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Jogos para o estudo da Matematica no Ensino Fundamental

Resumo

Neste artigo, sdo apresentadas as possibilidaEgpgicas dos jogos, um recurso didatico
para o estudo da matematica, no ensino fundamemtadlo destacado o papel do professor
como organizador e observador das acdes realipmias criancas durante as partidas. Tra-
zendo o ludico para a sala de aula, os jogos prempwa sociabilidade e a interacdo entre
estudantes e professor, a oportunidade de tomadadisdes e o0 desenvolvimento da auto-
nomia. Jogos contribuem para que cada estudantecaseus limites, possibilitam o exerci-

cio de concentracdo e do controle da ansiedaddenpestimular a pratica do calculo mental.

Erros cometidos durante a realizagéo de jogos $a® faciimente superados do que aqueles
escritos em avaliagdes. Vencer um jogo demandarsegto de regras e respeito aos colegas:
atitudes exigidas no convivio social. Cabe ao gsife 0 papel de planejar a realizacdo de
jogos, observar atentamente a realizacdo das jegaldtificar criancas que demandam au-
xilio e atuar como juiz em desavencas que evenardkrocorram.

Palavras-chave:Jogos. Ensino Fundamental. Matematica.

Abstract

In this article, games are presented as a teachsayrce for the study of mathematics in el-
ementary school. The text discusses the pedagqgisaibilities of using games and it is fo-
cused on the role of the teacher as facilitator @gkrver of the actions performed by chil-
dren during matches. Bringing fun to the classrotirase games promote sociability and in-
teraction between students and the teacher, andpihertunity for decision-making and the
development of autonomy. Games also help the stsderget to know their limits, enable
the exercise of concentration and anxiety contndl @n stimulate the practice of mental cal-
culation. Mistakes made during the course of gaaresmore easily overcome than those
written in evaluations. Winning a match demandfing rules and respect for colleagues,
which are attitudes required in social life. Thadeer has the role of planning the games,
watching carefully the students as they performrtiowes, identify children who require as-
sistance and act as judge in disputes that mayr.occu

Keywords: Games. Elementary Education. Mathematics.
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1 INTRODUCAO

Os Parametros Curriculares Nacionais para a Matesndd Ensino Fundamental (BRA-
SIL, 1998) recomendam a utilizagdo de jogos nonende matematica, porém, ndo orientam
o professor em relagdo ao modo como pode ser enicadu o trabalho pedagdgico antes ou
apos o jogo, quais contribuicdes o0 jogo pode trpaea um ambiente escolar e quais habili-
dades pode desenvolver nos alunos.

Ao decidir pela utilizacdo de jogos em suas awdamportante que o professor escolha
jogos com regras que promovam interacdo entretadades e que envolvam desafios ma-
tematicos. Para Starepravo (2009, p. 21), é fundahgue o jogo “[...] realmente constitua
desafios.” Alves (2001) considera que a realizatg#pgos didaticos possibilita a ocorréncia
de situacOes desafiadoras, desenvolve a linguagenmteracdo social e, enquanto o jogo €
realizado, o estudante precisa pensar, estrutarapgnitivamente, elaborar estratégias, ex-
plorar seu conhecimento em relacdo ao conteudendelvendo acdes para alcancar seu ob-
jetivo que é ganhar o jogo.

De modo similar, Grando (1995, p. 77) explica:

A acdo no jogo, tanto quanto no problema, envolweobjetivo Gnico que é vencer
0 jogo ou resolver o problema e, em ambos os casaslividuo se sente desafiado
e motivado a cumprir tal objetivo. Atingir o objaidiimplica em dominar, em co-
nhecer, em compreender todos os aspectos envolvadagéo e, portanto, produzir
conhecimento.

A seguir, sdo apresentadas algumas possibilidaetiegpgicas destacadas por pesquisa-
dores que investigaram o uso de jogos objetivarglts;o da matematica.

2 O USO DE JOGOS: POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

E comum criancas e adolescentes se sentirem desolos, por desconhecerem seus li-
mites e ndo saberem o que podem e o0 que nao pademein determinados momentos. Nes-
te aspecto, Lopes (1999, p.40) considera que 0 ¢ogo regras auxilia as criancas a “[...]
aprender conceitos basicos da vida, sendo obrigadasenquadrar em determinadas regras
para realizar algo, aprendendo a respeitar panespeitado”, ou seja, desenvolvem a confi-
anca basica em si e no colega, criando habitobeldiéncia e respeito.

O estudante, ao estar diante de um jogo, apreddsemvolver o controle de suas acdes e
a autodisciplina € também um fator determinantecéda, Petty e Passos (2005, p.31) indi-
cam que o estudante “[...] precisa desenvolveersigs de controles internos, o que implica
aprender a esperar a vez, observar o que o oufrdagendo e obedecer as regras”. Esse pro-
cesso, que envolve o controle de suas acoes, éendghorar a cada nova partida ou a cada
Novo jogo e O estudante o aceita como recurso daseu, pois percebe que esse controle
pode auxilia-lo a ganhar o jogo.

Durante a realizagdo de um jogo, 0 estudante awalige errou e 0 que precisa ser traba-
Ihado e a consequéncia sera o aprimoramento dessebecimentos. Para que isso aconteca
de forma natural, € necessario que o professoe magntacdes sobre a possibilidade de der-
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rota e que ha sempre a oportunidade de outra pa@isl estudantes socializam suas duvidas
com o objetivo de buscar mais conhecimento:

[...] as criancas (adversérios) se ajudam durast@gadas, esclarecendo regras e,
até mesmo, apontando melhores jogadas (estratégiasmpeticdo fica minimiza-
da. O objetivo torna-se a socializa¢do do conhationdo jogo. Além disso, nesse
processo de socializacdo no jogo, a crianca owmega e discute, identificando di-
ferentes perspectivas e se justificando. Ao sdipest argumenta e reflete sobre os
seus proéprios procedimentos. (GRANDO, 2000, p. 29)

Além disso, o0 estudante observa as jogadas reafizadonstata que precisa trabalhar nas
suas dificuldades quando percebe que seu oporiedesgenvolveu estratégias que possibili-
tam vencer o jogo. Desse modo, conhece seus limjpescura elaborar estratégias para supe-
ra-los.

A realizacdo de jogos possibilita o exercicio datade da ansiedade, encontrada em
muitas pessoas, provocada pelas pressdes digladafia de concentragcdo, de autoestima e
de relacionamentos saudaveis. Percebe-se que, salmae aula com estudantes ansiosos,
inquietos, falantes e que se movimentam o tempm toél um prejuizo no trabalho do profes-
sor e no aprendizado de alguns que necessitam idecorecentracdo. Para Lopes (1999, p.
39), o jogo cria “[...] novos habitos salutareg [ncorporados a vida da crianga, e pode recri-
ar sua visao de mundo e sua atuacao nele”, germmle de ansiedade, proporcionando
uma sensacéo de capacidade e de realizacéo.

O desenvolvimento da autonomia é um aspecto fundaing@ara que os estudantes reali-
zem as atividades que demandam tomadas de decmdegja, sozinhos. Segundo Lopes
(1999, p. 41), “[...] alguns jogos tém como objetiy desenvolvimento da autonomia da cri-
anca: poder arriscar-se, ter de fazer a sua pazieh& e ser responsavel por suas escolhas”,
possibilitando o erro ou o0 acerto nas jogadas |aade o que é capaz e que pode ser respon-
savel por muitos atos e escolhas.

Smole, Diniz e Milani (2007, p.10) constatam que]‘p aspecto ludico faz do jogo um
contexto natural para o surgimento de situacoelslgma cuja superacéo exige do jogador
alguma aprendizagem e certo esfor¢o para buscalulgéie.” Desse modo 0s jogos auxiliam
0 estudante a superar seus proprios obstaculospleato seus pontos e os do seu adversa-
rio.

O professor deve assumir o papel de mediador endalser a autonomia dos estudantes
no aprendizado, incentivando-os a pensar e a ta®asdes sozinhos. Kamii e Declark
(1986, p. 169) constatam: “Folhas de exerciciogsgmtam problemas pouco originais, bem
organizados e numa forma pura. O professor exphca os alunos quais séo os problemas e
se acha responsavel por ensinar a eles como rdeslv&egundo essas autoras, 0 jogo auxi-
lia os estudantes a pensar mais detalhadamente swds davidas e a desenvolver argumen-
tos préprios de sua realidade.

Durante a realizacdo de um jogo, pode ocorrer guedantes encontram dificuldades,
mas podem facilmente verificar o resultado encdotr&lo estudo de Macedo (1997), o jogo
auxilia o professor a reconhecer 0s erros comegdsestratégias utilizadas pelos estudantes
no decorrer da partida. Nao acontecendo uma joigadaavel, o estudante revé a estratégia
utilizada, percebe o que deve ser diferente outatasnapenas a falta de atencdo. Com a repe-
ticdo do jogo, 0 estudante corrige seus erros endpra observar com mais atencao os seus
procedimentos e os do seu adversario. De acordoMaoedo (1994, p. 39), “[...] os jogos
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sao Uteis para evidenciar um erro, torna-lo obselljdo estudante sente-se mais questiona-
dor e observa com mais detalhe algum conceito esatg§a nédo percebida anteriormente.

O jogo, segundo Bobas (2007), possibilita que ossepossam ser observados gerando
dados para analise e reflexdo e contribui parabqestudante enfrente um erro de uma manei-
ra mais curiosa e ativa. Kishimoto (1994, p. 219rdpa o beneficio gerado pelo uso de jogos
no caso de ocorréncia de erros:

O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estiraubxploracéo e a resolucédo de
problemas. O jogo, por ser livre de pressdes dagdms, cria um clima adequado
para a investigacdo e a busca de solugfes. O bienédi jogo estd nessa possibili-
dade de estimular a exploragdo em busca de respestando se constranger quan-
do se erra.

O erro auxilia o professor a perceber quais consddram compreendidos, quais as rela-
cOes e as observacdes percebidas pelo estudaotestatar as hipoteses utilizadas durante o
jogo. Para Grando (2000, p. 41), “[...] € durardeeeprocesso que sao garantidas algumas
estruturas matematicas, desejadas numa situagéatedesncdo com jogos”.

Durante um jogo, mesmo que o estudante perde idgamavalia 0 que precisa ser me-
lhorado, para ganhar a proxima. Grando (2000, pafiBna: “[...] € na acdo do jogo que o
sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, podescenke, estabelecer o limite de sua com-
peténcia enquanto jogador e reavaliar o que preeisaabalhado, desenvolvendo suas poten-
cialidades”. Assim, o jogo possibilita que estudardflita, analise e compreenda conceitos
matematicos que as vezes nao sdo totalmente emwsngiiando sdo ensinados no quadro
pelo professor ou através de exercicios no caderno.

Quando o estudante perde ou ganha uma partidafespor tem a possibilidade de per-
ceber se entendeu as regras e compreendeu o conia@ixkira (2008, p. 66) considera que
“[...] a analise do erro e do acerto pelo alund&ele maneira dinamica e efetiva, proporcio-
nando a reflexdo e a re(criagdo) de conceitos nédiers que estdo sendo discutidos”, além
de analisar e compreender o desenvolvimento dodiatd do estudante. A autora ainda de-
fende que o objetivo do professor no trabalho cogog € valorizar o papel pedagdgico do
jogo, desenvolvendo a exploracdo ou a aplicac@mueeitos matematicos.

Um desafio em sala de aula € promover atividadesdgspertem a concentracao dos es-
tudantes e que exijam um grau maior de atencaa.dRer isso ocorra é importante trabalhar
com atividades minuciosas, como a visualizacaobjktas diferentes dentro de um conjunto,
tal pratica pode auxiliar no desenvolvimento dagde. (LOPES, 1990).

Segundo Kimura (2005, p. 135), o jogo de regra g&amonportante, pois possibilita que
0 estudante seja “[...] capaz de fazer antecipagiiegnosticar, coordenar situacdes, criar
estratégias, ser habilidoso, ter boa memdéria, astato e concentrado, saber abstrair, relaci-
onar jogada durante todo o jogo”. Para a autorgpaticdo exigida no jogo apresenta um
aspecto interessante: ao jogar o estudante praeaisar diferentes pontos de vista para atin-
gir o melhor resultado, ou seja, as descobertaepiglas sdo constantemente compartilhadas
com seus colegas e, quando sédo discutidas, o estuafende a defender suas ideias.

Todos 0s jogos que exigem planejamento e estrgtégisjogar estimulam o estudante ao
raciocinio légico. Lopes (1999, p. 45) pontua gseestudantes “[...] preferem nao pensar
para solucionar problemas e vém com as famosasigasy Que conta é? E de mais ou de
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menos?”. Nesses casos, 0s estudantes preferermiagrgo professor a resposta ou dicas
para a solucéo, em vez de pensar. E importante guefessor trabalhe sempre com o objeti-
vo de desenvolver o raciocinio légico de seus estied, permitindo que eles préprios fagcam
as reflexdes necessarias e estimule a usar o c&fmital para aprenderem a solucionar pro-
blemas.

Para estimular o raciocinio, € importante que odastte realize calculo mental. Em situ-
acOes de multiplicacdo, quando se questiona conwalsela mentalmente, normalmente os
estudantes calculam usando o algoritmo convenci@naBlculo mental deve ser um calculo
pensado, ndo mecanico, estabelecendo a compredaséarelacdes envolvidas. (STARE-
PRAVO, 2009).

O jogo implica em tomar decisbes e explorar a negatematica. Grando (2000, p. 57)
constata que “trabalhar com o conceito matematicjogo significa compreender tais acdes e
reestrutura-las em um nivel mental”, estabelecealdgdes e estratégias, interpretando e ob-
servando o seu adversario. Raupp (2009, p.29)denasi

O jogo, principalmente aos pares, tem seu valoag@gico ao propiciar uma ampla
interacdo entre os participantes, conduzindo &atilou formar novos conceitos,
qgue proporcionem ao educando desenvolver o ratoeinutras habilidades, além
das que possui, e realmente desafiando a intelegénc

Quando joga, 0 estudante movimenta as pecas dsveez&s, na tentativa de acerto ou
erro. E importante que o professor solicite o usdimguagem oral justificando a estratégia
usada na movimentacao das pecas, de modo quedamEstypossa expressar 0 seu pensamen-
to e seu conhecimento do jogo. Segundo Lacandibl(zp. 107), o jogo deve “[...] promover
condicOes que levem o sujeito a pensar, num prnreomento, em voz alta e depois inter-
namente, sobre suas jogadas”, e, para que isseaaeEomportante um determinado tempo
para que a linguagem mental se organize e se sgpegternamente.

NoOs jogos, as regras sao aceitas de maneira nahaslsao cobradas pelo grupo quando
se constata a sua violacdo. Para Friedmann (1998), §[...] a regra é considerada como
uma lei imposta pelo consentimento mutuo, cujogispe obrigatério, permitindo-se trans-
forma-la desde que haja consenso geral”, nesse @&asgra € que organiza o0 jogo e torna o
estudante mais autbnomo em suas decisfes. Kimdoa,(p. 22) alerta que, durante a reali-
zacao de um jogo, ha “[...] um conjunto de leisadstp pelo grupo, sendo seu descumprimen-
to normalmente penalizado, e h4 uma forte competgére os individuos”.

Ao ser iniciada uma atividade com jogos, a leitlma regras pode ser realizada pelo pro-
fessor e ainda, se houver necessidade, pode oeoreatizacdo de uma partida para auxiliar
na compreensao das regras. Smole, Diniz e Mil&i®12p.16) sugerem que “[...] a leitura
pode ser coletiva, a partir de uma exposi¢cao dgaseor um meio audiovisual”, facilitando
a leitura em grupo. Raupp (2009, p. 27) recomeftidg:a leitura em voz alta por uma colega
ou pelo professor, que da a devida entonacédo &' tex nesse caso, 0 estudante consegue se
organizar mentalmente para compreender as regmaseuver duvidas pode promover a dis-
cussao.

O jogo auxilia no desenvolvimento social, moralgrmitivo, bem como politico e emoci-
onal. O cumprimento das regras de um jogo expnesgeeito pelo adversario e constitui a
condicdo basica de sua existéncia. Cabe ao profegeatar os estudantes para que as cum-

ISSN 1982-4866. Revista Dynamis. FURB, Blumenau, v. 20, n. 1, p.3-16, 2014



Claudimara da Silva Pfiffer, Tania Baier

pram na integra, exercendo seu papel de orientagldz em sala de aula. (FRIEDMANN;
1996).

Uma das maneiras de apresentar as regras de ura jegdizar partidas como modelo: o
professor joga algumas partidas s6 com um estugantedemais ficam assistindo, promo-
vendo um tempo para conhecer as regras e dissutinadas. Segundo Grando (2000, p. 44):

Este € o0 momento do jogo pelo jogo, do jogo espeot&implesmente, em que se
possibilita ao aluno jogar para garantir a compsa&erdas regras. Neste momento,
séo exploradas as no¢des matematicas contidaggoo@oimportante € a internali-
zacao das regras, pelos alunos. Joga-se paraigguanas regras tenham sido com-
preendidas e que vdo sendo cumpridas.

Para Teixeira (2008, p. 63), € na atividade qu€d §.aluno pode compreender que, em
seu futuro profissional, a interacdo e troca deagléerdo relevantes para poder bem desem-
penhar seu papel na sociedade”. Essa troca denafdes, de acordo com o cumprimento
das regras, expde 0 que cada adversario pensaestgat@gias sdo usadas durante o jogo.

Pelo seu aspecto ludico, o jogo cria um ambienteaier interacdo entre os estudantes,
motivados pela possibilidade de vencer ou de gyegar de novo, e ainda controlar os seus
resultados e de seus colegas. Segundo Smole, ®Mitani (2007, p.10), “[...] a dimenséo
ludica envolve desafio, surpresa, possibilidadéder de novo, de querer superar seus obsta-
culos iniciais e 0 incobmodo por néo controlar sessiltados”.

O jogo também tem o propoésito de cooperacao, cersido os pontos de vista de cada
jogador, sendo que no processo de interacdo saaipaglos novos significados, contribuindo
para novas aprendizagens. Alves (2001, p. 27-28ad® que o professor, ao aplicar um jogo,
“[...] além dos aspectos cognitivos relevantes pasaia aplicacdo, ndo deve ignorar ou me-
nosprezar o aspecto afetivo desencadeado”. Coasitlera andlise de Raupp (2009, p. 29),
0s jogos “[...] estimulam a ampliagéo de signifizsidque podem permitir avancar no conhe-
cimento, e assim, despertar processos internopiqumroverao o desenvolvimento”, o que
indica oportunizar diferentes possibilidades adsdasites de interagirem e consequentemen-
te de aprenderem juntos.

Enquanto se organizam para jogar, baixar cartdamgpar dados, os estudantes se obser-
vam mais, havendo maior interacdo entre eles. Norerde essa observacdo gera um maior
entusiasmo e discussdo entre eles, e, muitas \&edes;ussao € gerada em torno de conceitos
matematicos. Nesse caso, sem perceber, 0s jogatiscesem conteldos muitas vezes ditos
“dificeis” por eles, como é o caso da algebra. @gssor esclarece as duvidas na medida em
que vao surgindo, de modo que, enquanto movimeatapecas do jogo, passam a agir de
forma mais coerente. Para Teixeira (2008, p.14)] § jogo educativo € a intencéo explicita
de provocar aprendizagem”, além de promover magcanfianca, incentivando-os na corre-
céo de suas acoes.

Ao manusear pecas de um jogo os estudantes ammn@laccom um brinquedo, mas, 0
que determina a sua diferenca é o cumprimentogtageobradas pelos jogadores, motivan-
do-os a jogar. Na analise de Grando (2000, p.28), 4 socializacdo propiciada por tal ativi-
dade nao pode ser negligenciada, ha medida em qu&cdo e o cumprimento de regras en-
volve o se relacionar com 0 outro que pensa, agmestratégias diferenciadas”. Mesmo em
uma situacéo de derrota, cada jogador analisaesmsse avalia o que precisa ser trabalhado.

ISSN 1982-4866. Revista Dynamis. FURB, Blumenau, v. 20, n. 1, p.3-16, 2014



Jogos para o estudo da Matematica no Ensino Fundamental

Supostamente 0s estudantes esperam do professas @iwidades trabalhadas em sala
gerem um aprendizado e é surpreendente como aksdam brincando e interagindo. Se-
gundo Rizzo (1996, p. 40): “O interesse desperfaatagqualquer atividade ludica produz co-
mo resposta o empenho das for¢as, acdo inten@omalguma dire¢cdo ou proposito”. Nesse
caso, conforme observam Kamii e Declark (1986,74.),1"muitos adultos, inclusive profes-
sores, falham no conhecimento da importancia dgssjo

O jogo pode ser usado para ensinar um conceito, |pava revisar um tema ou como ati-
vidade de reforco. Para Kimura (2005, p. 136),]“@0 utilizarmos o jogo como objeto, como
ferramenta de ensino deve-se ter em mente a sqaa@® ao conteudo [...] e deve propiciar
0 engajamento do aluno no processo ensino-aprgyaiizaa construcdo de conceitos mate-
maticos”. Assim, é importante o professor estanteielo objetivo de cada jogo.

Para Grando e Marco (2007, p. 102):

[...] a utilizacdo de jogos no ensino da Matematig@ndo intencionalmente
definidos, pode ndo apenas promover um contextm@sidor e desafiante para o
movimento de formacgdo do pensamento do ser huntensya capacidade de coo-
peracdo, mas também tornar-se um auxiliar did@#cproducédo de conhecimentos
mateméaticos. Entendemos que o jogo é um facilitddomprendizagem, pois mobi-
liza a dimenséo ludica para a resolugdo de proldedisponibilizando ao aluno a
aprendizagem, mesmo que a formalizacdo do corgajiogposteriori ao jogo.

De acordo com Lacanallo (2011, p. 109), o jogo leuxia explicagdo de um conceito:
“[...] quando conhecemos os jogos, em sua natumstadrica e social, o trabalho com o siste-
ma de conceitos é possivel e enriguece a apremaizegs escolares”. Portanto, o jogo apre-
senta diversos aspectos motivadores para apreedizag sempre recomendavel conhecer a
histéria, a linguagem, a cultura e as crencas dwo poe o0 criou e saber explicar a relacao
entre 0 jogo proposto e o conceito novo apresentado

Bdas (2007, p. 53) defende o uso de jogo, poisooda “[...] alguns perpetuarem-se atra-
vés dos séculos, e de os homens continuarem imeentautro a cada dia, € um indicador de
sua importancia”. Para a autora, € jogando qududl@ste questiona, demonstra suas angus-
tias, constréi respostas pessoais, além de augdiss colegas nos momentos de duvidas, tor-
nando-se uma atividade prazerosa e envolventej@erde interesse e discussdes acaloradas.

No entanto, para que 0 jogo se torne um recursoriapte relacionado com um conteu-
do, ele deve ser bem planejado e demonstrar aisaemalidade:

O Jogo na Educacao Matematica tem uma intenciaudicele deve estar carregado
de contetdo. E um contetdo que nédo pode ser afieepela crianca apenas ao
manipular livremente objetos. E preciso jogar. Ha@-lo é que se constroi o obje-
tivo a que se quer chegar. [...] O jogo tem um olesleimento préprio. Ele ndo po-
de ser a matematica transmitida de brincadeirae Bewa brincadeira que evolui até
o conteldo sistematizado. (MOURA apud BOAS, 20085

Em seus estudos, Boas (2007, p. 55) considera[gjaéo se trata de oferecer situacoes
para que a crianca enfrente com mais facilidadéetdos escolares considerados avidos pelo
professor, mas sim de utilizar situacdes desafemdem que ele possa, [...] produzir novos
conhecimentos”. Ja, para Silva e Scartazzini (2p0@6) “[...] deve-se levar em conta que o
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mesmo precisa ser capaz de despertar o interesakio e integra-lo na sua execucao de
modo satisfatério e desafiador, para que ele seehgao maximo na sua solucao”.

E interessante que, ap0Os o final da aplicacdo da jomo, a tomada da consciéncia da
propria acao se torne um item obrigatorio e podaliseutida pelo professor com seus estu-
dantes. Desse modo, ocorre um momento propiciogsatarecer inclusive os conceitos ma-
tematicos intrinsecos ao jogo, ou seja, essa éopardunidade do professor conhecer e escla-
recer as duvidas ou dificuldades encontradas msinglantes. Os jogos podem ser repetidos
com o objetivo de contribuir para a fixagcao ou $éwi de conceitos.

Na concepcao de Macedo, Petty e Passos (2005, psléjiancas jogam e “ndo se per-
dem em conversas paralelas permanecendo intersessagta/olvidas nas atividades [...] se
nao agirem assim, certamente seus colegas irdarebles isso, sob pena de serem exclui-
das”, ou seja, em se tratando de uma atividadedudinguém gosta de ser excluido de uma
equipe.

O jogo é um momento ludico que desperta interesseiitos estudantes gostam desse
momento por ndo temer o erro, ter a oportunidadeodepartilhar suas duvidas com seus
pares e pelo simples prazer por jogar. RessaltamleSminiz e Milani (2007, p. 10): “[...]
todo jogo por natureza desafia, encanta, traz maviog barulho e certa alegria para o espaco
no qual normalmente entram apenas o livro, 0 cadero lapis”, mesmo que a intencéo seja
trabalhar conceitos matematicos, o jogo ainda asastudantes pela sua dimenséo ludica.
Para Friedmann (1996, p. 56), é importante “[eggatar a atividade ludica, sua espontanei-
dade e, junto com ela, sua importancia no desemehto integral das criangas”, pois mes-
MO que 0 jogo seja visto por elas como uma brincadele se torna uma atividade séria
guando se pretende saber quem vai ganhar o jogo.

Quando um professor pretende trabalhar com jogostganiza e planeja para que os es-
tudantes tenham prazer em aprender. Kishimoto (30(4) considera que:

O professor vivencia a unicidade do significadgatm e de material pedagogico,
na elaboragdo da atividade de ensino, ao considesgplanos afetivos e cognitivos,
0s objetivos, a capacidade do aluno, os elementagais e os instrumentos (mate-
riais e psicologicos) capazes de colocar o pengandencrianga em agéo.

Segundo Grando (2004, p. 8), “a necessidade dormoene desenvolver atividades ludi-
cas, ou seja, atividades cujo fim seja o0 prazeraque®pria atividade pode oferecer, determina
a criacdo de jogos e brincadeiras”, e sua impodadaeterminada pelo professor. O jogo
gera situacfes em que 0 estudante necessita §essguiro para conseguir coordenar seus
conflitos, estabelecer uma ordem e expressar sivédag em relacdo ao conteddo ministrado.

Para Rizzo (1996, p. 40, grifo do autor): “O jogotiva e por isso é um instrumento mui-
to poderoso na estimulacdo da construcdo de esquisM@ciocinio” e ainda, segundo a au-
tora, o jogo proporciona o desafio e “[...] mokdliz individuo na busca de solu¢des ou de
formas de adaptacéo a situacdes problematicaadatgramente, o conduz ao esfor¢o volun-
tario”.

O jogo pode ser considerado um recurso que auxifpgofessor para promover aulas
mais dinamicas, desafiadoras, mobilizando o estadam aprendizado mais prazeroso e que
ocorre principalmente mediante a troca com outros.
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3 O PAPEL DO PROFESSOR: ORGANIZADOR E OBSERVADOR DGCS JOGOS

Os estudos de Grando (2000) relatam que o profésserintervir auxiliando na analise
das partidas e identificando as jogadas equivoc&dasa tanto, € importante que o professor
observe atentamente seus alunos jogando e sud@teenge estar voltada para os questiona-
mentos e para as observacfes dos estudantes. memg@o do professor deve enfocar o
aprendizado dos conceitos matematicos. Para qutudamte se aproprie dos conceitos, 0
professor deve assumir o papel de organizador enamor, para que se cumpra o objetivo
previamente estabelecido: o conhecimento do coatetadematico.

O jogo pode ser considerado, pelo professor, utrumento facilitador de aprendizagem
de estruturas matematicas. Conforme Grando (20(B)pa utilizacdo de jogos em aulas de
matematica serve como “suporte metodoldgico”, senmgmrtante que alcance os objetivos
estabelecidos pelo professor e seja desafiadorgpastudante. As diferentes formas de apre-
sentar o jogo contribuem e interferem nas posddies de seu uso. Para Teixeira (2008, p.
25), “[...] o professor deve refletir-se na orgag@o do espaco, na selecédo dos jogos e na in-
teragdo com as criancas”, sendo importante queniazegg@ limite o uso de jogos para que as
aulas nao se tornem repetitivas e para que o jogace seu valor pedagogico.

Em qualquer momento do jogo, o professor, como aaedj pode verificar se esta acon-
tecendo o cumprimento das regras e administrart@asnconflitos. Teixeira (2008, p. 62)
considera: “[...] cada aluno pode descobrir asidadés dos demais, algumas vezes ocultas
pela rotina [...]. E importante a ocasido pararagugao de que os demais sdo em geral dife-
rentes dele préprio”. Quando estdo jogando em grop@studantes refletem e trocam ideias
sobre a sua jogada e a do adversario, e, na baseaa melhor jogada, encontram soluc¢des
mais interessantes.

O importante no jogo ndo é apenas a sua caraarigtica, mas também o envolvi-
mento e a mobilizacdo decorrente do desejo de.j&ggundo Rizzo (1996, p. 41): “O jogo
em grupo é diferente, pois ele obriga a criancasgzehtralizar, a sair do seu proprio egocen-
trismo, a obriga a antecipar a acdo do outro jogads suas préprias, como hipoteses, numa
jogada mais complexa”. Cabe ao professor orgamizacompanhar as acdes dos estudantes
durante as partidas, observando, controlando ose@ientos realizados, percebendo as
maiores dificuldades de entendimento e quais esteslando alcancaram o resultado espera-
do.

Lacanallo (2011) discute a importancia da acaprdfessor, ajudando a vencer as difi-
culdades até que todos aprendam e realizem compdandéncia os calculos propostos no jo-
go. Para que esse momento ocorra de maneira psazer@rofessor deve reconhecer as po-
tencialidades do jogo, gostar e saber jogar, pgjanizar atividades com jogos nao € tarefa
facil porque gera indisciplina, agitacéo, brigaremjanhador e perdedor. Outros fatores inter-
ferem na decisdo de usar jogos, como por exempjgce fisico, tempo suficiente para o
entendimento do jogo, tempo e disponibilidade foe@ta para a confeccdo dos materiais.
Para Lacanallo (2011, p. 196), “a acao ludica s séeitos sobre a aprendizagem e o desen-
volvimento nao é natural e imediata” e o jogo, caemurso metodoldgico, deve ser explora-
do pelo professor em suas diferentes possibilidadisscomo, material utilizado para jogar e
uso de regras.

Teixeira (2008) avalia que um jogo bem organizadiesafiador dificilmente deixaréa de
ensinar alguma coisa. Antes de apresenta-lo andagges, € fundamental o planejamento, o
conhecimento do professor sobre as suas carac@sist funcionalidades. Para Teixeira
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(2008, p. 25), “[...] esse planejamento requer mdigsional atitude de disponibilidade para a
atualizacdo, abertura de espirito, empenho, reapditsde e flexibilidade para mudancas”,
ou seja, é o que se espera de um profissionalwaedio diante de um mundo moderno e em
constante transformacao.

No papel de mediador, o professor deve sempreasiaio para auxiliar os estudantes na
organizacdo do conhecimento, exigindo reflexaojalgedas e incentivando-os na autonomia
da aprendizagem. Nessa situagao, o professor deigar um detentor do saber e em conjun-
to com seus alunos os motiva para a pesquisa. ife@908, p. 63) considera que “[...] essa
mediacao acarreta possibilidades ao professor poggige uma reflexdo conjunta com os
alunos que, por sua vez, passam a pensar, a lnfraracées e a construir os elementos do
conhecimento, capazes de conduzir a autonomiadefay o professor exerce em sala de aula
0 papel de um técnico de um time ou juiz de um#daague orienta e organiza em prol de
objetivos previamente planejados.

O papel pedagogico do professor no uso de jogstiréldar o crescimento de seu aluno,
avaliar seu potencial, guia-lo e ajuda-lo compreemdprocesso que envolve um jogo. Con-
tudo, antes de apresentar um jogo a um grupo,fegsar precisa conhecé-lo, observando os
procedimentos adequados e as dificuldades que erialgiroduzido pode apresentar. O pro-
fessor, segundo Bbas (2007, p. 55), deve “[...$l&s regras, joga-lo com outras pessoas para
apropriar-se dele, analisa-lo com relacdo ao naterilequacao para a faixa etaria, o tempo
gue ele requer e as possiveis dificuldades”, fanilio seu trabalho ao propor o jogo como
atividade de aprendizagem.

Bianchini, Gerhard e Dullius (2010, p. 4) apontdguas objetivos que o professor deve
considerar: “Ao optar pelo jogo como estratégiedsino seu desejo é propiciar a aprendiza-
gem. O jogo, nesse contexto, deve cumprir o papealudtiliar’, e para que aconteca a apren-
dizagem do conceito matematico, a acdo ndo devisaada, professor e estudante devem
agir em conjunto. Durante a realizacado de um jogarofessor deve agir como observador e
identificar se todos estdo envolvidos e compreethm@s estratégias e as regras para que se
cumpra o entendimento ou revisdo do contelddo ptopasatividade.

Considerando os estudos de Lacanallo (2011), mn@sriantes aspectos sdo apontados
para a apropriagdo de conceitos matematicos num fogparacdo para o jogo, a acao de
jogar e suas estratégias e relacbes desenvohadasgo da atividade. A autora aponta que o
professor deve conhecer seus estudantes, e quasuas organizacdes fisicas e psiquicas
antes de aplicar um jogo. O professor deve orga@iganesas e cadeiras para que estejam
bem posicionadas e facilitando a visualizacdo @égagppelos jogadores. O niumero de pegas
de um jogo, as cores dos baralhos e quem sao essades também devem ser considerados
em situacdes de jogo em sala de aula.

Teixeira (2008, p. 67) explica: “[...] o objetive ¢rofessor no trabalho com jogos é valo-
rizar o papel pedagoégico do jogo, ou seja, desearaento de um trabalho de exploragcéo
e/ou aplicacdo de conceitos matematicos”. Ao liefbela pratica em sala de aula, o professor
deve considerar que 0 jogo auxilia o estudantenatngr seu proprio conhecimento. Teixeira
(2008, p. 72) relata:

[...] 0 jogo esta no centro do paradigma que dastaaprendizagem ao invés do en-
sino, colocando parte do controle do processo dendjzagem nas méaos do apren-
diz. Dai pode auxiliar o professor a entender gedwcacédo ndo € somente a trans-
feréncia de conhecimento, mas um processo no gpadfessor tem seu papel fun-
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damental, de mediacdo, na construcdo do conhea@npehd aluno, como produto
do seu préprio engajamento docente.

O tempo para execucdo do jogo deve ser considpeldgrofessor a partir da organiza-
céo do espaco, da apresentacéo das regras, ddageztlizadas como modelo e a execucéo
propriamente dita. Portanto, recomenda-se repetijogo diversas vezes, para que o profes-
sor possa alcancar os objetivos que foram previspanejados. Quando a atividade é repe-
tida diversas vezes, o estudante tem a oportunidede apropriar melhor das estratégias do
jogo e melhorar o seu raciocinio com relacdo atecmlo e as regras propostas. Para alcancar
um objetivo, é necessario reflexdo, discussaogistre dos calculos realizados e o esclareci-
mento das duvidas que surgem durante o jogo. Sl e Milani (2007, p. 17), defendem
a repeticao dos jogos em funcéo das pesquisagglimaram “[...] observando e investigando
0 uso de jogos diretamente junto aos alunos, nedassque tivemos a oportunidade de
acompanhar”.

E importante que, para o professor, a acdo do gegopropicia ao desenvolvimento da
imaginacdo dos estudantes, que criam diferent@safide se expressar, com naturalidade,
com atitudes diferentes do permitido em aulas d¢iadiais. E muito importante também, den-
tro das possibilidades de cada jogo, que seja dwaath dialogo entre os estudantes e profes-
sor, enriguecendo o aprendizado. Considerandoadag@rofessor, Grando (2000, p. 36-37)
alerta:

Deve-se lembrar ainda que o professor ndo se @olgrocesso, mas que seja ele-
mento integrante, ora como observador, juiz e dzgdor, ora como questionador,
enriquecendo o jogo, mas evitando interferir “muo seu desenrolar. Portanto,
como um elemento mediador entre os alunos e o conéeto, via a agao no jogo.

O jogo é uma atividade dindmica, desencadeadappat@r do préprio movimento. Para
Raupp (2009, p. 40), “[...] se ndo houver o0 momeintico, provavelmente o jogo nao des-
pertara interesse e sera visto como mais uma atieidsem razéo de ser”.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Jogos didaticos constituem um recurso pedagogieopgde ser utilizado no estudo da
matematica, como atividade de fixacdo de um temandém na revisdo de conteudos.
Substituindo as tradicionais listas de exercicideaeendo o ludico para a sala de aula, os
jogos promovem a sociabilidade e interacdo comgeslee professor, possibilitam a
oportunidade de tomada de decisbes e desenvohandenautonomia, contribuem para que
cada estudante conheca seus limites e oportunizaxemicio do controle da ansiedade.
Jogos podem estimular a préatica do calculo memias, também podem ser realizados com o
auxilio de lapis e papel para a realizacéo de lm#ct&rros cometidos durante a realizacao de
jogos sédo mais facilmente superados do que ageatestidos em avaliagOes escritas. Vencer
um jogo demanda seguimento de regras, concentnaEsi®ito aos colegas, atitudes exigidas
no convivio social. Cabe ao professor o papel degpar a realizacdo de jogos, observar
atentamente a realizacédo das jogadas, identifiaargas que demandam auxilio e atuar como
juiz em desavencas que eventualmente ocorram.
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Com este artigo espera-se contribuir para a valgéiz da realizacado de jogos didaticos
no estudo da matematica no ensino fundamental.
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