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RESUMO

No passado, o0 homem construiu os primeiros conhecimentos matematicos a partir da
necessidade de encontrar solugdes para problemas do dia-a-dia, criando verdades
sujeitas a transformagdes. Hoje por estarem alguns educadores mais conscientes de
seu papel na formacgao do individuo critico consigo mesmo, com o outro e com 6 mundo
geram questionamentos como: Quais as dificuldades encontradas no ensino-
aprendizagem da Matematica?E possivel vincular 0s jogos ao ensino dos diversos
conteudos da Matematica? Todos esses questionamentos levaram ao presente trabalho
monografico partindo de um resgate histérico do ensino da Matematica, o qual nos
mostra que a mesma sé entrou na escola no final do século XVIII com a revolugao
industrial e a medida que vai ganhando importancia vai se distanciando da vida do
aluno, pois a disciplina passa a ser o principal motivo de reprovacio, assim para se
chegar ao mito “odeio Matematica” € s6 observar a pratica pedagdgica no inicio do
século XXI com os conteudos sendo tratados de forma descontextualizada, sem
significado real, principalmente na Matematica, como conseqiiéncia gera o desinteresse
nos alunos pela aprendizagem. O trabalho com a Matematica ainda esta, na maioria
das escolas, fundamentado nas técnicas operatérias de adi¢cdo, subtracao,
multiplicacdo e divisdo, sem com isso visar estimular o calculo mental do aluno. No
entanto, como o conhecimento matematico € um processo construtivo, o papel do
professor deve ser favorecer um ambiente de troca entre os alunos, no qual se possa
criar situacbes que permmitam ao aluno elaborar sua logica dialética, o seu proprio
conhecimento. Diante desta realidade convém que a Matematica, como as demais
disciplinas, sejam bem trabalhadas para que, futuramente, os alunos nao apresentem
dificuldades pela falta de desenvolvimento do pensamento I6gico e abstrato. Em fungao
disso, considera-se o “desenvolvimento do pensamento” como um dos elos dos temas
transversais mais importantes da reforma educativa, e por que nao se utilizar o ladico,
tema gerador deste trabalho para que isso aconteca, pois se sabe que a crianga,
colocada diante de situagdes ludicas aprende a estrutura légica da brincadeira e, deste
modo, aprende também a estrutura matematica presente na atividade. Alem disso o uso
de jogos esta ligado, também, ao desenvolvimento das atividades de convivio social,
pois a crianga ao atuar em equipe, supera, pelo menos em parte, seu egocentrismo
natural. Um capitulo especifico sera dedicado ao jogo do Xadrez como especial auxiliar
do desenvolvimento do raciocinio e suas possiveis aplicacdes as praticas pedagogicas
e 0 que nos educadores propomos é que seja ele incluido como disciplina do curriculo
escolar em diferentes niveis de ensino.



INTRODUGAO

“Os estudantes aprendem

em velocidades diferentes;

cabe a nos educadores compreender
o ritmo de cada um”.

(ROSSI, apud. NOVA ESCOLA).

Ao comecar a sua vida escolar, no mesmo tempo que a criancga inicia o
processo de alfabetizagcdo da lingua materna inicia-o também na linguagem
matematica, construindo o seu conhecimento segundo as diferentes etapas de
desenvolvimento cognitivo, levando em conta que, nesta idade a crianga precisa
brincar livremente dentro e fora da sala de aula, realizando atividades que
correspondem aos seus interesses.

Assim sendo, para que haja um bom ensino nesse nivel é de suma
importancia, que aos poucos, a crianga va adquirindo condi¢cdes para
desenvolver harmoniosamente suas potencialidades, aonde com o seu
amadurecimento, a aquisicdo de habitos e atitudes e dominio dessas
potencialidades vai crescendo e adquirindo cada dia mais conhecimentos, sendo
assim capaz de assumir ou ndo situacées complexas que inevitavelmente se
descortinam diante de si no dia-a-dia do cotidiano.

A medida que o tempo vai passando, a escola esquece do Iudico que
também se faz necessario para um bom desempenho dos alunos como um todo,
e os conteudos sao tratados de forma descontextualizada, sem significado real,
principalmente na Matematica, como consequéncia gera o desinteresse nos
alunos pela aprendizagem.

Diante desta realidade convém que a Matematica, como as demais
disciplinas, seja bem trabalhada para que, futuramente, os alunos n&o
apresentem dificuldades pela falta de desenvolvimento do pensamento légico e
abstrato.

Todavia, se observa que a Matematica ensinada atualmente na escola
que deveria desenvolver na crianga a sua atividade intelectual € uma sequéncia
de regras prontas e acabadas, aparecendo assim como uma ciéncia exata ja
construida, que basta a si mesma. O aluno, em vez de produtor intelectual,
passa a ser um mero receptor passivo, gerando o “Ndo gosto de Matematica.
Tenho pavor de Matematica. Ndo consigo entender Matematica”.



Sabe-se que, no passado, 0 homem construiu os primeiros conhecimentos
matematicos a partir da necessidade de encontrar solugées para problemas do
dia-a-dia, criando verdades sujeitas a transformacbes. Assim, se torna de
fundamental importancia o professor trabalhar a Matematica de forma dinamica,
procurando levar seus alunos também fazé-lo.

De acordo com o Curriculo Basico para a Escola Publica do Estado do
Parana (1992) “a construgdo do conceito matematico deve ser iniciado por meio
de situagbes reais que possibilitem ao aluno tomar consciéncia de que ja tem
algum conhecimento sobre o assunto”. Coloca ainda, “a partir desse saber é que
a escola promovera a difusdo do conhecimento matematico ja organizado”.

Dessa forma como o conhecimento matematico € um processo
construtivo, o papel do professor é favorecer um ambiente de troca entre os
alunos, com o qual se possa criar situagées que permitam ao aluno elaborar sua
I6gica dialética, o seu proprio conhecimento.

A esse respeito Vygotsky (1987) ndao mudava a sua idéia de que é na
troca com outros sujeitos e consigo proprio que se véao internalizando
conhecimentos, papéis, permitindo assim a formagcéo de conhecimentos e da
propria inteligéncia. Por isso que as situagdes problemas servem principalmente
para desenvolver em nossos alunos, a interpretacdo e o raciocinio, mas 0s
problemas sozinhos podem ser pouco eficazes para aumentar o conhecimento
dos alunos; é o método didatico que vai determinar a eficacia dos problemas, e 0
professor deve promover o confronto de solu¢des diferentes, procurar substituir
suas proprias explicagcées pela dos alunos.

E essa substituicdo das explicacdes do professor pode ser concretizada
entao, pela utilizagdo de jogos em sala de aula, o papel do aluno centra-se nas
atividades de observagcdo, concentragdo, relacionamento, comparagao,
levantamento de hipbteses e argumentagdo; cabendo ao professor apenas
orientar a busca de solugbes para as jogadas. A importancia do uso de jogos
esta ligada, também, ao desenvolvimento das atividades de convivio social, pois
a crianga ao atuar em equipe, supera, pelo menos em parte, seu egocentrismo
natural.

De acordo com Santos (1997, p.12-13), “A palavra ‘ludico’ vem do latim
Tudus’ e significa brincar. Nesse brincar estéo incluidos os jogos, brinquedos e
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divertimentos”. Ele ainda afirma que é “relativa também a conduta daquele que
joga, que brinca e que se diverte”; onde “por sua vez, a fungdo educativa do
ludico oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e
sua compreensdo o mundo”.

Feitas estas constatagbes, tem-se em vista como objetivo propor uma
reflexdo sobre o papel dos jogos no desenvolvimento do raciocinio e da
autonomia dos alunos e analisar como o ludico (jogos) pode ser incorporado as
praticas pedagdgicas tornando-se um auxiliar do desenvolvimento do raciocinio e
consequentemente uma ferramenta para o ensino-aprendizagem da Matematica.
Por estarem alguns educadores mais conscientes de seu papel na formag¢ao do
individuo critico consigo mesmo, com 0 outro e com 0 mundo geram
questionamentos como:

% E possivel vincular os jogos ao ensino dos diversos contetidos da
Matematica?

% Quais as dificuldades encontradas no ensino-aprendizagem da
Matematica?

K/
L4

Quais os fatores que implicam ou interferem no desenvolvimento do
raciocinio?

7
L4

Por que alguns alunos afirmam que ndo gostam da Matematica?

/
o

Que praticas poderiam auxiliar para desenvolver a motivagdo pela
disciplina?

Todos esses questionamentos levam ao presente trabalho monografico
partindo de um resgate histérico do ensino da Matematica para chegar ao mito
“odeio Matematica”. Tal resgate histérico faz-se necessario por ser fundamental
para uma maior compreensao do momento atual que passou por uma evolugéo e
envolve cada vez mais esforgo, dedicagdo, pesquisas e interagcbes dos
profissionais que se dedicam a educagéo.

Abordaremos alguns aspectos da Teoria das Inteligéncias Multiplas, de
H. Gardner que sustenta que cada individuo possui diversos tipos de inteligéncia
que, em linguagem comum, chamamos de dons, competéncias ou habilidades.
E, que no aprendizado, um ou mais tipos de inteligéncias da crianga podem ser
usados para ajuda-la a desenvolver outra inteligéncia — a matemética, por

exemplo.
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Analisaremos aspectos sobre ensino contextualizado que esta presente
nos meios escolares, pois este fornece ingredientes ao ensino que tem provado
motivar os alunos, aumentar seu interesse, melhorar a aprendizagem e aumentar
a sua confianca. Podendo assim, o contextual facilitar a compreensao de
conceitos, e esse assimilar de conceitos poderdo ser feito por meio da conexao
ludico - ensino contextualizado.

Um capitulo especifico sera dedicado ao jogo do Xadrez como especial
auxiliar do desenvolvimento do raciocinio e suas possiveis aplicagdes as praticas
pedagbgicas. Anexo a este capitulo sera apresentado um projeto pratico
desenvolvido junto a alunos de uma escola publica de Ponta Grossa.

Para aprofundar e embasar esta pesquisa recorreu-se ao maior numero
possivel de recursos disponiveis como: livros, revistas, LDB, PCN, Curriculo.

Acredita-se que ao obter algumas respostas aos questionamentos
norteadores desta pesquisa, possivelmente outras perguntas surgirdo que

poderao motivar pesquisas futuras.
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2 RESGATE HISTORICO SOBRE O ENSINO DA MATEMATICA

‘Espera-se que um bom
educador hoje desenvolva

a capacidade de

investigar, observar, analisar,
teorizar, tirar conclusées

e tragar agées”.

(PENIN, apud. NOVA ESCOLA).

Desde o inicio da humanidade, o homem praticava a matematica, pois
contava, media e calculava, no entanto, ainda nao tinha formado os conceitos
matematicos. Tal atividade longe ainda estava de reflexées cientificas, isto é,
“Em sua origem, a Matematica constituiu-se a partir de uma cole¢do de regras
isoladas, decorrentes da experiéncia e diretamente conectadas com a vida
digria. Ndo se tratava, portanto, de um sistema logicamente unificado”
(PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS - MATEMATICA).

Assim, ao acompanhar os avan¢os da humanidade, a Matematica cria sua
prépria estrutura interna e passa a ter um carater cientifico como coloca os PCN
“A Matematica surgida na Antiguidade, por necessidades da vida cotidiana,
converteu-se em um imenso sistema de variadas e extensas disciplinas”. Pode-
se dizer que ao longo da histéria do homem criou-se muitas mateméaticas de
acordo com diferentes necessidades de distintas épocas e sociedades. Até
porque na busca de solu¢des para os problemas se usava o conhecimento ja
adquirido para produzir outros.

Mas conforme pesquisa de estudos obtida nos livros: Histéria da
Matematica, de Boyer (1974) e Introdugédo a histéria da Matematica de Howard
Eves (1995), a Matematica sé entrou na escola no final do século XVIll com a
Revolugdo Industrial, pois a mesma era conhecida somente como Aritmética, ou
seja, operagbes de somar, subtrair, multiplicar e dividir. Curiosamente,
perpetuou-se desde entdo o equivoco ao qual pode ser creditada boa parte do
fracasso do ensino da disciplina como podemos observar na cronologia a seguir:

< Século XVII



Até entdo, as Ciéncias eram reservadas aos filosofos. A Revolugcao
Industrial, a administracdo e os sistemas bancarios e de produgido passaram a
exigir mais do cidadao. A Matematica chega as escolas, mas curriculos e livros
didaticos sdo criados com base na formalizagdo e no raciocinio dedutivo do
grego Euclides (séc. lll a.C.). A obra é crucial para compreender a Matematica,
mas inadequada para aulas no Ensino Basico.

% Século XX

Durante as guerras mundiais, a Matematica evolui e adquire importancia
na escola, mas continua distante da vida do aluno. Mais criangas chega as salas
e cresce a aura de dificuldade. O rendimento cai. A disciplina passa a ser o
principal motivo de reprovacao.

Mesmo assim, a formalizagdo persiste. Até a década de 30, na Inglaterra,
os livros didaticos (utilizados na época) eram tradugdes da obra de Euclides.

Podemos observar ainda, que o século XX foi marcado por outros
momentos que influenciaram no ensino da Matematica:

| P6s — guerra

Com a Guerra Fria e a corrida espacial, os norte-americanos reformulam o
curriculo a fim de formar cientistas e superar avangcos soviéticos. Surge a
Matematica Moderna, uma boa idéia mal encaminhada. Ela se apdia na teoria
dos conjuntos, mantém o foco nos procedimentos e isola a Geometria. E muita
abstragdo para o estudante do Ensino Fundamental — e a proposta perde forga
em apenas uma década.

Il Anos 70

Comeca o Movimento de Educacdo Matematica, com a participacdo de
professores do mundo todo organizados em grupos de estudos e pesquisa.
Ocorre a aproximagao com a Psicopedagogia. Especialistas descobrem como se
constréi o conhecimento na crianga e estudam forma alternativa de avaliagdo.
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Matematicos ndo ligados a educacéo se dividem entre os que apdiam e os que

resistem as mudancas.

il 1997 - 1998

Sé&o lancados no Brasil os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para
as oito séries do Ensino Fundamental. O capitulo dedicado a Matematica é
elaborado por integrantes brasileiros do Movimento da Educacdo Matematica.
Segundo os especialistas, os PCN ainda s&o o melhor instrumento da orientagéo
para todos os professores que querem mudar sua maneira de dar aulas e, com
isso, combater o fracasso escolar.

A educacao vem passando por inumeras inovagdes: pesquisas, estudos
cientificos, dados, enriquecimentos curriculares, articulados com as mudancgas
que alteraram o ritmo de vida da sociedade brasileira. Neste sentido surgiu a
necessidade de se mudar também o sistema educacional, adaptando-o ao novo
fato surgido como reflexo destas mudancgas.

Dentro de novas politicas educacionais implantadas, surgiram os PCN,
com a intencdo de melhorar, expandir e revolucionar novas dimensdes do ensino
nas escolas, mas de modo algum consideram que s&o as solugdes de todos os
problemas da educacgao brasileira.

O que na realidade buscou-se foi um curriculo que tivesse vinculo com os
diversos contextos da vida dos alunos, e tudo isso sem que se impusessem
normas ou formas de trabalho, mas orientando os profissionais para um novo
olhar sobre o trabalho a ser realizado.

Na Matematica, estes estudos e nova proposta de trabalho veio a
enriquecer o estimulo, o apoio e a reflexdo sobre a pratica diaria, onde coloca
que os jogos tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem.
Contudo s6 serdo validos se estiverem integrados a situagdes que conduzem a
um possivel exercicio da analise e da reflexao.

E comum se ter a idéia de que os alunos precisam e podem se aproximar
de varios campos do conhecimento matematico e aos poucos, com o decorrer do

processo, apresentarem condicées de amplia-los, incluindo a atividade ludica por
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meio de propostas que vao aperfeicoando o raciocinio e a exigéncia de mais
atencéo e concentragao.

Ficam evidenciadas aqui grandes inovagdes na pratica em sala de aula,
apresentadas pelos PCN, onde surgem novas informagdes e instrumentos
necessarios para que seja possivel ao aluno continuar aprendendo de forma
prazerosa e estimulante. As fungbes da Matematica apresentadas até entéo,
eram idéias que influenciavam, advindas de reformas da educagao que n&o eram
analisadas na base escolar, legislacbes sem estudos e reflexbes junto aos
profissionais.

Tratava-se de propostas elaboradas por pesquisas sem conhecimento da
realidade, destacando: direcionamento de ensino, aquisicdo de competéncias
basicas, resolucdo de problemas, trabalho com conteudos diversos. Eram
necessarios, sim, mas que deixavam de destacar a preocupagéo com raciocinio
e concentragdo exigidos num estudo matematico.

A importancia dos jogos nesta area também é destaque nos PCN,
quando faz ver que eles provocam um desafio genuino no aluno, por produzir
interesse e prazer. Portanto, se deve fazer presente na cultura escolar ndo
esquecendo que cabe ao professor uma analise e avaliagdo em cada jogo no
que se refere a sua potencialidade educativa, bem como o aspecto curricular que
se deseja desenvolver.

O jogo na sala de aula, no espacgo escolar aliado ao ensino matematico,
ajuda a estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, e dessa forma pode ser
usado como um material pedagdgico a mais em algumas tarefas especificas no
que se refere as atividades do dia-a-dia.

Com o advento de novas tecnologias, a Matematica desenvolveu-se
seguindo varios caminhos, diferencas regionais, sociais e culturais. O modelo
aceitado hoje € um conjunto estruturado por muitas idéias e multiplicidade de
nogdes e experiéncias.

Qualquer mudanga € significativa num processo, trata-se sempre de
reformulagao e isso exige um novo pensar e um novo agir. Tal intengcdo somente
se consegue por meio de um trabalho conjunto, onde todos os envolvidos estao
abertos ao novo. Quando ocorrer a adesdo ao novo, surgira nova visdo do

ensino da Matematica, ndo s6 como retencdo, dificuldades e formulagdo de
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conceitos definidos e ndo assimilados, que é a realidade que por ora se
apresenta. O que se quer no momento presente ndo é o treino, mas a aquisi¢ao
de conhecimentos pelo gosto das caracteristicas que enriquecem o0 ensino
matematico. Cabe aos sistemas de ensino e & politica educacional, repensar
essa reformulagao do ensino matematico.

O ensino da Matematica exige métodos de aprendizado ativo e interativo.
Aqui entra a real importancia do ludico nas atividades. Com desafios ao aluno,
onde pelo jogo ele desenvolve o conhecimento adquirindo um espirito de
pesquisa, entrosamento e desenvolve a capacidade de raciocinio que
certamente o conduzira a autonomia. Os alunos alcangam o aprendizado num
processo tranquilo, quase que imperceptivel, onde a escola valoriza as
atividades coletivas que propiciem a discusséo e elaboragao conjunta de idéias e
de praticas; desenvolvendo atividades com jogos, nos quais o aluno deve se
sentir desafiado pelo jogo do conhecimento e nao somente pelos outros
participantes.

Essas idéias, esta relagao e destaque aos PCN servem de subsidio a uma
possivel reflexao e critica frente as inovagdes que se fazem necessarias na area
da Matematica, para que cada vez mais profissionais da educacao sintam-se no
dever de estar impregnados no estudo e discussdes de teorias, reformas e suas

implicacdes e reflexos na escola e no comportamento dos alunos.
2.1 A TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS E A EDUCAGAO

Nas ultimas duas décadas do século XX surgiu uma nova concepgao
cientifica da mente, a Teoria das Inteligéncias Multiplas. Ela sustenta que cada
individuo possui diversos tipos de inteligéncias que, em linguagem comum,
chamamos de dons, competéncias ou habilidades. No aprendizado, segundo
essa teoria, um ou mais tipos de inteligéncia da crianga podem ser usados como
‘rotas secundarias” para ajuda-la a desenvolver outra inteligéncia — a
matematica, por exemplo.

Howard Gardner, psicélogo da Universidade de Harvard, baseou-se
nestas suas pesquisas para questionar a tradicional visdo que enfatiza as
habilidades linglistica e l6gico-matematica. Segundo Gardner (1995), todos os
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individuos normais sao capazes de uma atuagado em pelo menos sete diferentes
e, até certo ponto, independentes areas intelectuais. Ele sugere que nao existem
habilidades gerais, duvida da possibilidade de se medir a inteligéncia por meio
de testes de papel e lapis e da grande importancia a diferentes atuacdes

valorizadas em culturas diversas.

2.1.1 AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

O processo de construgcdo de conhecimento ndo ocorre apenas pelo viés
do cognitivo, mas principalmente pelo afetivo, pela imaginagao, pela intuicao, por
outros tipos de raciocinios que Gardner (1994) chama de outras inteligéncias.
Em sintese, esta construcdo do conhecimento se da por um sistema de
“inteligéncias” interconectadas, mas, de certa forma, independentes, localizadas
em regides diferentes do cérebro, com intensificagbes diferenciadas em cada
pessoa e para cada cultura.

Gardner (1995) conclui que temos sete inteligéncias e que ha sempre o

predominio de uma sobre as outras:

% Inteligéncia Lingiiistica

Os componentes centrais da inteligéncia linguistica sdo uma sensibilidade
para os sons, ritmos e significados das palavras, além de uma especial
percepcdo das diferentes fungdes da linguagem. E a habilidade para usar a
linguagem para convencer, agradar, estimular ou transmitir idéias. Gardner
indica que é a habilidade exibida na sua maior intensidade pelos poetas. Em
criangas, esta habilidade se manifesta por meio da capacidade de contar

histérias originais ou de relatar, com precisao, experiéncias vividas.
< Inteligéncia Musical
Esta inteligéncia se manifesta através de uma habilidade para apreciar,

compor ou reproduzir uma pec¢a musical. Inclui discriminagio de sons, habilidade
para perceber temas musicais, sensibilidade para ritmos, distinguir emogoes e
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timbre, e habilidade para produzir e/ou reproduzir musica. A crianga pequena
com habilidade musical percebe desde cedo diferentes sons no seu ambiente e,

frequentemente, canta para si mesma.

 Inteligéncia Légico-Matematica

Os componentes centrais desta inteligéncia sdo descritos por Gardner
como uma sensibilidade para padrdes, ordem e sistematizagdo. E a habilidade
para explorar relagdes, categorias e padroes, através da manipula¢ao de objetos
ou simbolos, e para experimentar de forma controlada; € a habilidade para lidar
com séries de raciocinios, para reconhecer problemas e resolvé-los. E a
inteligéncia caracteristica de matematicos e cientistas.

Gardner, porém, explica que, embora o talento cientifico e o talento
matematico possam estar presentes num mesmo individuo, os motivos que
movem as ag¢des dos cientistas e dos matematicos ndo sdo os mesmos.
Enquanto os matematicos desejam criar um mundo abstrato consistente, os
cientistas pretendem explicar a natureza.

A crianca que possui aptidao especial nesta inteligéncia demonstra
facilidade para contar e fazer célculos matematicos e para criar notagdes
praticas de seu raciocinio.

% Inteligéncia Espacial

Gardner descreve a inteligéncia espacial como a capacidade para
perceber o mundo visual e espacial de forma precisa. E a habilidade de
manipular formas ou objetos mentalmente e, a partir das percepg¢des iniciais,
criar tensao, equilibrio e composicdo, numa representacdo visual ou espacial. E
a inteligéncia dos artistas plasticos, dos engenheiros e dos arquitetos.

Em criancas pequenas, o potencial especial nessa inteligéncia é
percebido por meio da habilidade para quebra-cabecas e outros jogos espaciais
e a atencao a detalhes visuais.

< Inteligéncia Cinestésica
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Esta inteligéncia se refere a habilidade para resolver problemas ou criar
produtos através do uso de parte ou de todo o corpo. E a habilidade para usar a
coordenacgdo grossa ou fina em esportes, artes cénicas ou plasticas no controle
dos movimentos do corpo e na manipulagao de objetos com destreza.

A crianga especialmente dotada na inteligéncia cinestésica se move com
graca e expressao a partir de estimulos musicais ou verbais, demonstra uma
grande habilidade atlética ou uma coordenacéo fina apurada.

% Inteligéncia Interpessoal

Esta inteligéncia pode ser descrita como uma habilidade para entender e
responder adequadamente a humores, temperamentos, motivacées e desejos de
outras pessoas. E mais bem apreciada, na observagdo de psicoterapeutas, em
professores, politicos e vendedores bem sucedidos.

Na sua forma bem mais primitiva, a inteligéncia interpessoal se manifesta
em criangas pequenas como a habilidade para distinguir pessoas, e na sua
forma mais avangada, como a habilidade para perceber intengdes e desejos de
outras pessoas e para reagir apropriadamente a partir dessa percepgao.
Criangas especialmente dotadas demonstram muito cedo uma habilidade para
liderar outras criangas, uma vez que sao extremamente sensiveis as

necessidades e sentimentos de outros.
+ Inteligéncia Intrapessoal

Esta inteligéncia é o correlativo interno da inteligéncia interpessoal, isto &,
a habilidade para ter acesso aos proprios sentimentos, sonhos e idéias, para
discrimina-los e lancar mao deles na solucdo de problemas pessoais. E o
reconhecimento de habilidades, necessidades, desejos e inteligéncias proprias, a
capacidade para formular uma imagem precisa de si proprio e a habilidade para
usar essa imagem para funcionar de forma efetiva.

Como esta inteligéncia € a mais pessoal de todas, ela s6 é observavel
por meio de sistemas simbdlicos das outras inteligéncias, ou seja, por meio de
manifestagdes linguisticas, musicais ou cinestésicas.
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Finalmente, ele define inteligéncia como a habilidade para resolver
problemas ou criar produtos que sejam significativos em um ou mais ambientes

culturais.

2.1.2 O DESENVOLVIMENTO DAS INTELIGENCIAS

Na sua teoria, Gardner (1995) propde que todos os individuos, em
principio, tém a habilidade de questionar e procurar respostas usando todas as
inteligéncias. Todos os individuos possuem, como parte de sua bagagem
genética, certas habilidades basicas em todas as inteligéncias. A linha de
desenvolvimento de cada inteligéncia, no entanto, sera determinada tanto por
fatores genéticos e neurobioldgicos quanto por condicdes ambientais. Ele
propde, ainda, que ‘cada uma destas inteligéncias tem sua forma propria de
pensamento, ou de processamento de informacdes, além de seu sistema
simbolico”. Estes sistemas simbdlicos estabelecem o contato entre os aspectos
basicos da cogni¢ao e a variedade de papéis e fungdes culturais.

A nocdo de cultura é basica para a Teoria das Inteligéncias Multiplas.
Com a sua definicdo de inteligéncia como a habilidade para resolver problemas
ou criar produtos que sao significativos em um ou mais ambientes culturais,
Gardner sugere que alguns talentos s6 se desenvolvem porque sdo valorizados
pelo ambiente. Ele afirma que cada cultura valoriza certos talentos, que devem
ser dominados por uma quantidade de individuos e, depois, passados para a
geracao seguinte.

Segundo Gardner (1995), cada dominio, ou inteligéncia pode ser visto em
termos de uma sequéncia de estagios: enquanto os individuos possuem os
estagios mais basicos em todas as inteligéncias, os estagios mais sofisticados
dependem de maior trabalho ou aprendizado.

A sequéncia de estagios se inicia com o que Gardner chama ‘de
habilidade de padrdo cru”. O aparecimento da competéncia simbdlica é visto em
bebés quando eles comegam a perceber o mundo ao seu redor. Nesta fase, os
bebés apresentam capacidade de processar diferentes informacdes. Eles ja
possuem, no entanto, o potencial para desenvolver sistemas de simbolos, ou

simbdlicos.
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O segundo estagio, de simbolizagbes basicas, ocorre aproximadamente
dos dois aos cinco anos de idade. Neste estagio as inteligéncias se revelam por
meio dos sistemas simbdlicos. Aqui, a crianga demonstra sua habilidade em
cada inteligéncia através da compreensao e uso de simbolos: a musica por meio
de sons, a linguagem por meio de conversas ou historias, a inteligéncia espacial
por meio de desenhos etc.

No estagio seguinte, a criangca, depois de ter adquirido alguma
competéncia no uso das simbolizagdes basicas, prossegue para adquirir niveis
mais altos de destreza em dominios valorizados em sua cultura. A medida que
as criangas progridem na sua compreensao dos sistemas simbdlicos, elas
aprendem os sistemas que Gardner chama de sistemas de segunda ordem, ou
seja, a grafia dos sistemas (a escrita, os simbolos matematicos, a musica escrita
e outros.). Nesta fase, os varios aspectos da cultura tém impactos consideraveis
sobre o desenvolvimento da crianga, uma vez que ela aprimorara os sistemas
simbdlicos que demonstrem ter maior eficacia no desempenho de atividades
valorizadas pelo grupo cultural.

Assim, uma cultura que valoriza a musica tera um maior numero de
pessoas que atingirdo uma produgédo musical de alto nivel.

Finalmente, durante a adolescéncia e a idade adulta, as inteligéncias se
revelam por meio de ocupagdes vocacionais ou ndo-vocacionais. Nesta fase, o
individuo adota um campo especifico e focalizado, e se realiza em papéis que

sao significativos em sua cultura.

2.1.3 TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS E SUA IMPLICAGAO NOS
JOGOS

Nesta teoria Gardner (1994, p.119) coloca que na concepg¢ao de Piaget “a
inteligéncia I6gico - matematica surge da acdo da crianca sobre o mundo dos
objetos”, assim as implicagcdes para 0s jogos sao claras quando se analisa a
importancia dada as diversas formas de pensamento, aos estagios de
desenvolvimento das varias inteligéncias e a relacdo existente entre estes
estagios, a aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento da concentragao,
memoria e a cultura.
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A teoria de Gardner (1995) apresenta alternativas para algumas praticas
educacionais atuais, e baseados nessas alternativas os professores podem fazer
reflexbes quanto aos jogos:

% ‘o desenvolvimento de avaliagbes que sejam adequadas as
diversas habilidades humanas” ( nos jogos qual a melhor estratégia
para vencer) ;

% “uma educacdo centrada na crianga com curriculos especificos
para cada area do saber” ( saber distinguir se a estratégia usada no
jogo sera valida ou ndo);

% “um ambiente educacional mais amplo e variado, e que dependa
menos do desenvolvimento exclusivo da linguagem e da Iégica” (no
Jogo, visualizar o concreto para tomar uma atitude de vitoria,
visualizagdo do real).

2.2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

ApGs apresentar alguns aspectos histéricos do ensino da Matematica,
assim como a trajetoria e reformulagdes por que passaram os curriculos
escolares, e a perspectiva que se apresenta atualmente, frente a novas
abordagens e avangos cientificos com o intuito de entender o cérebro humano e
seu funcionamento, faz-se necessario apresentar uma fundamentacao teérica
dos métodos de ensino, pois entendemos que sdo de grande importancia para
as reflexbes que nos propomos nesta pesquisa.

Quanto ao ambiente educacional, Gardner (1994) chama a atengéo para o
fato de que, embora as escolas declarem que preparam seus alunos para a vida,
a vida certamente ndo se limita apenas a raciocinios verbais e légicos. Ele
propde que as escolas favoregcam o conhecimento para resolver problemas e
efetuar tarefas que estejam relacionadas com a vida na comunidade a que
pertencem; e que favorecam o desenvolvimento de combinagdes intelectuais
individuais, a partir da avaliagdo regular do potencial de cada um.

Percebe-se que os métodos de ensino e a organizacdo do trabalho
escolar, que sao de fundamental importancia social, nao sao frutos do capricho
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ou do acaso, mas dependem de muitos fatores: da situagéo social e econémica,
das idéias filoséficas de PIAGET e VYGOTSKY, em especial, sobre o que é
conhecimento e como ele é adquirido, do valor que se atribui a ciéncia, e outros.
Na realidade, ndo se trata de fatores isolados que convergem para produzir os
métodos de ensino dominante em um momento determinado, mas sim que todos
esses fatores sao mutuamente dependentes e uns modificam os outros.

Segundo Delval, “Os filésofos tém se preocupado sempre com o problema
do conhecimento, perguntando-se sobre a sua origem, como é possivel o
conhecimento, quais as relagbes mantidas entre aquele que conhece e o que é
conhecido, qual é a validade do conhecimento, em que consiste o erro, efc”.
(DELVAL, 1998, p.35).

Esses fildsofos também afirmavam que, “A epistemologia, disciplina
filosofica que se dedica ao estudo do conhecimento, tem grande importancia
para a educacéo, ja que a questao de como sdo formados os conhecimentos
esta profundamente vinculada a questédo do ensino”. (DELVAL, 1998, p.35).

Podemos entender, por meio de reflexdes baseadas em textos de Delval
(1998, p.35), que “existem varias maneiras de se compreender o0 processo de
ensino relacionando-o com o processo de aprendizagem aliado a bagagem do
conhecimento adquirido pelo aluno”. Conhecimento este que ninguém tira, e que
passa a ser parte integrante do processo de ensino.

221 PIAGET

Segundo Faria (1989, p.98), podemos entender, dos estudos de Piaget,
que os jogos despertam no aluno sentimentos positivos em relagéo ao gosto pela
acao do jogo e pelo dominio de tais agées.

Piaget afirma que podemos trabalhar a partir do erro e toda a forma de
conhecimentos pode ser construida por meio de um processo continuo de fazer
e refazer, ’(...) os esquemas momentaneamente inutilizados ndo poderiam
desaparecer sem mais nem menos, ameacgados de atrofia por falta do uso, mas
vao exercitar-se por si mesmos sem outra finalidade que o prazer funcional e
também nos exercicio”. (FARIA, 1989, p.93).



24

Podemos, neste sentido, afirmar que os jogos possuem dupla fungao:
consolidar os esquemas e dar alegria, prazer, satisfacdo e equilibrio emocional a
crianga.

Segundo Faria (1989, p.94), um bebé, por exemplo, inicia 0 jogo sensoério-
motor quando repete a agao de sugar, anteriormente assimilada, sem sugar o
seio materno aplicando o esquema de sucgao a um objeto inadequado, como
fraldas ou mesmo algum brinquedo.

Durante a evolugdo mental, primeiramente surgem os “jogos de exercicio
ou sensério-motores (até 01 ano e meio)”, presentes quando a crianga brinca
pelo simples prazer de rolar uma bola, apds essa fase surgem o0s “jogos
simbdlicos (02 aos 07 anos)”, quando a crianga conversa com a boneca, imita os
bichos ou coloca uma fantasia. Para finalizar surgem os “jogos de construgéo (06
aos 07 anos)’, a partir dai, a crianga deixa de lado todo o egocentrismo e
comeca a socializar-se, adquirindo o espirito de cooperagao ao participar do seu
grupo.

Piaget distingue quatro estagios de desenvolvimento que podem variar no
que diz respeito a idade, a um contexto sécio-econémico ou de um grupo ao
outro, a construcdo do pensamento pela criangca poderia ser assim resumida:

Conhecimento Fisico

Conhecimento Légico-Matematico

Conhecimento Social ou Convencional

Quanto aos conhecimentos Fisico e Légico-Matematico, Piaget os colocou
em polos. De um lado o Fisico, que é o conhecimento que se refere aos objetos,
cuja fonte é externa ao sujeito como, por exemplo, suas propriedades fisicas,
passiveis de serem conhecidas pela observacdo, através de abstracdes
empiricas; de outro lado, o Légico-Matematico, cuja fonte é interna ao suijeito,
fruto de estabelecimento de relagées que um individuo pode criar ao comparar
objetos, por meio de abstracdes reflexivas.

Na linguagem escrita, por exemplo, a abstracdo empirica seria a
identificacdo de palavras (por memorizacdo apenas), a abstracgao reflexiva seria
as relacdes estabelecidas, dentro de um contexto, considerando os seus varios

significados e interpretagées. Ou melhor, a capacidade de alguém representar os
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sinais graficos, ou seja, letras, seriam abstragcao empirica, e a sua compreensao
do sistema da escrita, usando esses sinais, seria uma abstracao reflexiva,

RABELO(1992, p.31), afirma que:

O conhecimento Légico-Matemético consiste na criagdo e coordenagdo de agbes e

relagbes mentais do sujeito sobre o objeto através de abstragcbes empiricas e reflexivas,

ndo sendo, portanto, algo inato ou elaborado apenas pela observagdo e, sim, uma
estrutura interna, construida pelo préprio individuo, ndo podendo, portanto, ser
ensinado...

Diante desta afirmacgéo citada, para a Matematica, nao interessa somente
se uma crianga responde corretamente sobre uma adi¢ao, por exemplo, 20 + 30.
Mais que isso, interessam as relagdes e recursos que ela possa usar para se
chegar ao resultado da operagdo. Ou ainda, ndo interessa apenas a capacidade
de uma crianga reproduzir graficamente por memorizagéo apenas os algoritmos
para a resolugao de um problema para o qual tenha sido “treinada”.

Mais do que isso interessa sua capacidade de criar e produzir solugbes e
estratégias coerentes e coesas para resolver o problema, isto &, interessa que
ela seja capaz de criar e coordenar relagoes.

Quanto ao conhecimento Social ou Convencional, a fonte é também
externa ao sujeito, diz respeito as convengdes construidas pelas pessoas. Sua
caracteristica principal € que possui uma natureza amplamente arbitraria. Por
exemplo, o fato de um lapis se chamar lapis € uma convengéo, na lingua
portuguesa, é claro.

Nao se pode esperar que um sujeito construa, somente por abstragoes
reflexivas e/ou empiricas, esses conhecimentos que s&0 meramente
convencionais.

Nao ha como alguém descobrir que o objeto lapis é assim designado lapis
a ndo ser por meio de algum tipo de informag&o a esse respeito, “‘um mesmo
objeto pode ter diversos nomes em Linguas distintas, uma vez que nio existe
nenhuma relagédo fisica ou légica entre um objeto e seu nome. Portanto, para
que a crianga adquira conhecimento social é indispensavel interferéncia de
outras pessoas e meios para o mesmo”.(KAMII 1989, p.24)
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Esta interferéncia é uma condicdo necessaria, mas, ao mesmo tempo,
insuficiente, porque um conhecimento social também requer uma estrutura
I6gico-matematica para a sua assimilagéo e organizagdo. Assim, na Matematica,
os algoritmos sao exemplos de convengdes sociais. Pode-se esperar que um
individuo resolva um problema envolvendo a adigdo ou subtragao, por exemplo,
mas néo se pode exigir que use certos algoritmos para estas operacgées, sem
gue antes ele adquira informagdes a respeito deles.

Para Piaget (1994), ao se trabalhar com regras s&o percorridos dois
grupos de fendbmenos: “a pratica das regras e a consciéncia das regras”. Com a
competicdo gerada nos jogos, naturalmente cada jogador-cidadao aprende a
competir com honestidade, habituando-se a seguir e respeitar as regras
estabelecidas, saindo dos muros escolares para a vida cotidiana do cidadéo,
pois nao se pode isolar a “consciéncia das regras dos jogos do conjunto da vida
moral”. (PIAGET, 1994, p.24).

2.2.3 VYGOTSKY

Segundo Vygotsky, no processo de desenvolvimento, a crianga comega
usando as mesmas formas de comportamento que outras pessoas inicialmente
usaram em relacdo a ela. O mesmo acontece nas primeiras relagbes que
estabelece com o brinquedo, “onde suas agbes estao limitadas pela percepgcao
do meio”. (VYGOTSKY, 1991, p.109-110).

Um ponto a observar no desenvolvimento do brinquedo é a maturagao
das necessidades; a tendéncia de uma crianga pequena € satisfazer os seus
desejos num prazo muito curto, ja a crianga na idade pré-escolar possui grande
quantidade de desejos e tendéncias que n&o podem ser realizados de imediato.

Para resolver essa questédo ela cria um mundo ilusério onde os desejos
nao podem ser realizados, isto &, “brinquedo”. A imaginacao, nos adolescentes e
nas criangcas em idade pré-escolar, € o brinquedo sem ac¢éo.“A brincadeira
fornece um estagio de transicdo em direcdo a representagado, desde que um
objeto pode ser um pivO da separacdo entre um significado e um objeto real”.

(VYGOTSKY, 1991, p.111).
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Todavia, ndo € o objeto, mas as atividades da crianga com ele que |lhe
atribui sua fungdo de substituto adequado. “A chave para toda fungdo simbdlica
da brincadeira infantil € a utilizagdo pela criangca de alguns objetos como
brinquedos e a possibilidade de executar com eles um gesto representativo.
Desta maneira, os jogos, assim, como o0s desenhos infantis unem os gestos e a
linguagem escrita”. (VYGOTSKY, 1991, p.122)

Assim Vygotsky considera a brincadeira do faz de conta uma grande
contribuicdo para a aprendizagem da linguagem escrita pela crianca.

Outro fator determinante do brinquedo é a introdugao das regras. O mais
simples do jogo com regras transforma-se imediatamente numa situagcéo
imaginaria, no sentido de que, assim que 0 jogo é regulamentado por certas
regras, varias possibilidades de acdo sdo eliminadas.

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga,
pois ele vai atuar na zona de desenvolvimento proximal, transformando atitudes
e atos. Primeiramente a agao surge das idéias e n&o das coisas. A agao regida
por regras comega a ser determinada pelas idéias e ndo dos objetos.

Para Vigotsky no brinquedo, a crianga opera com significados desligados
dos objetos e agdes aos quais estdo habitualmente vinculados, entretanto surge
uma contradi¢do, uma vez que ela inclui também acdes reais e objetos reais. Isto
caracteriza a natureza da transicao do brinquedo: “é um estagio entre restricbes
puramente situacionais da primeira infancia e o pensamento adulto, que pode ser
desvinculado de situagées reais” (1991,p. 112).

A situagdo do brinquedo exige que a crianga aja contra o impulso
imediato. No jogo, ela age de maneira contraria a que gostaria de agir. O maior
autocontrole da crianga' ocorre na situagao do brinquedo. O atributo essencial do
brinquedo é que uma regra torna-se desejo. Satisfazer as regras é uma fonte de
prazer. Em resumo, o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos.
Ensina-a desejar, relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao papel no jogo
e suas regras.

Para Vigotsky “o brinquedo fornece ampla estrutura basica para
mudangas das necessidades e da consciéncia”. A crianga desenvolve-se,
essencialmente dentro da atividade de brinquedo. Somente neste sentido o
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brinquedo pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da crianga.

A aquisicdo de conceitos cientificos envolve operagdes logicas e sua
apreensdo ocorre de maneira discursiva e logico-verbal através de generalizagdo
em elaboragdes sempre mediadas por novos conceitos a serem adquiridos.

Dessa forma, a constituiggo do conceito cientifico desenvolve-se através de um
movimento no qual o sujeito procura significar um conceito, relacionando-o com outros
signos adquiridos anteriormente. Assim, tenta ancorar na experiéncia imediata, concreta,
0 novo conceito a ser aprendido. Conceitos espontdneos e conceitos cientificos
articulam-se e transformam-se reciprocamente, sendo que os conceitos sistematizados
estabelecem condi¢gbes para o desenvolvimento dos conceitos espontaneos. (ROSSI,
1993, p.17)

Conceitos espontaneos e cientificos se sustentam num imbricamento; por
meio do conceito cientifico se desenvolvem a conscientizacao e o dominio, e por
meio dos espontaneos ocorre o confronto dos conceitos sistematizados com uma
situacdo concreta.

Para uma aquisicdo de conceitos, uma questdo importante colocada por
Vygotsky é a que diz respeito ao significado das palavras que, segundo ele, se
transforma, tornando cada vez mais proximos os conceitos culturaimente
estabelecidos.

Sendo assim, a promogao de atividades que favorecam o envolvimento da
crianga em brincadeiras, principalmente aquelas que promovam a criagéo de
situagdes imaginarias, tem nitida funcdo pedagdgica. A escola, e
particularmente, a pré-escola poderiam se utilizar deliberadamente desse tipo de
situagdes para atuar no processo de desenvolvimento das criangas, pois:

O brinquedo surge a partir de uma necessidade da crianga de agir em relagdo néo
apenas ao mundo dos objetos direfamente acessiveis a ela, mas também em relagdo ao
mundo mais amplo dos adultos. (...) a crianga converte o modo adulfo de acdo em
contetdo de sua prépria agdo; agindo como uma pessoa em relagéo ao objeto, ela torna-
se consciente dele como um objeto humano. (LEONTIEV, 1988, p.121).

Entdo, a medida que o mundo objetivo do qual a crianga é consciente for
se expandindo, mundo este que nao inclui apenas os objetos que constituem o
mundo ambiental préximo da crianga, dos objetos com os quais ela pode operar,
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e de fato opera, mas também os objetos com os quais os adultos operam, mas a
crianga ainda ndo é capaz de operar, por estarem além de sua capacidade fisica,
faz do brinquedo sua principal atividade.

Segundo os PCN (EDUCACAO INFANTIL, vol. ll), os educadores que se
utilizam o ludico com certeza farao junto a crian¢a um trabalho de aproximacao a
realidade que elas tém e com a maneira com que elas procuram conhecer 0s
fatos ligados a quantidade ou mesmo a natureza. Ele também devera ter
conhecimento sobre 0s jogos que serao trabalhados e de que modo vai dar-se a
construcao do conhecimento e como essa construcéo interferira no meio social e
cultural em que essas criangas vivem.

Nao ha duvida quanto a importancia necessidade dos jogos para a pratica
pedagogica. Contudo, ndo se pode perder de vista o quanto é fundamental a
clareza a respeito do que deve ser ensinado, a respeito do que a crianga deve
aprender.

Assim, & mais do que necessaria uma revisao constante e sistematica dos
contetidos que vém sendo trabalhados com a crianca a fim de verificarmos se
por meio deles a escola esta sendo capaz de cumprir 0 seu papel que outro é
sendo promover o conhecimento que possibilite ao aluno a compreenséo da
realidade humana.
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3 ENSINAR CONTEXTUALMENTE

Em nossas escolas, a maioria dos alunos € incapaz de fazer conexdes
entre o que eles estdo aprendendo e como esse conhecimento sera usado. Isso
acontece porque a forma como eles processam informacdes e sua motivagao
para aprender n&o sdo tocadas pelos métodos tradicionais de ensino.

Os alunos tém dificuldade em entender conceitos académicos (como 0s
conceitos matematicos) da maneira como sao geralmente ensinados (que é, por
meio do uso de um método expositivo abstrato), mas eles precisam,
desesperadamente, entender os conceitos relacionados ao seu local de trabalho
e a imensa sociedade na qual vivera e trabalhara.

Segundo Delval, em seu livro Crescer e Pensar:

A escola deve ensinar, principalmente, um comportamento racional e auténomo, a
discutir e a avaliar as diferentes solugbes, contribuindo dessa forma para uma melhor
socializaggo. Deve fugir principalmente da doutrinagcdo. Diante de qualquer tipo de
doutrinagdo precisamos defender uma escola na qual se tente conquistar a liberdade
para a crianga, pois verdadeira liberdade consiste ndo na transmissdo de credos ou
ideologias, mas em ensinar a crianga a pensar por si prépria”. (DELVAL, 1998, p.48).

Tradicionalmente, espera-se que sozinhos os alunos fagcam essas
conexdes fora da sala de aula. Contudo, um crescente niumero de professores
hoje — especialmente aqueles frustrados pelo repetido fracasso dos alunos ao
demonstrarem que ndo possuem quase nenhuma bagagem de conhecimentos
matematicos (por exemplo, as quatro operagées matematicas basicas) nas
avaliagbes padrdo — estdo descobrindo que 0 aumento do interesse e éxito dos
alunos em Matematica, Ciéncias e Linguas melhoram radicalmente quando eles
sdo instigados a fazer conexdes entre novas informagdes (conhecimento) e
experiéncias que eles ja tiveram, ou com outro conhecimento que eles ja
dominam.

O envolvimento dos alunos em seu trabalho escolar aumenta de maneira
significativa quando é ensinada a eles a razao pela qual eles estdo aprendendo
determinados conceitos e como tais conceitos poderao ser utilizados fora da sala
de aula. E a maioria dos estudantes aprende muito mais efetivamente quando
tém a permissdo para trabalhar cooperativamente com outros estudantes, em

grupos ou equipes.



31

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (Primeiro ao
Quarto Ciclos do Ensino Fundamental e Médio) — atualmente o que mais se
vivencia em sala de aula € aquele tipo de professor que, simplesmente, expde 0
conteido para o aluno de modo repetitivo, ou seja, o aluno obtém a
aprendizagem por reproducao por meio de exercicios modelos, de fixacdo e de
aplicacao, nao explora o que o aluno tem a oferecer do seu cotidiano.

Esses tipos de aprendizagem, por reproducéo, ndo sdo significativos para
o aluno, pois, ele estara aprendendo somente para aquele momento n&o
sabendo como e quando utilizar o conteudo aprendido em outros contextos.

E relativamente recente a atencdo ao fato de que o aluno é agente da
construgcdo do seu conhecimento, pelas conexdes que estabelece com seu
conhecimento prévio num contexto de resolucio de situacdes problemas.

Através da visdo em que o aluno seja o principal agente de sua
aprendizagem, o papel do professor ganha novas fungbes. O professor deve
auxiliar o aluno na sua aprendizagem, de uma maneira que se torne um
organizador dos conceitos e procedimentos elaborados por eles, sempre
tomando o cuidado para nédo se desviar dos objetivos propostos para
determinada situacao.

O professor além de organizador pode também fornecer informacgdes, dar
dicas, daquilo que o aluno tem condi¢cées de obter sozinho, por meio de livros,
jornais, textos, explanagdes, e outros.

Outra de suas fungbes é como mediador; o professor sera responsavel
por refletir com os alunos se os resultados encontrados sdo viaveis, incentivando
sempre 0 grupo a obter as melhores solugdes e estimular sempre a cooperagcao
entre os alunos do grupo, papel tédo importante este quanto & interagao
professor-aluno.

O confronto de idéias que podera surgir no grupo € o que vai gerar uma
aprendizagem significativa, pois, estardo formulando o0s argumentos
apresentados (dizendo, expressando, descrevendo) e de torna-los validos
(questionando, verificando, convencendo).

Cabe ao professor a tarefa de avaliar o conhecimento elaborado pelos
alunos de modo que possa identificar e interpretar o processo, mediante a

observacéo, didlogo, os instrumentos utilizados, as competéncias desenvolvidas,
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os resultados apresentados, os conceitos formulados e se necessario, a
reformulacdo de idéias. Sempre apresentando ao aluno o resultado dessa
avaliagdo para que possa ter consciéncia de suas conquistas, dificuldades e
possibilidades e para que eles mesmos sozinhos possam reorganizar suas
atitudes durante o processo da aprendizagem.

O aluno ao perceber por ele mesmo que existe a possibilidade de aplicar o
conhecimento adquirido em outras situagées, estara aumentando a sua
bagagem de nog¢des matematicas nela envolvidas.

O cotidiano do aluno articulado com os conceitos matematicos s6 sera
possivel, a partir do momento em que o professor propiciar ao aluno situagdes
em que eles possam criar, construir, debater, investigar, reavaliar e ampliar as

idéias.

3.1 O LUDICO E A MATEMATICA

O jogo, além de ser considerado em alguns momentos um objeto sécio-
cultural em atividades que a Matematica se faz presente, € uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos, supde um fazer sem
obrigacao externa e imposta, embora demande exigéncia, normas e controle.

Por meio dos jogos as criangas nao apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e pensar por analogias: “os
significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagem, criadoras de convengoes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagées”. (PCN vol. 3.).

Além disso, passam a compreender e a utilizar convengdes e regras que
sera empregado no processo ensino-aprendizagem. Essa compreenséo favorece
a sua integragdo num mundo bastante complexo e proporciona as primeiras
aproximacgdes com futuras teorizagées. Segundo Starepravo (1996, p.18), “a
vantagem dos jogos é que, além de ndo caracterizar como uma atividade
enfadonha como as folhas de exercicios repetitivos, as criangas realizam muitos
célculos’.

As situacdes sdo mais variadas, sendo assim a realizagdo dos calculos
nao é mecanica. “O aluno ndo repete técnicas, e sim cria estratégias proprias,
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usando seu raciocinio I6gico”. A participagdo em jogos de grupos e outras
atividades ludicas também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral
e social para a crianga e um estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio
l6gico.

Desta maneira o ludico na educagcdo matematica passa a ter um carater
de material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. A
crianca, colocada diante de situagbes ludicas aprende a estrutura I6gica da
brincadeira e, deste modo, aprende também a estrutura matematica presente na
atividade.

3.1.1 APALAVRA “JOGO” E SUA CONCEPGAO NA ESCOLA

A palavra jogo provém de jocu, substantivo masculino de origem latina
que significa gracejo.

Em seu sentido etimologico, portanto, expressa um divertimento,
brincadeira, passatempo sujeito a regras que devem ser observadas quando se
joga. Significa também balango, oscilagao, astucia, ardil, manobra. Nao parece
ser dificil concluir que todo jogo verdadeiro € uma metafora da vida.

Em geral, quando pensamos em jogos, imaginamos uma atividade ludica,
a ser desenvolvida esporadicamente, em momentos de descontracdo quando
nossos alunos, e nés mesmos estamos cansados.

Normalmente deixamos estas atividades para os momentos finais das
aulas, de preferéncia no final da semana. As vezes, é o Unico tempo que temos
para preparar uma avaliagao ou para ver as atividades feitas por nossos alunos
durante a semana, pois, enquanto as criangcas estdo entretidas jogando,
podemos realizar estas atividades com certa tranquilidade.

Para que os jogos possam ser recursos importantes em nossas aulas,
para que possam ajudar nossos alunos a desenvolver o raciocinio e a
autonomia, caso estes sejam objetivos da educagdo que desejamos promover,
precisamos, antes de tudo, mudar nossa concepg¢ao de jogo na escola.

Um dos aspectos mais importante, no trabalho com os jogos é de que os
mesmos provocam desafios genuinos nos alunos, gerando o interesse e prazer
e, por isso devem fazer parte da cultura escolar.
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Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragao de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.

Propiciam a simulagao de situagées problemas que exigem solugdes vivas
e imediatas, o que estimula o planejamento das agées; possibilitam a construgéo
de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagbes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agao, sem
deixar marcas negativas.

Na situagdo de jogo, muitas vezes, o critério de certo ou errado € decidido
pelo grupo. Assim, a pratica do debate permite o exercicio da argumentacéo e a
organizagao do pensamento.

Isso faz parte de uma concep¢do de educagcdo que acredita que os
educandos n&o aprendem pela mera repeticdo de técnicas e modelos, mas a
partir de desafios com os quais se deparam e da organizagdo de meios para
supera-los; em outras palavras, uma educacao baseada na problematizacao.

Assim, os jogos podem fazer parte das aulas de Matematica, uma vez que
geram desafios. Estes desafios vao além do ambito cognitivo, relacionado
diretamente ao dito “conteudo escolar’, pois, ao trabalhar com jogos, os
educandos deparam-se com regras e envolve-se em conflitos, uma vez que nao
estao sozinhas, mas em um grupo ou equipe de jogadores. Tais conflitos s&o
excelentes oportunidades para alcancar conquistas sociais e desenvolver a

autonomia.

3.1.2 UM NOVO PARADIGMA: OS JOGOS E A APRENDIZAGEM

Segundo Antunes (2002) em seu livro “Jogos para a estimulagdo das
inteligéncias multiplas”, continuou-se por muito tempo a confundir “ensinar” com
“transmitir’ e, nesse contexto, considerou-se 0 aluno como um agente passivo da
aprendizagem e o professor um transmissor quase sempre ausente nas
necessidades do aluno.

Acreditava-se que a aprendizagem era toda obtida pela repeticido e que
os alunos por nao aprenderem tornavam-se responsaveis por essa deficiéncia e,
portanto, merecedores do castigo da reprovacdo. Atualmente essa idéia de que
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se aprende pela repeticao ndo é mais aceita, pois se sabe que nao existe ensino
sem que ocorra a aprendizagem, e esta ndo acontece sendo pela transformacao,
pela acgao facilitadora do professor, do processo de busca do conhecimento, que
deve sempre partir do aluno.

Antunes coloca ainda que:

Um ensino despertado pelo interesse do aluno acaba transformando o sentido do que se
entende por material pedagdgico e cada estudante, independentemente de sua idade,
passa a ser um desafio @ competéncia do professor”. Seu interesse passa a ser a for¢a
que comanda o processo da aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, o motor de
seu progresso e o professor um gerador de situagbes estimuladoras e eficazes.
(ANTUNES, 2002, p. 36).

E nesse contexto que o jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, que
como todo pequeno animal adora jogar e joga sempre principalmente sozinho e
desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o
a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagégico que leva ao professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgao de atitudes —
enfrentar desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo é satisfatorio — necessarias para a aprendizagem da Matematica.

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se
da realizacdo de exemplos praticos (e ndao da repeticdo de modelos de
procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades
especificas para a resolugdo de problemas e os modos tipicos do pensamento
matematico.

O trabalho com jogos permite que as criangas trabalhem com o
levantamento de hipoteses, tendo liberdade para testa-las em situagbes
significativas e interagindo com os colegas sem que o professor Ihe antecipe
uma férmula ou uma técnica especifica para resolver situagdes - problemas.

Kamii (1991, p.64 e p.114), fazendo uma referéncia a Piaget, afirma que
“tudo o0 que se ensina a crianga impede que ela descubra ou invente”. Dessa

forma, se a escola em sua proposta pedagdgica nao trabalhar programas e
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curriculos que respeitam o desenvolvimento da crianga estara
conseqientemente impedindo o seu desenvolvimento integral.

A escola ao estar disposta a perder um pouco mais de tempo e ao deixar
a crianga trabalhar usando o “ensaio e erro”, em diferentes problemas, faz com
gue elas desenvolvam métodos gerais que podem aplicar em outras situagdes. O
tempo aparentemente perdido sera, entdao, amplamente compensado.

3.1.3 JOGOS - DESAFIOS E DESCOBERTAS

De acordo com o Curriculo Basico para a Escola Publica do Estado do
Parana, “é fundamental compreendermos que o0s problemas ndo sdo um
conteudo e sim uma forma de trabalhar os contetdos. Os conceitos basicos
deverédo ser desenvolvidos a partir de problemas e estes problemas podem ser
utilizados também como um desafio a reflexdo dos alunos”. (1992).

Como um jogo pode constituir um desafio?

O trabalho com a Matematica ainda esta, na maioria das escolas,
fundamentado nas técnicas operatorias de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. Investe-se tempo muito grande no ensino destas técnicas e depois,
somente depois, € que aparece o trabalho com problemas tendo como objetivo
principal o uso das técnicas ensinadas. Na realidade, os problemas nao
constituem desafios, pois para muitos alunos o ‘segredo’ para resolver um
problema é ‘adivinhar’ qual conta devem usar.

Quantas vezes, nas aulas, por meio dos livros didaticos ou de atividades
fotocopiadas, sao apresentadas folhas de problemas em que o primeiro ja foi
resolvido, como modelo, e os demais sao idénticos ao primeiro, mudando-se
apenas os dados!

N&o é de se estranhar que, ao apresentarmos algum problema um pouco
diferente daqueles trabalhados em sala, onde os alunos ficam perdidos, sem
saber como soluciona-lo. Sabemos que “conhecimento s6 é pleno se for
mobilizado em situagdes diferentes daquelas que serviram para lhe dar origem”.
(STAREPRAVO, 1996, p.7).

Estas consideracoes sobre o trabalho a partir da problematizacéo séao

importantes para a compreensao do papel dos jogos no trabalho com a



37

Matematica, uma vez que um dos maiores objetivos dos jogos, que passaremos
a descrever neste capitulo, é o desenvolvimento do calculo mental.

Os jogos a seguir foram experimentados por Starepravo (1997), bem
como em minhas aulas durante o ano de 2001 e 2002 nas 5% e 62 séries do
Colégio Estadual Dr. Epaminondas Novaes Ribas, assim como os demais aqui
apresentados, que visam estimular o calculo mental do aluno.

<> Jogo dos Dados

Apresentacao:

Este jogo estimula o estabelecimento de relagbes com a quantia DEZ.
Otimo para ser desenvolvido na primeira série, pode, entretanto ser um
instrumento valioso nas séries posteriores — sobretudo para os alunos que tém
dificuldade para realizar calculos mentais — por meio da utilizacéo de estratégias
proprias que facilitam esta atividade. As criangas que construiram muitas
relacdes com o numero DEZ tém maior facilidade para realizar calculos usando
estratégias, pois usam esta quantia como referéncia para seus calculos.

Por meio deste jogo, o aluno é desafiado a usar o pensamento aditivo e
subtrativo, compondo e decompondo o numero DEZ pela soma de diferentes

parcelas, para formar a quantia desejada.

Material necessario:

e 3 dados;
e uma tabela de pontuacao para cada jogador ( ver modelo a seguir);

e canetaou lapis.

Numero de participantes:

e 3 a4jogadores.
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Modo de jogar:

Decidido quem sera o primeiro jogador, este devera lancar 2 dados e
anotar na tabela a soma dos numeros obtidos nesses dados.

O objetivo deste jogo é formar DEZ. Se um jogador conseguir formar este
numero usando apenas os dois primeiros dados, nao precisa langar o terceiro,
marcando o total de pontos obtidos com os dois dados e inutilizando os demais
espacos da tabela referentes a esta rodada.

Caso a soma dos dois primeiros dados néo corresponda a DEZ, o jogador
deve anotar na sua tabela quanto falta ou quanto passou do valor desejado, e
lancar o 3° dado. No primeiro caso, soma o valor do 3° dado ao total obtido com
os dois primeiros dados. No segundo caso, deve subtrair o valor do terceiro dado
do total obtido com os dois primeiros dados.

Anota entdo o valor obtido com os trés dados e, caso ainda ndo corresponda a
DEZ, anota na tabela quanto ainda faltou para dez ou quanto passou desse

numero.

Quanto
Para 10 Passou
Rodada [Soma dos 2fQuanto falta| passou de| 3° dado Total
faltou de 10
dados para10 10

10
20
32
42
[
6°
7a
82
ga
10?

Modelo da tabela de pontuag&o (tamanho reduzido)

Vencedor:
Vence aquele que, ao final de dez rodadas, tiver obtido mais vezes o

numero DEZ.
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Comentarios e Sugestoes:

E importante que as proprias criangas decidam quem sera o primeiro
jogador usando para esta escolha o método que considerarem mais justo, pois
isto ajuda os alunos a desenvolverem a autonomia, uma vez que, assim, nao
esperam passivamente que o professor tome decisdes por eles, principalmente
em se tratando de decisdes cujas conseqiéncias estao diretamente relacionadas
aos jogadores.

Enquanto jogam, é fundamental que as criangas verbalizem os calculos
que fazem, mostrando aos colegas suas estratégias de calculo. Cabe ao
professor incentivar os alunos a usarem estratégias proprias. Isso pode ser feito
individualmente, em cada grupo, ou com toda a classe, propondo-se discussdes
sobre as estratégias usadas pelos alunos.

Vejamos isso em um exemplo: o professor coloca no quadro uma
estratégia de calculo para somar 3 com 4 (pode ser uma estratégia realmente
usada por um aluno ou simplesmente sugerida pelo professor para que os

alunos reflitam sobre ela).

3+3=6,entdo3+4=7

Pede, entédo, que os alunos expliquem o porqué da soma de 3 com 4 ter
sido obtida fazendo primeiro 3 mais 3, ou seja, como este primeiro calculo pode
ter ajudado a encontrar a soma que se necessitava. Pode ser feita, entdo, uma
discussao sobre a idéia de se igualar as duas parcelas somando-se para facilitar
o calculo, questionando os alunos sobre como funcionaria esta estratégia se, no
lugar de calcular 3 mais 3, fosse calculado 4 mais 4.

Nessa discussdo é interessante pedir aos alunos que citem outras
situagcées de calculo nos quais esta mesma estratégia possa ser usada,
solicitando que demonstrem suas idéias aos colegas.

Uma vez que o objetivo deste jogo é o desenvolvimento do calculo mental,
€ imprescindivel que sejam feitas discussdes sobre diferentes estratégias de

célculo, pois se os alunos simplesmente jogarem repetidamente o jogo, sem
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discutir sobre diferentes estratégias que podem facilitar seus calculos, o jogo
perdera sua funcdo transformando-se em mera recreacao.

Os alunos devem construir diferentes relagdes entre os numeros, o que
nao acontecera se usarem como Unico recurso para seus calculos a contagem
nos dedos. Nao que este recurso ndo possa ser utilizado, mas o aluno precisa
estabelecer relagées mentais entre os numeros para que se torne cada vez mais
independente desse tipo de contagem.

Convém ressaltar aqui que o papel do professor nesta construgcdo é
fundamental, pois sera ele quem ira desafiar os alunos a usarem estratégias
mais elaboradas. As discussdes que ele ira promover a partir dos jogos, sejam
nos grupos menores ou com toda a classe, desempenham papel fundamental
neste trabalho.

Explorando o jogo nas aulas de Matematica:

As discussdes que serao promovidas a partir do jogo podem ser feitas por
meio de atividades escritas, para a elaboragao das quais o professor pode colher
dados enquanto circula pelas equipes, observando como seus alunos estdo
jogando.

As atividades escritas podem ser apenas o0 registro das operagdes
realizadas durante o jogo, ou podem ser questdes propostas a partir do jogo e
que desafiem o0 aluno a avangar em suas estratégias confrontando-se com
problemas diferentes daqueles que surgiram durante o jogo. Ainda podem usar a
idéia explorada no jogo para propor desafios que exijam dos alunos o uso de
conhecimentos anteriormente adquiridos para a construgao de conceitos novos.

No caso deste jogo, os alunos ja fazem seus préprios registros no
momento em que estao jogando, usando para isso a tabela de pontuacéo. Estas
tabelas podem servir como material para a criagdo de problemas por meio dos
quais o professor pode propor questdes em que o aluno se confronte com

diferentes estratégias.
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X3 Batalha dos numeros

Apresentacao:

O jogo a seguir foi elaborado pelos alunos da 5% série C do turno
vespertino do Colégio Estadual Dr. Epaminondas Novaes Ribas (2001), que
criaram diversas variagdes, como a Batalha Espacial, Batalha Medieval, e outras.
Nestes jogos os alunos elaboram regras, montam os tabuleiros e pecas
necessarias e depois podem apresentar os resultados aos outros colegas de
classe.

Foi a partir desta atividade que nasceu o jogo “Batalha dos Numeros”,
criado por um aluno de 5? série, de 12 anos. A iniciativa foi dele mesmo, pois ja
havia criado sua variagdo para o jogo em sala, juntamente com os colegas. Em
casa, desenvolveu a sua propria variagao, na qual explorava o uso de nameros.

Seu jogo foi muito bem aceito pelos colegas, ficando muito popular na
classe em nossas aulas de Matematica.

Material necessario:

e duas cartelas com coordenadas para linhas e colunas (ver modelo a
seguir);

e papel para marcar a pontuacgao e lapis.

Numero de participantes:

e dois jogadores.
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Modelo da tabela de pontuagao (tamanho reduzido)

Modo de jogar:

Cada jogador recebe uma cartela e deve preenché-la com numeros de 10
a 60 (somente com as dezenas exatas), repetindo 6 vezes cada namero. Um
jogador nao pode ver a cartela do outro. Portanto, estando sentados um de
frente para o outro, deve haver alguma prote¢ao para suas cartelas.

Os numeros podem ser espalhados pela carteia, seguindo qualquer
critério estabelecido pelo jogador e, quando ambos tiverem preenchido sua
carteia, inicia-se o jogo.

O primeiro jogador diz um par ordenado (para localizar a sua posi¢céo na
cartela) que deseja atingir na cartela do colega. Este Ihe informa qual o numero
que foi colocado naquela posicdo. O primeiro jogador anota, entdo, as
coordenadas que escolheu e a pontuagao fornecida pelo colega (a pontuacao é
valor que se encontra escrito como resultado das coordenadas escolhidas).

Usando um exemplo: o primeiro jogador diz a seguinte coordenada: “B5”.
O outro jogador deve procurar na coluna B, linha 5 de sua cartela, qual o niumero
que ocupa esta coordenada, informando-o ao colega e riscando este numero que
ja foi atingido. Supondo-se que 0 numero presente nesta coordenada seja o 40,
o primeiro jogador devera anotar em sua folha: “B5 = 40.

Em seguida, é a vez do segundo jogador ditar as coordenadas que deseja
atingir na cartela do colega.

Repete-se 0 mesmo procedimento por 15 rodadas, ao final das quais os
jogadores somam a pontuagcdo marcada a cada rodada para determinar o
vencedor.
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Vencedor:

¢ Vence 0 jogo aquele que obtiver maior pontuacéo final.

Comentarios e sugestoes:

Ao trabalhar com este jogo em sala de aula, é possivel explorar nogdes de
geometria com os alunos, por meio da anallse da cartela, pela sua apresentacdo
em linhas e colunas. E interessante discutir com os alunos quantas linhas e
guantas colunas a cartela possui, que figura é formada por estas linhas e
colunas, e por que repetindo 6 vezes cada numero sera possivel preencher a
cartela toda, ou seja, qual a relacdo entre as dimensbes da cartela e a
quantidade que vao constar nela.

Depois que os alunos ja tiverem jogado pelo menos uma partida, é
interessante questiona-los a respeito do que aconteceria se ndo fosse
determinado um numero especifico de rodadas, isto €, por que nao se joga até
se esgotar a cartela. As vezes, essa pergunta pode surglr de um aluno,
questionando o porqué de 15 rodadas e ndo o preenchimento completo das
cartelas.

A questao deve ser devolvida para os alunos para que eles concluam por
si mesmos que, jogando até o final da cartela, os dois jogadores obteriam,
invariavelmente, a mesma pontuagdo, uma vez que possuem 0S mesmos
nameros em suas cartelas, dispostos de forma diferente.

Os alunos devem ser desafiados a fazer a contagem dos pontos, sem
recorrer as técnicas operatorias convencionais. Isto propiciara a criagdo de
estratégias préprias de célculos, desenvolvendo o célculo mental e obrigando-se
a pensar nos numeros como um todo, relacionados diretamente a quantia que
representam.

Desta forma os alunos podem juntar inicialmente pares de numeros, que
segundo sua légica sejam mais faceis de adicionar ou até mesmo recorrer ao
pensamento multiplicativo, juntando todos os numeros que se repetem para,
entdo, adiciona-los. Insisto que as diferentes estratégias usadas pelos alunos
devem ser exploradas pelo professor com toda a classe.
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Com criangcas mais novas pode-se fazer este mesmo jogo, usando os
nimeros de 1 a 6 no lugar das dezenas exatas de 10 a 60. Como as tabelas
podem ser fotocopiadas em papel simples, todos os alunos da classe podem
jogar ao mesmo tempo em diferentes duplas.

Outra variagdo possivel € trabalhar com numeros de 12 a 17, por
exemplo, de acordo com os seus objetivos e com as dificuldades de calculo
apresentadas pela turma.

Explorando o jogo nas aulas de Matematica:

Quando estéo fazendo a contagem dos pontos, os alunos podem registrar
no caderno suas estratégias de calculo e depois devem socializa-las na classe e
compara-las com aquelas usadas por eles. O professor € importante
intermediador nesta troca, pois cabe a ele o papel de problematizar o trabalho,
desafiando todos os alunos a compreender a légica envolvida em cada
estratégia.

Vamos supor que um aluno obteve a seguinte pontuacao: 30, 50, 20, 30,
40, 10, 60, 10, 60, 30, 50, 20, 30, 40 e 40.

Para calcular sua pontuagéo, procede da seguinte forma:

40 + 60 = 100 20+ 30 =50

40 + 60 =100 20+ 30=50¢e 50 + 50 = 100

50 + 50 = 100 30+30=60e 60 +40=100
10+10=20 100 + 100 + 100 + 100 + 100 = 500 +20 = 520

O aluno pode registrar sua estratégia no quadro e o professor pedir que os
demais descubram qual foi a légica de calculo usada por este aluno. Quando os
alunos concluirem que ele juntou 0os niumeros em pares, trios ou quadras que
resultassem em 100, o professor pode sugerir que os alunos encontrem outras
formas de formar 100, reagrupando os mesmos numeros de formas diferentes.
Isso tudo pode ser feito, inclusive, por meio de uma atividade escrita,
apresentada pelo professor.
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A estratégia do pensamento multiplicativo também deve ser bastante
explorada e, se ndo for usada por nenhum aluno, cabe ao professor apresenta-
la. Pode ser também por meio de uma atividade escrita, em que os alunos
analisem esta estratégia e tentem descobrir a I6gica usada. No exemplo anterior,

0 agrupamento poderia ficar desta forma:

20
40
30 multiplicado por quatro = 120

10 multiplicado por dois

20 multiplicado por dois

40 multiplicado por trés =120
50 multiplicado por dois = 100
60 multiplicado por dois =120

Neste caso, cada aluno marca a sua pontuagéo e demonstra qual foi a
estratégia usada por ele para determinar a pontuacgdo final. O desafio consiste
em descobrir a I6gica desta estratégia.

Depois disto o professor deve incentivar os alunos a usar esta mesma
estratégia para calcular a propria pontuagdo quando estiverem jogando

novamente.

<> Bingo

Apresentacao:

O bingo é um jogo muito conhecido e pode ser explorado em diferentes
situacdes e de diferentes formas. Além disso, a maioria das criangas ja participou
de um bingo, ou pelo menos ja ouviu falar sobre este jogo.

A versdo apresentada aqui visa que os alunos dominem a tabuada, ou
seja, apos todo o processo de construcio da tabuada, o objetivo é que se tornem
mais ageis nos calculos e o dominio da mesma é um 6timo recurso para esta
agilizacao.

Para problematizar um pouco mais, pode-se fugir do padrao deste jogo,

que seria fazer cartelas com resultados e fichas com sentencgas de multiplicacéo.
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O que se faz é o inverso: cartelas com sentengas de multiplicacéo e as fichas
com os devidos resultados.

Também se propdem diferentes tipos de sentencas nas quais os alunos
usam o0 seu conhecimento da tabuada para determinar resultados mais
complexos, como, por exemplo, 3 multiplicado por 50 ou 7 multiplicado por 200.
Nestes casos, 0 aluno usa seu conhecimento sobre 3 multiplicado por 5 e 2
multiplicado por 7 para encontrar os resultados das primeiras sentencas de sua
cartela.

A versao que sera apresentada a seguir serve como uma sugestao, pois
cada professor pode explorar este mesmo jogo propondo uma variagdo que
atenda as necessidades de sua prépria turma, levando-se em conta, também, a
faixa etaria dos alunos.

Material necessario:

e 8 cartelas;
e Fichas contendo os resultados das sentengas apresentadas nas cartelas;
e Tampinhas de garrafa ou cereais como milho feijao, etc., para marcar a

pontuacéo.

Numero de participantes:

e 8 o0u l6 jogadores (jogando em duplas).

Modelo em tamanho reduzido:

3x40 9x60 | 8x10

6x30 | 9x20 | 2x50

5x80 6x70 | 4x30
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Modo de jogar:

O professor fica com as fichas em uma caixa, sorteando-as, uma a uma.

Os alunos devem marcar em suas cartelas o numero da sentenga
referente ao numero “cantado”.

Antes de se iniciar o0 jogo, € interessante que os alunos estabelegam o
numero de casas a serem preenchidas nas cartelas para se vencer o jogo,
podendo inclusive ser a cartela toda. Para aumentar as chances dos alunos, é
interessante que eles decidam entre eles 0 nimero de casas a serem
preenchidas e iniciem uma nova rodada, cada vez que houver um vencedor.

Comentarios e sugestoes:

Este jogo pode envolver a turma toda, sendo que para uma turma grande
podem ser confeccionadas mais cartelas (no minimo, o equivalente a metade do
numero de alunos para o jogo em duplas).

A vantagem de se explorar este jogo em duplas é que ha uma troca entre
os alunos, propiciando a cooperagdo. Trabalhando juntos, eles conseguem
encontrar os resultados rapidamente.

Para as turmas de 12 e 22 séries, as cartelas podem conter sentencas de
adicdo e/ ou subtracdo, com os resultados indicados nas fichas que seréo
sorteadas.

No caso de trabalhar com as sentencas de multiplicag&o, inicialmente
pode-se permitir que os alunos consultem a tabuada enquanto jogam, propondo-
se mais tarde algumas “partidas” sem a consulta da tabuada.

Uma vez que os alunos ja trabalharam a tabuada e sdo capazes de
estabelecer diferentes relagcbes para determinar diferentes produtos, podem
agora memoriza-la. Uma das formas de haver a memorizacido € o seu uso
constante e o jogo oferece esta oportunidade de uma forma divertida e

interessante para os alunos.

Explorando o jogo nas aulas de Matematica:
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Por ser um jogo que envolve competicao entre duas equipes, o professor
deve dedicar atencdo especial para trabalhar esta questdo com seus alunos,
pois a competitividade pode ser bastante prejudicial quando os alunos n&o
refletem sobre os maleficios que esta pode gerar. No caso deste jogo, ela pode
se manifestar através da cobranga muito grande dos alunos com um colega que
nao tenha conseguido apresentar uma resposta correta, o que pode ser muito
prejudicial em sala, uma vez que este aluno pode se retrair, com medo de errar.

E fundamental conversar com os alunos, explicando os objetivos deste
jogo e discutindo com eles sobre o significado da palavra “equipe”’. Quando um
aluno nao consegue se sair bem em uma partida, a equipe deve ajuda-lo para
que a equipe como um todo possa se sair melhor na préxima partida.

Esta € uma questdo fundamental a ser trabalhada na escola: o trabalho
em equipe. Os jogos sdo oportunidades excelentes para se desenvolver este tipo
de trabalho na escola, pois envolvem situagdes reais de conflito.

As relagbes que os alunos constroem por meio da tabuada podem ser
exploradas em sala a partir deste jogo, pois nas primeiras partidas € comum que
recorram as relagdes que constroem. Por exemplo, para encontrar o resultado da
sentenca 4 multiplicado por 90, um aluno calcula 2 multiplicado por 9, que é 18, e
dobra o resultado, conseguindo 36 para 4 multiplicado por 9, sendo entdo 360
para 4 multiplicado por 90.

Estas estratégias usadas pelos alunos que ainda ndo dominam a tabuada
devem ser bastante exploradas pelo professor, ainda que o objetivo deste jogo
seja a memorizacdo da tabuada, pois os alunos que sao capazes de estabelecer
estas relacdes tém uma grande vantagem sobre aqueles que simplesmente a
memorizam, uma vez que o conhecimento que possuem a respeito dela lhes
permite construir novos conhecimentos, resolvendo novos desafios.

E interessante inclusive colocar as sentengas de uma cartela no quadro e
pedir que os alunos mostrem diferentes formas de se resolver cada sentenga, no
caso de ndo haver dominio da tabuada. E uma excelente oportunidade para a
troca de pontos de vista em sala.

Atividades escritas também podem ser propostas a partir deste jogo.
Através delas, os alunos estaréo trabalhando com a tabuada, o que ira ajuda-los
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na memorizagdo. Como as atividades partem de um jogo vivenciado pelos
alunos, ndo constituem uma atividade enfadonha e puramente repetitiva.

<& Corrida da Tabuada

Apresentacao:

A Corrida da tabuada é mais um jogo que visa ajudar os alunos a
memorizarem a tabuada. Ele pode ser desenvolvido com a turma toda e
realizado em diferentes dias de uma mesma semana para que os alunos tenham

chance de melhorar o desempenho de sua equipe.

Material necessario:

¢ 48 fichas, sendo 24 de sentencas de multiplicacdo e 24 com os devidos
resultados.

Numero de participantes:

e Pode ser desenvolvido com a turma toda, mas deve haver um numero par

de participantes.

Modo de jogar:

Divide-se a turma em duas equipes com 0 mesmo numero de
participantes, que deverdo formar duas filas, uma ao lado da outra. E
interessante que o jogo seja realizado em local aberto, para que haja espaco a
frente de cada fila.

O professor devera ficar entre os dois ultimos alunos de cada fila, com as
fichas. Apds decidirem qual equipe iniciard o jogo, o ultimo aluno da fila pega,
aleatoriamente, uma ficha (ele ndo pode escolher a ficha). Se esta ficha for de
uma sentenga de multiplicagao, este aluno deve dizer o seu produto e se a ficha
tiver um numero inteiro, o aluno deve dizer uma sentenga de multiplicagéo que

tenha este numero como produto.
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Caso este aluno apresente uma resposta satisfatoria, ele deve passar
para frente da fila, ocupando o primeiro lugar desta.

Repete-se 0 mesmo procedimento com a outra equipe, e assim
sucessivamente, cada vez com o ultimo aluno da fila.

Quando um aluno ndo consegue encontrar um produto para uma
multiplicacdo ou uma multiplicacdo correspondente ao produto retirado, ele deve
permanecer no seu lugar, esperar que o jogador da outra equipe jogue e entao
tirar outra ficha, tendo nova chance de avancar na fila.

Vence a equipe que primeiro tiver deslocado todos os seus participantes —
havendo o mesmo numero de rodadas para cada equipe.

Comentérios e sugestdes:

Uma questao importante a ser considerada neste jogo € que, quando um
jogador esta pensando para poder dar sua resposta, os demais ficam bastante
impacientes e o jogo pode ndo ser tao proveitoso se as criangas se dispersarem.

Uma solugdo é determinar um tempo maximo para que um aluno dé sua
resposta. Durante este tempo, os colegas da equipe poderiam ajudar o jogador
que esta em dificuldade, mas esta ajuda n&o poderia ser a resposta e sim uma
dica que pudesse ajuda-lo a encontrar a resposta.

Assim como o “Bingo”, as sentengas apresentadas neste jogo podem
envolver numeros maiores, para que os alunos nao apenas repitam o que
decoraram na tabuada, mas também usem a tabuada para determinar produtos
maiores.

Explorando o jogo nas aulas de Matematica:

Este jogo pode ser retomado em sala, com discussdo das diferentes
estratégias usadas pelos alunos para chegar aos resultados esperados. As dicas
que sao dadas por colegas aos jogadores em dificuldades podem ser registradas
pelo professor, para depois serem discutidas em sala.

Uma vez que o objetivo deste jogo € a memorizagcdo da tabuada, €

interessante apresentar atividades escritas que sirvam de registro para o jogo,
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pois assim os alunos ter&do mais uma oportunidade de trabalhar com a tabuada,
e quanto mais usarem a tabuada em situacgées significativas e interessantes para
eles, mais rapido e eficazmente os alunos a memorizam.

Podem ser atividades simples em que aparegam diversas fichas contendo
produtos, para as quais os alunos vdo determinar a resposta. E interessante
sugerir que os alunos apresentem duas ou trés possibilidades diferentes de
resposta, ou seja, demonstra duas ou trés sentencas de multiplicagcdo cujo
produto seja o numero indicado na ficha.

< Jogo do 40

Apresentacao:

Este é um jogo muito interessante, pois explora a adi¢do, a subtracdo, a
multiplicacdo e a divisdo. E mais apropriado para terceira e quarta séries, mas
pode ser apresentado as séries iniciais com algumas adaptacées.

O objetivo deste jogo é que os alunos estabelegcam o maior numero de
relacbes possiveis entre os numeros para formar 40. Como podem fazer
diferentes tentativas usando os mesmos numeros em cada rodada, as criangas
sdo estimuladas a analisarem um mesmo problema sob diferentes pontos de
vista.

E importante que o professor acompanhe os alunos enquanto jogam, mas
neste jogo é muito importante que o professor participe, jogando junto com os
alunos, pois pode ser um elemento importantissimo para auxiliar nas tentativas
das criangas, fazendo questionamentos que possam ajuda-las a chegar ao 40

usando fichas disponiveis.

Material necessario:

e 40 fichas numeradas de 1 a 24 (sendo trés de cada do 1 ao 8 e uma de
cada do 9 ao 24),

e Lapis e papel.
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Numero de participantes:

e 3 a4jogadores.

Modo de jogar:

Cada jogador recebe trés fichas e deixa-as abertas sobre a mesa. O
restante das fichas deve ficar em um monte sobre o centro da mesa, com a face
numerada voltada para baixo.

Primeiro jogador compra mais uma ficha, ficando com quatro e, usando-
as, deve tentar formar 40 pontos. Para isto, pode realizar os calculos que
desejar, usando apenas uma vez o numero indicado em cada ficha. Nao é
necessario usar as quatro fichas.

Caso consiga formar 40 pontos, deve explicar aos demais jogadores os
calculos que realizou para isso e anota-los no caderno ou em folha de papel. As
fichas usadas para formar os 40 pontos devem ficar em um monte a parte para
este jogador. Ele deve repor suas fichas, retirando do monte central o suficiente
para ficar novamente com trés fichas.

Assim, sucessivamente, cada jogador compra mais uma ficha, ficando
com quatro fichas na sua vez de jogar, recolhendo para si as fichas que usar,
caso consiga formar 40 pontos e, neste caso, repondo-as com fichas do monte
central, de modo a ficar sempre com trés fichas enquanto os demais estéo
jogando.

Quando um jogador nao consegue formar 40 pontos na sua vez, ele deve
continuar com suas quatro fichas sobre a mesa, passando a vez para o préximo
jogador. Na préxima rodada, ird comprar mais uma ficha, ficando com cinco
disponiveis para tentar formar 40 pontos.

Neste mesmo caso, se um outro jogador puder mostrar como formar os 40
pontos usando as fichas do colega, este jogador ganha uma ficha adicional,
retirada do monte central, a qual podera ser utilizada na sua vez (esta ficha ndo
substitui aquela que deve ser comprada em sua vez de jogar). As fichas usadas
para formar os 40 pontos vao para o fundo do monte e o jogador da vez as repde
de modo a ficar com trés fichas sobre a mesa.
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Quando acabarem as fichas do monte central, cada jogador deve contar
as fichas que possui em seu monte (aquelas usadas para formar os 40 pontos).

Vence 0 jogo aquele que tiver o maior numero de fichas.

Comentarios e sugestoes:

Como ja foi comentado na apresentagdo deste jogo, € fundamental a
participacao do professor em sua realiza¢ao, isto porque, enquanto jogamos com
nossos alunos, podemos conhecer sua forma de pensar, bem como detectar as
dificuldades que possuem na realizagdo de calculos ou quando estabelecem
relagcdes entre os numeros.

Outra consideracdo importante € que, ao jogarmos com nossos alunos,
podemos questiona-los quando o andamento do jogo nao esta de acordo com
nossos objetivos de trabalho, podendo modificar, juntamente com eles, algumas
regras.

Como uma forma de variacdo para este jogo, pode-se propor, usando-se
as mesmas fichas, o jogo dos 36 pontos, em que os alunos devem formar, em
vez de 40, 36 pontos. Pode-se também propor que enquanto uma equipe
trabalha com o jogo dos 40 pontos outra equipe joga o jogo dos 36 pontos. As
regras sao as mesmas, variando-se apenas a soma a ser obtida.

Explorando o jogo nas aulas de Matematica:

Este € um jogo que permite uma vasta exploracdo em sala, pois se
trabalha com o estabelecimento de diferentes e variadas relacbes entre os
numeros.

Um exemplo das estratégias que podem ser usadas em uma partida deste
jogo observa-se nos passos usados pelos alunos para chegar a 40 pontos.

O primeiro jogador ndo consegue formar 40 pontos. O segundo jogador

possui 0s seguintes numeros em suas fichas:
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Em seguida, compra mais uma ficha. Novamente obteve outra ficha com o

namero dois e ficando assim com as seguintes fichas:

2 8 10 2

Em sua primeira tentativa, ele pode fazer os seguintes calculos:

10.2=20 8.2=16 20+ 16 =36

Conclui entdo que, para 40 pontos, ainda faltavam 4 pontos.
Espalha novamente as fichas sobre a mesa e comega novamente, de
outra forma:
8.10=80

Depois disso observa as demais fichas, pode ndo conseguir pensar em
algo que o ajude a chegar ao resultado desejado. Nesse momento o professor
pode interferir, dizendo que sabe como formar 40 pontos, usando 80 pontos.
Pode questionar os alunos para ver se alguém tem alguma pista para o colega.

Pode-se perguntar, por exemplo: “O que os 80 tem a ver com o 40?”.

Pensando nesta pergunta, ele pode concluir que 40+40 é igual a 80,
assim pode perceber que poderia usar uma das fichas com o valor 2 e dividir o
80 por 2 para obter 40. Anota entao no caderno:

8.10=80 e 80:2=40

Um préximo aluno a jogar tem as seguintes fichas:

Apds sua compra, fica com 5, 3, 4 e 24. Veja como pode ser sua tentativa:

5.3=15 15+24 + 39
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Conclui entdo que falta 1 ponto. Comega uma segunda tentativa:

5.4=20 20+24=44

Conclui que passou 4 pontos e tentou usar a ficha de valor 3 pontos para
subtrair, fazendo 44 — 3 = 41. Ainda sobrava 1 ponto.

Depois de algumas tentativas, realiza o seguinte calculo:

5.24=120

O aluno pode fazer o seguinte registro para chegar a este resultado:
primeiro faz 5 . 20 que da 100, e depois faz 5 . 4 que da 20 e junta tudo. Em
seguida divide tudo por 3 pois tem uma ficha neste valor e obtém 40 pontos. Isto
ele descobre pela tabuada, pois, 3. 4 é 12, entdo 3 . 40 é 120 e, neste caso,
basta dividir 120 por 3 para conseguir 40 pontos.

Ap0s esta demonstracéo hipotética pode-se perceber a riqueza deste jogo
e o quanto ele pode ser explorado nas aulas no momento em que os alunos
estdo jogando, quando o professor participa do jogo, como jogador. Além disso,
as discussdes que surgirem no grupo podem, depois, ser apresentadas a turma
toda, por meio de discussdo sobre diferentes formas de se compor 0 mesmo
namero, estabelecendo diferentes relagées entre as fichas.

Para isso, o professor pode registrar no quadro as fichas que cada aluno
tinha em uma roda e pedir que toda a classe tente formar 40 usando aquelas
fichas. Certamente aparecerdo diferentes estratégias que deverdo ser
exploradas em sala.

Isto também pode ser feito através de atividades escritas, nas quais os
alunos tenham de registrar suas tentativas para formar um numero a partir de
fichas apresentadas na folha de atividades; com andlise das hipdteses
levantadas por alunos e registradas na folha de atividades a partir de situagbes
ocorridas durante o jogo, justificando o porque de ter conseguido, ou n&o, formar
o numero desejado usando aquela estratégia; ou ainda, terminando estratégias

ja iniciadas, usando fichas ainda disponiveis.
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Tudo isto pode ser elaborado pelo professor a partir de anotagbes que
venha a fazer enquanto joga com seus alunos.

Este jogo pode oferecer ainda uma excelente oportunidade para se
trabalhar com expressées numéricas, uma vez que, ao registrar os calculos que
fizeram para obter o numero desejado, os alunos devem registrar as varias
operacoes realizadas.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais,

No jogo, mediante o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o0 autoconhecimento - até
onde se pode chegar - e o conhecimento dos outros - 0 que se pode esperar e em que
circunstancias, (...) a formagdo de individuos éticos pode ser estimulada nos jogos ao
direcionar-se o trabalho ao desenvolvimento de atitudes no aluno como ganhar, perder,
confianga em si mesmo e nos outros (...). (PCN - MATEMATICA, vol, 3. 1997)

Pois, por meio de jogos com carater pedagogicos muitos conceitos sao
revistos, aprofundados e muitas vezes até mesmo construidos.

Existem muitas outras experiéncias positivas sendo desenvolvidas em
escolas por todo o pais, como se pode observar nas reportagens. (anexo 2).

Para se ter argumentacdo sobre o jogo de xadrez desenvolveu-se no
Colégio Estadual Dr. Epaminondas Novaes Ribas o Projeto Vale Saber com o
titulo, Escola: SUBSTANTIVO PROPRIO - “XADREZ: jogo - arte - ciéncia’,
projeto este que ndo fomos seus mentores, mas foi aplicado em sua integra

(anexo A).
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4 O XADREZ E O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO

“O xadrez é a ginastica do intelecto”.
GOETHE

Muitos psicologos afirmam que os primeiros anos sio 0s mais importantes
na vida do ser humano, sendo que a atividade central manifestada é o jogo.

Segundo Piaget (1975), para a crianga, o0 jogo € o “trabalho” da infancia no
qual dedica-se com prazer. Quando se praticam jogos de grupo a experiéncia se
engrandece ja que a sociabilidade é agregada a vida da crianga, surgindo assim
0s primeiros sentimentos morais e a consciéncia de grupo.

Os professores principalmente na area de matematica se possivel
deveriam usar e explorar melhor o jogo de xadrez em toda a sua extensdo como
atividade pedagdgica, extraindo o que ele contém de educativo.

A crianga ao ingressar na escola realizara atividades muito diferentes de
tudo que ela fez até entdo, que tera obrigacdes a cumprir, que sua vida em
relacao aos jogos também sofrera mudancgas.

Também o professor terd que aprender a diferenciar o que significa o jogo
para o adulto e para a crianga. Para nés adultos, porque assim nos educaram, é
0 que fazemos quando nao se tem alguma coisa mais importante, e desejamos
preencher horas vazias com algum lazer. Para as criangas € tudo; € um
compromisso no qual lutam e se esforcam se algo ndo sai como querem.

Eis a oportunidade de o professor lancar maos de jogos quando muitas
vezes nota que seus alunos estao fracassando em Matematica, por exemplo, por
ndo entenderem o que o enunciado do problema lhes diz. Ndo sabem analisa-lo,
aprendem formulas matematicas por meio de memorizagao; quando encontram
textos diferentes ndo acham a resposta certa. Assim conseguird que os alunos
encontrem estas respostas em seu proprio sistema de acao e evita, sempre que
possivel, as solugbes mecanizadas.

Paizes diz que “(...) a estrada para uma educagdo melhor exige bons
professores de xadrez que, a0 mesmo tempo, sejam Otimos educadores (...)".
(PAIZES apud. DE SA, 2000).
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Palavras de sabedoria que explicam a importancia de nao apenas criar um
poderoso jogador, mas, também, um bom cidaddo de uma sociedade melhor.

Por isso o xadrez merece crédito, porque ensina as criangas o mais
importante na solugcao de um problema, que é saber olhar e entender a realidade
que se apresenta. E além de todo esse crédito, o xadrez passa para a crianga a
percepgao de flexibilidade e reversibilidade do pensamento que ordena 0 jogo,
através das posi¢des de suas pegas e de seu adversario no tabuleiro, para armar
uma determinada estratégia, ou seja, a capacidade para o processo de tomar

decisdes com autonomia.

4.1 O VALOR EDUCATIVO DO XADREZ

Ha aproximadamente mil e quinhentos anos, na india, surgiu o
Chaturanga, que se transformou no atual jogo de xadrez.

Por intermédio de muitas guerras e na busca por novas rotas comerciais,
o xadrez foi introduzido nos paises ocidentais, e na Idade Média passou por
algumas metamorfoses que o conduziram a forma atual.

A caracteristica principal do xadrez praticado na Idade Média era a
profunda elitizagdo que sofria, sendo chamado “jogo dos reis e rei dos jogos”.

Uma mudanga importante se deu no século XV quando Gutenberg criou o
tipo movel, possibilitando a impresséo de livros de xadrez, como € o caso do Arte
breve y introduccién necessaria para saber jugar el Ajedrez (LUCENA apud. DE
SA 2000). A Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro possui um dos exemplares
deste livro. Com a proliferacdo dos livros de xadrez ocorreu a primeira
democratizagao significativa do jogo.

A segunda democratizagédo ocorreu na Europa do leste, ja no inicio deste
século, quando a recém-formada URSS adotou-o como complemento a
educacao, tornando-se hegeménica nesse esporte.

A terceira democratizagao iniciou-se com a revolugcéo dos computadores e
o advento da Internet, na segunda metade do século XX. A partir da década de
50, na busca por construir maquinas inteligentes, ciéncias como Psicologia e
Inteligéncia Artificial apresentaram estudos que aceleraram a producédo de

enxadristas eletronicos culminando com o Deep Blue, que derrotou Garry
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Kasparov. Os softwares e hardwares a cada dia tornam-se mais poderosos e
imprescindiveis aos enxadristas de alto nivel.

A Internet representa o apanagio dessa terceira revolugao por possibilitar
0 acesso quase instantaneo as informagdes referentes as partidas jogadas em
torneios no mundo todo.

No entanto, quando a Unido Soviética introduziu a educagao universal, os
livros sobre xadrez passaram a ser parte da leitura acessivel a todos e logo
alcancou a posi¢cao de um jogo nacional.

Segundo De Sa (2000), os méritos do xadrez estdo visiveis na histéria de
grandes personalidades como: Espinosa, Voltaire, Napoledo, Goethe, Rousseau,
Diderot, Leibnitz, Newton, Beethoven, Chopin, Dante, Vitor Hugo, Albert Einstein,
Oswaldo Cruz e outros. Pessoas ilustres adeptas do jogo de xadrez na maioria
das vezes estdo na busca de um maior aprimoramento do intelecto, ou
simplesmente pelo sabor do desafio que cada partida proporciona.

Na Suica, o xadrez é utilizado no ensino para desenvolver varias
qualidades, dentre as quais se destaca: “atencdo, concentragéo, raciocinio
I6gico-matematico, julgamento, planejamento, imaginagdo, antecipagéo,
autocontrole, perseveranga, espirito de decisdo”. (PARTOS, apud. DE SA, 2000).

De Groot (apud. DE SA, 2000) declara que “em uma partida de xadrez, os
jogadores efetuam etapas basicas do raciocinio: fazer um plano, agrupar as
alternativas, aprofundar progressivamente a investigacdo, estipular a ordem de
investigacdo, escolher e tomar a decisdo”.

De acordo com as pesquisas realizadas por De Sa (2000) varios autores,
da atividade enxadrista contribuiram nos estudos desenvolvidos sobre as

inteligéncias, como exemplos:

“para a criatividade : TIKHOMIROV;
para a memoéria : GOLDIN;

para o célculo : GOLOMBEK;

para a inteligéncia geral : ROOS”.

Mas, o principal mérito da aprendizagem enxadristico, desde que adotada
ludicamente, repousa no fato de permitir que cada aluno possa progredir
seguindo seu préprio ritmo e, assim, atender a um dos objetivos primordiais da

educagao moderna.
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Diversos trabalhos demonstram que o xadrez pode constituir atividade
indicada para um trabalho junto a uma populacao que apresenta dificuldade de
adaptacéo social.

Ao ser incluido em classes de baixo rendimento escolar, ele funciona
como um suporte pedagogico para que os alunos alcancem a auto-estima
essencial para qualquer processo educativo.

Outro valor importante que deve ser atribuido ao ato de jogar xadrez € o
de fator motivacional, capaz de favorecer o interesse e a habilidade necessaria
para o bom desempenho nas outras disciplinas do ensino, uma vez que ele
desenvolve a atencdo, concentracdo, perseveranca... Alids, o xadrez tem se
mostrado um excelente instrumento para o acompanhamento do
desenvolvimento cognitivo.

Isto é particularmente notavel no que tange ao ensino de Matematica,
pois auxilia a aprendizagem. Dextreit (apud. DE SA, 2000) cita alguns
conteudos:

aritmética: com a ajuda das nogbes de troca e valor comparado das pegas e de controle
das casas.

élgebra: gracas a representagdo gréfica do tabuleiro e ao célculo do indice de
performance dos jogadores que pode ser assimilado a um sistema de equagdes com "n”
incégnitas.

geometria: 0 movimento das pegas introduz as nog¢des de vertical, horizontal, diagonal.

As aplicagées do xadrez na area da matematica sdo bastante vastas e
n&o necessariamente de nivel elementar, pois, entre outras, Engel (apud. DE SA,
2000) diz que “elas concernem: andlise combinatéria, célculo de probabilidades,
estatistica, informatica, teoria dos jogos de estratégia”.

Do ponto de vista heuristico, “um problema de xadrez pode ser concebido
como um problema de Matemética” (PUSCHKIN, apud. DE SA, 2000). Tanto que
matematicos como Gauss e Euler interessaram-se, respectivamente pela
colocagao de oito damas no tabuleiro e pelo percurso do cavalo sobre as 64
casas do tabuleiro. Por tudo isto, constata-se que “a atividade enxadristica é util
para a educagdo matematica na medida em que oferece muiltiplas possibilidades
no campo da resolugdo de problemas” (FERNANDEZ, 1991), além de
intermediar para o individuo a construgdo de sua prépria matematica, situando-
se assim, entre as abordagens atuais da educagao em geral.



61

4.2 POR QUE O XADREZ NAS ESCOLAS?
Conforme pesquisa realizada por Blanco (1998):

O xadrez é considerado um jogo de origem na cultura milenar, que produz no ser
humano uma bagagem de conhecimentos podendo auxilid-lo na vida perante a
sociedade em que vive. E um jogo praticado por varios paises do mundo, tendo
em si a capacidade de estimular o desenvolvimento das habilidades cognitivas
tais como: atengdo, memona, inteligéncia e andlises; capacidades fundamentais
na evolugéo interior do individuo. (BLANCO, apud. DE SA, 2000, p.43)

Em uma partida de xadrez é possivel ainda criar nos jogadores a auto-
estima gerando assim, o espirito de competi¢éo e o trabalho em equipe.

Segundo De Sa (2000), “o ensino enxadristico pode inverter a relagdo
professor-aluno, colocando em xeque as hierarquias instituidas na sala de aula”.
Quando o xadrez é introduzido nas classes de baixo rendimento escolar, ele é
capaz de auxiliar no desenvolvimento de autoconfianga, visto que apresenta uma
situacdo na qual os alunos tém a oportunidade de descobrir uma atividade onde
podem se destacar e, paralelamente, aumentar sensivelmente seu progresso em
outras areas de conhecimento geral.

Claro esta que a escola deve deixar de lado a aplicagdo de programas
obsoletos para o ensino da Matematica, as ciéncias e a lingua materna (entre
outras areas de conhecimento), e desenvolver no aluno criatividade com o
auxilio dos jogos. O desenvolvimento do pensamento lI6gico matematico tem sido
substituido pela memorizacdo de formulas e dados sem valor nenhum. E
importante a relagdo entre valores matematicos e suas aplicagées em situagbes
significativas da vida cotidiana, o que tem sido deixada de lado.

Em funcdo disso, considera-se o “desenvolvimento do pensamento” como
um dos elos dos temas transversais mais importantes da reforma educativa, e o
que nds educadores propomos € que o0 xadrez seja incluido como disciplina do
curriculo escolar em diferentes niveis de ensino.

Verifica-se por meio de encontros, seminarios e discussdes sobre o
assunto de xadrez que o seu estudo sistematico facilita as criangas e jovens para

o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas e a elaboragdo de estilos
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cognitivos proprios. Esses estilos estdo associados com a forma como é
percebido o ambiente, a linguagem e as abstracées da mente humana.

Para ilustrar isto, podemos afirmar que o xadrez é um jogo propicio para o
cultivo da fantasia e de exercicios criativos; e é nessas atividades que o
enxadrista pode manifestar suas emogoes e sentimentos; bem como criar o
ambiente que deseja para que essas emogdes antes restringidas pela aridez
com que os conteudos s&o repassados sejam liberadas pelas aberturas (do jogo)
na conclusdo dos lances, aonde as estratégias de acdo e 0s processos
cognitivos sdo resultados das elaboragbes individuais e caracteristicas da
personalidade de cada participante. As mesmas incluem aspectos afetivos,
culturais e sociais.

Segunda DE SA (2000) “as propostas programéticas do ensino de xadrez
nas escolas devem abordar aspectos importantes do curriculo” (como as
diferencas individuais de cada um, por exemplo), que permitam as nossas
criangas e jovens desfrutar do desenvolvimento da sua aprendizagem com um
estilo cognitivo préprio.

Entretanto, coloca que o imenso mérito do xadrez esta em responder a
uma das questbes fundamentais do ensino moderno: “a possibilidade de cada
aluno progredir segundo seu proprio ritmo, valorizando assim a motivacdo
pessoal escolar’.

4.3 O XADREZ E A MATEMATICA

Segundo os PCN (MATEMATICA, vol. 3 ) a intensidade dos desafios e
das descobertas leva a uma extrema valorizagéo do convivio entre os préprios
jovens, fazendo com que a sociabilidade ocupe posi¢cdo central na vivéncia
juvenil.

Desde tempos imemoriais os torneios tém sido mestres dos homens.
Desde ha muito, antes mesmo que houvesse algum vestigio de pensamento
cientifico, o homem aprendeu mediante o jogo como atuar de acordo com um
plano.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
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criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagcdo de situagOGes-problema que exigem solugbes vivas e
imediatas, 0 que estimula o planejamento das agdes; possibilitam a construgcao
de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagées sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo, sem
deixar marcas negativas (podendo corrigir 0 seu erro em um proximo jogo).

Na situacao de jogo, muitas vezes, o critério de certo ou errado € decidido
pelo grupo, assim a pratica do debate permite o exercicio da argumentacao e a

organizagao do pensamento, como afirma os PCN:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes — enfrentar
desafios, langar-se & busca de solugdes, proporcionando entdo o desenvolvimento da
critica, da intuigdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo é satisfatorio — necessérias para aprendizagem da Matemética. (Terceiro e
quarto ciclos do Ensino Fundamental).

O jogo de xadrez se apresenta como uma opgao econdémica e eficaz de
estimular fungdes psicomotoras necessdrias a iniciagdo e desenvolvimento da
I6gica, linguagem, raciocinio, meméria, assim como educar qualidades sécio-
afetivas tais como disciplina, aten¢éo, criatividade e organizacao.

E importante entender que o significado do jogo para o adulto e para a
crianga é distinto. O adulto considera o xadrez uma diversdo ou passatempo, ja a
crianga ira comprometer toda sua personalidade, lutando e esforcando-se para
realizar o que deseja, num processo semelhante ao que ocorrera em seu
trabalho na vida adulta.

Portanto, como foi colocado no CBX (Seminario Internacional de Xadrez
nas Escolas - Curitiba, 1993) “a articulagcdo entre o xadrez e a Matematica
proporciona ndo apenas mais uma opg¢do de lazer, mas a possibilidade de
valorizar o raciocinio por meio de um exercicio ludico podendo atingir, dentre

outros, os sequintes objetivos”™:

< desenvolver o raciocinio I6gico;
< desenvolver habilidades de observagdo, reflexdo, anélise e sintese;

< desenvolver habilidades e habitos necessérios a tomada de decisoes;
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compreender e solucionar problemas pela analise do contexto geral em  que estéo
inseridos;

ampliar os interesses pelas atividades individuais;

melhorar 0 desempenho no estudo e, em particular, em matemética;

demonstrar que em um tabuleiro de xadrez pode-se fazer a representagdo de varias

figuras geométricas planas;

articular a operagdo de potenciagdo com a radiciagdo através do tabuleiro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para finalizar este trabalho, busca-se apresentar algumas consideragoes,
sabendo que a realidade continua em seu movimento e que nao se pode ter a
pretensédo de conclusdo, mas apenas apresentar 0 que se aprendeu, ainda que
houvesse limitacbes de varias ordens: tempo, aprofundamento teorico,
metodologia e outras.

Entretanto, as limitagdes existentes ndo implicam a fragilidade do trabalho,
mas apontam para a possibilidade de este ser visto por outros como uma
modesta investigacdo que nao se deu por terminada, ao contrario; a partir do que
nao foi explorado, abrem-se novos caminhos a serem investigados, de forma a
ter - se cada vez mais subsidios que ajudem de alguma forma na melhoria da
qualidade da educagao, em especial no processo de utilizacdo dos jogos no
processo de ensino.

A partir do objetivo inicial apresentado no qual se propunha uma reflexao
sobre o papel dos jogos no desenvolvimento do raciocinio e da autonomia dos
alunos, fez - se muitas leituras e descobertas. Tendo - se agora a convicgéo de
que é possivel estabelecer vinculos reais entre os jogos e os diversos conteudos
da Matematica, e que muitas dificuldades na aprendizagem podem ser
superadas com esta nova perspectiva de ensino mais contextualizado e
dinamico.

Finalmente, observa - se que mudar é preciso; que ainda existem muitas
barreiras a serem vencidas para que a utilizacdo do jogo no ensino da
Matematica seja uma realidade na escola.

E preciso mais! E preciso que as interagdes se materializem em praticas
de transformagées que, no entender, s6 serdo verdadeiras na medida em que se
perceba que todos os sujeitos podem e deve contribuir na construcdo de um
novo paradigma, independente da posi¢cao que ocupem na hierarquia de poder
no interior da escola, do campo ideoldgico a que seja ligado, do dominio do
saber escolarizado.

Enfim, a grande incognita a ser decifrada para participar deste processo é
querer construir uma escola que possa, efetivamente, garantir a todos os alunos

os conhecimentos historicamente construidos que representam o instrumento



66

basico para que os mesmos efetivamente aprendam e tornem-se cidadaos
matematicamente alfabetizados, que saibam como resolver de modo perspicaz,
seus problemas de comércio, economia, administracdo, engenharia, medicina,
metodologia e outros da vida diaria.

Deve - se considerar uma nova forma de pensar o enfrentamento do
mundo tecnoldgico ao nosso redor. Assim a escola estara contribuindo para que
os alunos tornem-se mais aptos a intervir na sociedade, visando a conquista da

sua cidadania.
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ANEXOS
ANEXO A - Projeto Vale Saber - ESCOLA: SUBSTANTIVO PROPRIO

COLEGIO ESTADUAL DR. EPAMINONDAS NOVAES

RIBAS

PROJETO VALE SABER
ESCOLA: SUBSTANTIVO PROPRIO

“XADREZ: jogo — arte — ciéncia”

PROFESSORES: FABIO HENRIQUE STREMEL
HENRIMARY AP. DE ARAUJO BRAGA
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PROJETO VALE SABER
ESCOLA: SUBSTANTIVO PROPRIO

1 TEMATICA: “Cultura da paz”

2 AREA DE CONHECIMENTO:

» Educacéo Fisica
> Matematica

» Representacdo Gréfica

3 TIPO DE ATIVIDADE:

» Ensino e pratica do xadrez, seguido de campeonatos;
> Elo de ligacao entre o xadrez e a matematica;
> O tabuleiro de xadrez e a representacéo grafica;

> Ensino do xadrez com auxilio do computador.
4 TITULO: “XADREZ : jogo - arte — ciéncia”

5 CARACTERIZACAO:

5.1 Periodo de realizagao:

» De julho a novembro de 2001.

5.2 Alunos beneficiarios:

> Em média de 100 alunos — Ensino Médio

5.3 Relagao dos proponentes:

» Fabio Henrique Stremel — QPM — (Professor de Educacgao Fisica)

» Henrimary Aparecida de Araujo Braga — CLT — (Professora de Matematica
e Representacéo Grafica)

5.4 Comentarios:
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E discurso presente no ambiente escola, na familia e na sociedade em
geral que os alunos de hoje ndo tém ideais firmes, certezas e sonhos, estdo
numa realidade com tantas anormalidades sociais, culturais em que os valores
precisam ser urgentemente resgatados.

Este discurso tem favorecido para uma espécie de descompromisso com
um futuro mais promissor. Estas colocagdes reforcam a fraqueza das propostas
pedagogicas. Por outro lado, é possivel apresentar propostas inovadoras, da
busca pelo novo.

A atual geracao de alunos precisa de ideais pelos quais possam dedicar
sua existéncia. A escola pode ser 0 inicio do caminho se proporcionar atividades
que levem os jovens a serem criativos e sonhadores, oportunizando desafios que
cheguem a realidade deles e possam, assim transforma-la. Desafios ajudam a
dar significado a vida, e a possibilidade de construir um futuro digno. Para isto,
deve acontecer um trabalho: a busca da informac¢do diaria, da critica, da
participacéo e resolugao de problemas, quando se fizer necessario.

Segundo os PCN “a intensidade dos desafios e das descobertas leva a
uma extrema valorizagdo do convivio entre os proprios jovens, fazendo com que
a sociabilidade ocupe posi¢do central na vivéncia juvenil”. (1997)

Como entéo, oferecer aos alunos tal postura e cultura?

Pretendemos, como este projeto, apresentar uma atividade de
enriquecimento curricular que se adequa perfeitamente ao Projeto Pedagogico
da escola. Sua implementacao é perfeitamente vidvel em cinco meses (julho a
novembro de 2001) e terd uma ampla abrangéncia, atingindo um grande namero
de alunos da escola.

Em sintese, o objetivo do presente projeto utilizando o xadrez no cotidiano
escolar & proporcionar aos jovens estudantes o aprendizado deste esporte,

ciéncia, cultura e arte. Tudo para aprimorar a cultura e o raciocinio.

6 JUSTIFICATIVA:

Desde tempos imemoriais os torneios tém sido mestres dos homens.
Desde ha muito, antes mesmo que houvesse algum vestigio de pensamento
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cientifico, o homem aprendeu mediante o jogo como atuar de acordo com um
Plano.

Segundo os PCN “os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrat<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>