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Resumo

Embora se saiba que o jogo e brincadeiras sdo inerentes a criangca, embora,
também, esse assunto seja muito discutido e divulgado em todos os meios de
comunicacdo, nem sempre é facil para o professor proporcionar momentos em sala
de aula onde o jogo seja utilizado como estratégia metodoldgica para trabalhar os
contelddos. Esse fator pode reverte—se em lacunas na aprendizagem e causar as
temidas dificuldades. Essa dificuldade que o professor encontra para o trabalho com
jogos, aparece com destaque nas aulas de Matematica e as dificuldades,
consequentemente, aparecem com notoriedade nos conteudos de Matematica. As
dificuldades que vao sendo ’'construidas’ no aluno por praticas inadequadas podem
ndo ser percebidas nas séries iniciais, mas com certeza serdo facilmente
observadas nas séries finais. O projeto foi desenvolvido com um grupo de
professores de criancas com idade de 05 a 08 anos, que trabalhavam na rede
municipal no primeiro semestre de 2009.Teve como objetivo geral promover
reflexdes a respeito da importancia do uso de jogos, selecionados criteriosamente,
para promover o desenvolvimento de conceitos basicos necessarios para uma solida
apropriacdo de conteddos matematicos em etapas subsequentes. Além da leitura
de textos, reflexdes sobre os conteldos dos mesmos, os professores tiveram a
oportunidade de vivenciar experiéncia com jogos, refletir sobre sua pratica, além de
trocar experiéncias com os componentes do grupo. As referéncias utilizadas estdo
embasadas na Epistemologia Genética de Jean Piaget.
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PARA OS PROFESSORES GOSTAREM DE MATEMATICA: RELATO DE UMA
EXPERIENCIA

A aprendizagem de conteludos relacionados a leitura, escrita e matematica é
fundamental na educacgao basica devido ao carater instrumental destes conteddos.
Comparativamente, existem muito mais estudos relacionados a leitura e escrita e
suas dificuldades, do que em relacdo a matemaéatica. Contudo, isso nao significa que
o fracasso dos alunos em matemaéatica seja menor.

A preocupagdo com os indices de desempenho em provas que medem
conhecimentos relacionados a matematica (PISA - sigla em inglés para Programa
Internacional de Avaliacdo de Alunos; INAF - Indicador Nacional de Alfabetismo
Funcional; SAEB - Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica) tem provocado
reflexfes na busca de estratégias para reverter o quadro apresentado (BARRETO,
2009). Como complemento dessas reflexdes alguns questionamentos podem ser
feitos: Como desenvolver no aluno o interesse por aprender matematica? Para que

saber mateméatica? Como fazer para a crianga gostar de matematica?

Segundo Orrantia (2006), as dificuldades em matematica podem aparecer
em conteudos como geometria, probabilidade, medidas, algebra ou aritmética, mas



€ na aritmética que os alunos encontram mais dificuldades. Isto porque se trata de
um conteddo com o qual se deparam no inicio de sua escolarizacdo, além de ser a
base sobre a qual apdiam todos os demais conteddos. Para um bom desempenho
em aritmética, € fundamental que se tenha dominio do conceito de numero e se
compreenda os procedimentos e o0s conceitos que envolvem a resolucdo das
operacoes.

A pesquisa realizada por Kamii (2000) concluiu, com relagdo a aritmética,
que o numero é construido pela crianca através da abstracdo reflexiva pela sua
prépria acdo mental, por ser construido através do préprio pensar, ndo pode ser
ensinado. Assim como o numero, a aritmética é uma abstracdo reflexiva que vai
sendo construida pela crianga a partir de suas acodes.

Partindo desse pressuposto, elaboramos um projeto que desse inicio a uma
nova reflexdo com os professores sobre a pratica em sala de aula a partir de um
ponto de vista construtivista. A proposta de trabalho, desenvolvida nos encontros,
foi elaborada com o objetivo de, além de refletir sobre a pratica, fornecer um
suporte para a escolha de jogos como recurso pedagdgico para o ensino de
conteddos de matematica. Supunhamos que, na medida em que fossem sendo
incorporados & préatica pedagodgica, os jogos proporcionariam a constru¢cdo da
aprendizagem dos alunos sobre bases mais solidas, ao mesmo tempo em que
seriam estimulados em sua capacidade cognitiva.

Por se tratar de um projeto elaborado para a formacédo de professores, ja
no inicio da implantacdo, uma questao importante provocou um redirecionamento
da proposta inicial. O interesse por contelddos tedricos e o habito de leitura, dois
fatores essenciais para uma préatica pedagodgica fundamentada, apareceram
fragilizados nesse grupo de professores. Por esse motivo demonstraram a
necessidade de nossa atencdo especial. Com o objetivo de auxiliar os estudos dos
textos que faziam parte da fundamentacédo tedrica selecionada para o trabalho,
sugerimos o trabalho de Severino (2007) como uma leitura inicial para um melhor
aproveitamento das indica¢cfes posteriores.

Com essa discussdo, percebemos modificagdo dos professores quanto a
postura diante das novas leituras o contribuiu de forma significativa para o
andamento do trabalho. A literatura foi selecionada com o objetivo de proporcionar
subsidios tedricos para a constru¢cdo do conhecimento do professor acerca da
aprendizagem de seus alunos. A obra de Kamii (2000) foi escolhida por demonstrar
que o pensamento matematico € o produto da atividade do sujeito, o qual foi
caracterizado por Piaget como abstracéo reflexiva: "na abstracéo reflexiva o sujeito
abstrai as regras do conhecimento I6gico mateméatico de sua prépria coordenacao
de acdes e ndo de propriedades do objeto em si" (KAMII, 2000: 12). Atividades
propostas pela autora envolvendo a¢des de classificar, ordenar, corresponder termo
a termo possibilitam a formacdo do conceito de numeros e favorecem a
compreensdo de regras aritméticas, e, consequentemente, favorecem a
compreensao de conceitos que serdo trabalhados com uma maior exigéncia de
abstracéao.

Buscamos uma base para o entendimento da apropriacdo dos sistemas
simbdlicos, tendo como ponto de partida a idéia que é através da acdo e interagédo
com o objeto de aprendizagem que o conhecimento é construido. Segundo Oliveira
(1996), esta construgdo vai acontecendo em etapas que devem ser respeitadas e
por este motivo merecem ser estudadas pelo professor.

Macedo (1997 e 2000), assim como Kamii (2000), forneceram-nos subsidios para o
uso de jogos no sentido de justificar e incentivar o uso desse recurso em sala de



aula para promover a aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias e
habilidades como forma de construir um conhecimento mais significativo e
duradouro para todas as criancas. Alguns dos jogos selecionados foram extraidos
destas duas referéncias.

O estudo de Sinclair (1987) sobre a elaboracdo das criancas a respeito da notacao
numeérica contribuiu conosco para o entendimento de que, assim como a escrita, o
registro de quantidades também tem uma progresséo. Por essa razdo, o sistema de
valor posicional do niumero é mais dificilmente compreendido por grande nimero de
criancas antes dos oito ou nove anos, mesmo que nado tenham problemas
escolares.

O tempo diario de cada um dos encontros foi dividido em trés etapas:
leitura e compreensdo do texto, andlise de atividades propostas em material
didatico vinculadas a leitura realizada e jogos também selecionados como forma de
recurso pedagogico diferenciado. A leitura dos textos que deveria ser realizada com
antecedéncia era retomada a cada encontro e aprofundada. As duvidas eram
esclarecidas em debate com os componentes do grupo, que deveriam aprofundar
as pesquisas e tentar solucionar as proprias ddvidas como forma de ndo abandonar
0 estudo ao ter se deparado com algum obstaculo tedrico.

O material didatico escolhido, Livro 1 da Colecdo Légica do Célculo (SIMONS,
2006), como sugestéo para os professores desenvolverem uma pratica de reflexdo
acerca das atividades que podem ser apresentadas aos alunos, teve como objetivo
impulsiona-los ao exercicio de andlise das atividades presentes no livro, antes de
seleciona-las para serem aplicadas em sala de aula. A autora do material
selecionado busca resgatar conceitos fundamentais para a formacao de conteudos
envolvendo a matematica com base na teoria piagetiana o que significa abordar os
conceitos respeitando as hipoteses construtivas dos alunos e um nivel crescente de
dificuldades.

Os jogos que selecionamos também sdo sugeridos pela autora (SIMONS, 2006)
como parte da exploracdo e desenvolvimento de conceitos. Entre eles utilizamos:
Blocos Ldgicos, Kalah, Dominé (Mais Sete, Mais Seis, Desafio) e Baralho de
Numeros (Escopa, Dez Esperto, Batalha). Os jogos foram analisados e jogados
pelos professores com o intuito de identificar os conceitos mateméticos que
poderiam ser desenvolvidos com seu suporte e as dificuldades encontradas. Ao final
da vivéncia com o0s jogos, os professores analisaram também o0s processos mentais
envolvidos em cada situacdo de jogo, clareza das regras, possibilidade de criar
novas regras coerentes, em que cada jogo poderia contribuir numa aproximacao
com o0s conteudos da matemética, as dificuldades encontradas, entre outras
analises.

Entre um encontro e outro, alguns professores jogaram com seus alunos alguns dos
jogos que vivenciaram durante o0s encontros. Seus depoimentos foram
interessantes, principalmente, por ndo ser uma atividade nova, mas por ser uma
atividade agora vista de uma nova maneira. Uma professora relatou que alguns
jogos por serem apenas apresentados em cursos € ndo serem vivenciados,
acabavam ndo sendo utilizados em sala de aula e que uma das razbes que
justificam a falta de aproveitamento desses recursos é a dificuldade de responder
davidas apresentadas pelos alunos. Enquanto que, quando o jogo € vivenciado
pelos professores, antes de serem apresentados aos alunos, algumas duavidas dos
professores podem ser esclarecidas e, consequentemente, eles terdo condicdes de
auxiliar seus alunos de forma mais eficiente. Dessa forma, ao propor a utilizacao de
algum jogo em sala de aula, o professor devera ter dominio das regras, assim, tera
melhores condi¢des de auxiliar seus alunos.



O depoimento dos professores a respeito da pratica em sala de aula revelou fatos
interessantes, como, por exemplo, o jogo Kalah foi confeccionado pelos préprios
alunos, com caixas de ovos vazias ou com outros materiais reaproveitaveis, o
Domind também foi confeccionado por uma sala de aula para que os alunos
tivessem mais desse jogo a disposicdo. Assim, também aconteceu com o baralho de
ndmeros utilizado para os outros jogos, houve reaproveitamento de algum jogo
pronto ou construcdo de novos.

Alguns professores deixaram transparecer suas dificuldades, quer seja na
compreensao de uma regra, ou na agilidade de pensamento, na atencdo nas
estratégias elaboradas ou em alguma outra habilidade. Uma das professoras
relatou que ao chegar a escola foi separar os jogos de Domind, cujas pecas
estavam todas misturadas, e teve uma surpresa, ndo sabia como comecar um
trabalho de organizacdo das pecas. "Por onde comecar? Como fazer?", relatou ela,
sobre a situacdo em que sentiu dificuldade ao jogar.

Na avaliacdo realizada ao final do trabalho desenvolvido, percebemos que os
professores necessitam de um direcionamento tedrico-metodolégico em sua pratica
e percebem a importancia do uso de jogos, mesmo que ndo os utilizem com
frequéncia. Durante os encontros, perceberam a necessidade de realizar estudos
sobre temas vinculados a aprendizagem, gostaram de rever conteddos ja vistos
anteriormente. Também constatamos, pelos depoimentos de professores do grupo,
que pelo fato de alguns deles ndo gostarem muito de matematica, esse conteudo
ndo é valorizado como deveria em sala de aula.

O objetivo de promover reflexfes a respeito da importancia do uso de jogos para
promover uma consequente construcdo de conceitos basicos nos alunos,
necessarios para uma soélida apropriacdo de contelddos matematicos em etapas
subsequentes, foi atingido. Além da leitura de textos, reflexfes sobre contetdos
dos mesmos, os professores tiveram a oportunidade de vivenciar experiéncias com
jogos que sdo comuns nas escolas, mas que nem sempre sdo explorados. Também
foram proporcionados momentos de reflexdo sobre a pratica em sala de aula, além
de trocar experiéncias com os componentes do grupo.

Uma outra conclusdo a qual chegamos é que para que o aluno goste de
matematica, é essencial que perceba um vinculo positivo de seu professor com os
conteldos dessa area de conhecimento, e para isto € fundamental que os
professores superem também algumas dificuldades e rompam barreiras ja

construidas.
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