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RESUMO

A matematica esta presente no cotidiano das pessoas as auxiliando no desenvolvimento das agbes
diarias. E necessario que as pessoas aprendam matematica de forma contextualizada e que se possa
ver e compreender um contetdo abstrato de forma concreta. Pensando desta forma, compreendemos
que ensinar matematica com jogos pode ser uma forma de viabilizar o aprendizado. Sendo assim,
objetivamos com esta pesquisa analisar se 0 uso de jogos educativos no ensino de matematica
influencia na motivacao da aprendizagem dos alunos do 62 ano da Escola Municipal Angélica Gurgel,
do municipio de Fortaleza-CE. Nosso referencial tedrico esta pautado nos estudos de Grando (2000),
Lorenzato (2006), Chevalard (1991) e Santos e Oliveira (2014). Como metodologia foram aplicadas
algumas sessoes didaticas com jogos matematicos e avaliagcdes diagnésticas de entrada e de saida.
No final, foi possivel verificar que as turmas que tiveram as atividades com jogos tiveram um aumento
significativo do desempenho.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educativos. Recurso Didatico. Ensino de Matematica.

ABSTRACT

Mathematics is present in people's daily lives, helping them in the development of daily actions. It is
necessary that people learn mathematics in a contextualized way and that one can see and understand
abstract content in a concrete way. Thinking in this way, we understand that teaching mathematics with
games can be a way to enable learning. Thus, we aim to analyze whether the use of educational games
in the teaching of mathematics influences the motivation of learning of students of the 6th grade of the
Municipal School Angélica Gurgel, in the city of Fortaleza-CE. Our theoretical framework is based on
the studies of Grando (2000), Lorenzato (2006), Chevalard (1991) and Santos and Oliveira (2014). As
a methodology, some didactic sessions with mathematical games and diagnostic evaluations of input
and output were applied. In the end, it was possible to verify that the classes that had the activities with
games had a significant increase in performance.

KEYWORDS: Educational games. Didactic resource. Mathematics teaching.

RESUMEN

Las matemadticas estan presentes en la vida cotidiana de las personas, ayudandolas en el desarrollo
de las acciones diarias. Es necesario que las personas aprendan matematicas de manera
contextualizada y que uno pueda ver y comprender el contenido abstracto de una manera concreta.
Pensando de esta manera, entendemos que ensefiar matematicas con juegos puede ser una forma de
permitir el aprendizaje. Por lo tanto, nuestro objetivo es analizar si el uso de juegos educativos en la
ensefianza de las matematicas influye en la motivacion del aprendizaje de los estudiantes del 6° grado
de la Escuela Municipal Angélica Gurgel, en la ciudad de Fortaleza-CE. Nuestro marco tedrico se basa
en los estudios de Grando (2000), Lorenzato (2006), Chevalard (1991) y Santos y Oliveira (2014). Como
metodologia, se aplicaron algunas sesiones didacticas con juegos matematicos y evaluaciones
diagndsticas de entrada y salida. Al final, fue posible verificar que las clases que tenian las actividades
con juegos tenian un aumento significativo en el rendimiento.

PALABRAS CLAVE: Juegos Educativos. Recurso Didactico. Ensefianza de Matematicas.
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INTRODUCAO

A resolucdo de problemas matematicos faz parte do cotidiano das pessoas. Desde as agdes
econdmicas até os grandes avancos da ciéncia, podem ser encontrados problemas relativos a élgebra,
geometria e légica. Calcular areas de formas geométricas, dos edificios e demais equipamentos
humanos. No desenvolvimento de sistemas de informagao, célculos complexos aplicados as
engenharias e aos inumeros dispositivos a servico da humanidade. Contudo, se faz necessario nos
apropriarmos dos conhecimentos matematicos que fazem parte de nosso cotidiano.

Desse modo, nds, professores, ao ensinarmos matematica, estamos viabilizando a ampliagao
e o estimulo das habilidades nos nossos alunos, tais como: raciocinio, memoria e légica, que fazem
parte dessa area de conhecimento.

Cabe lembrar e ressaltar que os modelos de ensinos tradicionais nao se tém mostrado
eficientes no ensino da matemética (Grando,2000). A simples transmissao de conhecimento e repeticao
de listas de exercicios ndo funciona com tanta eficacia como método de ensino, pois 0 modo de se
aprender hoje ¢ diferente de dez ou vinte anos atras.

O conhecimento e a informacgéo estéo, atualmente, mais dindmicos e velozes. Desta forma,
para provocar interesse do aluno, o professor tem que inovar ou atualizar a pratica de ensino em sala
de aula para que possa fazer o que Chevalard (1991), chama de “transposicéo didatica” dos conteudos
ensinados de forma adequada. O grande desafio do professor consiste em organizar e tratar dos
conteudos matematicos previstos no curriculo e se aperfeicoar nas metodologias de ensino que
proporcionem condi¢des de apreensdo do conteddo estudado. A importancia do desempenho escolar
dos alunos nao se prende apenas pela sua formagédo, mas também para a sua constituicio enquanto
cidadéao.

Ao pesquisarmos a avaliacdo do Sistema Permanente de Avaliacdo da Educagédo Basica do
Ceara (SPAECE), da Escola Municipal Angélica Gurgel - na cidade de Fortaleza-CE verificamos que
esta instituicao apresenta um indice representativo da avaliagcdo externa muito baixa.

O Sistema Permanente de Avaliagdo da Educacdo Basica do Ceara (SPAECE) foi
implementado em 1992 pela Secretaria da Educagao (SEDUC), com o objetivo de promover um ensino
de qualidade e equanime para todos os alunos da rede publica do estado.

As informacdes do SPAECE permitem diagnosticar a qualidade da educacéo publica no estado
do Ceara, permitindo a criagdo do quadro dos resultados da aprendizagem dos alunos e as
caracteristicas dos professores e gestores das escolas. Estas avaliagbes servem de base a
implementacao de politicas publicas educacionais e de praticas diagnésticas. (SPAECE, 2016)

Da avaliagdo do indice do SPAECE e dos resultados que a escola Angélica Gurgel surgiram
algumas perguntas que nortearam esta pesquisa: O que apresentam as pesquisas sobre ensino de
matematica? Como podem ser utilizados jogos educativos para o ensino/aprendizagem de contelddos
de matematica? Um Laboratério de Matematica € um ambiente propicio para esse tipo de atividade? E
como uma pergunta de maior abrangéncia da pesquisa tem: Os alunos se sentem mais motivados

quando aprendem matematica de forma ladica?
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Acredita-se que a utilizagdo dos jogos educativos utilizados como ferramenta pode melhorar o
ensino da matematica (Grando, 2000).

Considerando o que foi referido anteriormente, este artigo tem como objetivo geral analisar se
0 uso de jogos educativos no ensino de matematica influencia na motivacdo da aprendizagem dos
alunos do 6° ano da Escola Municipal Angélica Gurgel, do municipio de Fortaleza.

E como objetivos especificos: apresentar os jogos aos sujeitos, reconhecer o nivel de
conhecimento dos alunos sobre o contetdo apresentado, aplicar jogos educativos de matematica e
avaliar a aprendizagem dos alunos.

Como procedimentos metodologicos, de inicio foi feito um levantamento bibliografico em livros
, artigos, revistas cientificas acerca da tematica, como referencial teérico, foi abordado autores como
Santos e Oliveira (2014) que apontam a necessidade de novas ferramentas no ensino da matematica,
Grando (2000), que fez uma referéncia sobre a utilizagdo dos jogos no ensino da matematica onde se
destaca um estudo significativo sobre a importancia dos jogos, além de definir diferentes momentos
para utilizacdo dos jogos e sua importancia. De forma complementar, ainda foi feito um estudo em
Lorenzato (2006) em seu livro “O laboratério de ensino de matematica na formacgao de professores” no
qual destaca as mostras da importancia do Laboratério de Matematica como meio produtivo para
desenvolver atividades com jogos educativos.

Ainda como procedimento metodolégico aqui também foi utilizado documentos oficiais,
nomeadamente os PCN e a LDBEN (Lei 9.394/96), que serviram de embasamento sobre o ensino da

matematica. Neste contexto o artigo se caracteriza por uma metodologia bibliografica.

BREVE HISTORICO SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA ENTRE AS DECADAS DE 30 A 90 DO
SECULO XX

Ao contextualizar o conteldo tedérico e pratico nos aproximamos do reconhecimento da
aplicagcdo do conteudo ensinado e o cotidiano vivenciado. A matematica participa do comércio, da
construcao, das artes, manufaturas e artesanatos, para além de toda aplicagdo nas engenharias e nos
avancos da tecnologia. Segundo os autores Santos e Oliveira (2014), é importante o envolvimento entre
professores e alunos, criando, assim, um ambiente de horizontes mais amplos que apenas um veiculo
de informacao de mao Unica.

Ao longo das décadas, do século passado, a matematica e a relacdo e envolvimento dos
professores e alunos sofreram varias mudancas até chegar aos dias de hoje, fruto das alteracbes
sociais e culturais. D'Ambrosio (1996) indica que no inicio dos anos 30, 40 e 50 o ensino da Matemética
era tido como “tradicional”, pois apenas exigia dos alunos a memorizagdo dos conteldos, que néo
faziam sentido para eles por ser desvinculado da realidade em que eles estavam inseridos. Soares
(2005) acrescenta que esse periodo ficou caracterizado pela pratica de exercicios repetitivos e pela
famosa “decoreba” de férmulas e/ou teoremas que eram “jogados” para os alunos sem que fossem,
pelo menos, explicados o porqué de ter que aprender tal conteudo.
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Nos anos 60 a sociedade estava evoluindo. Contudo, as metodologias de ensino adotadas
anteriormente ja ndo apresentavam resultados significativos. Soares (2005) salienta que nos anos 60
sentiu-se a necessidade de fazer uma reformulagéo acentuada no curriculo da Matematica, que ficou
caracterizado como o periodo do Movimento da Matematica Moderna no Brasil.

J& na década de 70, a sociedade vivenciava um momento de avangos tecnoldgicos
principalmente nas comunicagdes e 0 modelo de educacdo que estava em vigor ndo conseguia ser
interessante e isso motivou alguns professores a buscar estudar e pesquisar novas metodologias de
ensino e avaliagao, que trouxessem mais significado ao ato de aprender. Desta forma, fizeram surgir o
Movimento de Educacdo Matematica que contou com a participacdo de professores do mundo todo
(Fernandes; Menezes, 2002).

Segundo Soares (2005), nos anos 80, a preocupagao com o ensino da Matemética aumentou
em virtude de péssimos indices de aprendizagem dessa disciplina estarem se repetindo por décadas.
Fernandes e Oliveira (2002) apontam que, por isso, passou-se a valorizar, na aprendizagem da
Matematica, ndo apenas o aspecto cognitivo do aluno, mas buscou-se entender o aluno como um todo,
levando em consideracéo sua realidade afetiva, social e cultural.

Nos anos 90, o ensino passou por uma renovacao em virtude de terem percebido que os
resultados pioravam e ndo estavam relacionados a execugéao de tarefas ou simples célculos, mas sim,
nas tarefas de ordem mais complexa, que exigiam algum raciocinio, flexibilidade e espirito critico
(Soares, 2005).

Passou-se entao a levar em consideracao, no ensino da Matematica, ndo somente a realidade
de sala de aula do aluno, como também suas vivéncias e necessidades apresentadas durante as aulas.

O QUE APONTAM AS PESQUISAS SOBRE ENSINO DE MATEMATICA?

De acordo com o PCN (1997) a Matematica, ao longo dos anos, tem se tornado uma disciplina
que tem dado sua parcela de contribuicao para a formacao dos alunos a medida que desenvolve neles:
capacidade de resolver problemas do cotidiano, raciocinio dedutivo, estruturagdo do pensamento,
atencao, criatividade e estimula a formagéo da capacidade intelectual.

Por outro lado, sdo varios os problemas que permeiam a aprendizagem dessa disciplina, um
desses problemas estd relacionado a disténcia entre o conteddo ensinado em sala de aula e vida
cotidiana. Por esse motivo, as metodologias de ensino vém sofrendo mudangas paulatinas, porém
significativas, ao longo dos anos.

Posto isto, Santos e Oliveira, afirmam que:

Faz-se relevante a proximidade entre o conhecimento cientifico e o empirico dos
educandos na educagéo basica, podendo-se, assim, consolidar algumas perspectivas
de aplicagbes e contribuigcbes que visem conquistar o seu interesse e o gosto pela
Matematica, uma aprendizagem que, para acontecer, cria estratégias que conduzem
0 aluno a apreender o0 seu sentido e o seu significado, aspectos que ndo se baseiam
somente no desenvolvimento de habilidades, capacidade de calcular ou memorizar
conteudos e exercicios. (Santos; Oliveira, 2014, p. 36)
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Ainda, do ponto de vista de Santos e Oliveira, quando se levam em consideragao:

A utilizacdo de métodos e praticas pedagdgicas que desenvolvam a apropriagdo de
contelidos matematicos, possibilitando uma aprendizagem que tenha sentido e que
seja contextualizada para os alunos. Para tanto nesse ato de ensinar e aprender o
professor tem um papel fundamental, o de reconhecer, compreender e valorizar os
conhecimentos prévios e anteriores dos alunos, integrando esses conhecimentos com
a Matematica escolar e a realidade dos alunos. (Santos; Oliveira, 2014, p. 137).

Conforme referido pelos autores, é importante criar estratégias que aproximem o aluno da
matematica, diminuindo os problemas de compreensdo e auxiliando no desenvolvimento da
capacidade de calcular e memorizar contetidos de forma mais clara e, como consequéncia, os alunos
levaram esse aprendizado para a sua vida cotidiana.

Portanto, aliado a valorizagcao das vivéncias dos alunos, é necessario um docente competente
e comprometido, que esteja sempre em busca de novas estratégias e/ou metodologias de ensino e que
ajudem os alunos a sanarem as dificuldades de aprendizagem dessa disciplina.

O ensino pressupde uma relacéao de interdependéncia de dois elementos: um que se refere ao
ato de ensinar e outro relacionado a quem deseja aprender. Carneiro (2000), que vai de encontro com
o que Grando (2000) pensa, o qual deixa claro que os dois elementos causam efeitos simultdneos, ou
seja, a aprendizagem ocorre paralelamente ao ensino, e a troca pode beneficiar tanto a compreensao
quanto a ampliagao do conhecimento transmitido.

J& para Miguel (2003), quando pensamos no ensino da matematica, buscamos compreender
as estratégias para que os conteldos tenham significado e ajude na construcdo de pensamentos
complexos, adquirindo capacidade de fixagdo mais eficiente do que a repeticdo de longas listas em

busca de memorizagdo. Santos e Oliveira, complementam que:

Aprender a Matematica € aprender a criar estratégias que viabilizam aos alunos
apreenderem o sentido e o significado na construcdo das ideias Matematicas,
superando um ensino com bases no desenvolvimento de habilidades que envolvem
célculos ou fixagao de conceitos por meio de memorizagdo e cansativas listas de
exercicios. (Santos; Oliveira, 2014, p. 140)

No que diz respeito a resolugao de problemas matematicos, sabemos que isso faz parte do
cotidiano das pessoas. Carneiro (2000) exemplifica que esta pode ser encontrada nas formas
geométricas dos edificios, no protocolo de comunicagao utilizado para sistemas de informacao,
aplicada a engenharia e aos computadores, ou em pequenos célculos de areas, distancias, medidas,
médias, pesos e outros tipos de conversdes como moedas. Silveira (2006) salienta que ao ensinar
matematica estamos ampliando e dando sofisticacdo, avancando das algebras para os calculos e
colaborando para o desenvolvimento cientifico de todas as areas do conhecimento, estimulando o
raciocinio, memoria e légica.

Seguindo este pensamento, Santos e Oliveira resumem que:

A praticidade na resolugdo de problemas na cotidianidade das pessoas € um dos
objetivos da Matematica, ou seja, contribuir nas atividades mais corriqueiras do dia a

dia do cidadao, no comércio, por exemplo, no ato de comprar e vender, onde se pratica
a Matematica informalmente. Todavia, ela ndo deve estar circunscrita aos problemas
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diarios e comuns em nossa vida, mas deve ser aplicada no desenvolvimento da légica,
do raciocinio e da coeréncia, transpondo uma visao simplista que possamos ter da
pratica desta area de saberes [...] é parte da satisfacdo da necessidade de
comunicagdo entre os sujeitos para a realizagdo de agdes colaborativas. O
desenvolvimento dos conteidos matematicos adquire, desse modo, caracteristica de
atividade. Esses contelidos decorrem de objetos sociais para solucionar problemas,
sdo instrumentos simbodlicos que, manejados e articulados por certas regras
acordadas no coletivo [...] os conhecimentos que vingam sdo aqueles que tém uma
prova concreta quando testados na solugédo de problemas objetivos (Santos; Oliveira,
2014, p. 140).

Sendo assim, podemos perceber que nao é possivel imaginar a vida sem a matematica. Em
atividades corriqueiras sdo aplicados conhecimentos que estéo internalizados, entretanto no contexto
de sala de aula é preciso muito mais que escrever no quadro acompanhado de enfadonho recitar
descritivo do que esta sendo escrito.

Desta forma, o Ministério da Educacdo (MEC) divulga que o conhecimento deve ter uma
contextualizagdo associada a interdisciplinaridade, como principio curricular dos Parametros
Curriculares Nacionais do ensino fundamental (PCN), podendo revolucionar o ensino. Segundo os
PCNs, na contextualizagao existe uma real relagdo entre o sujeito e o objeto, tirando o aluno de
expectador passivo.

Para a area da matematica, a contextualizagdo deve estimular a criatividade e a curiosidade do
aluno, sendo que a criatividade ndo focando apenas no cotidiano do aluno, tal como referido por Grando
(2000). Outros autores como Silveira (2006) e Santos e Oliveira (2014) insistem na importancia da
relacéao entre os contelddos e suas aplicacdes, além de tentar despertar o prazer dessa ciéncia quando

apresentado em uma linguagem mais préxima do estudante. Santos e Oliveira esclarecem que:

A necessidade do ser humano de compreender os fenbmenos que o cercam e ampliar,
aprofundar e organizar, progressivamente, o seu conhecimento e sua capacidade de
intervengdo sobre esses fenémenos sempre impulsionou — e impulsiona — a
construgdo do conhecimento matematico. Ou seja, 0s conceitos e procedimentos
matematicos sdo construidos na evolugdo da sociedade, a partir de necessidades do
cotidiano, de demandas de outras areas do conhecimento e também da prépria
Matematica (Santos; Oliveira 2014, p. 140).

Como exemplo disso, é possivel perceber a complexidade do pensamento de um mestre de
obras com poucos anos de escola, ao calcular o orgamento para aplicagdo de um piso fica evidente
como nossas vidas estéo relacionadas ao saber matematico.

Miguel (2003) no seu artigo “O ensino de matematica na perspectiva da formagéo de conceitos:
implicagbes tedrico-metodoldgicas” indica que a Matematica com suas diferentes linguagens serve de
auxilio as diversas areas do conhecimento, promove meios para comunicar ideias, fatos e descobertas
e para fazer uso das novas tecnologias e de instrumentos de medigdo, compreensao e descricdo de
fendmenos da natureza.

Os PCN apontam que a Matemética deve ser vista como uma matéria que desempenha o papel
de desenvolver no aluno do ensino fundamental competéncias necessarias para o exercicio pleno da

cidadania. Os PCN apontam como caracteristica principal para o ensino da Matematica:
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Explorar a Matematica partindo de problemas encontrados no cotidiano e nas demais
areas do conhecimento; trabalhar com contetdo variado pela exploracao de forma
equilibrada e articulada, de numeros e operagbes, espaco e forma, grandezas e
medidas e pelo tratamento da informacgéo. Usar, da melhor forma possivel, recursos
tecnoldgicos disponiveis como instrumentos de aprendizagem (Brasil, 1997).

Para D'Ambrosio (1996, p. 80): “o grande desafio para a educacgéo é por em pratica hoje o que
vai servir para o amanha.". Isto nos remete a ideia de que é importante que os conteldos matematicos
estejam sempre direcionados a formar cidadaos atuantes no mundo em que vivem. Neste aspecto, o
autor defende uma reformulagéo dos objetivos da escola que hoje se encontram obsoletos.

No ensino fundamental a participacdo do professor é essencial para que o aluno adote uma
postura mais receptiva quanto ao aprendizado da matematica (D’AMBROSIO, 1996). E preciso
destacar a importancia da disciplina na solu¢édo de problemas cotidianos e para o mercado de trabalho,
além da construgao da cidadania (Barbosa; Carvalho, 2009).

Conforme Carneiro (2000), € também essencial a avaliagao do professor acerca dos objetivos
a serem atingidos para a elaboracdo de técnicas pedagogicas adequadas ao alcance das metas.
Silveira (2006) esclarece que, além disso, o docente deve estimular o aluno para que desenvolva a
capacidade de intervir de forma ativa na realidade que o cerca.

Nas séries iniciais do Ensino Fundamental, o professor deve oferecer oportunidades ao
estudante de contextualizar o conhecimento cientifico das disciplinas que estuda e que fazem parte de
sua realidade, como a matematica, para que a absor¢ao dos conhecimentos ultrapasse o tradicional
“decoreba”, estimulando a participagdo ativa no processo de ensino-aprendizagem. (Santos; Oliveira,
2014)

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a crianga amplia a capacidade de representagéo,
que é imprescindivel para a aprendizagem da leitura e dos conceitos matematicos basicos. A Lei de

Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), Lei 9.394/1996, prevé em seu art. 32:

Art. 32. O ensino fundamental obrigatério, com duragdo de 9 (nove) anos, gratuito na
escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a formagao
basica do cidadao, mediante:

| - o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do célculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia,
das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

Il - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisicao
de conhecimentos e habilidades e a formagéao de atitudes e valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade humana e de
tolerancia reciproca em que se assenta a vida social. (BRASIL, 1996).

Para os PCNs, a matematica visa formar cidadaos, preparando-os para o mundo do trabalho e
para ter um bom relacionamento com seus pares, utilizando a linguagem matematica para produzir e
expressar ideias. Ainda, conforme os PCNs, o ensino de Matematica nas séries do Ensino Fundamental

permite:

A formagdo de capacidades intelectuais, na estruturagdo do pensamento, na
agilizagao do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagao a problemas, situacées
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da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construgdo de
conhecimentos em outras areas curriculares (Brasil, 1997, p. 25).

Segundo Barbosa e Carvalho (2009), o maior desafio do professor do ensino fundamental
consiste em organizar e tratar dos contetdos mateméaticos previstos no curriculo.

No entanto, entende-se que para quem se encontra em sala de aula, tratar os contelddos
matematicos ndo é suficiente. E sim necessario aborda-los de forma apelativa para o aluno, para que
este os possa compreender e interiorizar. Segundo Bittar e Freitas (2005), existem outros fatores

importantes para atingir este objetivo, séo eles:

o Problematizacao contextualizada: usada como ponto de partida para trabalhar conceitos
articulados entre si para atribuir mais significado aos conceitos matematicos;

e Conhecimentos prévios: considerar o nivel cognitivo dos alunos para o correto planejamento
das atividades;

o Trabalho em espiral: retomar temas anteriormente trabalhados e acrescentar novos elementos
para ampliar o significado dos conhecimentos matematicos;

o Recursos didaticos: Utilizar recursos tecnoldgicos para efetuar pesquisas, organizar e
comunicar os dados coletados sobre tema especificos;

¢ Avaliagdo: avaliar de modo constante, utilizando diferentes ferramentas para que o aluno possa
progredir.

O Ministério da Educacao e Cultura (MEC), (2006) preconiza que, um dos desafios do ensino
da matematica é abordar conteldos para a resolugdo de problemas, através de uma metodologia que
permita ao aluno aplicar conhecimentos matematicos adquiridos em novas situagbes, de modo a
resolver os problemas propostos.

Importa assim que os professores estejam atentos e focados nesse desafio, podendo
diversificar as ferramentas utilizadas no ensino e mostrando ao aluno os contetdos de forma apelativa
e natural, incentivando para a aprendizagem.

Com objetivo de ampliar a percepgdo de como a matematica pode ser pensada enquanto
disciplina que pode ser organizada em blocos de contetido. Na figura 1 estdo demonstradas quais
competéncias podem ser desenvolvidas e por qual tipo de contelido, ou seja, como melhor desenvolver
habilidades a partir de contetidos modulares conforme segue: Nimeros e operacdes, Algebra e
funcoes, Geometria e medida e Tratamento da informacéo, que devem ser trabalhados no ensino

fundamental em niveis crescentes de complexidade. (SEDUC/RS, 2009).
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Figura 1 - Modos de pensar a Matematica
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Fonte: (SEDUC/RS, 2009)

Estes modos de pensar apresentados podem também ser utilizados na aplicagdo de jogos para
0 ensino na mateméatica. Com as atividades educativas é possivel resolver os problemas colocados
durante o desenvolvimento do jogo permitindo um raciocinio sobre as situagbes problemas,
relacionando-as com diferentes problemas cotidianos, podendo, desta forma, transporta-las para um
plano da dedugéo e generalizacdo do contetdo.

Desse modo, segundo Grando (2000), é bastante oportuno refletir sobre o papel e a importancia
de um professor mediador frente as dificuldades de aprendizagem, que esteja atento a uma nova
pratica, onde ensinar e aprender sejam atos que caminhem para a mesma dire¢ao.

Buscando o sucesso diante do desafio de ensinar, devemos lembrar que muitos agentes estdo
envolvidos no processo, conforme a LDBEN, Lei n. 9.394/96, é formada por professores e profissionais
que atuam na escola, por alunos matriculados que frequentam as aulas regularmente e por pais e/ou
responsaveis dos alunos. Segundo, Melo e Sardinha (2009), todos esses agentes sado igualmente
importantes dentro do processo de ensino-aprendizagem dos alunos e, portanto, nenhum pode deixar
de cumprir com suas obrigacdes para ndo comprometer o trabalho dos demais.

Assim, é de suma importancia perceber que nao podemos entender a importancia do professor
mediador descontextualizado da sociedade em que esté inserido, conforme Melo e Sardinha, (2009).
Assim, Silveira (2006) salienta que é preciso compreender a sociedade na qual se vive, estudando sua
cultura, suas relagdes de classe e até mesmo suas relagoes de producao para poder compreender as
especificidades de seu trabalho enquanto educador. Contudo, o autor indica também que se deve
reconhecer que é necessaria uma reavaliagdo do papel da escola e dos professores diante do ato de
ensinar, pois existem muitas mudangas acontecendo nas fases de desenvolvimento das criancas e isso
requer um olhar diferenciado por todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem (Silveira,
2006).
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Além disso, Barbosa e Carvalho (2009), aponta que se deve analisar também as situacdes de
aprendizagem dentro das escolas de forma a garantir que essa educacao seja plena e capaz de
desenvolver a capacidade critica dos alunos. E importante que haja uma reflexdo a respeito do
processo da qualidade da educacéo e a contribuicdo de outros profissionais nesse processo.

Paulo Freire em sua Carta aos Professores (2001), comenta de forma poética a importancia
dessa relacao de troca entre quem ensina e quem aprende, como que sem esse reconhecimento das

dinamicas envolvidas no ensino ndo haja aprendizagem.

Quero dizer que ensinar e aprender se vao dando de tal maneira que quem ensina
aprende, de um lado, porque reconhece um conhecimento antes aprendido e, de
outro, porque, observado a maneira como a curiosidade do aluno aprendiz trabalha
para apreender 0 ensinando-se, sem 0 que ndo o0 aprende, 0 ensinante se ajuda a
descobrir incertezas, acertos, equivocos. (Freire, 2001, p. 34).

Assim, € necessario que o professor busque por um ensino que considere o aluno como sujeito
do processo, que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente agradavel a
construgao do conhecimento e que lhe possibilite um prazer em aprender.

Importa que o ato de aprender ndo seja pelo utilitarismo, mas pela investigacdo, acdo e
participacao coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e atuante (Freire, 2001). Zatti
(2007) indica que isso leva-nos a propor a inser¢do do jogo no ambiente educacional, de forma a
conferir a esse ensino espagos ludicos de aprendizagem.

Verdade é que ha uma grande divergéncia entre o que se deseja e 0 que se tem na realidade
no ensino. O que se deseja é que todos os alunos tenham interesse pela aprendizagem e obtenham
éxito na aprendizagem. O que se tem sado alunos com instabilidade emocional, que vivem em um
contexto social e familiar desestruturado e, por isso, demonstram desinteresse pelos estudos
acarretando, com isso, varias dificuldades de aprendizagem.

O ensino precisa ser a alavanca que procurara facilitar todo o processo de ensino-
aprendizagem, dando nova roupagem ao ensino para atrair o interesse dos alunos pela aprendizagem
para, com isso, fazé-los mudar de vida.

No entanto, Grando (2000) aponta que o foco nunca deve ser a falta de interesse pela
aprendizagem, mas sim as possiveis estratégias de intervencdo para diminuir as dificuldades de
aprendizagem do ensino da matematica. Desta forma, é comum percebermos que o insucesso escolar
esta sempre associado a este quadro comportamental, que € consequéncia da falta de interesse pela
aprendizagem. O que torna mais urgente uma intervencao pedagdgica.

Muito se tem questionado sobre o desempenho dos alunos no ensino da matematica, porém o
que mais preocupa € a postura do professor diante dos resultados ruins que seus alunos apresentam.
E imprescindivel que os professores mudem de postura para conseguir atingir o aluno fazendo com
que este tenha mais interesse pela aprendizagem desta disciplina que é tao temida nas escolas. E a
melhor forma para que isso acontega é proporcionar o contato do aluno com atividades matematicas

comuns do seu dia a dia para que ele possa ir se familiarizando e estruturando seu conhecimento.
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Torna-se desafiador para os professores, que tem o papel de mediador no processo de ensino-
aprendizagem, garantir ao aluno o acesso ao conhecimento matematico através do ludico com o
objetivo de tornar o ensino da matemética mais prazeroso, aumentando assim a motivacdo e o
interesse, pois em se tratando de jogos educativos estes ndo sdo vistos apenas como forma de
entretenimento, mas uma atividade que podera auxiliar no desenvolvimento de varias habilidades,

conforme ressalta Kishimoto (2000, p. 37).

A utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do conhecimento, por
contar com a motivagao interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagdgico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizagao
de conceitos em outras situagdes que nao jogos (Kishimoto, 2000, p. 37).

A IMPORTANCIA DO JOGO EDUCATIVO NO ENSINO DE MATEMATICA

As criangas tém grande capacidade de raciocinio e de resolver problemas. Os jogos educativos,
quando utilizados em sala de aula com o propdésito de conhecer novas formas de compreensao dos
conteudos, podem ser uma solugdo para os alunos que tém mais dificuldade na abordagem a disciplina.
Neste capitulo, vamos destacar a importancia dos jogos no ensino da matematica, e pretende-se
discutir o papel do professor, do aluno e ainda qual a importancia do um Laboratério de Matematica
como ambiente propicio para a realizagdo desse tipo de atividade.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS EDUCATIVOS

Desde os primeiros anos de vida, as criangas sdo incentivadas a brincar, jogar e a aproveitar
as suas atividades ludicas. No entanto, a partir do ensino fundamental os adultos exigem que as
criangas se concentrem nas suas atividades escolares, deixando o ludico em segundo plano ou como
premiagéo pelo bom desempenho.

No entanto, quando se observa o comportamento de uma crianga nessas situagoes ludicas é
facil compreender que ela desenvolve diferentes capacidades para tentar buscar solugdes, repensar
situacoes e reestruturar novas relagdes (Grando, 2000).

Na educagéo infantil, a matematica é utilizada de forma ludica, através de livros com pequenos
problemas, com jogos etc. No entanto, quando a crianga chega ao ensino fundamental, toda essa parte
ludica é descontinuada, havendo ai uma iniciagdo das dificuldades e bloqueios.

Grando 2000, refere que:

A Psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o jogo desempenham
funcdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento
infantil. O jogo se apresenta como uma atividade dindmica que vem satisfazer uma
necessidade da crianga, dentre outras, de "movimento", agdo. Neste sentido, 0 jogo
propicia um ambiente favoravel ao interesse da crianga, ndo apenas pelos objetos que
0 constituem, mas também pelo desafio das regras impostas por uma situagéo
imaginard que, por sua vez, pode ser considerada como um meio para o
desenvolvimento do pensamento abstrato (Grando, 2000, p. 20).
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Elkonin (2009, p. 13) pesquisou diferentes definicbes da palavra e do conceito de jogo, e refere
que “nao temos, até hoje, uma delimitagéo satisfatéria dessas atividades e uma explicagéo, também
satisfatéria, das diferentes formas de jogo” (Elkonin, 2009, p. 13), porém o autor confirma que € por
meio dos jogos que se reconstroem as relagdes sociais.

O autor refere ainda que qualquer situagdo imaginéria presente em qualquer tipo de jogo
contém regras de comportamento e ndo apenas aquelas que estdao envolvidas nos jogos de regras
(Elkonin, 2009).

No momento em que uma crianga brinca, vai desenvolvendo a sua “integracdo social e
exercitando o seu equilibrio emocional e atividade intelectual” (Silva et al, 2014, p. 43). De acordo com
os autores, o0 jogo tem um forte potencial social, podendo levar a crianga a desenvolver capacidades
de interagdo que nao acontece durante a aprendizagem por aulas tradicionais. Moura (1994) refere que

O jogo tem um curso natural que vai da imaginacao pura para a experimentacao e a
apreensdo do conceito. No principio se é solicitado a jogar. E o jogo puro, é a
brincadeira que instiga o imaginario, é a fantasia que, através das regras, vai levar ao
desenvolvimento do jogo e ao contetdo sistematizado (Moura, 1994, p. 65).

Assim, para as criangas o jogo esté relacionado as atividades ludicas e ao prazer. A ideia de
utilizagdo dos jogos para aprender é oferecer a crianga uma nova visdo da aprendizagem. Kishimoto
(2009), confirma que:

A utilizacdo do jogo [educativo] potencializa a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico, mas o trabalho
pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem
como a sistematizag@o de conceitos em outras situagdes que ndo jogos. (Kishimoto,
2009, p. 37).

E esta motivagédo que o professor deve potencializar nas suas aulas, através do planejamento
dos jogos para permitir ao aluno desenvolver e sistematizar os conceitos.

Os PCN referem também que as atividades com jogos educativos representam um importante
recurso metodolégico em sala de aula, uma vez se trata de uma forma interessante de propor
problemas, para além de favorecer a criatividade na elaboracdo de estratégias durante sua pratica.
(Brasil, 1998).

Moura (1994) reforca que:

O jogo [educativo] na educagao matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informagdes e ao
criar significados culturais para os conceitos matematicos e o estudo de novos
contetdos. (Moura, 1994, p. 24).
Assim, o0 jogo educativo deve ser utilizado como recurso para o ensino da matematica, ja que
se torna atrativo para o aluno e tira a impressao de dificuldade da disciplina. Conforme o autor, esses
auxiliam na criagéo de significados para os conceitos matematicos, permitindo uma abordagem a novos

conteudos e auxiliando o aluno a compreender, articular e incorporar esses contetdos.
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Grando (2000) elenca que a aprendizagem acontece no momento das intervengdes realizadas

ao jogar e quando consegue elaborar as solugdes para os problemas colocados pelo jogo, tal como:

Quando se processa a andlise do jogo, percebe-se que o processo de repensar sobre
o proprio jogo, sobre as varias possibilidades de jogadas, propicia a formulagdo do
conceito. E, neste sentido, é a intervengédo pedagogica que pode vir a garantir este
processo de formulagdo. Caso contrario, a crianga podera continuar a jogar num
carater nocional (Grando, 2000, p. 70).

Por conseguinte, o jogo educativo quando planejado e desenvolvido com o propoésito de
imprimir ao aluno um novo estimulo pode ser favoravel no desenvolvimento de sua capacidade de
pensar, refletir, analisar e compreender conceitos matematicos.

Através das agOes de jogos educativos as criancas aprendem conceitos de espaco, tempo,
estabelecem a nocado de causalidade, representam e chegam a estruturacdo logica. O jogo é a
construcdo do conhecimento, principalmente nos periodos sensério-motor e pré-operatorio. Para o
adolescente ou adulto, em que a cooperacgao e interagdo no grupo social sdo fontes de aprendizagem,
as atividades com jogos de regras representam situagées bastante motivadoras e de real desafio
(Piaget apud Kishimoto, 1996).

Desta forma, é importante que os jogos sejam também desenvolvidos no sentido de incluir os
alunos, com as suas diferentes personalidades, ao redor do jogo, permitindo a participacdo e
cooperagdo entre todos. Esta utilizagdo deve permitir a inclusdo, o desenvolvimento das suas
capacidades e desbloqueios em relagao ao conteddo. Aqui o professor deve ter especial atengdo aos
estagios de desenvolvimento de cada aluno e de cada grupo.

Aperfeigoar-se no jogo significa joga-lo operatoriamente, considerando todos esses aspectos,
conforme referido por Kishimoto:

As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo
assim, esforcam-se para superar obstéculos, tanto cognitivos quanto emocionais.
Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas mentalmente
(Kishimoto, 1996, p. 96).
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Quadro 1 — Vantagens e Desvantagens da utilizagao dos jogos

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- fixacao de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- introdugéo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensao;

- desenvolvimento de estratégias de
resolucédo de problemas (desafio dos jogos);
- aprender a tomar decisdes e saber avalia-
las;

- significagéo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participagdo ativa do aluno
na construcao do seu préprio conhecimento;
- 0 jogo favorece a socializagao entre os
alunos e a conscientizagdo do trabalho em
equipe;

- a utilizagao dos jogos € um fator de
motivacdo para os alunos;

- dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicao
"sadia", da observacgao, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

- as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforgar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem. Util
no trabalho com alunos de diferentes niveis;
- as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns erros
de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

- quando os jogos sao mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleat6rio, tornando-se um "apéndice" em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber por
que jogam;

- 0 tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor nao
estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros contetdos pela falta de tempo;

- as falsas concepgodes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

- a perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- a coergao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso € disponibilidade de
material sobre 0 uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2000, p. 35)

Desta forma consegue-se compreender que, através da utilizagdo dos jogos educativos os
alunos conseguem desenvolver capacidades cognitivas diferentes, as quais talvez ndo fossem
desenvolvidas no ensino tradicional (com somente exposicdo do contelido e o aluno passivamente

recendo as informacdes), como conseguem compreender a linguagem matematica de uma forma

concreta e menos abstrata nos jogos.

De acordo com a autora, os jogos permitem a introdugédo, desenvolvimento e fixagédo de
conceitos matematicos, além de auxiliar no desenvolvimento de estratégias de resolucao de situacoes

problemas. Através dos jogos, 0s alunos podem compreender o significado dos conceitos que de outra

forma poderiam parecer abstratos e fora da sua realidade ou cotidiano.

Sendo uma atividade grupal, os jogos educativos permitem também a socializagao do aluno,

permitindo que este ultrapasse 0s seus blogueios com os conceitos e também de integragéo.
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No decorrer destas atividades o professor tem ferramentas para melhor identificar as
dificuldades dos alunos e de uma forma pratica e instantanea colocar situagdes problemas que
permitam ultrapassar essas dificuldades.

No entanto, ha de se salientar que os jogos devem ser preparados e planejados, direcionando
os alunos para os conteudos e para a aprendizagem dos conceitos para que estes nao vejam o jogo
apenas pelo jogo.

Como uma atividade que requer que os alunos aprendam e interiorizem as regras para poder
chegar ao centro das questoes, é importante que o professor tenha planejado cada aula, conduzindo o
aluno para que nenhum passo seja ultrapassado e assim podendo atingir os diferentes objetivos.

O PAPEL DO PROFESSOR NA UTILIZACAO DOS JOGOS EDUCATIVOS

Conforme SMOLE 2008, a utilizagdo dos jogos traz mudangas significativas no processo de
ensino.

[...] se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico. (Smole et al., 2008, p. 9).

No entanto, & necessario que o professor esteja preparado para o desenvolvimento dessas
atividades. Desta forma é importante pensar sobre o processo de ser professor, conforme refere Lara
(2003):

E importante refletirmos sobre a posicdo que ocupamos como professores/as e sobre
o modo que vemos a Matematica e seu ensino para que possamos, de fato, justificar
a n6s mesmos e a nossos/as alunos/as a importancia desse conhecimento (Lara,
2003, p. 13).

Diante disso, podemos fazer um paralelo com o que Macedo (1994) salienta sobre os quatro

pontos fundamentais no processo de formacao da profissdo docente:

12 - E importante para o professor tomar consciéncia do que faz ou pensa a respeito
de sua pratica pedagogica.

2° - Ter uma visao critica das atividades e procedimentos na sala de aula e dos
valores culturais de sua agao docente.

3¢ - Adotar uma postura de pesquisador e ndo apenas de transmissor.

42 - Ter um melhor conhecimento dos conteddos escolares e das caracteristicas do
desenvolvimento da aprendizagem de seus alunos. (Macedo, 1994, p. 59).

A utilizag@o de recursos didaticos diferenciados para ensinar, como 0s jogos, requer uma nova
postura por parte do professor. Para Borin (1995) a utilizagdo dos jogos no ensino da Matematica, em
que o professor passa de um elemento ativo para um espectador, intervindo apenas para fomentar o
aprendizado enquanto o aluno passa a ser o buscador desse conhecimento. Desta forma, Borin (1995)

afirma:

Representa, em sua esséncia, uma mudancga de postura em relagéo ao que é ensinar
Matematica, ou seja, ao adota-la, o professor sera um espectador do processo de
construgao do saber pelo seu aluno, e sé ira interferir ao final do mesmo, quando isso
se fizer necessario, através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a
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mudangas de hipoteses, apresentando situagdes que forcem a reflexdo ou para a
socializagdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao
aluno, de acordo com essa visdo, cabera o papel daquele que busca e constroi o seu
saber através da analise das situagdes que se apresentam no decorrer do processo
(Borin, 1995, p. 10-11)

Com a utilizagao do jogo, os alunos trabalham de forma mais independente, por um lado, e por

outro os professores tém mais oportunidades de observar o processo de aprendizagem, de poder variar

nas propostas apresentadas e ajudar os alunos que mais precisam.

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e certa alegria para
0 espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis. Essa
dimensao nao pode ser perdida apenas porque 0s jogos envolvem conceitos de
matematica. Ao contrario, ela é determinante para que os alunos sintam-se chamados
a participar das atividades com interesse (Smole et al., 2008, p. 10).

Desta forma, cabe ao professor manter a natureza dos jogos desafiantes e que influenciam no

divertimento dos alunos para que haja uma participacao efetiva dos alunos, prendendo-lhes a atencéo.

O professor pode trabalhar com diferentes jogos, desde que adequados para contetdo de

ensino. O processo de conhecimento através do uso deste recurso passa, segundo Macedo (2000) por

quatro etapas:

Exploracdo dos materiais e aprendizagem das regras — Nesta etapa a observacdo & um dos
principais recursos para a aprendizagem acontecer.

Pratica do jogo e construcdo de estratégia — Existe aqui uma valorizagdo da disciplina,
concentragdo, perseveranca e flexibilidade favorecendo a melhoraria de elaboragéo de
esquemas de acao e descoberta de estratégias vencedoras.

Construcao de situacdes-problema - o desenvolvimento e a aprendizagem nao estio no jogo
em si, mas no que é desencadeado a partir das intervengdes e dos desafios propostos aos
alunos.

Analise das implicacdes do jogar - As atitudes adquiridas no contexto do jogo tendem a tornar-
se propriedade do aluno.

Macedo (2000) mostra que é necessario respeitar as fases de cada jogo para que haja o

desenvolvimento adequado do aprendizado. Por outro lado, Grando (2004), defende que os diferentes

momentos do jogo sao divididos em sete momentos do jogo. Esta divisdo possibilita uma estruturacéo

da utilizacao dos jogos, no entanto, ha que salientar que o professor tera uma participacao fundamental

neste processo, séo eles:
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Quadro 2 — Momentos do jogo

Momentos do Jogo

Descricao

Familiarizacao dos alunos com o
material do jogo

Neste momento, os alunos entram em contato com o
jogo identificando os diferentes objetivos. Aqui existe
um primeiro reconhecimento da atividade, dos
diferentes tipos de materiais, e da-se o desenvolvimento
dos primeiros estimulos externos sobre a atividade.

Reconhecimento das regras

Neste momento, existe um reconhecimento das regras
do jogo. Estas regras podem ser explicadas pelo
professor ou através de leitura de algum documento.
Aqui existe desde logo uma apreensdo dos primeiros
conceitos que os impelira para avangar para o jogo.
Desde logo os alunos comegcam a desenvolver os
conceitos, e a desenhar imagens de possiveis jogadas.

O “jogo pelo jogo”

Momento em que os alunos jogam para garantir a as
regras. Neste momento é possivel a exploracdo de
algumas nocdes matematicas presentes no jogo. Existe
aqui um colocar em pratica as diferentes “imagens”
desenvolvidas enquanto reconheciam as regras. Aqui
existe verdadeiramente a parte ludica, que permitira
posteriormente o desenvolvimento dos conceitos.

Intervencao pedagogica verbal

Neste momento deve existir intervengdes verbais do
professor para que os alunos analisem suas jogadas. E
importante analisar os procedimentos que os alunos
utilizam na resolugéo de problemas, para garantir que
haja a relagdo deste processo com a conceitualizagdo
matematica.

Registro do jogo

Neste momento devem ser feitos os registros dos
pontos, dos procedimentos e dos calculos utilizados.
Esta € uma forma de sistematizar e formalizar por meio

da linguagem matematica. Aqui é importante que o
professor estabeleca estratégias de intervencbes em
que haja necessidade do registro escrito do jogo em que
possam ser analisadas as jogadas “erradas” e

construcdes de estratégias.

Intervencao escrita

Momento de problematizagédo das situacdes de jogo, em
que podem ser propostas novas situagdes problema,
com a ajuda do professor que deve estar sempre atento
aos diferentes momentos do jogo.
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Jogar com competéncia O aluno volta as situagdes de jogo e executa estratégias
definidas e analisadas durante a resolugdo de
problemas, embasadas pelas intervencdes analisadas
anteriormente. Aqui existe uma interiorizagdo das
situagbes problema, das estratégias e diferentes
possibilidades.

Fonte: Grando, 2004

Borin (1996) comunica que é necessario que o professor estude antecipadamente o jogo antes
de utiliza-lo em sala de aula. O préprio professor deve jogar o jogo explorando e analisando as
diferentes jogadas e refletindo sobre as diferentes intervencdes que podera fazer aos alunos, derivadas
dos diferentes acertos e erros cometidos.

A autora deixa também algumas recomendacoes para a utilizacdo do jogo em sala de aula
(Borin, 1996):

¢ O jogo deve ser utilizado em sala de aula s6 se os alunos estiverem preparados para trabalhar
em grupo;
e Utilizar o registro de todas as jogadas por forma seja possivel analisar e discutir posteriormente;
¢ O professor deve deixar claro que a utilizagdo do jogo ndo é obrigatéria, ja que pode chocar
com o desenvolvimento e gosto de algumas criangas que nao se identificam com este tipo de
atividades;

O professor deve administrar o tempo e a dindmica do jogo.

O professor deve ter consciéncia e sensibilidade durante todo o processo. Deve reconhecer
quando é o melhor momento para a execugao destas atividades e deve conseguir estabelecer um papel
ativo e de proximidade com os alunos, permitindo que estes desenvolvam a atividade através das suas
exploragbes das regras, das suas proprias estratégias, mas sempre implicitamente guiado pelo
professor, que devera incentivar a interiorizagdo dos conteudos, permitindo explorar cada jogada e
cada registro.

Importa salientar que o professor deve conhecer bem o jogo, as suas regras e as suas
possibilidades. Um jogo ndo deve ser tido pelo professor como uma atividade que deve ser aplicada
em qualquer momento para qualquer contetdo. O jogo pelo jogo nao é produtivo, mas se bem
planejada (com objetivos educacionais para se atingir), entao esse recurso didatico ser4 um elemento
norteador do ensino/aprendizagem de matematica.
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