrados no decorrer de sua formacao

Somos cientes que ndo ha a possibilidade de usarmos sempre os Materiais
Manipulaveis, por diversos motivos: tempo para preparar os artefatos e a Ficha de
Trabalho; o numero de alunos por turma; o custeio do material para confecciona-lo;
0 tempo necessario para a pesquisa e estudo de qual é mais adequado a uma
determinada situacdo; o tempo preciso para que os alunos familiarizem-se com a
novidade. Porém, nossa intencdo € estimular os professores ou alunos de
Licenciatura para que, pelo menos, utilizem algumas vezes e verifiquem os
resultados. Temos confianga que a novidade e a agitacdo dos alunos vao contagia-
los.

O periodo de pratica pedagogica vivenciada nestas semanas tornou-se muito
significativo, pois ha anos leciono e s6 agora percebi o quanto o trabalho com o
lidico nos oferece uma resposta rapida de interesse por parte dos educandos,

deixando-nos realizados como educadores e preparados para este novo olhar em
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direcdo a uma pratica inovadora onde juntos educandos e educadores constroem o
conhecimento, oportunizando um ensino que articula teoria e pratica.

Percebe-se 0 quanto trabalhar a organizacdo do conteudo em torno do ludico,
como forma de desenvolver atividades de ensino aprendizagem, favorece a
compreensao da multiplicidade de aspectos que compdem a realidade, uma vez que
permite a articulacdo da realidade e de contribuicdes em diversos campos de
conhecimento. Através do trabalho com o ludico perceber-se que o conteudo ou
seja, as aulas se tornam mais motivadoras e significativas, possibilitando ao aluno o
envolvimento em situacdes/problemas.

Verificou-se que o bom ensino € aquele que incentiva o aparecimento de
novas formas de pensar, sentir e perceber o real, permitindo aos alunos acesso a
novos niveis de aprendizagem. O aluno deixou de ser passivo, cujo papel era
apenas o de escutar, repetir e tentar reter o conhecimento dado. Passaram a
contribuir para sua aprendizagem de forma ativa: selecionando, assimilando,
interpretando e generalizando informacgdes sobre seu meio fisico e social.

Aprender passou a ser encarado como um processo ativo, que requer a
reconstrucao, tanto de novos conhecimentos como, de formas de pensar e tomar
decisbes. A atividade elaborada foi expressiva onde o meu papel foi de mediador,
entre os alunos e o conhecimento a ser conquistado, facilitando sua aprendizagem
partindo de atividades significativas e criando situacdes adequadas que permitiram
articular os varios conceitos de uma disciplina com os conhecimentos prévios dos
alunos. Notou-se que trabalhar em grupo, além de organizar a atividade, promoveu a
interac&o social, cooperacgéo e a troca de pontos de vista.

A ajuda do professor é essencial para a aprendizagem, sendo ela, ao mesmo
tempo transitéria. E a mesma ndo decorre unicamente dos ensinamentos do
professor, nem das metodologia que o mesmo adota, mas envolve também os
conhecimentos, as capacidades, as habilidades prévias dos alunos, suas
percepc¢des, motivagdes, expectativa e atitudes diante do ensino.

Sendo assim, esta experiéncia oportunizou, refletir sobre minha pratica
pedagogica e possiveis mudancas. A escola tem o papel central de promover a
construgédo do conhecimento, garantindo ao aluno o acesso ao saber sistematizado

e a formacé&o de atitudes e habilidades.
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CONSIDERACOES FINAIS

O jogo proporciona as interacdes entre sujeito e objeto (meio), possibilitando
o desenvolvimento do raciocinio, a construcao do préprio saber e ajuda a crianca a
desenvolver confianca em si mesma, promovendo a integragcdo com o grupo o qual
pertence. Além de facilitarem o processo de ensino-aprendizagem, 0S jogos
possibilitam uma Matematica prazerosa, interessante e desafiante capaz de
desenvolver diversas habilidades cognitivas, hoje, indispensaveis para a constituicao
do individuo como um cidad&o do século XXI.

O caminho tedrico percorrido até este momento mostra que 0S jogos
utilizados no processo de ensino e aprendizagem permitem que se viabilize
processos de construgcdo com o objetivo de iniciar uma nova aprendizagem ou
resgatam conceitos e habilidades matematicas com a permanente participacdo do
aluno. O jogo, um recurso auxiliar no ensino, pode ser utilizado em uma situagéao
propicia para introduzir ou desenvolver algum conceito matematico novo como o de
aplicar ou fixar outros ja conhecidos pelo aluno. Com isso, estas duas possibilidades
fornecem seu uso em dois contextos, como construtor ou como fixador.

No entanto, € necessario que o professor depois de empregar o jogo dé
prosseguimento ao trabalho, aplicar atividades e problemas que envolvam o
contetido abordado no jogo. Caso contrario, pode haver um vazio entre as atividades
ludicas e o trabalho em sala de aula, isto é, o professor deve unificar o sue trabalho
diante dos objetos propostos.

A maior aprendizagem esta na oportunidade oferecida a crianca de aplicar
algo da atividade ludica dirigida a outras situacdes ou contetdos desenvolvidos em
sala de aula, sempre com o encaminhamento do professor. Nesse sentido, o jogo
assume um papel de facilitador da aprendizagem, pois desenvolve no aluno sua
capacidade de elaborar perguntas, buscar diferentes solugdes, repensar situacoes,
avaliar atitudes, elaborar estratégias, encontrar e reestruturar novas relacoes,
arriscar solugdes e valida-las, ou seja, resolver problemas.

Os jogos podem influenciar de forma positiva nha aprendizagem do aluno,
desde que o professor tenha um planejamento adequado que dé conta das iniUmeras
possibilidades que surgirdo, em que ele saiba fazer previsdes, ter os objetos claros,

saiba conduzir o jogo de modo que todos participem e troguem idéias, sabendo
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auxiliar e corrigir quando necessario, motivando-os durante sua aplicacdo. O
professor deve conhecer sua turma, seus alunos com a finalidade de identificar os
jogos que despertam mais prazer em participar e assim, atingir uma aprendizagem
significativa que envolva a todos os alunos, ndo excluindo ninguém.

Além disso, é importante que se tenha clareza que o jogo ndo deve virar uma
obrigacdo imposta aos alunos e nem usado com a finalidade de instrugéo apenas,
pois assim perde seu carater de espontaneidade e deixa de ser jogo, porque se
esvazia no seu potencial de exploracéo e invencao.

Praticar Matematica com a utilizacdo de jogos ndo é apenas lidar com
nameros. Com a utlizacdo dos jogos, os alunos passam a compreender e
desenvolver suas habilidades logicas, e com isso os vao valorizar o estudo dessa
disciplina e passam a ser parte integrante das aulas, expondo suas dificuldades e
habilidades. Sem duvida, que a utilizagdo dos jogos desperta um maior interesse por
parte dos alunos em compreender o significado dos contetdos, a aula toma-se
dindmica e agradavel ao aluno que vai se sentir importante na sua propria
aprendizagem.

Uma outra tarefa que cabe ao professor, é fazer o aluno entender que jogar
com matematica ndo €& apenas uma questdo de competicdo, e sim, uma
oportunidade para o entendimento e compreensdo de conceitos matematicos, e
ainda, que os jogos devem ser instrumentos facilitadores da aprendizagem, onde
colaboram para superar as dificuldades que os alunos apresentam, e ndo somente,
COmo um instrumento recreativo na aprendizagem.

Por fim, registra-se que o0 jogo na educacgao escolar tem papel fundamental e
nao pode ser ignorado simplesmente pela escola. Pois, leva a crianca a buscar
solugbes originais, como deve acontecer na resolucdo de problemas durante as

aulas de matematica.
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