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Resumo:

Nos ultimos anos, presenciamos um avang¢o avassalador da sociedade, tanto nos setores
voltados a tecnologia quanto nas questdes familiares. Surgem, entdo, novas estruturas, novos
conceitos e valores, € a necessidade de uma nova abordagem escolar. A escola e suas aulas de
Matematica enfrentam um grande desafio perante a sociedade atual: manter viva e eficiente a
aprendizagem de nossas criangas e jovens de forma integral, em todos os aspectos, seja social,
emocional ou académico, atendendo ao desenvolvimento e as necessidades de transcendéncia
do individuo. Para atender a essa demanda, ¢ relatada aqui uma experiéncia de sucesso frente a
essa situacdo, por meio da utilizacdo de jogos. Utilizamos os jogos com uma outra interface.
Além de jogar os tradicionais jogos, os estudantes foram desafiados a criagdo de jogos
matematicos conforme ano/série, nesse caso, 7°/8° anos. Essa vivéncia nos mostrou um melhor
desenvolvimento das habilidades cognitivas e uma apropriagdo dos conceitos matematicos
estudados.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogos Matematicos; Conhecimento; Ensino
Aprendizagem; Saber-Fazer.

1. Introduciao

Vivemos em uma era bombardeada por avangos tecnologicos, informagdes
tempestuosas e as aulas de Matematica estanques as inovagdes da sociedade. Esse quadro
precisa ser alterado, j4 que a Matematica tem seu papel essencial no avango da humanidade, na

construcdo da historia de um povo e na evolugdo dos recursos necessarios para sua subsisténcia.

Sendo assim, ha uma grande urgéncia em reconquistar criangas e jovens para o grande
prazer matematico, o mundo dos nimeros e estruturas geométricas, por sabermos que o
conhecimento matematico ¢ uma das principais engrenagens para o avango da humanidade e a
base para tantas descobertas que beneficiam a vida diaria de cada individuo. E indispensavel a

urgéncia em acompanhar as necessidades do publico de hoje, sem perder sua eficiéncia.

O conhecimento matematico deve ser apresentado aos alunos como historicamente
construido e em permanente evolugdo. O contexto historico possibilita ver a
Matematica em sua pratica filosofica, cientifica e social e contribui para a
compreensdo do lugar que ela tem no mundo (PCNs, 1998, p.57)
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As aulas de matematica t€ém um papel primordial para a constru¢ao e aprimoramento do
conhecimento e, assim, contribui para o progresso de desenvolvimento da humanidade, como
descreve D’ Ambrosio (1997, p.15): “(...) o homem (espécie Homo sapiens sapiens), bem como
as demais espécies que a precederam, tem seu comportamento alimentado pela aquisicdo
— através da construcdo e da reconstru¢do — do conhecimento, do fazer e do saber que lhe

permite sobreviver e transcender (...)”.

Para tanto, a escola, um dos bercos de formagao educacional, precisa se atentar a esses
avancos e investir em uma estrutura de conhecimento que a torne tdo encantadora quanto uma
multimidia moderna. E claro que est4 longe de se tratar de uma concorréncia leal, mas digna de
competir, ganhar e aumentar seu espago de atuacdo e relevancia para uma sociedade mais

humanitaria.

A escola, conta com um ponto imprescindivel que a tecnologia, at¢ 0 momento, ndo
conseguiu trazer as criangas: o contato, a relacao direta do ser, o fazer junto e com o outro, a
troca de experiéncias, constru¢do de conceitos e conhecimento, que se efetiva com o proximo.

Fatores cruciais para um bom aprendizado matematico.

Isso posto, ¢ preciso que o estudante tome, realmente, seu papel autonomo e
protagonista no processo de aprendizagem. “A autonomia como finalidade da educacdo requer
que as criangas ndo sejam levadas a dizer coisas nas quais nao acreditem com sinceridade [...]

‘sucesso na escola’ inclui a habilidade de pensar autonoma e criticamente” (Kamii, 2006, p.34).

Por meio desse olhar, incorporamos nas aulas de Matematica uma estratégia dinamica
e favordvel para o desenvolvimento cognitivo, que necessariamente inclua o estudante em todo

o processo de execucdo de forma ativa e viva.

“(...) ensinar uma matematica viva, uma matematica que vai nascendo com o aluno
enquanto ele mesmo vai desenvolvendo seus meios de trabalhar a realidade no qual
ele esta agindo” (D’ Ambrosio, 1991, p.2).

2. Matematica em acio

A utilizagdo de jogos nas aulas foi o recurso escolhido a fim de reconquistar os

estudantes para se aventurarem no mundo da Matematica.
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Os jogos nas aulas e atividades escolares ndo ¢ algo novo, bem como o seu potencial

para o ensino e a aprendizagem também ¢ bastante conhecido, pois temos uma vasta literatura

sobre o assunto.

Esse recurso favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas como: a
observagao, a andlise, o estudo de hipoteses, a reflexdo, a tomada de decisdo, a argumentagao

entre outras, o que estabelece uma intrinseca relagcdo com o raciocinio légico.

Segundo Smole (2007, p.9) as habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os
estudantes tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada;
refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situagdo de prazer e aprendizagem,
significativo nas aulas de Matemadtica. J4 que “durante um jogo cada jogador tem a
possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender

a ser critico e confiante em si mesmo” (Smole, 2007, p.9).

Dessa forma, ocorre um desenvolvimento das multiplas linguagens e capacidades,
ancoradas a um conhecimento prévio do aprendiz, tornando o aprendizado mais agradavel e
consideravelmente mais significativo, como descreve Ausubel (1999, p.34) “aprendizagem
significativa, porém, volta-se mais para a questdo da construgdo do conhecimento humano,
enfatizando a interagdo entre o pensar (0 dominio conceitual da producdo do conhecimento) e

o fazer (o dominio metodoldgico) .

E ainda, acreditamos que a utilizacao desse recurso propicie a aquisi¢ao de novas ideias
e novos conhecimentos. “Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avancos,
assim como rever suas respostas, o jogo possibilita a ele a descobrir onde falhou ou teve sucesso
e por que isso ocorreu. Essa consciéncia permite compreender o proprio processo de

aprendizagem e desenvolver a autonomia para continuar aprendendo” (Smole, 2007, p.10).

Com base em todas as constatagdes expostas, realizamos um trabalho especifico com os
estudantes do 7° ano e 8° ano de dois colégios da rede privada do estado de Sao Paulo, da regido
central da cidade, a saber Colégio Marista Nossa Senhora da Gloria (realizagdo em 2015 e

atual) e Colégio Santo Agostinho (realiza¢do em 2013 e 2014).
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No primeiro momento colocamos os estudantes em contato com jogos matematicos

diversos, cujos objetivos e instrugdes estavam prontos pelo criador e empresa financiadora.

Em grupos, vivenciaram jogos diferenciados, interagiram entre os componentes
compartilhando ideias e estratégias para a melhor maneira de ganhar nos jogos e formalizaram

suas jogadas por meio do registro de informagdes.

Essa etapa teve duragdo de quatro meses e o momento do registro foi bem valorizado e
articulado entre os jogadores, j4 que ¢ nesse momento que entendemos “A compreensdo
(integral) de um conteudo conceitual repousa sobre a coordenacdo de ao menos dois registros
de representagdo e esta coordenagdo manifesta-se pela rapidez e espontaneidade da atividade

cognitiva de conversdo.” (Duval, 1993, p. 51).

Entendemos o registro como Duval utiliza o termo para designar diferentes tipos de
representacdes € que, em termos amplos, sdo assim classificados: lingua natural
(argumentag¢do), sistemas de escritas (numérica, algébrica e simbolica), figuras geométricas e

graficos.

Completamos ainda que a aprendizagem matematica somente ocorre com a mobilizagao
de diferentes registros de representacdo (Duval, 2009), e fica evidente que o jogo favorece e
muito a manifesta¢do de diferentes registros, nos quais o jogador/estudante necessita coordenar

as informagdes e antecipar estratégias para efetivar sua jogada com sucesso.

Apos esse contato, foi proposto aos estudantes que criassem um jogo o qual envolvesse
contetidos estudados no 7° ano, e para os alunos do 8° ano, o assunto foi determinado:

polindmios.

Ao criar um jogo, os estudantes sdo provocados a verificar seu conhecimento e
estruturar propriedades matematicas, transformando aspectos de sua realidade e vivenciando
uma propria construgdo do fazer matematico. Alguns principios dos PCNs (1998, p.56 — p.57)

enfatizam essa ideia:

e A atividade matematica escolar ndo ¢ "olhar para coisas prontas e definitivas",
mas a construgdo ¢ a apropriagdo de um conhecimento pelo aluno, que se servira
dele para compreender e transformar sua realidade.

e No ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basicos: um consiste em
relacionar observa¢des do mundo real com representagdes (esquemas, tabelas,
figuras); outro consiste em relacionar essas representagdes com principios e
conceitos matematicos. Nesse processo, a comunicagdo tem grande importancia
e deve ser estimulada, levando-se o aluno a "falar" e a "escrever" sobre
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Matematica, a trabalhar com representacdes graficas, desenhos, construgdes, a
aprender como organizar e tratar dados.

A intencionalidade repousa no fato de que, em grupos, ao pensar na criagdo de um jogo,
os estudantes estabelecem relagdes matematicas antes vistas com dificuldades em aula,
reestrutura seu conhecimento em situacdes inesperadas e trata as propriedades matematicas de
forma mais apropriada, o que fortalece e aprimora seu desenvolvimento cognitivo. Segundo
Smole (2009, p.10), superam obstaculos e a proposta “reduz a consequéncia dos erros e dos

fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolva a iniciativa, autoconfianga e autonomia”.

3. Conhecimento matematico em jogo

Os grupos receberam um cronograma detalhado de cada etapa para a elaboragdo e

construc¢ao do jogo, como pode ser visto no anexo 1.

Foram concedidas duas aulas para uma reflexdo inicial entre os estudantes e
componentes do grupo. Enquanto estruturavam alguns pontos, o professor/educador circulava
pela sala da turma para acompanhar e orientar sobre a criagdo. Assim, “pensamos em educar o
pensamento e também fornecer regras para a acao [...], na suposi¢do de que eles (os alunos)
possam ser suficientes para atuar no mundo com que se defrontardo ao sair da escola” (Santalo

In Parra, 1996, p.14,16).

Apo6s um periodo de dez dias, mais duas aulas foram fornecidas para que os grupos
compartilhassem com o educador as ideias e estruturas pensadas para a confec¢dao do jogo.
Nesse momento, os estudantes expuseram as instrugdes do jogo, qual o intuito do jogo e como
ocorrem as jogadas, para que o educador pudesse mediar os conhecimentos matematicos

apresentados, as estruturas do saber matematico e a a¢ao a ser realizada em cada rodada.

E por meio da contra argumentagdo, segundo Kamii (2006), que o educador encoraja o
pensar ativo do estudante e favorece a reconstru¢do das estruturas mentais dos entes

matematicos especificamente tratados no jogo ou que oportunamente apareceram.

Ao ser realizada essa importante etapa, os estudantes foram convidados a repensar no
jogo, reestruturando-o para uma nova apresentacao junto a professora, considerando a hipotese
de que o jogo apresentasse relacdes erroneas ou contasse com estratégias inviaveis a serem
utilizadas. “E preciso lembrar que um jogador ndo aprende e pensa sobre o jogo quando joga

uma unica vez.[...] Dessa forma, ¢ necessario que ele seja realizado mais de uma vez” (Smole,
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2007, p.14). Com isso, justifica-se as idas e vindas na vivéncia matematica entre o0s

componentes dos grupos na criagdo dos jogos.

Passados vinte dias, os grupos sdo convidados a trazer um esbogo do jogo para a aula,
no qual argumentam sobre a execu¢do do jogo e suas estratégias, para uma nova mediacao da
professora e verificagdo dos ajustes pedidos na etapa anterior, caso tenha sido solicitado. Como
cada individuo tem seu tempo de aprendizagem, durante a constru¢ao do jogo ndo poderia ser
diferente. Portanto, houve grupos que trouxeram o jogo praticamente pronto € outros grupos

que apresentaram uma produg¢ao parcial.

O papel do professor aqui ¢ fundamental, j& que, por meio de suas observagdes e trocas
de informagdes com os grupos, consegue obter um diagnostico frente ao desenvolvimento
cognitivo e as habilidades do contetido matematico em questdo e traz encorajamento para
execugdo final do jogo. Um prazo ¢ estipulado para a ocorréncia da proxima fase, quinze dias

em média, ¢ entrardo na fase teste.

Na fase teste do jogo, cada grupo levou seu jogo praticamente pronto, como: o tabuleiro,
carta, tablado ou qualquer outro artificio estruturado, os materiais basicos para efetuar as
jogadas (papeis, pinos, dados, ampulheta entre outros objetos) e iriam efetivamente jogar. O
objetivo era a verificagdo das instrugdes, regras e experimentacao das situagdes inesperadas que
aparecem no decorrer das jogadas. Apds essa fase, que foi acompanhada pela professora, o

grupo teve um prazo de dez dias para os ajustes necessarios.

Logo apds o periodo estabelecido, entramos na 2* fase de teste, a experimentacdao do
demais colegas da turma. Nesse momento, o jogo teve que ser apresentado em embalagens

apropriadas para cada modalidade de jogo, com todo material interno finalizado.

Os jogos circularam entre os grupos acompanhados com uma folha de observacao. Cada
grupo recebeu como tarefa experimentar no minimo trés jogos da turma e marcar na folha de
observagdo detalhes que quisessem destacar, erros encontrados na estruturacdo do jogo ou

sugestdes que propiciassem melhoras e aprimoramento do jogo.

Nessa dinamica, ocorreu a aprendizagem com o outro, a partilha de ideias e
informagdes, o compartilhamento do conhecimento e o desenvolvimento aprimorado das
propriedades matematicas envolvidas no assunto tratado, oportunidade para saborear

conhecimento matematicos em jogo.
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Cada grupo recebeu, entdo, mais um prazo pela frente, uma semana para a realizacao

dos ajustes necessarios e, assim, finalizar a cria¢do de seu jogo que seria apresentado para toda

turma e disponibilizado a toda comunidade escolar.

4. Consideracgoes finais

Os nossos estudantes necessitam ver a Matemadtica em agdo e, para tanto “o ensino da
Matematica deve estimular a criatividade, mostrando que a matematica ¢ como um edificio em

construcdo, sempre necessitando de modificagdes e adaptagdes” (Santalo In Parra, 1996, p. 19).

Nossa experiéncia com os jogos foi de grande valia e com resultados surpreendentes.
Conseguimos criar uma nova relacdo entre os estudantes e professora, entre os estudantes e os
demais colegas da turma, e entre os estudantes e os conhecimentos matematicos, este ultimo
desocupou seu status de vildes para algo acessivel e possivel a todos, uma vez que elevou a
autonomia frente ao saber fazer matematica, estruturou o pensamento e agilizou o raciocinio

dedutivo dos integrantes no processo.

O fracasso ndo teve lugar, nem espago para atuar, por conta das interrelagdes
estabelecidas entre os estudantes jogadores e criadores, os quais acompanharam

detalhadamente cada jogada realizada pelo seu oponente.

Quanto ao desempenho escolar nas aulas da disciplina em questdo, podemos mencionar
o crescimento significativo das turmas envolvidas, o que ¢ notado por todos os docentes da
turma, que destacam um aumento expressivo na participacao dos estudantes durante as aulas, o

avanco no interesse € na motivagdo em saber mais desse conhecimento infindavel.

O projeto continua em execuc¢do, ampliando para outros anos/série da educacao escolar,

j& que o produto final foi de grande satisfacao para toda comunidade escolar.

Mais uma vez, fica notéria e clara a percep¢ao, como descreve Sacardi (2009,2014):

Percebi que se faz necessario, uma mediag¢@o do educador, de modo a possibilitar que
a matematica escolar se aproxime dos conceitos matematicos cotidianos de nossos
alunos, afinal aprender € construir significados e agdes.

Dessa maneira, a Matematica se torna algo vivo, desejavel e encantador, destruindo a
visdo distorcida e reduzida dessa bela ciéncia, que abre janelas para o mundo.
(Sacardi, 2014, p. 118)
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As aulas de Matematica podem ser convidativas a fim de reencantar criangas e jovens
para se aventurarem pelo mundo fantéstico e encantador da matematica, pois a cada descoberta

do estudante nasce um novo aprendizado para o educador.
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6. Anexo1

Queridos estudantes, observem as orientagdes a seguir para a constru¢do do jogo matematico.
Atente-se a cada detalhe, pois isso fara a diferenca. Vamos nos aventurar matematicamente!

1. Pensar em um assunto matematico ja estudado;
2. Qual o tipo de jogo que queremos? Cartas, tabuleiro, adivinhagdes, estruturados. ..

3. Esquematizar a unido do conteudo pensado e o tipo de jogo escolhido pelo grupo, para
iniciar um levantamento de possibilidades que podem ocorrer durante as jogadas;

4. Fazer um esboco do jogo para iniciar a fase teste;

5. Com o inicio da fase teste, estabelecer as regras e instrugdes, para que os jogadores possam
se divertir matematicamente;

6. Regras e instrugdes: o texto deve ser digitado em folha a parte (utilizar o género textual
especifico). Podem recorrer ao auxilio da professora de Lingua Portuguesa para orientagdes
e corregoes;

7. Construir materialmente o jogo: utilizar, de preferéncia, materiais reciclaveis e pensar no
layout do produto (como se fosse os jogos prontos comprados em lojas de entretenimento);

8. O jogo, por sua vez, precisa ser acondicionado em uma caixa, a qual deve acomodar
adequadamente todos os materiais que serdo utilizados durante as jogadas, como:
ampulheta, relogios, lapis, papéis e tabelas especificas, dados, marcadores entre outros. Ah!
Nao esquegam das orientacdes e regras!

9. A caixa: deve ser bem estruturada, fechada e estilizada com um design convidativo, a fim
de atrair e despertar a vontade de jogar das outras pessoas. Para essa parte, contaremos com
a ajuda da professora de Artes para orientagdes detalhadas. Na caixa € preciso constar: nome
do jogo, nimeros de jogadores e idade minima;

10.Com o jogo pronto, € so se divertir e espalhar o prazer de aprender Matematica!
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