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INTRODUCAO:

Os jogos e as atividades ludicas sdo coisas sérias. As criangas fazem do brinquedo uma
ponte para o seu imaginario, e através dele, externam suas criagdes e emogdes. Aplicam
toda sua sensibilidade e percebem desde cedo que os dados imediatos representam tao
somente uma das dimensdes do real mas nao sdo o real. A descoberta do real ¢ uma viagem
que vai muito além das aparéncias. Através do brinquedo a crianga faz sua incursdo no
mundo, trava contato com desafios e busca saciar sua curiosidade de tudo conhecer.
OBJETIVO:

No presente trabalho objetivamos analisar o papel dos jogos e das atividades ludicas,
procurando compreendé-lo nas suas multiplas relagdes com o processo de desenvolvimento
das criangas e adolescentes, e da aprendizagem significativa da Matematica.
METODOLOGIA:

Trata-se de uma pesquisa-acdo onde serdo analisados os resultados de atividades ludicas
especialmente elaboradas para alunos de uma 5% série do ensino fundamental num trabalho
conjunto com professora da classe de uma escola publica.

No primeiro momento foram levantadas bases conceituais a luz das quais estdo sendo
elaboradas diretrizes didaticas a serem propostas aos alunos. As bases conceituais foram
revistas e analisadas juntamente com a professora da sala que ja desenvolve algumas
atividades neste sentido. E importante salientar que as regras e os jogos a serem utilizados
em sala de aula serdo construidos com os proprios alunos, sob a orientacdo da professora,
para que haja maior envolvimento por parte deles.

REFERENCIAIS TEORICOS

Estudiosos das relacdes do ensino e da aprendizagem observam que, a infancia e a
adolescéncia nao devem ser compreendidas como meros recortes temporais na vida de
alguém, mas como resultado do tipo de relagdes concretas que o individuo estabelece com
a familia e com o meio em que vive. O mundo do jogo (ou brinquedo) ¢ uma antecipacao
das ocupagdes sérias da crianga, pois 0 jogo ¢ um treinamento involuntario através do qual
ela conquista autonomia e esquemas praticos necessarios a vida adulta. O jogo ¢ uma
atividade de significagdo moral, onde a crianga afirma sua personalidade.

A influéncia do jogo ¢ muito grande no desenvolvimento da crianga, pois ele fornece um
estagio de transi¢ao entre o pensamento, os objetos e a acdo, que surge das idéias e ndo das
coisas. No brinquedo, a crianga opera com significados desligados dos objetos e acdes aos
quais estdo habitualmente vinculados; entretanto, ela inclui também, agdes reais e objetos
reais. Isso concretiza a natureza da transi¢ao da atividade do brinquedo: ¢ um estagio entre
as restricdes situacionais da primeira infancia ¢ o pensamento adulto, que pode ser
desvinculado de situacdes reais.

Para a crianga criar autonomia, ¢ preciso que ela consiga escolher seus proprios caminhos
fora das regras tradicionais. Durante a infancia, os mais velhos sdo para ela, o modelo
adotado e por ser proximo e conhecido, ¢ concreto. Na adolescéncia, percebe que as regras



sdao convencdes mantidas pela tradicdo e passa a protestar escolhendo seus proprios
modelos: heroéis, santos, grandes homens, etc.

Nas propostas educativas para criangas e adolescentes, ¢ importante resgatar o papel dos
jogos e das atividades ludicas.

Na sociedade européia pré-moderna, o jogo era uma atividade tanto das criangas quanto
dos adultos e tinha um papel essencial na vida da comunidade, constituia-se no principal
meio de que dispunha a sociedade para estreitar seus lagos. As brincadeiras e festas eram
fendmenos sociais dos quais todos participavam.

Com o desenvolvimento da sociedade industrial moderna e da estrutura social burguesa,
dois processos sociais se desenvolveram: a segregacdo das criangas em grupos separados
dos adultos e a institucionalizagdo da educacao infantil, bem como a utilizagdo da atividade
ludica como instrumento educativo. A Educacdo das criangas e dos adolescentes passou a
ser, a partir dai, uma preocupacdo da familia, do Estado e da sociedade, nascendo uma
nova sensibilidade voltada a infancia, que tornou-se “pedagogizada” (a preocupagdo com o
adolescente, porém é bem mais recente).

Paralelamente houve um abandono de algumas brincadeiras e sua substituicdo por outras
atividades consideradas mais produtivas e, portanto, mais legitimas, nas classes superiores
da sociedade, mas que persistiram entre as criancas das classes populares. A brincadeira,
considerada um vicio por moralistas ¢ educadores no inicio da sociedade moderna, foi
gradualmente introduzida nas instituicdes educacionais como instrumento para tornar a
aprendizagem mais prazerosa e eficiente.

Os jogos de maneira geral, normalmente envolvem conceitos matematicos e podem ser
utilizados na constru¢do do pensamento logico-matematico. Para isso pode-se criar
modificacdes conforme o nivel dos alunos e o objetivo a ser atingido, baseado em suas
experiéncias ou nas suas sugestoes.

Uma vez que o conhecimento 16gico-matematico ¢ construido pela abstracdo reflexiva, ¢
importante que o ambiente social incentive a crianga/adolescente a pensar, pois se pensam
sio capazes de aprender e construir esses conceitos. E no jogo que as criancas e os
adolescentes podem praticar os conceitos.

Agora temos a seguinte indagagdo: como o professor pode lancar mado das atividades
ludicas para ensinar Matematica?

Para que o ensino da Matematica possa contribuir na formagao de um cidaddao competente,
sd0 necessarias entre outras coisas, que o educando tenha participagdo ativa no processo
ensino-aprendizagem, que o lado humano da producdo Matematica fique bem definido;
que a experiéncia de vida do educando seja pardmetro para a adogao de metodologias; que
a memorizacao de resultados seja conseqiiéncia do uso compreensivo dos mesmos.

A Matematica ¢ para a maioria das pessoas, sinonimo de um infindavel processo de fazer
contas, uma abstracdo que nada tem a ver com o real. Para os gregos antigos — tidos os pais
da Matematica no mundo ocidental — essa ciéncia era uma forma privilegiada de
representar a natureza. Boa parte de seu conhecimento foi construido através de atividades
semelhantes a quebra cabecas - as demonstragcdes geométricas.

Dos filosofos gregos da Antigliidade as nossas salas de aula, muita coisa se perdeu. As
demonstragdes algébricas, hoje, tém primazia sobre a linguagem geométrica. A imaginagao
matematica (o elo entre a natureza e o mundo dos nimeros e elemento fundamental para a
constru¢do do conhecimento) cedeu lugar ao aprendizado mecanico de contetidos
destituidos de sentido. No entanto, pode-se brincar de quebra-cabe¢a numa aula de
Matematica, para demonstrar por exemplo, as relacdes métricas no tridngulo retangulo.
Através do jogo, os proprios alunos podem fazer as provas dos antigos matematicos e
recuperar seu método de trabalho centrado na criatividade. A imaginacao foi o instrumento



principal de Pitagoras, (sec. VI a. C.) para provar que existia harmonia basica na natureza,
capaz de ser expressa através das relagdes entre nlimeros inteiros.

O jogo ¢, pois, importante no ensino de Matematica. A atividade de jogar, se bem
orientada, tem papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como
organizagdo, atencao e concentracao, tdo necessarias para o aprendizado, especialmente da
Matematica e para a resolucdo de problemas em geral.

Em relacdo ao ensino de Matematica, dentre as diversas habilidades que compde o
raciocinio légico, os jogos, especialmente os chamados estratégicos, t€ém como meta o
raciocinio dedutivo. O raciocinio dedutivo aparece com maior clareza na escolha dos
lances que se baseiam tanto nas jogadas certas quanto nas jogadas erradas e que obriga o
jogador a elaborar e a reelaborar suas hipdteses a todo momento.

Ainda em relacdo ao raciocinio logico, as habilidades de observagdo, concentragdo e
generalizacdo, além de importantes para o aprendizado, s3o necessarias para o
desenvolvimento do raciocinio indutivo, isto ¢, o raciocinio que utilizamos para formular
hipdteses gerais a partir da observacdo de alguns casos particulares, muito empregado para
justificar as propriedades e as regras da Matemadtica no ensino elementar.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica ¢ a possibilidade de
diminuir os bloqueios apresentados por muitos dos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel
uma atitude passiva e a motivacao ¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes
alunos falam de matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem.

No entanto, para atingirmos esses objetivos, € necessario que os jogos sejam escolhidos e
trabalhados com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e erro, ou de
jogar pela diversao apenas. Por isso ¢ essencial a escolha de uma metodologia de trabalho
que permita a exploracdo do potencial dos jogos no desenvolvimento de todas as
possibilidades citadas. Também ¢ necessario salientar que para alcangarmos um bom
resultado com jogos, € preciso que os alunos saibam trabalhar em grupo.

Ao tratarmos de cada jogo, devemos ir além de seus objetivos iniciais, transformando-os
em varias situagdes-problema que podem servir também para a introdugdo ou
aprofundamento de determinado conteido matematico. Na verdade, um determinado jogo
¢ bom se ele permite varias exploragdes, no sentido de promover o exercicio do
pensamento critico daqueles que jogam. Caso contrario, ele se caracteriza como um
passatempo que pode ser deixado para os momentos de lazer, quando os aspectos ludicos e
sociais s30 mais importantes. Neste sentido a geometria ¢ excepcionalmente rica em
oportunidades para que estas metas sejam alcancadas.

A geometria, que ¢ o ramo da matematica elementar que mais rapidamente encaminha a
educacdo dos alunos na arte de especular ou conjecturar, desenvolve importantes
habilidades onde sdo exercidas constantemente as agdes de intuir, abstrair, generalizar e
comprovar.

No sentido conotativo “especular” sugere “jogar e correr riscos”, e por tras dessa
interpretacdao encontra-se o sentido de buscar a questdo “o que acontecera se...” que encerra
o ensino hipotético-dedutivo do raciocinio geométrico.

Dessa forma a geometria ¢ um topico natural para encorajar a resolucao de problemas. Ela
possibilita ao aluno, construir seu proprio conhecimento geométrico, pois ¢
excepcionalmente rica em oportunidades de exploragdes, representacdes, construgdes,
discussodes, investigagdes, descobertas e percepg¢do de propriedades. Além disso, o
raciocinio geométrico traz em si um conjunto de certas habilidades importantes para um
percep¢do mais acurada do mundo que cerca o individuo, permitindo uma agdo mais
refletida deste individuo frente as questdes que lhe sdo colocadas por este mundo.



Dentro da geometria, existem diversas atividades na forma de jogos e brinquedos, para
serem desenvolvidas que estdo sendo exploradas junto com a professora da classe para se
transformarem em atividades didaticas a serem desenvolvidas com os alunos.
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