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“E importante refletirmos sobre a posicdo que ocupamos como
professores e sobre o0 modo que vemos a Matemética e seu ensino
para que possamos, de fato, justificar a nés mesmos e a nossos
alunos a importancia desse conhecimento”.

(De Lara)
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...a nocdo de jogo aplicado & educagdo desenvolveu-se com
lentiddo e penetrou, tardiamente, no universo escolar, sendo
sistematizada com atraso. No entanto, introduziu
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RESUMO

Este trabalho objetivou estudar, através de jovens do ensino médio de uma escola
da rede publica de Vitéria da Conquista (BA), a experiéncia em projetos com jogos
estratégicos e geomeétricos no ambito do PIBID- Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia — UESB. Nesse contexto, refletimos sobre a disciplina
Matematica que € vista pelos alunos como um “bicho papao”. Este estudo de carater
qualitativo tem como respaldo ted6rico diversos autores, cujas producdes trazem
contribuicbes quanto aos jogos e ao ensino da matematica: Almeida (2006), Berti
(2005), Cunha (2010), Da Silva (2008), D’ Ambrésio (1996), Ludke e André (1986),
Mattos (2009), Miorim (1998), Miranda (2003), PCNEM, Selva e Camargo (2009),
Carrasco (1992), entre outros. Do ponto de vista metodolégico, caracteriza-se
basicamente por uma abordagem de estudo de caso. Privilegiou-se o contato direto
com o0s participantes e entrevista semiestruturada com alguns alunos escolhidos
aleatoriamente. Este trabalho vem questionar a percepcao da importancia do jogo na
aprendizagem matematica por alunos do Ensino Médio. Sabemos que o ensino da
matematica esta sendo discutido em varias pesquisas, mas neste trabalho
particularizamos a utilizacdo dos jogos como ferramenta deste ensino, priorizando o
raciocinio légico.

Palavras - chave: Jogos estratégicos e geométricos, ensino da matematica,
raciocinio légico.
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INTRODUCAO

Este trabalho trata das descricbes sobre a minha experiéncia em projetos com
jogos estratégicos e geomeétricos que ministrei quando fui bolsista do PIBID-
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - UESB. Nele estdo
contidas discussbes sobre o ensino da matematica, que segundo Vasconcelos
(2009), faz parte dos curriculos escolares ha muito tempo, e a importancia dos jogos
no ensino da mesma.

No curso de Licenciatura, aprendi, de maneira tedrica, muitas formas de
transformar o famigerado “bicho papao” da matematica em atividades interessantes
e divertidas. Aprendi que € preciso transportar esta ferramenta, utilizada o tempo
todo no dia a dia das pessoas, para 0os conhecimentos a serem trabalhados,
desenvolvidos e aprofundados na escola, pois eles sdo essenciais para a formacéo
do cidaddo. No entanto, para que isto aconteca € necessario trabalhar novas e
eficientes técnicas de ensino, é preciso testa-las, pois, muitas vezes, o que é bonito
no papel ndo funciona na realidade de uma turma.

Desde o inicio, tinha conviccdo do meu amor pela matematica. No curso
percebi que era 0 momento de me aprofundar nesta area do conhecimento, mas, foi
durante o estagio que percebi as dificudades dos professores em passar 0s
contetudos aos discentes. Nessa ocasido, ao invés de me desanimar, senti-me
desafiada, aumentando a minha vontade de lutar por um ensino de qualidade
buscando superacéo das dificuldades detectadas.

E notdrio, que a maioria dos professores de matematica prefira o ensino
tradicional, ou seja, a matematica baseada somente no quadro, pincel, livros e
exercicios. Sabemos que a Matematica como qualquer outra disciplina exige de
muito tempo de estudo e préatica para ser bem entendida. No entanto, nos dias de
hoje, sabemos que existem outras maneiras de se trabalhar essa disciplina. Uma
dessas maneiras € a utilizagéo de jogos.

No contexto do uso de jogos, situa-se 0 meu interesse indagando-me sobre a
seguinte pergunta: Qual a percepcao do aluno sobre a importancia dos jogos para
sua aprendizagem, apés participar de uma mostra de jogos matematicos promovido
pelo PIBID? Uma tentativa de respostas as essas questdes abrem dois campos

tedricos. O primeiro trata do ensino da matematica em geral — da realidade escolar,



dos parametros e leis, métodos e procedimentos que marcam 0 ensino desta
disciplina. O segundo trata do jogo: da sua natureza, de dados historicos e
implicacdes pedagogicas.

Emerge deste contexto o objetivo deste estudo, que consiste em conhecer a
percepcdo da importancia do jogo na aprendizagem matematica no ensino medio.
Buscaremos em nosso trabalho, evidenciar a utilizacdo de jogos como recursos
pedagodgicos na construcdo do conhecimento e sua importancia no estimulo do
raciocinio-légico de alunos do ensino médio.

Em minha experiéncia como professora, pude observar que os alunos se
interessam e participam mais das aulas, quando essas sdo ministradas com auxilio
de um jogo. Demonstrando assim, sua importancia no ensino da Mateméatica. Como
destacou De Lara (2003, p.22)

[...] a utilizagéo de jogos vem corroborar o valor formativo da matematica,
ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturagdo do pensamento e do
raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicéo de atitudes [...]
penso que, através dos jogos, é possivel desenvolver no/a aluno/a, além de
habilidades mateméticas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua
autoconfianca e a sua autoestima.

Visando a alternativa de “olhar” o homem em sua atividade de jogar, fazemos
nesse trabalho algumas reflexdes a partir de uma experiéncia onde estudantes do
ensino médio participam de jogos de estratégia e geomeétricos.

Em termos préaticos este trabalho desenvolveu-se durante a realizacdo de
minicursos e mostras realizadas pelo PIBID, UESB sob a coordenacao do Professor
Flaulles Boone Bergamash, em que participei como bolsista para atender alunos do
ensino médio de duas escolas publicas da cidade de Vitdéria da Conquista, na
disciplina matematica. O objetivo deste Programa é proporcionar aos futuros
professores participacdo em acoes, experiéncias metodologicas e praticas docentes
inovadoras, articuladas com a realidade local da escola. Foi nesse contexto que
nasceu o meu interesse na area dos jogos matematicos.

Falar das minhas experiéncias com jogos mateméaticos no ensino médio pode
ser uma forma de fazer com que nés futuros professores reflitamos sobre nossas
futuras préaticas. Assim, justifica-se este trabalho de conclusdo de curso em

compreender um pouco sobre o papel do jogo no ensino de matematica para o
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ensino médio e, para isso, é necessario percorrer varios caminhos permitindo um

envolvimento com toda essa complexidade.

1. REVISAO BIBLIOGRAFICA

1.1.Jogos e aeducacado matematica

Este capitulo inicia-se abordando a definicdo de jogos segundo alguns
autores, perpassando por sua histéria. Em seguida, busca elementos que revelem a
propria natureza do jogo. Tenta compreender como se processa 0 raciocinio do
homem nas estratégias de jogo. Por fim, analisa as implicac6es pedagdgicas do jogo

no ensino da matematica.

1.2. Histériado jogo

Antes de contextualizarmos a histdria dos jogos, € conveniente destacar sua
definicdo segundo alguns autores.

Agranionih e Smaniotto (2002) citado por Selva e Camargo (2009, p. 3)
definem o jogo matematico como:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza
a interacdo com os conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e
culturalmente produzidos, o estabelecimento de relagbes logicas e
numéricas e a habilidade de construir estratégias para a resolugcédo de
problemas.

Os jogos matematicos, quando utilizados de forma correta, inseridos no
planejamento do professor, contribuem para construgcdo do conhecimento que, de
acordo com Hiratsuka (2002) citado por Selva e Camargo (2009, p. 3) concebe-se
como “um processo dinamico no qual o aluno torna-se o agente dessa construcao
ao vivenciar situacdes, estabelecer conexdes com o seu conhecimento prévio,
perceber sentidos e construir significados.”

De acordo com Mattos (2009, p. 60):
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Ao nos referirmos ao conceito de jogo, ndo podemos deixar de associa-lo ao
movimento e a competicdo dentro de uma visdo global. Afinal, o movimento
€ constante em todas as etapas do jogo, quer movimentos fisicos ou
mentais, ou o0 uso do corpo ou do raciocinio. O jogador estd sempre
utilizando varias formas de movimento para expressar sua jogada e esses
movimentos estao diretamente ligados as regras do jogo. A competicao
estimula os participantes do jogo a buscar novas estratégias, visando
ganhar a partida e, para tanto, necessitam aprimorar seu raciocinio e a
rapidez nas acdes. A competicdo mexe diretamente com o0 emocional dos
participantes e dos expectadores, prende a atencdo durante todo o tempo
do jogo e transforma aquela atividade “jogo”, por mais simples que seja
numa atragdo contagiante e motivadora para todos.

Através das citacBes, pode-se perceber que o aluno precisa ultrapassar a
fase de diversdo, vista inicialmente, partindo para analise de estratégias,
desenvolvendo a autonomia necessaria para continuar aprendendo, o que permite,
consequentemente, a construcdo dos conhecimentos.

O jogo é um processo, no qual o aluno necessita de conhecimentos prévios,
interpretacdo de regras e raciocinio, 0 que representa constantes desafios, pois a
cada nova jogada sdo abertos espacos para a elaboracdo de novas estratégias,
desencadeando situacdes-problema que, ao serem resolvidas, permitem a evolucéo
do pensamento abstrato para o conhecimento efetivo, construido durante a
atividade.

Ademais Moura (1992) citado por Selva e Camargo (2009, p. 4) afirma que:

O jogo para ensinar mateméatica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino
do conteldo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o
desenvolvimento operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente
localizado no processo que leva a criangca do conhecimento primeiro ao
conhecimento elaborado.

Mattos (2009, p. 68) diz que:

A fungdo pedagdgica dos jogos vem ,ao longo do tempo, sendo admitida e
tem ressaltado sua importancia e demonstrado como o ensino tradicional e
mecéanico requer atividades que movimentem o corpo e a mente de uma
forma prazerosa e livre, exercitando a autonomia.

Sendo assim, percebe-se que 0 jogo matematico, quando utilizado de forma
correta, com objetivos pré-estabelecidos e inseridos no planejamento do professor

com intencionalidade, configura-se como um objeto de construcdo de saberes,
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podendo auxiliar tanto os professores na dinamizacdo de sua pratica, quanto os

alunos que se tornardo capazes de atuar como sujeitos na construcdo de seus

conhecimentos.

Dessas defini¢cdes citadas por alguns autores, podemos entender sobre o que

Sao0 0s jogos, a partir dai conheceremos um pouco da sua historia.

Pouco se sabe a respeito da origem dos jogos. Sabe-se que 0S jogos mais

tradicionais se conservaram de geracdo em geracao através da transmissao oral. No

Brasil, 0 jogo originou-se na mistura de trés racas: a india, a branca e a negra.

Friedmann (1996) mencionado por Bongiolo, Braga e Silveira (1998, p.3) cita

sete grandes correntes teoricas sobre o jogo:

Periodo

Corrente tedrica

Descricdo sumaéria

Final do século XIX

Estudos evolucionistas e

desenvolvimentistas

O jogo infantil era
interpretado como a
sobrevivéncia das

atividades da sociedade

adulta.

do
comeco do século XX

Final século

XIX,

Difusionismo e
particularismo:

preservacao do jogo

Nesta época, percebeu-se
de

"costumes”

a necessidade
preservar 0s
infantis e conservar as
condicbes ludicas. O jogo
era considerado uma
caracteristica universal de
varios povos, devido a

difusdo do pensamento

humano e
conservadorismo das
criangas.

Décadas de 20 a 50

Andlise do ponto de vista
de

personalidade: a projecao

cultural e

do jogo

Neste periodo ocorreram

inimeras inovacoes
metodolégicas para o
estudo do jogo infantil,

13



analisando-o em diversos
contextos culturais. Tais
estudos reconhecem que
0S jogos sao geradores e
expressam a
personalidade e a cultura

de um povo.

Década de 30 a50

Andlise funcional:

socializacao do jogo

Neste periodo a énfase foi
dada ao estudo dos jogos
adultos como mecanismo

socializador.

Comeco da Década de 50

Analise estruturalista e

cognitivista

O jogo é visto como uma
atividade que pode ser
expressiva ou geradora de
habilidades cognitivas. A
teoria de Piaget merece
destaque, uma vez que
possibilita compreender a
relacdo do jogo com a

aprendizagem.

Décadas de 50 a 70

Estudos de Comunicacéo

Estuda-se a importancia

da comunicagao no jogo.

Década de 70 em diante

Analise ecoldgica,
etolégica e experimental:

definicdo do jogo

dada

énfase ao uso de critérios

Nesta teoria foi

ambientais observaveis
elou comportamentais.
Verificou-se, também, a

grande influéncia  dos
fabricantes de brinquedos

nas brincadeiras e jogos.
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1.3. Natureza do jogo

Onde podemos encontrar elementos que revelem a propria natureza do jogo?
Na crianca ou no adulto que joga que brinca; nos proprios jogos utilizados; na
comparagao dos termos “jogo” e “brinquedo”; na histéria da humanidade?

Estes sdo alguns dos caminhos que podemos explorar na busca de
explicacao para o jogo.

Em dicionarios da lingua portuguesa, o termo brinquedo geralmente esta
relacionado a divertimento infantil. De modo geral, ndo se encontra uma distincao
entre brinquedo e jogo, ou o jogo é definido como uma brincadeira estruturada que
envolve regras.

Segundo Bomtempo e Hussein (1986), citado por Carrasco (1992, p.87), “Ha
dificuldades de se encontrar uma definicdo do comportamento de brincar a partir dos
proprios termos “jogo” e “brinquedo”, e vemos que isso ocorre ndo sO na lingua
portuguesa como em outros idiomas.”

Por outro lado, a possibilidade de se observar criangas e adultos durante suas
experiéncias com jogos, para que se compreenda 0 que representa 0 jogo para 0S
jogadores e a importancia desse “jogar” para o seu emocional. Da mesma forma, é
possivel buscar em pesquisas histéricas em diferentes épocas esclarecimentos
sobre o significado do jogo e sobre o papel do mesmo em nossa sociedade atual.

Segundo Huizinga (1980), mencionado por Carrasco (1992, p.88):

O jogo é encontrado na cultura, como um elemento dado existente antes da
prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase da civilizacdo em que agora nos encontramos (...) 0 jogo
transcende as necessidades imediatas da vida e encerra em si um sentido,
um significado. Para compreender o0 jogo €& preciso penetrar na sua
esséncia, no que ele tem de profundamente estético e que, de certo modo,
justifica sua capacidade de se envolver e fascinar.

De acordo com Huizinga, ndo basta olhar o ambiente fisico em que 0 jogo se
realiza ou tentar descobrir as necessidades que leva alguém a jogar, pois 0 jogo se
explica por algo que € inerente a ele proprio.

Destaca-se de Huizinga (1980), citado por Carrasco (1992, p. 88), que “o jogo

€ uma funcdo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos logicos,
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biolégicos ou estéticos (...). Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas
principais caracteristicas”.

Destaca-se das caracteristicas apresentadas pelo autor que, 0 jogo € uma
atividade voluntaria, tomada conscientemente como ndo séria, que nao é vida
“corrente” nem vida “real”, que distingue-se da vida “‘comum” tanto pelo lugar como
pela duracdo que ocupa, que possui em seu dominio uma ordem especifica e
absoluta e a capacidade de se fixar imediatamente como fendmeno cultural.

O jogo se da em condic¢oes ideais, pré-estabelecidas e diferenciadas da vida
corrente. Quando o individuo penetra no jogo, ele evade-se do seu cotidiano e
descobre o mundo da representacéo, da ilusédo e da fantasia.

Esta evasdo da vida real encontra-se limitada em tempo e espaco. Quando se
comeca a jogar, ocorre uma transformacgédo, uma separagao entre tudo o que tinha
significado antes e 0 que passa a ter significado agora, em funcdo das regras a que
se dever obedecer. Toda esta situacdo ocorre em tempo limitado, pois, em
determinado momento, 0 jogo acaba e o jogador volta para a sua vida comum.

Em sintese, o jogo, apesar de limitado em tempo e espaco, tem o poder de se
fixar e permanecer como um fenémeno cultural.

Dentro do jogo o sujeito pode expor-se, inventar e criar. Existem regras que
delimitam sua acdo, mas, que de forma alguma, o impedem de ser, autbnomo,

ousado e criativo.

1.4. Estratégias e jogos

Nos ultimos anos tem se notado o interesse cada vez maior em compreender
como se processa o raciocinio do homem e suas estratégias de pensamento. Este
interesse justifica-se pela propria necessidade do homem de conhecer e dominar,
cada vez mais, suas possibilidades.

Em funcéo do interesse de explicar a capacidade de raciocinio do homem em
situacdes de conflitos estritamente racionais, desenvolve-se dentro da matematica

uma nova teoria: a teoria dos jogos, que segundo Almeida (2006, p.1):

Tem a finalidade de prever os movimentos dos outros jogadores, sejam eles
concorrentes ou aliados, através dessa teoria os jogadores se posicionam
da melhor forma para obter o resultado desejado.
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O objetivo da teoria dos jogos é entender a légica na hora da decisdo e
ajudar a responder se é possivel haver colaboracdo entre os jogadores, em
guais circunstancias o mais racional € ndo colaborar e quais estratégias
devem ser adotadas para garantir a colaboragéo entre os jogadores.

Segundo Santos (1978), citado por Carrasco (1992, p.81) “Dentro da teoria
dos jogos define-se trés categorias: dos jogos de habilidade, de azar e de
estratégias’.

Dentre tais, destaca-se 0s jogos de estratégia, sdo aqueles que dependem
estritamente da capacidade de raciocinio do jogador e, para o tratamento teérico dos
mesmos, sao consideradas algumas condi¢cdes. De acordo com Guillen (1987),

mencionado por Carrasco (1992, p. 82):

Dentro da teoria dos jogos, considera-se que os dois jogadores sé&o
igualmente competentes. Admite-se também que os jogadores analisaram
todas as suas opgdes antes de executarem uma jogada. E estdo, em cada
instante, igual e completamente esclarecidos sobre todos os aspectos do
progredir do jogo.

John Von Neumann, fundador da Teoria dos jogos, provou haver uma uUnica
estratégia 6tima para jogos que apresentam determinadas caracteristicas, ou seja,
jogos que se desenvolvem entre duas pessoas, termina ao final de um numero finito
de jogadas e sempre ocorre um vencedor e um vencido. E o caso do xadrez e da
dama.

A teoria dos jogos visa provar a existéncia de uma estratégia 6tima, sem
importar, no entanto, com o modo como a estratégia se desenvolve. Como
consequéncia, para determinados jogos, mesmo que na pratica ndo se conheca a
estratégia 6tima, a teoria garante a sua existéncia.

Sendo assim, se a capacidade de raciocinio humano ndo alcanca o que a
teoria garante, fica identificado o limite desta capacidade.

A questdo é que, na pratica, os jogadores ndo estdo interessados nem
preocupados em saber o que diz a teoria. A atracdo do jogo resulta de seu carater
complexo e imprevisivel. Se os jogadores conhecem a estratégia Otima, perdem

completamente o interesse pelo jogo.
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1.5. Implica¢gdes Pedagdgicas

Ha alguns séculos tanto as criancas quanto os adultos participavam
ativamente de jogos e brincadeiras, que ocupavam lugar fundamental na sociedade.
No entanto, isto é alterado pelo surgimento de escolas, onde imperam fortes e
rigidos principios morais e pedagoégicos. Passa-se a proibir os jogos classificados
como maus, e recomendando-lhe os jogos reconhecidos como bons.

Passa-se de uma fase de total liberdade em relagcdo ao jogo, para uma fase
de reprovacdo absoluta, regida por alguns moralistas rigorosos e pela igreja
medieval. Esta nova atitude se alia a educacao predominante da época. Porém, com
0 surgimento do Renascimento muitas ideias foram abaladas.

Segundo Monroe (1987), citado por Carrasco (1992, p. 102) com o
Renascimento volta-se a valorizar o “mundo subjetivo das emog¢des — da alegria de
viver, dos prazeres e satisfagcbes contemplativas desta vida e da apreciacdo do
belo”.

Com o Renascimento buscava-se tornar a vida dos alunos o mais agradavel
possivel. A partir dai muitos educadores percebem a funcionalidade educacional dos
jogos e passam a alternar os jogos com os estudos. E assim, 0s jogos comecam a
ser mais valorizados, mas ndo possuem a mesma liberdade de antes, buscando
uma funcdo moral educativa, dando maior énfase ao célculo e esforco intelectual do
jogador.

Com o passar dos tempos, os adultos vao deixando de lado os jogos e
brincadeiras e os pedagogos aproveitam alguns e adaptam para fins educativos.

Observando os efeitos deste processo evolutivo, em nossa sociedade atual,
vé-se que jogos e brincadeiras tém tido grande relevancia também nas pesquisas,
varias com fins educacionais estudam o desenvolvimento cognitivo, utilizam o jogo
como meio de observar e analisar a expressdo espontdnea, ou mesmo acelerar o
processo cognitivo.

Apoés esta exposicdo sobre o jogo, € possivel crer que a permanéncia de
espaco para atividades ludicas € benéfica e necesséaria ao homem.

Introduzir 0 jogo na escola traz implicacdes bem mais amplas. Por ser uma
atividade espontanea, as criancas ou adolescentes, se revelam e exibem

comportamentos préprios da sua cultura, o jogo permite a interacdo entre 0s
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jogadores trabalhando a cooperacdo e socializacdo, independente da natureza
competitiva dos jogos.

A interacéo professor-aluno se altera, o professor sai do seu papel de retentor
do saber, para ser mais um parceiro, alguém que faz descobertas junto com os
alunos. Neste momento o professor deve saber que, nada tem a ensinar ao aluno,
mas tem a oportunidade de aproximar-se e compreendé-los.

Outro ponto a ressaltar € o pensamento divergente. Quando uma pessoa
joga, ndo utiliza um pensamento pré-determinado, ela ndo tem uma solucdo Unica a
atingir, mas varias possiveis, podendo escolher caminhos mais ousados e correr
riscos ou o0 caminho mais conveniente.

Com o jogo também se desenvolve a capacidade de percepcéo, pois o
jogador se depara com tantas situagdes, como, as regras do jogo, O correr riscos,
exploracdo de novas possibilidades e analise das op¢des escolhidas que aumenta
sua percepc¢ao do jogo como um todo.

De acordo com Ronca e Escobar (1986), mencionado por Carrasco (1992, p.
108), os jogos “proporcionam mundos simplificados a partir dos quais 0s estudantes
podem afastar-se e entender a estrutura do dia-a-dia, no mundo real” e, os
participantes nos jogos “‘ganham muita clareza de raciocinio e desenvolvem a
capacidade de identificar conscientemente os elementos de um problema”.

Observando todos esses fatores aqui destacados e muitos outros que nao
foram citados, acredita-se que o jogo deve ser preservado e estimulado por toda a

sociedade.

1.6. Implicagbes no ensino da matematica

Ainda hoje existem professores que se questionam quanto a funcionalidade
dos jogos como ferramentas pedagdgicas no ensino da matematica. Muitos autores
tém ressaltado que a finalidade do jogo é o préprio jogo. Como destaca Caillois
(1990), citado por Carrasco (1992, p. 109), “o jogo ndo tem outro sentido senao
enquanto jogo”.

Vem o questionamento, mas se essa € a finalidade do jogo, por que inseri-lo

na educacao?
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Porque € como jogo, como atividade livre, limitada e descomprometida com a
realidade, que ele pode servir ao processo educativo. Com afirma Caillois (1990),

mencionado por Carrasco (1992, p. 109):

De uma forma geral, o jogo surge como educagédo (sem um fim previamente
determinado) do corpo, do carater ou da inteligéncia. Sob este aspecto,
guanto mais o jogo se afasta da realidade, maior é seu valor educativo. E
isto porque nao segue receitas, fomenta aptidées.

Muitas pesquisas, baseadas em Piaget, procuram investigar a aprendizagem
espontanea e promover situacdes que estimulem o desenvolvimento de estruturas
cognitivas, incluindo o raciocinio-légico matematico. Geralmente, para promocao
destas situacdes utilizam-se jogos.

Dentro de uma proposta pedagdgica, 0s jogos tém a funcédo de reforcar e fixar
determinados comportamentos. Como salienta Fiorentini e Miorim, citados por
Carrasco (1992, p. 110):

Os jogos podem vir no inicio de um novo contelldo com a finalidade de
despertar o interesse ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e
reforgcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades.

Sobre a relacdo entre 0 jogo e o0 ensino da matemética Kishimoto (2005),
citado por Mattos (2009, p. 71), diz que:

[...] o jogo sera conteldo assumido com a finalidade de desenvolver
habilidades de resolucdo de problemas, possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de agcdo para atingir determinados
objetivos, executar jogadas segundo este plano e avaliar sua eficacia nos
resultados obtidos.

A partir dessas colocacdes, podemos concluir que o jogo, pode ser incluido e
adaptado a qualquer proposta pedagogica. Esta atividade, tanto pode promover a
criatividade e o pensamento reflexivo do aluno, quanto reforcar atividades
mecanicas. Assim Fiorentini € Miorim (1990), mencionados por Carrasco (1992, p.

111), sugerem que:

Antes de optar por um material ou jogo, devemos refletir sobre a nossa
proposta politico-pedagdgica, sobre o papel histérico da escola, sobre o tipo
de sociedade que queremos, sobre o tipo de aluno que queremos formar,
sobre qual matemética acreditamos ser importante para esse aluno.
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A gquestdo sobre o papel do jogo no ensino da matematica ndo deve ser
reduzida ao aspecto da aprendizagem ou da fixacdo de conteudos. Antes € preciso
permitir que 0 jogo ocorra.

E importante que se esclareca que materiais e jogos estruturados
pedagogicamente sdo Uteis para 0 ensino da matematica. Os adolescentes devem
ser incentivados a fazer descobertas que desenvolvam o raciocinio-légico, que

ampliem suas estruturas de pensamento facilitando a aprendizagem da matematica.

2. MATERIAL E METODO

Esta experiéncia realiza-se junto a alunos do ensino médio do Colégio da
Policia Militar de Vitéria da Conquista, desenvolve-se atravées de métodos
qualitativos. Que segundo Bogdan e Biklen (1982), citado por Ludke e André, (1986,
p.13):

[...] envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do
pesquisador com a situacao estudada, enfatiza mais o processo do que o
produto e se preocupa em retratar a  perspectiva  dos
participantes.(BOGDAN e BIKLEN 1982 apud Ludke e André)

Em funcdo do nivel de subjetividade que permeia esta andlise, cabe salientar
que os resultados alcancados nédo estdo isentos dos valores pessoais do

pesquisador.
Caracteriza-se, basicamente, por uma abordagem de estudo de caso, que

segundo Ludke e André, (1986, p. 17):

[...] é o estudo de um caso, seja ele simples e especifico [...]. O caso é
sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos claramente definidos
no desenrolar do estudo [...]. O caso tem um interesse proprio, se destaca
por se constituir numa unidade dentro de um sistema mais amplo. O
interesse, portanto, incide naquilo que ele tem de Unico, de particular,
mesmo que posteriormente venham a ficarem evidentes certas
semelhangas com outros casos ou situagdes.

Sendo assim, vem questionar a percep¢do da importancia do jogo na

aprendizagem matematica por alunos do Ensino Médio. Sabemos que o ensino da
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matematica esta sendo discutido em varias pesquisas, mas neste trabalho
particularizamos a utilizacdo dos jogos como ferramenta deste ensino, priorizando o
raciocinio légico.

O programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia, em que fiz parte,
oferece bolsas aos alunos de cursos presenciais que se dediquem ao estagio nas
escolas publicas e que, quando graduados, se comprometam com o exercicio do
magistério na rede publica. O objetivo é antecipar o vinculo entre os futuros mestres
e as salas de aula da rede publica. Com essa iniciativa, o PIBID faz uma articulacéo
entre a educacao superior (por meio das licenciaturas), a escola e 0s sistemas
estaduais e municipais.

O coordenador do PIBID de matematica - ensino médio, junto a coordenacao
Geral do Programa escolheram as escolas onde os projetos seriam apresentados, a
partir dai, nés bolsistas comecamos a ter o primeiro contato com o colégio, direcao,
professores e alunos. Apds ter conhecido um pouco da realidade de cada colégio,
organizamos 0S minicursos e mostras.

Cada minicurso tinha duas horas de duracdo e foram apresentados duas
vezes em cada colégio, devido ao grande interesse dos alunos.

Durante a realizacdo dos jogos, o pesquisador participa dando sugestdes,
fazendo perguntas e até jogando com os alunos. Em momento algum, o pesquisador
fica & parte do trabalho, como mero observador, e busca na medida do possivel criar
situacOes ideais aos objetivos de pesquisa. As questbes e as hipoteses surgem ao
longo do processo.

Os jogos utilizados constituiram-se, essencialmente, em jogos estratégicos e
geometricos para um ou mais jogadores. Um aspecto a ser destacado € que o fato
deles terem implicitos alguns conceitos mateméaticos, ndo significou que eu tinha por
objetivo ensinar tais conceitos, pois, 0 que estava sendo observado era o raciocinio
e a percepcao que os jovens demonstravam perante o jogo. Ao final dos minicursos,
foram escolhidos aleatoriamente quatro alunos para entrevista. Esses alunos foram
apresentados em total anonimato, utilizando Al, A2, A3 e A4 para identifica-los.
Ludke e André (1986, p.33), dizem que:

(...) na entrevista a relacdo que se cria é de interagdo, havendo uma
atmosfera de influéncia reciproca entre quem pergunta e quem reponde.
Especialmente nas entrevistas nao totalmente estruturadas, onde ndo ha
imposicdo de uma ordem rigida de questdes, o entrevistado discorre sobre o
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tema proposto com base nas informaces que ele detém e que no fundo
sdo as verdadeiras razbes da entrevista.

Para esta pesquisa, foi escolhida a entrevista semiestruturada, que se da a
partir de um esquema basico, podendo sofrer adaptacdes se necessario. Cada aluno
foi entrevistado individualmente, fazendo com que se sentissem mais a vontade.

Nas entrevistas apresentadas nos anexos, a transcricdo segue a seguinte
ordem: a primeira fala é a do entrevistador e a proxima a do jovem e assim
sucessivamente.

Apbés a fase de entrevistas, realizou-se a analise dos dados obtidos,
procurando identificar e esclarecer os aspectos internos das entrevistas. Como
resultado desta andlise, foi construida a categoria percepc¢do da importancia do jogo
na aprendizagem matematica, que globaliza os aspectos que apresentam certa
regularidade nos dados registrados. Naturalmente, esta categoria ndo decorre
apenas dos elementos coletados durante a entrevista, mas refletem, também, as
expectativas e os propositos da pesquisa.

A andlise compreende o0 exame e transcri¢cdo das entrevistas, onde os alunos
descreveram sua percepcdo momentanea, logo apos o0 encerramento dos

minicursos.

2.1. Uma experiéncia com jogos estratégicos e geométricos
Depois de teorizar sobre o ensino da matematica e os jogos, neste capitulo

iremos apresentar toda a parte pratica do trabalho, os jogos que foram trabalhados e

a analise dos dados retirada do contato direto com 0s alunos e por pesquisas.

2.2.Jogos trabalhados

e Aneldos Frades

Introducéo:

23



Este € um tipico representante concreto do que os académicos denominam a
Teoria dos NGs, um ramo da Topologia. Este brinquedo € muito antigo e tem mantido
seu fascinio ao longo dos séculos devido ao desafio de alto nivel que ele pode
proporcionar. Para se ter uma ideia, apenas no século XVII Euler vem trazer a luz os

principios que regem este tipo de ente matematico.

Descricao:
O jogo é constituido de uma argola solta e duas argolas presas a uma corda e
a uma base de madeira.

Regras do jogo:
O objetivo aqui é retirar 0 anel que ndo esta preso pelas cordas, separando-o

do conjunto todo sem o uso da forca.

e Curral

Introducéo:

Este é um genuino jogo abstrato de estratégia que possui regras muito
simples, e pode ser jogado por criangas e adultos (2 ou 4 pessoas). A dinamica do
jogo permite um certo nivel de colaboragédo entre os participantes. O curral pode
estimular a construcdo de posturas favoraveis em relacdo a situacbes onde o
jogador se depara com obsticulos. Cada partida dura em torno de 10 minutos e
permite uma série de movimentos estratégicos cruciais que levam a uma excitante

corrida no final.

Descricao:
O jogo é constituido de um tabuleiro, 10 plaquinhas para cada jogador e 4

pinos.

Regras do jogo:
O objetivo aqui € chegar ao outro lado primeiro. Mas, para isso vocé escolhe

bloguear ou dificultar a passagem do oponente, ou dar um passo a frente ou ao lado.
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e Hex

Introducéo:

Talvez seja 0 mais recente dos "verdadeiros" jogos de tabuleiro inventados.
Hex foi inventado em plena Segunda Guerra Mundial, em 1942, pelo fisico (e
poeta...) dinamarqués PIET HEIN. O préprio Piet teve uma vida interessante: durante
a invaséo alema, iniciada em 1940, durante a 22 Guerra, ele fez parte do movimento
de resisténcia da Dinamarca.

Uma histéria conta que o jogo teria sido inventado, desenvolvido e jogado, no
interior de um banheiro, cujo piso era formado de ladrilhos hexagonais...

Com o tempo, 0 jogo ganhou algumas variantes, como aquele em que as

"casas" ndo sdo hexagonais, mas triangulares ou retangulares.

Descricao:

O jogo é constituido de um tabuleiro, 30 gudes azuis e 30 gudes verdes.

Regras do jogo:

O Hex é um jogo de regras extremamente simples, porém sua aparente
simplicidade é enganadora, na medida em que sado necessarias uma boa dose de
estratégia e inteligéncia para se vencer. Um diferencial deste jogo, € que um dos
competidores sempre vence, na medida em que ndo ha possibilidade légica para o
empate.

Num tabuleiro com casas hexagonais, 0s competidores se revezam
colocando pecas de 2 cores diferentes. Cada jogador coloca uma peca por vez, em
qualguer casa do tabuleiro. Vence aquele que conseguir fazer um "caminho"

completo, sem interrup¢des, de um lado ao lado oposto do tabuleiro.

¢ Pentamind

Introducao:
Um pentamind € um polimind composto de cinco quadrados congruentes,

conectados ortogalmente.
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Solomon Golomb, matematico chefe do laboratério de Jato Propuls, do
instituto de Tecnologia da Califérnia, no ano de 1954 criou o0 jogo dos pentaminés.
Ele deu a cada um dos 12 pentamin0s o nome de uma letra que a sua forma evoca.
Isso pode nos ajudar a guardar as formas e nos referir as pecas. A simetria refletiva

e a simetria rotativa de um pentamin6 contam como pentaminds diferentes.

Descricao:

O jogo é constituido de 12 pentaminds e uma base.

Regras do jogo:

O objetivo aqui € utilizar todos os pentaminds, de uma forma que encaixe

todas as pecas na base.

e Senha Quatro Cores

Introducéo:

O jogo das Quatro Cores foi criado em 1852, por Francis Guthrie, que
percebeu que a maioria dos mapas dos atlas era pintada com quatro cores,
respeitando-se o critério de nao pintar dois pares vizinhos com a mesma cor. Assim,
Francis pediu a seu irmao, Frederick, que, como ele, era um aluno da Universidade
de Londres, que demonstrasse matematicamente o teorema de que quatro cores
bastariam para colorir qualquer mapa sem que as regides vizinhas tivessem a

mesma cor.

Descricao:
O jogo € constituido de 6 retangulos grandes, 6 retdngulos pequenos, 6

quadrados e uma base.

Regras do jogo:
O objetivo do jogo é encaixar todas as 18 pecas sem que coincidam as
mesmas cores em lados, ou pedacos de lados, comuns. As mesmas cores podem

se tocar pelo vertice.
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e Tangram

Introducéo:

Tangran € um jogo (espécie de quebra-cabeca) inventado na China ha
milhares de anos. Utiliza 7 figuras geométricas planas para formar imagens que
lembram objetos e animais.

Pouco se sabe sobre sua origem. Uma versdo conta que o Tangran foi
inventado na China por um homem chamado Tan enquanto tentava colocar pecas
quebradas de azulejos.

O tangran apareceu em livros publicados no Japdo em 1742. Foi difundido
pela Europa e pela América no século XIX e se popularizou até nossos dias.

H& algumas histérias curiosas sobre o Tangran: 1) Durante o seu exilio em
Santa Helena, Napoledo Bonaparte passava o tempo se divertindo com o tangran; 2)
Ha indicios que o Teorema de Pitagoras foi descoberto no Oriente com a ajuda de
pecas do tangran.

Atualmente, o tangran tem sido escolhido por muitos como entretenimento. E
utilizado também como ferramenta educativa, para o ensino de Matematica e

Desenho Geométrico.

Descricao:
O jogo é constituido de 2 triangulos grandes, 1 triangulo médio, 2 triangulos

pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo..

Regras do jogo:
O objetivo deste jogo € construir uma grande variedade de figuras a partir das

7 pecas do tangran.

e Torrede Handi (ou de Brahma)

Introducéao:
Existem varias lendas a respeito da origem do jogo, a mais conhecida diz
respeito a um templo Hindu, situado no centro do universo. Diz-se que Brahma

supostamente havia criado uma torre com 64 discos de ouro e mais duas estacas
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equilibradas sobre uma plataforma. Brahma ordenara-lhes que movessem todos o0s
discos de uma estaca para outra segundo as suas instrucbes. As regras eram
simples: apenas um disco poderia ser movido por vez e nunca um disco maior
deveria ficar por cima de um disco menor. Segundo a lenda, quando todos os discos
fossem transferidos de uma estaca para a outra, o templo desmoronar-se-ia € 0
mundo desapareceria. Hoje tem sido tradicionalmente considerada como um
procedimento para avaliacdo da capacidade de memoria de trabalho, e

principalmente de planejamento e solugéo de problemas.

Descricao:

O jogo é constituido de 1 base de 3 pinos e 7 pecas de tamanhos diferentes.

Regras do jogo:
O problema consiste em passar todos os discos de um pino para outro
gualquer, usando um dos pinos como auxiliar, de maneira que um disco maior nunca

fiqgue em cima de outro menor em nenhuma situagao.

3. ANALISE E RESULTADOS

A andlise dos dados teve como base uma entrevista semiestruturada, que no
decorrer dos questionamentos sofreu algumas adaptacdes, mas, infelizmente néo foi
possivel aprofundar totalmente a problematizacdo deste trabalho, ja que a entrevista
foi formulada antes do inicio deste. Foram entrevistados quatro alunos do ensino
médio, escolhidos aleatoriamente, logo apdés a finalizacdo da mostra, demonstrando
suas percepcdes momentaneas sobre 0 assunto.

As regras dos jogos foram explicadas no inicio da mostra, a partir dai os
proprios alunos foram criando suas estratégias.

Na mostra, ndo foi estipulado um tempo para cada jogo, os alunos escolhiam
0 jogo de sua preferéncia ou o mais desafiador, apos as explicacdes das regras, e
se “debrugcavam” sobre o jogo tentando encontrar maneiras de resolvé-lo.

Mediante a escolha da categoria a ser trabalhada, destacou-se uma pergunta

que tenta abordar, mesmo superficialmente, o0 nosso problema: Qual a percepcao do
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aluno sobre a importancia dos jogos para sua aprendizagem, ap0s participar de uma
mostra de jogos matematicos promovido pelo PIBID?

Para facilitar a aproximacao da realidade dos alunos entrevistados, podemos
dizer que, dentre Al, A2, A3 e A4, ha duas meninas e dois meninos. Em meio a
estes, se encontram dois alunos de 1° ano, um de 2° ano e um de 3° ano,
englobando assim todas as séries do ensino médio.

Observamos durante o periodo preparatério das mostras e nos dias que
aconteceram, uma equipe de trabalho muito séria e comprometida com a educacgéo
e formacdo de seus alunos, constituida de educadores, diretoria e coordenacao
pedagdgica.

Para conhecermos mais de perto a realidade escolar no ensino de
matematica em relacdo ao uso de jogos, das escolas onde aconteceram as mostras,
perguntamos aos alunos que participaram da entrevista: Como séo suas aulas de
matematica e se seu professor costuma utilizar jogos na sala de aula. Assim eles

relataram:

“Sinceramente aqui sdo meio chatas, meio cansativas [...] ndo muito dificil.”
(A1)

“Elas séo sérias. A professora € sé que a professora explica muito bem [...]
ndo.” (A2)

“E agora tdo sendo legais por causa da professora, mas sio legais assim,

depende do entendimento [...] nunca, nunca usou.” (A3)

“Sao boas a professora ensina bem [...] ndo” (A4)

Podemos inferir, com base nas falas dos alunos, que o ensino da matematica
permanece sem muitas mudangas, continua sendo muito tradicional, cheio de
regras, férmulas, propriedades e exercicios, pouco se trabalhando o raciocinio.
Entretanto, o ensino de matematica de forma tradicional j& vem sendo questionado e
estudado, e novos caminhos ja estdo sendo seguidos, como € o caso da aplicacao

dos jogos nas aulas de matematica.
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O que defendemos, neste estudo, é que 0s jogos devem estar presentes no

ensino da matematica, pois segundo Piaget (1981), citado por Cunha (2010, p. 14):

O emprego do ludico propiciara a capacidade de compreensao nas diversas
areas do conhecimento e atingir o objetivo desejado. Para isto € necessario
gue o professor enrigueca os ambientes com diversos jogos e os alunos irdo
descobrir os conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio da
manipulacéo.

A matematica, como desenvolve o raciocinio loégico, estimula o pensamento e
a busca de novas estratégias para resolucéo de problemas e harmoniza-se bem com
0S jogos que despertam a autonomia, a liberdade, o raciocinio légico e outras tantas
habilidades.

Pudemos observar que todos os alunos entrevistados, disseram que 0S seus
professores nunca utilizaram jogos em sala de aula. A partir dai, perguntamos se

gostariam que os professores utilizassem jogos nas aulas. Eles responderam:

“Sim com certeza.” (A1)

“Seria bom.” (A2)

“E seria bom né.” (A3)

“Sim. Porque € bom fica mais dinamico.” (A4)

Diante das falas dos alunos, observa-se que eles sentem a necessidade de
uma aula menos cansativa. Podemos compreender que apesar dos jogos nao serem
utilizados em sala de aula, o aluno A4 percebeu, atraves da mostra, que 0s jogos
deixam as aulas mais dindmicas. E sabemos que este ambiente mais dinamico,
pode proporcionar um momento de estimular o entendimento e assimilacdo dos
conteudos matematicos de uma forma prazerosa e assim, os alunos podem
internalizar os conteudos mais rapidamente, j& que ndo estariam tdo cansados de
uma aula macante e entediante.

Ja que os alunos gostariam que se utilizassem jogos em sala de aula, foi
perguntado aos mesmos, 0 que 0S jogos podem contribuir para sua formacao,

obtivemos as seguintes respostas:
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“Ai muito viu. Os jogos eles estimulam a aprender mais e com isso posso esta

querendo fazer uma faculdade de matematica.” (A1)

“Através dos jogos, agente consegue aprender mais do que numa aula séria
de texto. Os jogos podem ajudar porque se agente aprender e se agente ensinar
através dos jogos talvez a aprendizagem seja melhor.” (A2)

“Assim, estimulam o raciocinio légico da gente, para mexer com 0s numeros

ou coisas assim.” (A3)

“Nao sei.” (A4)

Observamos que os educandos Al, A2 e A3 acreditam no valor dos jogos no
ensino da Mateméatica e nas transformacfes que promovem numa aula. Do mesmo
modo disseram gue a atividade ludica € responsavel por aflorar o raciocinio l6gico e,
portanto, tém uma contribuicdo decisiva para melhorar suas relagdes com o0s
conteudos matematicos. Segundo Al, chegando até a fazer uma faculdade de
Matematica.

Ja A4, diz ndo saber quais as contribuicdes dos jogos na sua formacéo, talvez
porgue nunca teve contato, em sala de aula, com jogos e assim ndo péde relaciona-
los com o seu cotidiano.

Diante do que foi conversado em entrevista, perguntamos aos alunos, quanto
a mostra de matematica, o que acharam dos jogos que foram apresentados, qual

mais gostou e por que. As respostas foram:

“‘Amei todos, muito interessantes [...] O anel dos frades porque o raciocinio, a

l6gica, assim a tatica foi muito interessante.” (A1)
“Bem interessantes, mas um pouco dificeis [...] O tangram, porque dava para
montar, ai agente ficava naquela expectativa, a sera que € essa mesmo que é pra

juntar ou ndo.” (A2)

“Muito legais [...] o tangram, porque foi 0 que mais me identifiquei.” (A3)
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“Complicados mais legais [...] De todos.” (A4)

Podemos observar a partir das respostas dos discentes, que todos gostaram
de trabalhar com o0s jogos da Mostra, devido ao estimulo do raciocinio, da
expectativa de encaixar a peca correta, mesmo alguns dos alunos achando dificeis.
Quanto a dificuldade, sera que se seus professores estivessem estimulando em sala
de aula o raciocinio-légico dos alunos eles sentiiam a mesma dificuldade? Sera que,
assim como sentiram dificuldade em desenvolver estratégias de resolugdo dos
jogos, sentem dificuldade em compreender e interpretar os contetidos matematicos,
devido a falta de incentivo em raciocinar mais logicamente, com auxilio dos jogos?
Segundo Mattos (2009, p. 93):

Os jogos, hoje em dia, tornaram-se uma realidade no que se refere as
mudanc¢as no ensino da Matematica. Varios estudiosos, a exemplo de Dante
(1998), Kishimoto (2007), Kamii e Devries (1991), j& apresentam 0s jogos
como um aliado para educacgdo. A educacdo Matematica ndo poderia ficar
de fora dessa nova realidade e comega a incorporar 0S jogos como
atividades permanentes nas aulas bem como nos livros didaticos.

Diante do que foi apresentado, refletimos sobre a importancia dos jogos no
ensino da Mateméatica, ndo s6 como uma atividade ludica, mas também de
construcdo de um raciocinio-ldgico mais apurado, além de desenvolver a
criatividade, desenvolver a capacidade de manejar situacfes reais e estimular as
relagdes interpessoais.

Pensamos ainda que o uso de materiais concretos e a aplicacdo dos jogos
nas aulas de Mateméatica contribuirdo para modificar a forma assustadora que 0s
educandos vislumbram o ensino desta disciplina. Desse modo, esse ensino deixara
de ser puramente mecéanico e de memorizacdo e passarda a ser compreendido e

aplicado nas situacdes problemas do cotidiano.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos matematicos sdo um enfoque que instiga a curiosidade dos
estudantes e muitas vezes, através da pratica de jogos no meio escolar, esses

auxiliam na aprendizagem de forma clara e precisa.



Referendando por tedricos e pesquisadores (as), o estudo foi acontecendo e
a pesquisa, do tipo estudo de caso, priorizou a tematica atual, dentro do seu
contexto real, partindo em busca de elementos que apresentassem, na praxis o que,
de certa forma, ja percebiamos.

Este estudo reforcou aquilo que ja observavamos: A utilizacdo dos jogos em
sala de aula, principalmente no ensino médio, é quase nula e quando usados em
sala de aula, sdo como atividades de exercicio e ndo como atividades capazes de
estimular o raciocinio l6gico dos alunos. Mas segundo a amostra de alunos
entrevistados, esses ja percebem que os jogos podem auxilia-los no aprendizado
matematico como ferramenta de estimulo do raciocinio légico, e assim, fazendo com
gue a aula se torne mais agradavel e “apalpavel’.

Como o jogo vai gradativamente aumentando o grau de dificuldades, exigindo
maior atencdo e reflexdo em cada jogada, proporciona um universo repleto de
alternativas que possibilitam a aprendizagem, desde que explorando devidamente.
Assim, os educandos, através dos jogos, tém, a sua volta, um horizonte amplo para
desenvolverem comportamentos e atitudes, reflexdo e criticas que lhe proporcionem
amadurecimento e, consequentemente, contribuam de forma positiva na
aprendizagem, pois com um bom raciocinio l6gico fica mais facil compreender as
teorias matematicas.

Nesse ambiente de estudo, a analise com base nas entrevistas, na amostra
de alunos e o contato direto com 0os mesmos evidenciou que, 0s educadores
preferem continuar com uma postura tradicional nas aulas de matematica,
fortemente trabalhada com explicacdo, exemplificacbes e exercitacdo de modelos
pré-fabricados para repetir e memorizar, ao inveés de propor mudancas
metodoldgicas, como a aplicacdo de jogos.

No modelo tradicional do ensino de Matematica, as aulas sdo geralmente
trabalhadas sem o propdsito cientifico de investigacdo, priorizam aspectos
meramente repetitivos, limitam a imaginacdo e delimitam o campo de acdo dos
estudantes. Esse modelo ainda reflete decisivamente nas atitudes dos educadores,
que trazem herancas fortes desse ensino e repassam de forma metddica o que
aprenderam. Os educandos sao passivos, ndo participam constantemente da aula, e
apenas esporadicamente um ou outro questiona ou faz inferéncia sobre o assunto

trabalhado.
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Quando os jogos sdo propostos aos alunos, o comportamento da turma é
totalmente alterado; os educandos animam-se, demonstram alegria e disposi¢cao
para participar. A sala de aula transforma-se completamente; parece que as paredes
da escola ndo existem, e os educandos se comportam com muito entusiasmo,
cumprido ou quebrando regras, dando corda a fantasia e explorando de forma
ilimitada a liberdade que Ihes é reconhecida nessa atividade.

Quanto ao aspecto de aprendizagem, notamos, durante 0S jogos, que 0S
educandos apresentam momentos de memorizacdo, momentos de repeticéo,
momentos de reflexdo e momentos de construcdo de conceitos. A matematica
comeca a ser vista e entendida de outra forma, ndo mais como cépias e modelos, e
sim como um exercicio constante do pensamento que estimula e desenvolve o
raciocino légico-dedutivo.

O jogo faz parte do cotidiano dos jovens e quando aplicado no contexto
escolar possibilita aos educadores explorar esse mundo em prol da educacéo,
redimensionando o jogo, atribuindo-lhe uma funcdo pedagdgica de aprendizagem e
uma fungéo ludica de prazer.

Assim sendo, os educadores necessitam de uma formacdo qualificada,
influenciando assim, a exploracdo pelos alunos, de suas potencialidades, sendo
autbnomos e ativos no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando-lhes
mecanismos para sua formacao social e cognitiva.

Observamos a importancia da ludicidade no contexto escolar, nas aulas de
matematica, ndo apenas como atividades direcionadas ao entretenimento, mas
como atividades de compreensdo, socializacdo e construgcdo de conceitos.
Observamos também que o0s jogos, contribuem muito para o raciocinio e a
concentracdo dos educandos, que € possivel melhorar seu rendimento escolar
depois da inclusdo dessas atividades ludicas.

Foi com a intencdo de questionar a percepcédo da importancia do jogo na
aprendizagem matematica por alunos do Ensino Médio, que realizamos este estudo.
Ele é representativo de nossa tentativa de consolidar a importancia de uma
educacdo ativa, que seja centrada no aluno e capaz de contribuir para o
desenvolvimento de seu raciocinio l6gico-dedutivo, da sua autoestima, do seu senso
critico, bem como para sua formacdo. Nessa visdo de mundo, entendemos que o

ensino da matematica deve conviver de forma harmoniosa com 0s jogos, para
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oportunizar aos educandos um ensino mais pratico, mais préximo de sua realidade,
capaz de produzir conhecimento de forma prazerosa.

Sabemos do limite deste trabalho que, em funcdo da metodologia aplicada, o
estudo de caso, ndo pode ter sua conclusao aplicada a fendmenos semelhantes. No
entanto seu desenvolvimento possibilitou a ampliacdo do conhecimento da tematica
aqui apresentada, que constitui uma pequena amostra do universo que envolve o
ensino da matematica e a utilizacdo dos jogos como ferramenta que contribui para o

desenvolvimento do raciocinio l6gico-dedutivo.
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APENDICES
APENDICE A - Entrevista com discentes

Aluno: Al

Série: 1°ano

Entrevistador - Vocé gosta de matematica?

Al - Adoro.

Entrevistador —por qué?

Al - Porque matematica (pausa) desde pequena fui muito influenciada a
matematica, eu tenho tios professores que me ajudaram bastante, aprendi gostar.
Entrevistador - Como séo suas aulas de mateméatica?

Al — (pausa) sinceramente aqui s&o meio chatas, meio cansativas.

Entrevistador - Seu professor costuma utilizar jogos na sala de aula?

Al — Nao muito dificil.

Entrevistador — Vocé gostaria que ele utilizasse?

Al - Sim com certeza.

Entrevistador - Quanto a Mostra de Matemética, o que achou dos jogos que
foram apresentados?

Al — Amei todos, muito interessantes.

Entrevistador - Qual mais gostou? Por qué?

Al — aaa, deixa eu ver, aquele que tira o anel, bem dificil.

Entrevistador — o anel dos frades?

Al - E isso mesmo.

Entrevistador — por que vocé gostou dele?

Al - Porque o raciocinio, a logica, assim a tatica foi muito interessante.
Entrevistador - Como se sentiu ao jogar?

Al — Muito bem muito importante.

Entrevistador - Vocé acha que 0s jogos sdo importantes para o entendimento
dos contetados?

Al - Com certeza.

Entrevistador - O que os jogos podem contribuir para sua formacéo?

Al - Ai muito viu.
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Entrevistador — Em que sentido assim?
Al — Assim o0s jogos eles me estimulam a aprender mais e com iSSO posso ta

querendo fazer uma faculdade de matematica.

Aluno: A2

Série: 2° ano

Entrevistador - Vocé gosta de matematica?

A2 —gosto

Entrevistador —por qué?

A2 — Porgue eu acho que depende do professor e meu professor € muito bom.
Entrevistador - Como séo suas aulas de matematica?

A2 - Elas séo sérias. A professora é, s6 que a professora explica muito bem.

Entrevistador - Seu professor costuma utilizar jogos na sala de aula?

A2 — Nao.

Entrevistador — Vocé gostaria que ele utilizasse?

A2 — Seria bom (risos).

Entrevistador - Quanto a Mostra de Matemética, o que achou dos jogos que
foram apresentados?

A2 — Bem interessantes, mas um pouco dificeis (risos)

Entrevistador - Qual mais gostou? Por qué?

A2 — o tangram, porque dava para montar, ai agente ficava naquela expectativa, a
Seré que essa pega mesmo que é pra juntar ou se nao.

Entrevistador - Como se sentiu ao jogar?

A2 — Eu me senti parte do jogo né.

Entrevistador - Vocé acha que 0s jogos sdo importantes para o entendimento
dos contetdos?

A2 — Sim. Porque talvez através dos jogos agente consiga aprender mais do que
numa aula séria de texto.

Entrevistador - O que os jogos podem contribuir para sua formacéao?

A2 — os jogos podem ajudar porque se agente aprender e se agente ensinar através

dos jogos talvez a aprendizagem seja melhor.
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Aluno: A3

Série: 3°ano

Entrevistador - Vocé gosta de matematica?

A3 - E depende do assunto.

Entrevistador — por qué?

A3 — Porque tem assuntos assim, que sdo mais faceis de elaborar as questdes e
coisa e tal e me agradam mais, mais tipo tirando geometria pra mim ta bom.
Entrevistador - Como sao suas aulas de matematica?

A3 — E agora tdo sendo legais por causa da professora, mas sdo legais assim

depende do entendimento.

Entrevistador - Seu professor costuma utilizar jogos na sala de aula?

A3 — Nunca, ndo nunca usou.

Entrevistador — Vocé gostaria que ele utilizasse?

A3 — E seria bom né.

Entrevistador - Quanto a Mostra de Matemética, o que achou dos jogos que
foram apresentados?

A3 — Muito legais.

Entrevistador - Qual mais gostou? Por qué?

A3 — O tangram. Porque foi o que mais me identifiquei, que é aquela coisinha
colorida assim, legal.

Entrevistador - Como se sentiu ao jogar o tangram?

A3 — Me senti nervoso, sabe angustiado que eu queria montar € ndo conseguia as
vezes.

Entrevistador - Vocé acha que 0s jogos sdo importantes para o entendimento
dos contetdos?

A3 - Euacho que sim, séo.

Entrevistador - O que os jogos podem contribuir para sua formacéo?

A3 - Assim, estimulam o raciocinio logico da gente, para mexer com 0S humeros ou

coisas assim.
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Aluno: A4

Série: 1°ano

Entrevistador - Vocé gosta de matematica?

A3 - Gosto, um pouquinho eu acho.

Entrevistador — por qué?

A3 — A a matematica tem muitos nimeros € muito complicado.
Entrevistador - Como séo suas aulas de matematica?

A3 — Séo boas a professora ensina bem.

Entrevistador - Seu professor costuma utilizar jogos na sala de aula?

A3 — Nao.

Entrevistador — Vocé gostaria que ele utilizasse?

A3 — Sim. Porque é bom fica mais dinamico.

Entrevistador - Quanto a Mostra de Matematica, o que achou dos jogos que
foram apresentados?

A3 — Complicados mais legais.

Entrevistador - Qual mais gostou? Por qué?

A3 — (pausa) de todos.

Entrevistador - Como se sentiu ao jogar?

A3 — Bom jogar foi muito bom, mas ganhar eu ndo ganhei nenhum. (risos)
Entrevistador - Vocé acha que 0s jogos séo importantes para o entendimento
dos contetdos?

A3 —aha, sim.

Entrevistador - O que os jogos podem contribuir para sua formacéo?

A3 — Nao sei.
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