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INTRODUCAO:

Sou professora de Matematica, contratada pela Rede Estadual de Sao Paulo, e trabalho no
Projeto de Recuperagao e Reforgo paralelo, no ensino fundamental II. Este trabalho faz parte do
meu projeto de Dissertagao de Mestrado em Ensino de Matematica, cujo objetivo ¢ trabalhar alguns
contetdos matematicos, com alunos que apresentam algumas dificuldades de aprendizagem,
apontadas por seus professores.

Como as dificuldades desses alunos estdo associadas a multiplos fatores, decidimos que,
com esses alunos, o melhor seria ensinar brincando, interagindo de uma forma diferente, ou seja,
jogando, criando, inventando situa¢des para explicar determinados assuntos. Partindo do principio
de que as aulas, em geral, sdo ministradas segundo o método transmissao-recep¢ao, temos certeza
de que este método tradicional ndo contribuiu para a real aprendizagem de muitos desses alunos.

Apo6s um periodo de observacao, tivemos a certeza de que, se esses alunos nao pudessem
encontrar uma relagdo entre teoria e pratica, nosso trabalho seria desgastante e nada prazeroso.
Havia, entdo, a necessidade de buscar relacionar a pratica de sala de aula com o cotidiano dos
alunos; de reforcar o saber escolar de uma forma diferenciada, dando chance aos mesmos para que
entendessem os conceitos matematicos. Para isso, a Matematica nao poderia ser trabalhada sob a
visdo de uma ciéncia extremamente pura.

Esses alunos em reforgo, além de defasagem de contetudos, apresentavam baixa-estima,
sendo necessario valoriza-los a todo instante, fazendo-os acreditar que eram inteligentes e capazes,
caso contrario, ndo seria nada facil manté-los em sala de aula no decorrer do ano. Essa baixa-estima
era o que mais os enfraquecia, deixando-os sem expectativas em relagdo a nova abordagem que
estavamos introduzindo em nossas aulas.

Decididas a trabalhar com a abordagem ludica, fomos buscar subsidios autores como:
Freinet, Benjamim, Kishimoto, Friedmann, Dohme, Nunes e Stocco, que trabalham a educacao
ludica como forma de aprendizagem, valorizando e ou resgatando os jogos, sendo eles, ou nao,
especificos para a area de Matematica.

Hoje, a educagdo matematica ja ¢ alvo de estudo de muitos pesquisadores. Segundo
Kishimoto (1996,p.74), a visdo de que o ensino de matematica requer contribui¢do de outras areas
de conhecimento e de que o fenomeno educativo é multifacetado é, para o professor de matematica,
algo recente e, infelizmente, ainda pouco difundido e aceito.

Sabemos que a Matematica tem uma linguagem propria e universal que deve ser
compreendida por todos; que a maneira de mediar o processo de construcao desse conhecimento ¢
que pode ser diferente. Para isso, ¢ fundamental considerar a percep¢ao da realidade vivida pela
escola, professor, aluno, comunidade, ja que o saber socialmente produzido, serve como ponto de
partida e de chegada para o trabalho docente.

Acreditamos que, para atingir uma aprendizagem significativa, o aluno precisa se apropriar
do conhecimento matematico, através de aproximagdes sucessivas e com significado, incluindo



exemplos simples relacionados com o seu cotidiano. Para isso, devemos utilizar metodologias de
ensino e recursos didaticos variados, de modo a permitir que o aluno construa este conhecimento de
forma compreensiva e, se possivel, prazerosa.

Este processo de diversificagdo metodologica, quando empregado de forma coerente, ¢ de
extrema valia, pois o que se espera do aluno ¢ que ele construa estruturas mentais que o capacitem a
atingir outros estagios formais e abstratos. Nesse sentido, os Jogos Matemdaticos sao, a0 mesmo
tempo, estratégias e recursos que se expressam como uma forma ludica de resgatar aspectos do
pensamento matematico, pois ajudam na constru¢do do pensamento l6gico-matematico e espacial;
trabalham o raciocinio l6gico, a estimativa, o calculo mental, hipoteses e conjecturas,
desenvolvendo o pensamento cientifico; baseiam-se no processo de constru¢do de conceitos, através
de situagdes que estimulem a curiosidade matematica. Desse modo, o aluno passa a nao temer o
desafio, mas a deseja-lo.

Segundo Luis Carlos Pais (2002, p.27), o valor educacional de uma disciplina expande na
medida em que o aluno compreende os vinculo do conteudo estudado com um contexto
compreensivel por ele. Todas essas abordagens, aqui exploradas, servem de referéncia para a
aprendizagem do aluno, ajudando-o na contextualiza¢do do conhecimento.

Acreditamos que, para atingir uma aprendizagem significativa, o aluno precisa se apropriar
do conhecimento matematico, através de aproximagdes sucessivas e com significado. Para isso,
podemos incluir exemplos simples relacionados com o seu cotidiano, utilizando metodologias de
ensino e recursos didaticos variados, de modo a permitir que o aluno construa, prazerosamente, este
conhecimento.

OBJETIVO

Nosso objetivo ¢ buscar a contribui¢do da pedagogia ludica para o processo ensino-
aprendizagem de matematica, através do uso de jogos e brincadeiras, fazendo com que os alunos se
apropriem do conhecimento através do pensamento criativo, da imagina¢do, do raciocinio, do
trabalho desenvolvido em equipe, da interacdo social, descobrindo o prazer da aprendizagem ao
mesmo tempo em que desenvolvem sua capacidade de encontrar solugdes para si mesmos, seja nas
disciplinas escolares, seja em seu fazer cotidiano.

Nosso desejo ¢ fazer com que os alunos aprendam significativamente e ndo tenham medo da
Matematica. Queremos que eles acreditem que sdo capazes, ja que em nossa proposta ¢ permitido
ao aluno errar. Isso possibilitard, ainda, que compreendam a importancia da reflexdo critica sobre as
proprias acdes; que € possivel aprender sem traumas. Ao brincar, poderdo ultrapassar as barreiras de
suas proprias dificuldades. Para tanto, todos deverdo apropriar-se da estratégia proposta: “o jogo na
matematica”.

Segundo Kamii (1994, p.172) a interagdo social implicita nos jogos de matematica, fornece
uma alternativa para o professor como recurso do encontro de respostas certas. Diz, ainda, que
quando as criangas discutem quais respostas estdo certas, elas se tornam fontes da verdade,
desenvolvem confianca para descobrir coisas novas, defendem ou corrigem seus proprios processos
de pensar em vez de esperar pelas respostas.

HIPOTESES

Acreditamos ser possivel estimular a aprendizagem da Matematica utilizando e ou inserindo
jogos e brincadeiras em sala de aula. Numa educagdo humanista critica, o proprio aluno pode criar
suas regras e testd-las, razao pela qual ndo pretendemos impor nada ao aluno, apenas estimula-lo,
desafia-lo. O professor ndo pode simplesmente impor normas e regras aos alunos sem dar a chance
de discuti-las. Sabemos que o conhecimento ndo tem dono e, se isso ¢ verdadeiro, entdo ninguém ¢
dono da verdade. A aprendizagem é um processo de construgdo ¢ ndo importara a forma e sim a



producdo do aluno. Logo, a qualidade da estratégia e do instrumento utilizado pelo professor
poderd, ou ndo, contribuir para o processo de aprendizagem.

Acreditamos ser possivel ensinar brincando, jogando, divertindo, sentindo prazer e,
principalmente, construindo conhecimento, razao pela qual, nesse projeto, pretendemos mostrar a
contribui¢cdo dos jogos e brincadeiras no processo do ensino e aprendizagem de Matematica.

JUSTIFICATIVA

As criangas precisam de algum tempo para assimilar, relacionar, introduzir, desenvolver,
construir e concluir. No que se refere a Matematica, onde essas habilidades sdo essenciais, ¢ muito
grande a dificuldade das criangas. Os contetidos matematicos nao sao nada simples, havendo uma
imensa lacuna entre eles e o cotidiano do aluno, cabendo, pois, ao professor, encurtar essa distancia.

Quando os alunos iniciam o periodo de alfabetizacdo, existem dois problemas considerados
até traumaticos, para alguns: aprender a escrever e ler ao mesmo tempo. Na aprendizagem da
Matematica ndo ¢ diferente, pois entender a constru¢do dos niimeros, relaciona-los com
quantidades, interpretar, operacionalizar, concretizar, representar e, finalmente, relacionar com a
sua pratica cotidiana, ¢ algo nada facil, devido a sua complexidade.

Queremos trabalhar essa dificuldade de aprendizagem matematica do aluno; utilizar o jogo
como estratégia, fazendo com que entendam, interpretem e busquem solugdes, de uma forma
prazerosa. Quando nos referimos ao jogo do saber, a auto-estima estd associada a perspectiva de um
possivel sucesso e, para alcangar esse sucesso, o aluno precisa deixar de ver a Matemadtica como
uma disciplina muito complicada, dificil, algo somente para pessoas inteligentes ou super-dotadas.

A Matematica tem que ser nossa parceira nessa jornada, precisamos mostrar como ela esta
presente em nossas vidas; como ela nos ajuda. Precisamos torna-la compreensivel, inovadora
perante nossos alunos. Deveriamos transmitir esse novo conceito. Temos que estimular, despertar o
gosto e o interesse pela aprendizagem Matematica. Para facilitar essa aprendizagem, esta ai, o
ladico.

JOGOS CONSTRUIDOS

JOGO 1: PARES ALGEBRICOS

Publico alvo: alunos de uma 7° série de uma Escola Estadual SP.

Material empregado: 70 fichas em folhas de PVC, canetas PILOTO.

Conteudos envolvidos: diferentes pares algébricos.

Objetivo do jogo: identificacdo de todos os pares algébricos, pelos alunos.

N° de participantes: 8 alunos.

Dinamica do jogo: foram distribuidas, no chio, todas as fichas. Em volta fizemos um circulo e, um
por vez, cada aluno pegou uma ficha e, em seguida, procurou o par algébrico correspondente. O
aluno que ndo encontrasse o par correspondente passaria a vez para o proximo, devolvendo a ficha
no chao.

Resultados: observamos que os alunos primeiramente pegavam apenas os pares mais conhecidos
envolvendo X, y e z. As demais letras iam ficando por tltimo. Finalmente, cada aluno levou para
sua carteira os pares formados e realizaram as operagdes fundamentais. Antes de realizar esse jogo
os alunos ndo conseguiam identificar os pares semelhantes nem mesmo efetuar a adigdo algébrica,
tinham muita dificuldade até mesmo para interagir com o outro. Durante este jogo, no entanto,
houve muita integragdo, a equipe queria fazer mais uma rodada. Ao final do jogo, recolhemos as
folhas com os resultados, guardando-as como registro e acompanhamento dos seus avangos.

JOGO 2: JOGO DA MEMORIA
Publico alvo: alunos de uma 7? série de uma Escola Estadual SP.



Material empregado: 70 fichas, das quais 35 fichas possuem, de um lado, a sigla P1 (pergunta 1) e,
do outro, a questdo formulada. As outras 35 possuem, de um lado, a sigla R1 (resposta 1) e, no
verso desta, a resposta de alguma das perguntas indicadas em P1.

Conteudos envolvidos: par equivalente

N° de participantes: 2 a 6 alunos

Dinamica do jogo: as mesmas regras do jogo de memoria, com aplicativo matematico. Este jogo
baseia-se em um jogo de memoria padrao, em que cada participante devera achar o par equivalente.
Inicia-se com todas as fichas viradas para baixo (P1 e R1). O jogador que inicia devera levantar
uma ficha P1 e, em seguida, uma R1. Se a resposta encontrada for correspondente, o jogador
guardard suas fichas e, em seguida, devera virar qualquer outra ficha do jogo (P1 e R1),
simultaneamente. Caso estas novas fichas nao forem correspondentes, o jogador devera desvira-las
e passar a vez para o proximo. Todos os jogadores deverdo estar atentos, observando as fichas P1 e
R1, para identificar a posicdo das mesmas e, na sua vez, acertar as respostas. O ganhador sera o
participante que, ao final do jogo, tiver o maior nimero de fichas com suas respostas corretas.
Resultados: percebemos que, a cada jogada, a percep¢ao dos alunos se agugava e a rapidez da
jogada ficava mais acentuada.

JOGO 3: CRUZADINHA DA MATEMATICA

Publico alvo: alunos de uma 7° série de uma Escola Estadual SP.

Material empregado: palavras cruzadas

Conteudos envolvidos: jogos de sinais, operacdo comutativa e tabuada de 2 a 9.

N° de participantes: individual

Dinamica do jogo: sdo distribuidas, aos alunos, folhas contendo palavras cruzadas. Cada aluno
devera fazer a sua cruzadinha. Quem obtiver a maior quantidade de acertos sera o vencedor do jogo.
Ao final do jogo, as cruzadinhas sdo resolvidas por todos os alunos e os pontos sdo contados.
Resultados: percebemos que, mesmo aqueles alunos que haviam errado as cruzadinhas,
empolgaram-se com o jogo e participaram, sem traumas, da corre¢do, tirando suas dividas.

JOGO 4: JOGOS DE SINAIS

Publico alvo: alunos de uma 7° série de uma Escola Estadual SP.

Material empregado: 15 fichas em PVC, identificadas com os sinais (+) e (-).

Conteudos envolvidos: jogos de sinais, operacdo comutativa e tabuada de 2 a 9.

N° de participantes:

Dinamica do jogo: o objetivo do jogo ¢ explicar os jogos de sinais, através das fichas, usando a
correspondéncia entre elas.

Resultados: O aluno conseguiu visualizar porque (+).(+)=+, (1).(-) = -, (-).(+)= - através do
concreto.

BIBLIOGRAFIA:

MORALIS, Regis de.Sala de aula:Que espaco é esse?(org.).Campinas:Papirus 2004.18 edicao.

SANTOS, Santa Marli Pires dos.Brinquedoteca: a crianca., o adulto e o lidico (org.).Petrépolis,
RJ:Vozes,2000.

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez; CANDIDO, Patricia. Brincadeiras infantis nas aulas
de matematica: matematica de 0 a 6. Porto alegre: Artmed, 2000. v.1

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez; CANDIDO, Patricia. Resolucio de problemas:
matematica de 0 a 6. Porto alegre: Artmed: 2000.v.2



SOUSA, Cynthia Pereira de. Historia da educacio: processos, praticas e saberes (org). Sao
Paulo: Escrituras, 1998.p.123-138.

SOUSA, Ricardo Luis de.A atitude interdisciplinar como fundamentagdo para o ensino de
matematica.Dissertagdo de Mestrado.PUC, Sao Paulo, 1995.

WERNECK, Hamilton. Se vocé finge que ensina, eu finjo que aprendo.Petropolis, RJ.Vozes,
1992.8* edigdo. ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulagio das miultiplas
inteligéncias.Petropolis,RJ.Vozes, 1998.

CORINA, Cristiane.D.1994

DOHME, Vania.Jogando: o valor educacional dos jogos.Sdo Paulo:informal editora, 2003.13?
edicao.

DOHME, Vania D’Angelo. 32 idéias divertidas que auxiliam o aprendizado.Sao Paulo:Informal
1998.4% edigao.

FRIEDMANN, Adriana.Brincar: crescer e aprender — o resgate do jogo infantil.Sao Paulo.Moderna
1996.

KAMII, Constance; LIVINGSTON, Sally Jones.Desvendando a aritmética.Implicacdes da Teoria
de Piaget.Papirus 1995.

KAMII, Constance;JOSEPH, Linda Leslie. Aritmética:novas perspectivas.Implicagdes da Teoria
de Piaget.4" edi¢cdo.Papirus 1995.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Escolariza¢do e brincadeira na educagdo infantil. IN LOPES,
Maria da Gloria. Jogos na educacio: criar, fazer, jogar. 4. ed. rev. Sdo Paulo: Cortez, 2001.
KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educagio infantil.Sao Paulo:Pioneira, 2002.

PAIS, Luiz Carlos.Didatica da Matematica; uma analise da influéncia francesa.Belo
Horizonte:auténtica, 2002.

MARCELINO, Nelson Carvalho



