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RESUMO

Este texto tem como objetivo apresentar alguns resultados obtidos durante a pesquisa realizada no
mestrado acerca da apropriagao do jogo de regras por uma professora do 3° ano do Ensino Fundamental do
Distrito Federal para o favorecimento da aprendizagem matematica. O trabalho de investigagéo trouxe as
terminologias relacionadas ao brincar e ao jogo, o jogo educativo, o jogo de regras e por fim, o jogo de
regras para favorecer a aprendizagem matematica, sendo este ultimo, normalmente concebido, criado e
proposto pelo professor e que esta além do material manipulavel, se constituindo também na dimensao
imaginaria. O referencial teérico da pesquisa apoiou-se O referencial tedrico apoiou-se nas ideias de
Brougére (1998a, 1998b, 2002), Huizinga (1954), Kishimoto (1998, 2002, 2005), Piaget (1964) ao tratar das
categorias, ludico, brincadeira e jogo, jogo de regras e, aproximando da perspectiva de aprendizagem em
Vigotski (1933,1935), corroborando com Muniz (1999, 2001, 2006, 2008a, 2008b) ao pesquisar o jogo, a
aprendizagem matematica e o processo de mediacado, bem como Bruner (1972, 1996) e Benjamin (1928)
destacando a potencialidade da crianga. Para isso, houve o acompanhamento das atividades com jogos
desenvolvidas por ela, desde a escolha e a elaboragéo do planejamento a execugéo, sempre conversando
com as criangas e com ela apos a atividade com cada jogo, utilizando observagdes e entrevistas. A analise
e interpretagdo dos dados apontaram trés grandes categorias que correspondem a momentos e situagbes
associados a apropriagdo do jogo pela professora, no entanto, sera discutida neste texto a primeira
categoria: 1) a necessidade da nogao de imprevisibilidade ao desenvolver atividades com jogos. A pesquisa
mostrou que, inicialmente, a professora se apropriava dos jogos para a recreacgdo e fixagdo de conteudos
matematicos e, ao longo do processo de participagdo na investigagdo passou a observar a construgdo do
pensamento matematico das criangas, refletindo sobre seu fazer pedagdgico. Diante desse novo olhar, ela
comecou a discursar acerca de uma abertura no planejamento, atentando-se para o acompanhamento da
construgdo de cada crianga e para suas futuras atuagdes. Assim, a apropriagdo dos jogos se efetivou a
partir do momento que ela assumiu-os como instrumentos facilitadores da aprendizagem matematica e da

observagao do processo de cada crianga.
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INTRODUGAO

Brincadeira, jogo, crianca, aprendizagem matematica, fazer pedagdgico: palavras de grande
sentido, significagdo e questionamento em minha vida e pesquisa. Contexto rico, magico, provocador
de descobertas e grandes estudos, de grande valia para a vida e, consequentemente, para a
educacgao.

Por acreditar no poder magico do brincar e do jogo na aprendizagem escolar, busquei por meio
desta pesquisa investigar a apropriagao do jogo de regras pelo professor nas séries iniciais do Ensino

Fundamental para o favorecimento da aprendizagem matematica.



Atualmente, estudos sobre brincadeiras e jogos, especificamente os jogos na educacgao estao
em foco, merecendo um olhar mais atento e reflexivo no ambiente escolar, assim como, na formacao
de professores. Apesar do tema “jogo” ser bastante tratado no cotidiano, € importante ressaltar que em
termos de pesquisa voltada a aprendizagem ainda existem caminhos a trilhar.

Desse modo, o presente estudo busca investigar a apropriagdo (concepgao e utilizagdo) do
jogo de regras pelo professor nos anos iniciais para o favorecimento da aprendizagem matematica
escolar. E primordial ressaltar que a palavra apropriacdo designa, nesse estudo, a concepcdo e a
forma que o professor faz uso do jogo de regras para a aprendizagem matematica. Essa apropriagao
inclui o conhecimento necessario para que o professor faga intervengdes durante as atividades com
jogos e implica também que o jogo seja um aliado da aprendizagem matematica se desenvolvido de
forma critica, considerando os conhecimentos prévios da crianga construidos antes mesmo do
processo de escolarizacao.

Assim, apresento como problema de pesquisa: O ludico mobiliza professor e aluno no
contexto escolar. Como o professor pode desenvolver um trabalho reflexivo por meio do jogo de
regras na educacdo matematica a fim de valorizar o pensar e as construgbes da crianga,
contribuindo na formacao deste ser matematico?

Pensando na aprendizagem matematica, ressaltamos Muniz (2001) ao enfatizar o brincar e
0 jogar na aprendizagem infantil, afinal o jogo propicia uma nova visdao acerca do fazer
matematico, no qual a crianga aprende se divertindo, conflitando com novas idéias por meio
também da interagdo com os colegas e com o professor. E, cabe ao professor observar as
criangcas atentamente a fim de conhecer como pensam, elaboram e sistematizam o conhecimento
matematico. Mas, como sera que o professor se apropria dos jogos de regras na aprendizagem
matematica das criangas? Como ele observa a crianga para entdo fazer as mediagdes
necessarias entre a agao de jogar e a construgdo dos conhecimentos matematicos? Como os

jogos de regras participam do processo de avaliagdo por parte do professor?

ALGUNS RESULTADOS E ANALISES: A APROPRIAGAO DO JOGO

Ha que existir, portanto, na pratica docente, espago para a palavra do
professor e do aluno, para o exercicio da argumentacgéo e da critica.
Rios, 2001, p. 129.

A imersdo em um ambiente propicio a pesquisa, ao brincar e ao jogar possibilitou a realizagéo
dessa pesquisa, iniciada em agosto de 2007, periodo em que fui conhecer e participar efetivamente
das atividades pedagdgicas desenvolvidas na instituicdo publica voltada aos anos iniciais do Ensino
Fundamental, 2° ao 5° ano.

As atividades acompanhadas envolviam reunibes e coordenagdes com a presenga das
professoras, do pesquisador e de alguns alunos da Universidade de Brasilia, as segundas-feiras e
sextas-feiras. Em seguida, também iniciei o acompanhamento das aulas a fim de identificar os sujeitos

da pesquisa, observava aulas de professoras que propunham atividades com jogos para desenvolver a



aprendizagem matematica das criangas sendo que, ao final, a pesquisa aconteceu somente com um
sujeito, a professora do 3° ano.

Nesse momento & primordial relembrarmos o conceito de jogo abordado nesse estudo: o jogo
de regras para favorecimento da aprendizagem matematica € normalmente concebido e proposto pelo
professor e esta além do material manipulavel, ele se constitui também na dimensao imaginaria.
Enquanto a dimensao concreta envolve o cativar pelo manuseio, pelas cores, interacdo e o que é
palpavel, o imaginario traz a espontaneidade, extrapola o controle, é abstrato, pois desafia o
conhecimento, prevalecendo assim, o desejo e a criacdo. Esse jogo de regras envolve as duas
dimensodes, porém, tem regras e objetivos prévios desde o momento em que é criado e apropriado
pelo professor até as jogadas das criangas no ambiente escolar. Existem objetivos diferentes ou
conflitantes: de quem cria o jogo, de quem se apropria dele e de quem o joga.

E importante ressaltar que, apés a pesquisa de campo, organizar os dados e definir as
categorias foi um processo longo e dificil em razao da quantidade, diversidade e da riqueza de dados e
momentos acompanhados. Nesse sentido, retomei aos seguintes objetivos do estudo para identificar
0s momentos mais significativos e desenvolver as analises:

e Investigar a apropriagcdao do jogo de regras pelo professor das séries iniciais do Ensino

Fundamental para o favorecimento da aprendizagem matematica.

e Analisar como o professor seleciona e se apropria dos jogos de regras no planejamento

pedagogico.

e Analisar por que e como ocorre a adaptagao dos jogos de regras pelo professor.

¢ Investigar as mediagdes pedagdgicas realizadas durante a apropriagdo dos jogos de regras.

¢ Identificar como os jogos de regras participam do processo de avaliagdo do professor.

Como ja destacado, acompanhei quatro momentos diferenciados da agdo pedagodgica da
professora: a escolha e planejamento das atividades com jogos (criados por alguns estudantes do
curso de Pedagogia da UnB) para desenvolver a aprendizagem matematica; a observagéo, em sala de
aula, das atividades planejadas; a entrevista semi-estruturada com as criangas apods as atividades com
jogos; e a entrevista semi-estruturada com a professora depois de desenvolvidas essas atividades.

A diversificacdo de instrumentos utilizados ocorreu em virtude da necessidade de
compreender como acontece a selecao e a apropriagdo dos jogos pela professora, bem como ela
media e avalia a aprendizagem das criangas. Procurei ouvir também as criangas durante o processo a
fim de acompanhar o envolvimento destas com as atividades e entender a pratica pedagogica da
professora ao se apropriar de cada jogo.

Nesse sentido, apresento um quadro com a descrigdo dos momentos acompanhados juntos da
professora e das criangas e os instrumentos utilizados para compreender como se dava a apropriagédo

pelos jogos.



Quadro 1: Momentos e instrumentos constituintes da pesquisa

Momentos Instrumentos
Escolha dos jogos e planejamento da atividade Entrevista semi-estruturada
Atividade com jogos Observagao
Conversa com as criangas ap0s a atividade Entrevista semi-estruturada
Conversa com a professora apos a atividade Entrevista semi-estruturada

Todos os momentos foram registrados: a escolha dos jogos, o planejamento das atividades e a
entrevista com a professora foram gravados e abordados no caderno de campo, enquanto a
observagao da atividade e a entrevista com as criangas foram filmadas. Ao longo da pesquisa de
campo fui refinando o olhar para o objeto em questdo, com dificuldades porque estava bastante
envolvida com o ambiente escolar, o objeto de estudo e a professora participante.

Aos poucos, as gravagdes e entrevistas foram degravadas, lidas, ouvidas ou assistidas.
Posteriormente, foram criadas as categorias obtidas na pesquisa por meio das observacbes e das
entrevistas, envolvendo as agbes da professora também junto das criangas e suas falas. Assim,

apresento a sintese, com as seguintes categorias e pontos que envolvem cada uma delas:

1. A necessidade da nogdo de imprevisibilidade ao desenvolver atividades com jogos
e O jogo e seus momentos imprevisiveis envolvendo a interacdo entre as criangas, o

conhecimento matematico, a imaginagao e o planejamento do professor.

2. Os processos suscitados pelos jogos na aprendizagem matematica
e O jogo propicia a aprendizagem matematica por meio da constru¢ao do pensamento
pela crianca, através da utilizacdo do corpo e dos materiais concretos, da mediacao do
professor durante as jogadas, intervindo na zona de desenvolvimento proximal. Além
disso, 0 jogo possibilita ao professor acompanhar e conhecer a aprendizagem da

crianca, se tornando um instrumento de uma avaliacdo natural e sem receios.

3. A reflexao do professor sobre sua pratica pedagdgica a partir do jogo
e O jogo oportuniza o professor refletir sobre seu fazer pedagogico, buscando novas

formas de agao junto a produgéo do conhecimento matematico das criangas.

Diante das categorias, apresenta-se a seguir uma das discussdes suscitadas acerca das
analises realizadas para compreensdo de como aconteceu a apropriagdo do jogo pela professora
neste estudo.



Imprevisibilidade: presen¢a constante no jogo

Eu vou ter que planejar um jogo por grupo... Separar os grupos e cada
semana estar com um grupo... o tempo do jogo é maior do que a
gente prevé.

Professora, 2 de junho de 2008.

Segue abaixo, a descricdo do momento apds a apresentagao do jogo “batalha matematica”
(Apéndice 3) a turma e leitura das regras pela professora pesquisada, que era habituada a trabalhar
com jogos.

O primeiro contato das criangas com o material foi surpreendente para a professora que
ficou ansiosa. Elas comegaram a manusear e brincar com o material; deixando para
jogar depois... A professora ficou bem apreensiva com a agitagdo no manuseio das
pecas e as modificagbes propostas pelas criangas no jogo.

(Observagao de aula, jogo “batalha matematica”, 9 de maio de 2008)

Nesse caso, a professora estava ansiosa com o jogo escolhido para as criangas, desejando
que elas imediatamente jogassem. Porém, antes de lerem as regras no grupo, as criangas,
espontaneamente, comecgaram a manusear as pecgas antes de decidirem ler e jogar, o que causou

frustragéo na professora, pois esperava a leitura das regras e, imediatamente, o inicio da jogadas.

Imagem 1: Brincando com o material dourado e as pegas do jogo “batalha matematica”

Somente apds manusearem os componentes do jogo que eram diversos e atrativos, se
organizaram e jogaram. Em um dos grupos, as criangas modificaram algumas regras, deixando o jogo
mais demorado, o que ndo causou desisténcia por parte de nenhum jogador do grupo. Elas
permaneceram até o final do tempo destinado ao jogo atentas a cada desafio e resolu¢do dos colegas.
Ja a professora demonstrou sua frustragéo diante do manuseio das pegas e também dizendo que elas
haviam mudado as regras, porém, sentou junto de um dos grupos para acompanhar as jogadas e se
envolveu.

Confirma-se assim, o que Huizinga (1954, p. 13) enfatiza: “o jogo langa sobre nés um feitigo: é

”

‘fascinante’, ‘cativante”. Absorve inteiramente a crianga na abstragdo e no imaginario, cativa e desafia

seu conhecimento, além de envolver também a prépria professora, a medida que ela se dispde a

observar e participar do jogo. No estudo observa-se que este é o diferencial da professora que, ao se



ver na situagdo nao planejada, observa e decide jogar com as criangas para compreender o que, e

como estavam realizando aquele jogo. A respeito dessa situagdo, disse ela:

Mas objeto chama atencgéo, ndo da forma que chamou, ndo sei, ele deve criar um mundo,
alguma coisa no imaginario dele... o material dourado tem que ver a gracinha que ele fica
brincando.-—-Ele usa o material como brinquedo. E s6 mexendo... mexendo. Ele é muito
de ficar mexendo ali naquela estante, la tem letras, tem tampinhas, abaco---.

(Entrevista com a professora apds a aula, jogo “batalha matematica”, 9 de maio de 2008)

Olhar para o jogo, sua imprevisibilidade e seu poder cativante impds desafios para a pesquisa
e também para a professora, ja que o objeto estudado envolveu também o imaterial, ndo simplesmente
0 jogo na caixa, mas como era percebido e sentido por cada crianga e pela professora. O jogo esta
presente em toda a vida humana, apesar de na fase adulta reprimirmos nossa ludicidade, seria
importante trabalha-la no ambiente escolar, a favor de diversos conteldos, inclusive da matematica,
ainda vista como uma grande vila. Tudo isso, em decorréncia da forma pela qual é vista socialmente e
também trabalhada pela escola, muitas vezes, desconectada das situacdes cotidianas e que fazem
sentido a cada crianga.

Com o concreto mesmo. Manusear mesmo e isso deu uma frustragdo na gente. A gente
vai com a expectativa do jogo, a gente nao esperava essa reagao deles. A gente ndo
planeja, sei la... acho que vou tentar planejar e deixar um momento para eles brincarem
sem o objetivo, para eles conhecerem as pegas, ter um momento para isso. A gente--- fica
frustrada. (rss) N6és temos uma mania de querer dominar as coisas, de querer dar
conta de tudo.

(Entrevista com a professora apds a aula, jogo “batalha matematica”, 9 de maio de 2008)

A professora diferenciou o brincar e o jogar, enfatizando que ao ir com a expectativa do jogo,
com um planejamento organizado e com regras ja pré-definidas pelo criador do mesmo, sentiu-se mais
segura e no controle da situagéo, no entanto, quando as criangas brincaram, ficou frustrada, afinal, as
regras foram “quebradas” por elas e a experimentacdo ganhou espaco. Essa situagado inesperada
provocou a professora que ficou intrigada e pensativa.

Dessa forma, € primordial refletir sobre o papel do professor ao trabalhar com esse jogo, pois
deve estar aberto ao novo e ao imprevisivel, considerando que esta lidando com o conhecimento e a
construgdo da crianga a partir do desafio, desta que dispde do desejo e do imaginario. Na situagao
apresentada anteriormente, a professora apds pensar sobre o ocorrido refletiu sobre sua postura e
visdo esperada acerca do jogo.

E nesse aspecto que Huizinga (1954, p. 5) afirma ainda que “no jogo existe alguma coisa ‘em
jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agéo”. Isso vem ao

encontro com outra fala da professora:

Observar o jogo porque a gente nao “ta” trabalhando sé aquilo ali [referindo-se a
matematica] tem mais coisas envolvidas. Por isso que tem que “ta” atento e observar
mais. O jogo te da mil possibilidades de trabalhar.

(Entrevista com a professora apés a aula, jogos “casa da matematica: em busca do abaco perdido”;
“jogo do sorvete” e “corrida dos gulosos”, 2 de junho de 2008)

Por meio dessa fala norteada pelos jogos “casa da matematica: em busca do abaco perdido”,
“jogo do sorvete” e “corrida dos gulosos” (Apéndices 4, 5 e 6), a professora nos propds a reflexao

sobre as jogadas das criangas que estavam em contato com diversos conhecimentos matematicos e



situagbes cotidianas que envolviam outras areas de conhecimento. Assim, pensamos também em
sentimentos presentes durante o jogo, como incerteza, medo, frustragdo, ouvir, esperar o outro e
ganhar ou perder.

Nota-se que a apropriagdo do jogo pelo professor e seu olhar sobre a imprevisibilidade de
forma critica propiciou reflexdo o que contribuiu para a pratica pedagogica e avangos na aprendizagem
infantil, permeando o processo de avaliagdo, ou seja, observar as jogadas da crianga, jogar junto,
conhecer suas estratégias, como estabelece conexbes e construir o pensamento. Além disso,
possibilitaria novas descobertas e tentativas, trabalhando com as regras, o contato com o proprio
conhecimento e com o conhecimento do outro, sem algo determinado, pronto e acabado no intuito de
propiciar aprendizagens.

Isso nos revela o quanto o professor deve conhecer as possibilidades do jogo para o
favorecimento da aprendizagem matematica a fim de se apropriar dele e oferecer as criangas
oportunidades diferenciadas de construgdo do pensamento. Trabalhar com jogos no contexto escolar,
como ja enfatizado nos capitulos anteriores, requer do professor um conhecimento acerca de suas
implicacdes e desafios. A partir do momento que o professor conhece o jogo, joga-o e se apropria dele,
comegca a observar a interagdo das criangas com o mesmo, podendo, assim, construir novas formas de
se aproximar destes sujeitos matematicos e desenvolver atividades produtivas e interessantes.

Trabalhar com jogos de forma critica demanda o professor estar aberto ao préprio processo de
descoberta e desenvolvimento de seu fazer pedagdgico. Abaixo, segue relato sobre o jogo criado pela
professora “corrida da tabua” (Apéndice 7). Neste jogo, as criangas, em dupla, resolveram a tabuada a
partir de cartas multiplicativas utilizando um relégio ou uma ampulheta para marcar o tempo de jogada
de cada um e, além disso, conferiram junto com o colega o resultado da multiplicagdo e, depois,

trocaram as cartas com outras duplas.

Eu pensei que fosse mais rapido [ri meio nervosa], mas ndo deu certo ndo! Mas agora
eles “tdo” entendendo, agora o que é que acontece...
(Fala espontanea da professora durante o recreio, 5 de junho de 2008)

A professora se deparou como em momentos anteriores de jogadas com a imprevisibilidade e
com a reflexao sobre seu planejamento pedagogico e agao junto as criangas quando percebeu que o
jogo as envolveu bastante e ndo foi possivel terminar antes do recreio. Além de as duplas resolverem
no jogo a multiplicagao, teriam de medir o tempo, os procedimentos que exigem atengao, estruturagéao
do pensamento e rapidez, o que muitas vezes confundiram as criangas ou fizeram com que maioria
delas apenas jogasse com as cartas, ja que era mais envolvente que contar o tempo.

No relato de Bianca acerca do jogo, nota-se que a professora apesar de trabalhar ha algum

tempo com jogos tentava controlar as criangas durante esses momentos.

Pesquisadora: Se vocés fossem chamar as outras criangas da 22 série para jogar, o que
vocés iam falar desse jogo?
Bianca: Que é legal se quiser fazer uma mudanga pode.
Pesquisadora: Pode fazer mudanga?
Bianca: Se a tia deixar pode.
(Entrevista com as criangas apods o jogo “corrida da tabua”, 5 de junho de 2008)



Percebe-se que a professora foi provocada pela imprevisibilidade durante as jogadas e ficou
em processo de reflexdo sobre seu fazer pedagdgico, porém, ainda tentava controlar as criangas
durante as atividades com jogos a fim de manter um controle do que esta acontecendo, como no relato
abaixo, apds uma atividade com os jogos “matematicando com as compras” (Apéndice 8) e “descubra
0 segredo” (Apéndice 10).

Pesquisadora: E teve surpresas? Vocé disse que nao, né?

Professora: E, ndo teve surpresas. Acho que eu “t6” ficando preparada (rs). Eu “t6”
morrendo de medo desse aqui do futebol [referindo ao jogo que levara na aula seguinte
para a turma] porque eu sei que eles vao ficar empolgadissimos.

Pesquisadora: Medo em relagdo a que?

Professora: Ah, como é que eles vao reagir no inicio, vdao juntar todo mundo

querendo... “t6” tentando elaborar daqui pra quinta-feira.
(Entrevista com a professora apés a aula, jogos “matematicando com as compras” e “descubra o
segredo”, 10 de junho de 2008)

Ao longo das atividades com jogos, a professora foi percebendo a presenga da
imprevisibilidade no jogo e buscando trabalhar com essa questdo dentro do planejamento como
intengdo de aprendizagens especificas. Acompanhei, durante a pesquisa, varios momentos em que a
imprevisibilidade se fez presente e, nas Ultimas observagdes, a professora se apresentava mais
integrada com o imprevisivel, reconhecendo-o como parte do jogo.

Dessa forma, a situagdo a seguir retrata sua tranquilidade quanto a manutengdo do que
planejou ao escolher os jogos “quantos azulejos cabem na parede?”; “o barato das continhas” e

“patinhos na lagoa” (Apéndices 15, 16 e 17):

Eu tinha separado trés jogos, esse e mais dois [referindo ao jogo “quantos azulejos
cabem na parede?”] para dividir entre eles. Ai eu percebi que todas as criangas queriam
jogar “quantos azulejos cabem na parede?” e o tempo s6 ia dar para um jogo, deixei
eles brincarem com as pegas.

(Entrevista com a professora apds a aula, jogo “quantos azulejos cabem na parede?”, 2 de julho de
2008)

Assim, é primordial destacar que um dos desafios educacionais & se apropriar dos jogos no
contexto da aprendizagem escolar e reconhecer a imprevisibilidade, porém, considerando que, muitas
vezes, o professor deseja e tenta ter o controle das criangas e do planejamento pedagdgico. No
entanto, a imprevisibilidade envolve o ndo-esperado, o que nao se tem controle e, nesse caso, diz
respeito ao conhecimento com o imaginario. O jogar abrange o imprevisivel no sentido de ndo saber o
que e qual sentimento e conhecimento serdo provocados. Essa caracteristica também deixa o jogo
mais envolvente e intrigante, e o professor para desenvolver um trabalho critico com jogo deve ter
essa clareza, pois ndo é instigante somente por sua composi¢cdo concreta, mas pela provocagéo e
imprevisibilidade propiciadas. A dimensao imaginaria no jogo ganha espago e escapa ao controle, ao
planejamento estabelecido. Mas vale ressaltar que o brincar estd imerso nas criangas que buscam
sempre prazer, diversao e, nesse sentido, cabe enfatizar as idéias de Huizinga (1954, p. 10) “as
criangas e os animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua
liberdade”. Diante dessa realidade, seria interessante o professor se apropriar do brincar a favor da
educacao, propiciando a crianga aprendizagem prazerosa, desafiadora e criativa. Dessa forma, na
escola seria relevante também o professor dispor de momentos nos quais as criangas possam brincar

livremente com jogos diversos, bem como os jogos de regras.



E importante que o brincar ndo seja concebido somente como um meio de recreagéo, mas
também um meio propiciador de trocas e aprendizagens também entre o professor e a crianga. Por
meio do jogo, em especial o jogo de regras, vivem-se diversas situagbes do mundo adulto e infantil e,
na escola, temos a possibilidade de perpassar por varios aspectos humanos geradores de
aprendizagem assistematica, tais como: a socializagdo, o desenvolvimento emocional, afetivo,
cognitivo, permeando o individual e o coletivo. Nesse sentido, esse jogo seria uma ferramenta cultural
gue propicia a crianga uma aprendizagem prazerosa, favorecendo seu conhecimento e autonomia.

Huizinga (1954, p. 6) destaca ainda que: “reconhecer o jogo é, forcosamente, reconhecer o
espirito, pois o0 jogo, seja qual for sua esséncia, ndo € material”. Nota-se, portanto, que ha outra
dimensdo nessa concepgao cultural, voltada ao imaginario e que nao esta ao controle do professor.
Assim, & importante considerar ao ter o jogo como um instrumento cultural e, consequentemente,
como estratégia pedagdgica, sua imprevisibilidade e que por meio dele é possivel conhecer a crianga e
seu desenvolvimento nos aspectos emocionais, sociais e cognitivos, bem como cria novas situagdes e
formas de resolugéo e aprendizagem. Dessa forma, a escola deveria se atentar a essa perspectiva e
suas possibilidades. O imaginario faz parte da vida infantil, dai o desafio de interliga-lo a aprendizagem
escolar para propiciar aprendizagens significativas.

O imprevisivel ndo esta ao alcance e controle do adulto, ndo faz parte da dimensao concreta,
mas sim da dimensao imaginaria e abstrata que trata do sentido e do desafio que aquele jogo ou
desafio do jogo traz para a crianga que esta jogando e que o professor ou o adulto ndo dominam, pois
envolve o conhecimento e as estratégias de cada jogador. Mesmo diante das regras a obedecer, o
jogador é desafiado também por si mesmo, pelo conhecimento e pelo outro, desenvolvendo
estratégias e possibilidades de resolugao.

Em situagdes escolares, muitas vezes, professores do Ensino Fundamental ndo se apropriam
do jogo como ferramenta cultural por receio, pois té-lo como estratégia pedagoégica implica lidar com a
ansiedade e o novo em virtude do imprevisivel, ao n&o ter controle do que pode acontecer.

Momentos, situagdes e processos imprevisiveis se destacaram durante a pesquisa:

e No préprio jogo de regras em seus aspectos fisicos e cognitivos. Alguns exemplos de
aspectos fisicos: nao saber em qual casa o “pedo” vai cair, no caso das trilhas; nao ter
controle dos dados, cartas desafio e cartas surpresa. E, nos aspectos cognitivos, no
sentido de “como” desenvolver a resolugdo e nesse sentido cada crianga buscava um
recurso concreto diferente: dedo, palito, material dourado, registro no papel, seja em

numeros ou desenhos.

e A professora em situagdes inesperadas diante do conhecimento das criangas,
reconhecendo-as em seu pensar e suas potencialidades, inclusive quem era

considerado com “dificuldade de aprendizagem”.



¢ A ansiedade e outros sentimentos da professora diante das reagdes das criangas ao
ver o jogo (alegria, frustragéo) e, durante as jogadas mobilizando, posteriormente, uma

reflexdo sobre seu fazer pedagdgico.

e O tempo do jogo no que diz respeito a duragdo, ao seu inicio e término, pois quase

sempre extrapolava o tempo planejado.

e O reconhecimento da necessidade de o planejamento ser adaptado e replanejado a

partir da imprevisibilidade nas interagbes entre o conhecimento das criangas.

Diante desses momentos, cabe refletir sobre a existéncia da imprevisibilidade no jogo e que
nao se limita apenas quanto ao cumprimento das regras e, contudo, o professor deve estar ciente da
presenga desta caracteristica, que constitui o jogo como atividade ludica, inclusive que permeia nossa
vida. Ao conceber a imprevisibilidade ligada ao jogo, o fazer pedagdgico se torna um meio para

conhecer o pensar da crianga e acompanhar sua aprendizagem.

A partir dessas apreciagbes, prosseguiremos a fim de compreender o espago dos jogos na
educagao matematica e como foram apropriados pela professora. Vocé esta convidado a continuar a
leitura no link abaixo, que contém a dissertacao na integra:

http://bdtd.bce.unb.br/tedesimplificado/tde busca/arquivo.php?codArquivo=5050
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ALGUNS DOS JOGOS ESCOLHIDOS PELA PROFESSORA DURANTE A PESQUISA

Apéndice 3: Batalha matematica*

*Jogo reproduzido pela professora

RECOMENDADO PARA: 3° ao 5° ano

PARTICIPANTES: duas a quatro criangas individuais ou duas equipes com até trés criangas cada.
COMPOSIGAO DO JOGO:

e Um tabuleiro personalizado (8 x 8 casas);

¢ Quatro soldados coloridos (vermelho, preto, amarelo e azul);
¢ Uma caixa de material dourado para cada jogador ou equipe;
e Duas tabelas verdes para marcar a pontuagao;

e 11 capacetes de ferro;

e Um dado de cor rosa com ndmeros de 1 a 6;

e Um dado colorido com seis cores e com numeros 0, 2, 3, 4, 5,6.

OBJETIVOS DO JOGO:
O jogo consiste na eliminagéo das pecas do oponente, oportunizando a matematizagdo de forma ludica, trabalhando o acimulo de
pontos e a representacdo por meio de palitos e material dourado. Vence o jogo, o jogador ou a equipe que solucionar todas as

resolugdes multiplicativas e ultrapassar os obstaculos até derrubar todas as pecas da tropa inimiga.

REGRAS DO JOGO:

Cada participante posicionara seus soldados nas casas de cor marrom escuro da primeira fila em relagédo ao jogador. Um participante
joga primeiro o dado de cores que selecionara a cor do soldado que movimentara e, em seguida, o dado de cor rosa para sortear um
ndmero, porém, a movimentagao so6 é possivel com o éxito na multiplicagdo dos dois nimeros. O resultado da multiplicagdo se estiver

correto, ndo apenas habilita o soldado avangar casas, mas acumular pontos que serédo registrados por cada jogador na tabela com



material dourado, podendo haver a promogéo de cada soldado a sargento e, posteriormente, a capitdo. Ao ficar de encontro com a
peca do adversario, ganha a casa e elimina o oponente aquela pega que tiver maior patente. Se for da mesma patente, ganha a peca
que possui 0 maior numero de pontos acumulados, para isso, retorne a tabela de pontuagao e verifique as quantidades. Vence aquele

jogador que derrubar todo o exército inimigo, dominando o campo de batalha matematica.

Hierarquia:

Soldado: de 0 a 9 unidades. Movimentagao e ataque: s para frente.

Sargento: de 10 a 99 unidades. Movimentagao e ataque: para frente.

Capitao: de 100 a 999 unidades. Movimentagéo e ataque: ambos para frente e para tras.

Apéndice 4: Casa da matematica: em busca do abaco perdido

RECOMENDADO PARA: 4° ao 5° ano
PARTICIPANTES: no minimo trés criancas, sendo que uma delas devera ser juiz.
COMPOSICAO DO JOGO:

e Um tabuleiro retangular com trilha numérica e casas surpresas;

e Um envelope contendo operacdes de adigdo com até 3 algarismos, subtragdo com até 2 algarismos e, multiplicagao e divisdo com
um algarismo para a casa “numeros”;

¢ Um envelope com cartas situagbes-problema e outro com respostas para a casa “quarto”;

¢ Um envelope um com cartas de situa¢des-problema e outro com respostas para a casa “jardim”;

¢ Um envelope um com cartas de situagdes-problema e outro com respostas para a casa “sala”;

¢ Um envelope um com cartas de situagdes-problema e outro com respostas para a casa “banheiro”;
¢ Um envelope um com cartas de situa¢des-problema e outro com respostas para a casa “cozinha”;
e 13 placas em E.V.A com centésimos do material dourado;

e 35 placas em E.V.A com decimais do material dourado;

e Um saquinho com unidades do material dourado;

e Quatro pedrinhas coloridas (pedes);

e Um dado de cor branca com ndmeros de 1 a 6;

e 100 palitos;

e 50 canudinhos coloridos;

e Duas cartelas de dinheirinho;

e Trés blocos para rascunho;

e Um abaco retangular pequeno colorido.

OBJETIVO DO JOGO:
Resolver situagdes-problema envolvendo adigdo com até 3 algarismos, subtragdo com até 2 algarismos, multiplicagéo e divisdo com 1
algarismo, utilizando alguns materiais de contagem especificos (canudinhos, dinheirinho, palitos, material dourado, bloco, abaco) e

chegar ao final da trilha. O jogo permite a crianga se colocar em varias situagdes de faz-de-conta ou envolvidas a realidade.

REGRAS DO JOGO:

O juiz sera responsavel por sortear os probleminhas dos envelopes e conferir as respostas. Para comegar, cada jogador deve escolher
um pedo e colocar no inicio do jogo. Comega quem tirar o maior nimero no dado. Cada participante devera jogar o dado na sua vez. O
numero que sair no dado indica a quantidade de casas que devera avangar. Sempre que cair nas casas de nimeros o participante

deve sortear uma fichinha do envelope “nimeros” e resolver a operagdo matematica. Caso erre, ele fica uma rodada sem jogar.



Quando cair em alguma “parte” da casa, o participante deve sortear uma fichinha do envelope correspondente e resolver o
probleminha. (Atengao! Alguns probleminhas solicitam material para resolver). Caso erre, ficara uma rodada sem jogar. Na casa final
“Enigma do Abaco”, o participante sorteara uma fichinha do envelope “niimeros” e resolver a operagao utilizando o abaco. Se acertar,
sera o campedo. Caso erre, deverd esperar a proxima rodada para sortear outra fichinha. E importante lembrar que as fichinhas

retiradas do envelope “nimeros” deverao retornar para ele depois de resolvidas.

Apéndice 5: Jogo do sorvete

AUTORES: Ana Luisa Knop, Gabriela Reyes, Luiz Guilherme e Mariana Castro
RECOMENDADO PARA: 3° ao 5° ano

PARTICIPANTES: duas a seis criangas

COMPOSIGAO DO JOGO:

¢ Um dado convencional de cor verde, com bolinhas;

e Um dado de cor vermelha, com bolinhas em posigdes indefinidas;

¢ 10 cartas com situagbes-problema, envolvendo multiplicagao e divisdo com 1 algarismo;
¢ 32 metades de bolas de sorvete de cor rosa, em E.V.A;

e 22 metades de bolas de sorvete de cor laranja, em E.V.A;

¢ 18 metades de bolas de sorvete de cor amarela, em E.V.A;

¢ Duas metades de bolas de sorvete de cor verde, em E.V.A;

¢ Seis casquinhas de sorvete em papeléo.

OBJETIVO DO JOGO:

Resolver as situagdes-problema envolvendo adicdo e subtragdo com até 2 algarismos, multiplicacdo e divisdo com 1 algarismo e
montar uma casquinha de sorvete com 15 metades de bolas. As criangas tém a possibilidade de fazer de conta e brincar com os
sorvetes durante o jogo.

REGRAS DO JOGO:

Cada participante coloca as metades das bolas de sorvete na sua casquinha conforme o resultado da operagdo que realiza com
nimeros obtidos nos dados. E uma operagao por rodada, intercalando soma e subtragéo. Ao completar sete bolas, o participante deve
tirar uma carta e responder a situagdo-problema. Se a resposta estiver correta, o jogo segue normalmente, caso contrario, o jogador
perde uma metade da bola de sorvete por cada participante e o jogo continua. Ganha o jogo quem primeiro montar uma casquinha
com 15 metades da bola de sorvete.



Apéndice 6: Corrida dos gulosos

AUTORA: Viviane de Sousa Martins
RECOMENDADO PARA: 1° ao 5° ano

PARTICIPANTES: duas criangas ou duas equipes com duas criangas cada

COMPOSIGAO DO JOGO:

e Um tabuleiro médio com trilhas em E.V.A;

e Um dado colorido com comandos de deslocamento espacial (direita, esquerda, para frente, para tras);
e Um dado colorido com comandos de deslocamento em passos (1 passo, dois passos...);

e Dinheirinho;

e Moedinhas;

e Duas tartaruguinhas de brinquedo;

e 15 marcadores com desenho de guloseimas e seus respectivos valores em dinheiro embaixo desses marcadores.

OBJETIVOS DO JOGO:

O jogo possibilita brincar com duas tartarugas que estdo participando da “Corrida dos gulosos”. A medida que cada uma come uma
guloseima, o jogador ganha em dinheiro o valor da comida. No final, quando n&o sobrar nenhuma comida no tabuleiro, ganha quem
conseguir adquirir o maior valor em dinheiro. Além disso, o jogo possibilita trabalhar a orientagdo, deslocamento, nogdes de contagem,
decimais.

REGRAS DO JOGO:

Cada jogador deve posicionar a tartaruga na saida. Depois, distribuir as fichas no tabuleiro de acordo com as descrigdes
correspondentes e jogar os dados. De acordo com o valor que sair nos dados, locomover a tartaruga no tabuleiro. Caso a tartaruga
pare onde estiver a ficha, o participante pega-a e troca pelo dinheiro que vale a guloseima. O valor correspondente esté debaixo da
ficha. Ao final do jogo, ganha o jogador que conseguir adquirir o maior valor em dinheiro.

Apéndice 8: Matematicando com as compras*

*Jogo escolhido pela professora entre os jogos néo catalogados

RECOMENDADO PARA: 3° ao 5° ano
PARTICIPANTES: duas a quatro equipes com dois componentes cada



COMPOSIGAO DO JOGO:

e Um tabuleiro retangular com trilha;

e Quatro pides;

e 20 cartas verdes com situagdes-problema, envolvendo adi¢édo e subtragdo com 2 e 3 algarismos;
e 12 cartas azuis com situagbes-problema, envolvendo multiplicagéo e divisdo com 1 algarismo;
e 13 notas de R$1,00;

e cinco notas de R$ 2,00;

e nove notas de R$ 5,00;

e dez notas de R$ 10,00;

e duas notas de R$ 20,00;

e cinco notas de R$ 50,00;

e cinco notas de R$ 100,00;

e Um dado convencional de cor amarela, com bolinhas;

e Moedas de 1 centavo, 5 centavos, 10 centavos e 50 centavos.

OBJETIVOS DO JOGO:

Resolver as situagdes-problema e terminar o percurso primeiro.

REGRAS DO JOGO:

Cada equipe ou jogador deve ter lapis, papel e borracha para efetuar contas. Cada equipe iniciara o jogo com R$150,00. Devem jogar
o dado para ver quem comega. Ao iniciar o jogo o jogador ou a equipe deve andar com as pegas pelo tabuleiro de acordo com o
numero obtido no dado. Caso caiam nas casas onde tem carta verde ou carta azul devem pegar a carta e comprar o que foi solicitado.
Ha cartas que dao produtos de graga (ndo custam nada, assim as equipes que tirarem estas ndo gastardo com esses produtos) e
cartas que d&o dinheiro. As equipes devem efetuar as contas ao ganharem ou perderem dinheiro, assim como, entregar dinheiro ao
monte ou pegar. Se for necessario trocar notas no monte, as equipes adversarias devem acompanhar. Exemplo: trocar uma nota de
R$50,00 por 5 de R$10,00. A equipe que efetuar uma conta errada volta um espago, ou seja, uma casa. Exemplo: a equipe tem
R$150,00 e compra um produto de R$3,00, entéo, deve ficar com R$144,50. Se tiver mais ou menos do que isso errou na conta e deve
voltar. Se as equipes desejarem, podem jogar com os valores inteiros, ou seja, podem jogar sem as moedas e sem levar em conta os

numeros depois das virgulas. Exemplo: R$13,90 sera s6é R$13,00. Assim, ganha o jogo, o participante ou a equipe que chegar primeiro

ao final da trilha.

Apéndice 10: Descubra o segredo*

*Jogo escolhido pela professora entre os jogos ndo catalogados

RECOMENDADO PARA: 1° ao 4° ano

PARTICIPANTES: cinco criangas

COMPOSIGAO DO JOGO:

e cinco tabuleiros medindo 16 cm x 16 cm (cada um de uma cor);

e 40 pegas medindo 5 cm x 5 cm (sendo que cada 8 pegas pré estabelecidas na cor de um dos tabuleiros)



OBJETIVOS DO JOGO:
As criangas devem obter a soma de cada lado do tabuleiro igual ao nimero que se encontra no centro. Este jogo trabalha a soma de
forma interativa e divertida.

REGRAS DO JOGO:
Pode-se montar um grupo de cinco jogadores, um tabuleiro para cada ou um grupo por tabuleiro. Coloque as pegas sobre o tabuleiro,
respeitando a correspondéncia das cores e disponha de forma que a soma de cada um dos quatro lados seja igual ao numero fixo que

esta no centro.

Apéndice 15: Quantos azulejos cabem na parede?

RECOMENDADO PARA: 1° ao 5° ano

AUTORA: Anamaria Rosa Pereira

PARTICIPANTES: duas criangas ou duas equipes adversarias
COMPOSIGAO DO JOGO:

e Dois retangulos grandes (50 cm x 50 cm);

e Um medalhao da sorte vermelho (+ e -)

e 20 figuras de triangulos coloridos;

e 90 figuras de quadrados coloridos;

e 70 figuras de retangulos coloridos.

OBJETIVOS DO JOGO:

Levar a crianga a perceber nogdes de adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo, na medida em que descobrir quantos azulejos (pegas
geomeétricas) cabem na parede a cada rodada, ou seja, os seus multiplos e submultiplos. O jogo também contribui para a percepcao
espacial, inclusive através da necessidade de se elaborar na parede um belo e criativo mosaico. O quadro de um a 100 que esta
dentro da tampa da caixa serve para auxiliar as criangas que ainda ndo dominam a sequenciagdo numérica. Trata-se de uma medida
preventiva tendo em vista que n&o ha interesse de ocorrer um entrave no desenvolvimento na percepgéo espacial e na percepg¢ao da

multiplicidade das figuras geométricas. Ganha o jogo quem tiver a quantidade de pegas estipuladas pelo medalh&o da sorte.

REGRAS DO JOGO:

Primeiramente, cada jogador ou equipe deve pegar sua “parede branca”, ou seja, o retangulo. A parede sera preenchida com azulejos
coloridos, as figuras geométricas. Para comegar o jogo, os adversarios devem escolher aleatoriamente um dos tipos de azulejos
(figuras geométricas) do jogo.

Quando os jogadores estiverem com as paredes completamente cobertas, deverdo fazer a contagem para descobrirem quantos
azulejos cabem na parede. O medalhdo da sorte vai decidir quem é o vencedor do jogo: aquele que utilizou mais ou menos azulejos
para cobrir a parede. Ap6s a contagem, devem jogar o medalhdo para que a sorte decida o vencedor: aquele que gastou mais ou

menos azulejos. Os jogadores unidos deverdo montar um lindo e criativo mosaico.



Apéndice 16: O barato das continhas

RECOMENDADO PARA: 3° ao 5° ano
PARTICIPANTES: duas a seis criangas
COMPOSIGAO DO JOGO:
e 45 cartas com operagdes multiplicativas;
e 40 cartas com resultado de operagoes;

. 33 bolinhas amarelas.

OBJETIVO DO JOGO:
Solucionar operagdes multiplicativas de forma divertida a partir da brincadeira de baralho. Ganha o jogo quem tiver mais pontos ao

acabarem as cartas.

REGRAS DO JOGO:

Séao distribuidas cinco cartas para cada participante, uma de cada operagéo e quatro de algarismos. Cada participante deve tentar
encontrar o resultado de sua operagao. E possivel, na sua vez, trocar a operagéo e ou algarismo. Ao acabarem as cartas ganha quem
tiver mais pontos.

Pontuagéo: Carta azul: 1 ponto; Carta verde: 2 pontos; Carta amarela: 3 pontos; Carta alaranjada: 4 pontos. Ao acabarem as cartas,

ganha quem tiver mais pontos.

Apéndice 17: Patinhos na lagoa

1%

RECOMENDADO PARA: 1° ao 4° ano
PARTICIPANTES: quatro criangas
COMPOSICAO DO JOGO:

e Um tabuleiro (80 cm x 40 cm) em T.N.T;

e Um pato grande;

¢ Nove patinhos coloridos;

e Quatro varinhas de madeira com barbante para pescar;
e 100 palitos;

e 10 cartas com desafios e prendas;

¢ Um dado com numeros.



OBJETIVOS DO JOGO:
Trabalhar a sequéncia de nimeros e a compreensao pratica das operagdes de soma, subtracdo e multiplicagdo de forma divertida e

ludica.

REGRAS DO JOGO:

Os patinhos estdo aprendendo a nadar e precisam ser salvos pela “mamae pato”. Eles possuem em sua “base”, um nuimero a ser
trocado por palitos. Os jogadores devem jogar o dado e quem tirar 0 maior nimero comega a pescaria. Em seguida, devem pegar a
quantidade de palitos que esta descrita embaixo de cada patinho. Apés pegar os palitos cada um deles deve tirar uma carta do monte.
Quando todos os participantes pescarem um patinho, devem comegar a responder as cartas. Se a crianga nao fizer o que é pedido na
carta, deve pagar uma prenda, que sera determinada pelos colegas e, assim, prossegue as jogadas. As criangas organizam a regra

para determinar quem vence 0 jogo.



