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Na pesquisa que esta em desenvolvimento buscamos trazer contribuicGes
relacionadas ao ensino de matematica a partir da utilizacdo dos jogos no contexto das
classes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Também tomaremos como foco o
ambiente de aula que deve ser preparado para a sua utilizacdo. Tal acdo metodoldgica
— 0 uso dos jogos — pode contribuir para a superacdo das dificuldades observadas nos
alunos no trato com a matematica. Sabemos que o0 ensino a partir da transmissdo de
conhecimentos, sem refletir sobre os conteldos e procedimentos abordados, nem
sempre atinge os objetivos dessa disciplina.

Os modelos mais comuns de aulas de matematica pressupdem uma sala com
carteiras (e alunos) enfileiradas e uma lousa repleta de instrucbes e exercicios
descontextualizados. Num lugar pretensiosamente silencioso, os alunos copiam modelos
da lousa e realizam exercicios, repetindo o que foi exposto pela professora. Este
panorama vem sendo discutido por pesquisadores, mas as mudancas ainda sdo timidas.
As apreensfes dos estudantes relacionadas a matematica permanecem e o professor tem
dificuldades de encontrar saidas para esta realidade.

Por vezes a matematica é pouco atraente para os alunos, gerando uma relacdo de
medo, falta de vontade, baixa autoestima e falta de éxito. E o que fazer num quadro
como este? Para D’ Ambrosio (2010)

Educacdo é um ato politico. Se algum professor julga que sua acdo é
politicamente neutra, ndo entendeu nada de sua profissdo. Tudo o que
fazemos, nosso comportamento, nossas opinides e atitudes sdo
registrados e gravados pelos alunos e entrardo naguele caldeirdo que
fard a sopa de sua consciéncia (p. 85).

O que pode entdo haver no contexto de sala de aula que favoreca o ensino e
aprendizagem de matematica? Como o professor pode organizar esse espaco? Para
Grando (2004), Nacarato, Mengali e Passos (2009), Megid (2009) os jogos utilizados
como recursos pedagdgicos favorecem a aprendizagem. Esses autores concordam que
tal estratégia tem significado para o aluno a partir de um processo de envolvimento com
0 que esta sendo estudado, de construcdes e de reflexdes que possibilitam conquistas. O
jogo aparece como instrumento de desenvolvimento cognitivo, proporcionando o

entendimento de que aprender matematica é possivel através dele.
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O ambiente de ensino de matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Envolvidos com numeros, célculos, resolucbes de problemas, formas
geomeétricas, raciocinio de problemas, os alunos em uma aula de matematica sdo
levados para um universo amplo de possibilidades de compreender o ambiente em que
vivem e nele atuar. Ha fortes crengas de que aprender matemaética esté relacionado com
a dificuldade, de que a aula de matematica € complexa e ameacadora. As atitudes
voltadas para a construcdo do saber nem sempre sdo tranquilas para os alunos. Como
Callejo e Vila (2006, p. 61), percebemos que o ambiente da sala de aula assim se
configura “(...) porque o ‘papel’ do aluno na aula de matematica ¢ receber
conhecimentos matematicos ¢ demonstrar que efetivamente os recebeu”. Esse espaco
ndo é muito atrativo aos alunos e gera desmotivacdo, falta de estimulo para aprender
matematica. Nessas aulas de matematica a pratica comum é resolver os exercicios —
em sua maior parte repetindo o algoritmo indicado pelo professor — quase sempre sem
relacdo com outros conteldos ou com as agdes ocorridas nas vivéncias sociais. De
acordo com Megid (2009) os professores

(...) até por conta dos fracassos e das falhas que muitas vezes fizeram
parte da sua trajetéria de estudante, ndo se permitem utilizar
caminhos que ndo sejam os dos algoritmos e das atividades guiadas,
que dificilmente proporcionardo questionamentos vindos dos alunos
gue ndo possam ser prontamente solucionados por eles, professores

(p. 14).
Esses procedimentos sem reflexdo acabam por repercutir nas praticas docentes.
Os processos utilizados para aprender matematica sdo pouco analisados e com isso sdo
insuficientes as condicOes de empregar acOes diferentes das vivenciadas, quer por falta
de conhecimento, quer por inseguranca e falta de respaldo para utilizar outros recursos.

O planejamento requer do profissional um conhecimento da realidade de seus
alunos e do que ja conhecem, o que é possivel conseguir a partir do uso de jogos.

Ancorando-nos em Jaramilo, Freitas e Nacarato (2005), percebemos que

As tarefas que possibilitam a producdo de significados matematicos
podem variar quanto a complexidade e duracdo; podem envolver
situacdes que partam da motivacdo dos préprios alunos, como podem
ser criadas e instigadas pelo professor; podem ocorrer em forma de
projetos, de jogos, ou com a utilizagdo do laboratério de Matematica
(p. 182).
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Essa motivacdo se da quando o aluno se sente participe e protagonista da aula.
Ao professor cabe ser o mediador entre o conhecimento matematico escolar, as
habilidades que o aluno ja possui e as potencialidades que este ensino oferece. Ha a
necessidade de privilegiar o desenvolvimento do raciocinio de cada um, de vivéncias
onde a matematica se faz presente, entendendo-a como viva e aberta a novos caminhos:
“Como sabemos, ndo se pode encerrar ou prender a visdo da matematica em um modelo
unico, pois ela pode ser vista de multiplas perspectivas (...), ela é dindmica” (CALLEJO
e VILA, 2006, p. 74).

O ambiente de ensino de matematica e o0 uso dos jogos

O planejamento de uma aula sempre estd carregado de intencionalidade.
Utilizar-se de qualquer pratica pedagdgica significa lancar mao de recursos que vao se
construindo ao longo da formacdo do professor. No caso dos jogos, compreendemos
como Megid (2009) que

A partir dessas reflexdes, dos registros possiveis ao jogar, buscando
uma pre-formalizagdo ou sistematizacdo de estruturas matematicas
que a ele estdo subjacentes, podemos abrir espaco para a construcdo
de conceitos matematicos. Mais que uma elaboracdo espontanea de
regras, reproducdo de algumas agGes, ou oferecimento de momentos
ludicos aos alunos, a partir do jogo se faz possivel desenvolver

abstracdes que favorecem o ensino e a aprendizagem de matematica
(p. 119).

Utilizar os jogos para a aprendizagem de matematica requer do professor uma
acao organizada. Inicia-se por conhecer o jogo, identificando suas potencialidades, as
possibilidades de desenvolver aspectos do contetido que quer ensinar, as dinamicas a
serem utilizadas, regras que contém ou que podem ser utilizadas a partir de seu uso. Na
nossa compreensdo, o ambiente de jogo deve proporcionar espago para a investigacéo,
para a problematizacdo, ou seja, formulacdo de questfes, tanto do professor como dos
alunos. Como ao aluno é dada a oportunidade de ndo apenas jogar de acordo com as
instrucdes e das regras pré-estabelecidas, ou ainda pelo autor do jogo ou pela indicacao
do professor, ele se sentira responsavel pela acdo, organizador das tarefas. Com isso
poderé ocorrer que os alunos atribuam significados para as atividades realizadas.

Na perspectiva da utilizacdo dos jogos para o ensino de matematica, entendemos

haver a necessidade de ‘“‘estabelecer um ambiente de aprendizagem confortavel e
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respeitoso e uma atmosfera de confianca mutua, nos quais se torna possivel
experimentar incertezas passageiras” (ALR@; SKOVSMOSE, 2006, p. 129).

A potencialidade de aprendizagem a partir dos jogos no ensino de matematica

Jogar d& ao aluno a possibilidade de criar estratégias, movimentar pensamentos e
gerar possibilidades novas de acdo matematica, inclusive de forma ludica. O jogo pode
constituir-se em instrumento para a abordagem de diferentes conceitos matematicos: na
aquisicdo de estratégias de aquisicdo do numero; no processo de contagem; na
realizacdo de operacBes matematicas; no célculo de probabilidades. Também no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio légico, de previsGes de jogadas — do
jogador e de seu adversario. Ainda, o caminho para a aprendizagem se amplia e o
conceito estudado fica mais aberto e, por vezes, mais concreto, oferecendo acdes a
serem desenvolvidas por intermédio da descontragdo e do reconstruir brincando: “As
atividades ludicas séo inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico apresenta sua forma
particular de ‘ludicidade’ sendo que o jogo se apresenta como um objeto cultural”
(GRANDO, 2004, p. 8). Na acdo de jogar € possivel que os alunos realizem a atividade
porque pretendem, através da brincadeira, descobrir os resultados.

E fundamental destacar por fim, os registros escritos das jogadas, dos raciocinios
dos alunos, dos impasses por eles vivenciados. Tais apontamentos configuram-se em
mediadores da memoria, auxiliando no registro dos percursos vivenciados, além de
proporcionar as posteriores analises do que foi realizado e de fazer memdrias do que foi

aprendido.

Para concluir

Jogar faz parte do cotidiano das criangas. Elas utilizam deste recurso para
interagir com seus pares. Na escola, nos horarios que antecedem as aulas ou naqueles de
recreio € comum as criangas aprenderem e ensinarem jogos e brincadeiras o que lhes
proporciona aprendizagens significativas.

E por que ndo utiliza-los dentro da sala de aula? Indicamos trés principais
vertentes motivadoras. O jogo proporciona o ludico; o desenvolvimento do raciocinio e

a acéo de resolver problemas.
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Ao jogar, os alunos podem competir, uma vez que ocorrem situacdes onde 0s
pontos de vista sdo diferentes. As jogadas podem trazer divergéncias de raciocinio,
coordenando a¢Bes mutuas, mas também contraditorias o que é favoravel na medida em
que os alunos aprendem uns com 0s outros e constroem um universo de diferencas e
desafios. Também pode gerar agcdes cooperativas e de contribuicdo a favor do proximo.
Como apresenta Grando (2004), os jogos cooperativos podem auxiliar os alunos a
criarem um espaco de trabalho coletivo e conjunto. No que se refere a resolugdo de
problemas, a acdo de jogar pode gerar situacbes estratégicas e desenvolver o
pensamento logico, sendo possivel inclusive que as jogadas sejam estruturadas em
novos problemas, instigando que todos busquem as solugdes.

Por fim, ndo basta jogar. E preciso analisar as jogadas feitas e envolver a crianca
naquilo que o jogo propicia. Jogar por jogar na sala de aula, sem intencdo da
aprendizagem, ndo traz resultado, ndo cria movimento e ndo amplia conhecimento. O
jogo s6 tem sentido nesse contexto se a crianga, a partir da mediacao do professor e de
seu parceiro, refizer suas jogadas e analisar o que poderia ser diferente. Esse momento
do jogo advém da intencionalidade do professor que busca em sala de aula de forma
estratégica desenvolver nos alunos a aprendizagem e a configuracdo de acbes que

podem ser utilizadas em seu convivio social.

REFERENCIAS

ALR@, H.; SKOVSMOSE, O. Dialogo e aprendizagem em Educacdo Matematica.
Belo Horizonte: Auténtica, 2006.

CALLEJO, M. L., VILA, A.. Matematica para aprender a pensar: o papel das
crencas na resolugdo de problemas. Porto Alegre: Artmed, 2006.

D’AMBROSIO, U. Educacio Matematica: da teoria a pratica. Campinas: Papirus,
2010.

GRANDO, R. C.. O jogo e a Matematica no contexto da sala de aula. S&o Paulo:
Paulus, 2004.

JARAMILO, D.; FREITAS, M. T. M.; NACARATO, A. M. Diversos caminhos de
formag&o apontando para outra cultura profissional do professor que ensina Matematica.
In: NACARATO, Adair M.; LOPES, Celi E (Org.). Escritas e leituras na Educacéo
Matematica. Belo Horizonte: Auténtica, p. 163-190, 2005.

MEGID, M. A. B. A.. Formacéo inicial de professoras mediada pela escrita e pela
analise de narrativas sobre operacdes numéricas. Tese (Doutorado em Educacdo).
Faculdade de Educagéo, UNICAMP, Campinas, 20009.

362 Reunido Nacional da ANPEd — 29 de setembro a 02 de outubro de 2013, Goiania-GO



NACARATO, A. M.; MENGALLI, B. L. S.; PASSOS, C. L. B.. A matematica nos anos
iniciais do ensino fundamental: tecendo fios do ensinar e do aprender. Belo
Horizonte: Auténtica Editora, 2009.

362 Reunido Nacional da ANPEd — 29 de setembro a 02 de outubro de 2013, Goiania-GO



