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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver estratégias para a resolugdo de
situacdes problemas no ensino da matematica, de modo a relacionar teoria e pratica,
ao utilizar os jogos como recursos metodolégicos. A pesquisa foi desenvolvida por
meio de levantamento bibliografico seletivo e analise de dados observados em uma
escola publica do municipio de Curitiba, utilizando como base o percentual de
acertos alcancados pelos educandos na primeira etapa da Provinha Brasil 2013. A
partir desta, foram elencados eixos especificos a serem retomados durante a pratica
docente, sendo propostos novos encaminhamentos que tornassem o conhecimento
mais significativo, atraente e prazeroso. Sendo assim, foi possivel perceber um
avanco significativo na aprendizagem das criancas, pois ao participarem dos jogos
desenvolveram diversas habilidades mateméticas.

Palavras - chave: Jogos. Provinha Brasil. Situa¢des problemas.
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INTRODUCAO

E evidente a relevancia da matematica em todas as situacbes que nos
rodeiam, pois os seus conhecimentos sdo imprescindiveis em diversos setores da
sociedade.

Partindo desta premissa, esta pesquisa tem por finalidade, demonstrar a
importancia da utilizacdo de jogos na resolucao de situacdes problemas no ensino
da matematica, oportunizando as criangas alternativas para melhorar a qualidade da
aprendizagem desta disciplina. Em muitas escolas este ensino é transmitido de
forma abstrata, com atividades pouco dindmicas e aulas descontextualizadas,
tornando a mesma dificil de entender.

O primeiro topico vem apresentar a relac@o entre teoria e préatica por meio da
utilizacdo de jogos matematicos, que desafiam as criancas a criar estratégias e
confrontar resultados; apresentando assim os beneficios ofertados pela pratica de
atividades ludicas.

O segundo topico mostra o percentual de acertos alcancados pelos
educandos de uma escola do municipio de Curitiba na Provinha Brasil no ano de
2013. Também nomeia os descritores a serem trabalhados com maior énfase por
meio dos jogos.

No terceiro tépico apresenta-se a finalidade de se trabalhar com jogos no
ensino da matematica, este se subdivide em trés aspectos, sendo: conhecimentos
prévios, tratamento das informacdes e estratégias na resolucdo de situacdes
problemas, bem como ressalta brevemente alguns jogos que foram utilizados
durante os encaminhamentos.

Para finalizar esta pesquisa sao apresentados alguns resultados e reflexdes,
relatando as observagOes realizadas quanto aos avancos alcancados pelos
educandos na segunda etapa da Provinha Brasil 2013, apds o desenvolvimento das

atividades utilizando os jogos.
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REVISAO DE LITERATURA
2.1 A IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DOS JOGOS NA CONSTRUCAO DOS
SABERES MATEMATICO

Para compreendermos melhor o jogo como recurso essencial para o
desenvolvimento da matematica, se faz necessario abordar alguns dados sobre a
educacdo como processo de ensino.

Observa-se entdo que 0 ensino passou por diversas etapas até alcancar o
patamar atual, como descreve FIORENTINI e MIORIM (2004), até o século XVI, a
educacdo das criancas era estruturada na ideia de que a sua capacidade de
assimilacdo era idéntica a do adulto. Desta forma, a crianca era considerada um
adulto em miniatura. A escola tinha como concepc¢éo, submeter severas disciplinas,
transmissdo de conhecimentos e formacdo da moral. A aprendizagem era
considerada passiva consistindo basicamente em memorizacao de regras, formulas,
procedimentos pré-estabelecidos.

Para o professor desta escola, cujo papel era o de transmissor e expositor de
um conteudo pronto e acabado, o uso de materiais de apoio (concretos e/ou jogos)
era considerado pura perda de tempo, uma atividade que perturbava o siléncio ou a
disciplina da classe.

A partir do século XVIII passou-se a ter uma nova concepcdo sobre
educacdo, alterando-se entdo a maneira e forma de se aplicar os conteldos
didaticos. As criancas passaram a serem entendidas como seres que precisam de
cuidados e preparo para vida futura. Considerando a educagdo como um processo
natural do desenvolvimento da crianca, valorizando assim aspectos bioldgicos e
psicolégicos, como relata KRAMER (2009), a escola € um espaco de
desenvolvimento integral da crianca, onde possibilita a diversidade de relagdes que
cria com o mundo e outras pessoas, tornando assim, a escola um ambiente
essencial para a liberdade, a autonomia, a leitura e 0 movimento.

Tendo em vista esse novo conceito de educacéo, observa-se que a utilizacao
de jogos mateméticos € um dos métodos onde se aprende brincando, pois ao
mesmo tempo em que aborda conteudos matematicos, também se trabalha o
raciocinio loégico dos procedimentos, a capacidade de resolver problemas, entre
outros; pois se trata de uma atividade dinamica que coloca os educando sem

movimento, onde a pratica (concreta) torna a teoria (abstrata) significativa.
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Segundo JOSEPH, in KAMI (2005, p. 97).

A aritmética é aquilo que as criancas constroem a partir de suas
experiéncias de vida real, e ndo algo que € colocado nas suas
cabecas por meio de livro didatico. [...] ndo é sé durante as aulas de
matematica, temos de estimula-las a criar relacdes entre as coisas e
estar alertas e curiosas do comecgo ao fim do dia.

Para BICUDO e SILVA JUNIOR (1999), € indiscutivel o papel do adulto como
mediador das descobertas das criangas, onde a escola torna-se um ambiente de
interacdo, com praticas educativas de qualidade que visam o desenvolvimento
integral das mesmas. Educar significa propiciar situacdes de cuidado, brincadeiras e
aprendizagens de forma orientada, levando em consideracdo os contextos sociais,
ambientais, culturais e de linguagens nos quais o educando esté inserido.

E de extrema importancia valorizar o momento das brincadeiras do educando,
pois se observa que as mesmas contribuem de forma significativa na aquisicdo do
conhecimento, auxiliando no processo de aprendizagem, como relata KRAMER
(2005, p. 223), “[...] a historia vivida € preciosa, a teoria, os estudos, as discussfes
se misturam, se costuram aos conhecimentos vivenciais aos saberes que vem da
pratica”.

Na insercdo de brinquedos e jogos na sala de aula, o educando aprende a
ditar regras, comandar uma nova realidade, estabelecer normas, tornar-se criador e
capaz de estabelecer mdultiplas relac6es de forma significativa. Desta forma, o jogo
em seu sentido integral, € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, pois
permite que a crianca realize tudo quanto deseja, tornando-a protagonista do
conhecimento adquirido.

Assim, 0 ensino da mateméatica por meio de jogos deve priorizar o avanco do
conhecimento perante situacdes significativas de aprendizagem, desenvolvendo
habilidades nos eixos: niumeros e operacdes, espaco e forma, grandezas e medidas
e tratamento da informacdo. Além disso, 0s jogos proporcionam a interacdo social,
permitindo a construcdo de opinides e situacdes de confronto, onde conceitos e
principios irdo se formar.

Ao possibilitar a interacdo entre o jogo e os educandos, experimentamos uma
maior socializacdo, facilitando a aprendizagem de conteudos de forma facil e
duradoura. Conforme descreve ANTUNES (2001, p. 27-28), “[...] € no ludico que
deve residir a maioria dos estimulos apresentados as criangas, sendo estes recursos

as possibilidades de garantir um ensino de qualidade”.
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2.2 PROVINHA BRASIL

A Provinha Brasil desde abril de 2007, € aplicada em turmas do segundo ano
do ensino fundamental em nivel nacional, tem o objetivo de avaliar competéncias
das areas de portugués e matematica, com o intuito de observar o desempenho dos
educandos na aquisicdo dos conhecimentos essenciais, para uma educacdo basica
de qualidade.

Esta avaliacdo ocorre em dois periodos distintos, sendo o primeiro no inicio
do ano letivo, com o objetivo de diagnosticar os conhecimentos ja adquiridos pelos
educandos, bem como orientar e estruturar a organizagdo do planejamento com
estratégias significativas que permitam alcancar resultados positivos. Na segunda
etapa, a avaliacdo ocorre no final do ano letivo, de modo a observar os
conhecimentos quantitativos e qualitativos adquiridos no decorrer do processo de
alfabetizacao e letramento.

Portanto, a avaliagdo é um método de reflexdo e tomada de decisdo sobre o
processo educativo, visando a melhoria da aprendizagem das criancas. Sendo uma
pratica que traz a troca de experiéncias.

Ao considerar dados referentes a primeira etapa da Provinha Brasil aplicada
na turma X com faixa etaria média entre 6 a 7 anos de idade, em uma escola do
municipio de Curitiba, em 2013, notou-se que o0s educandos acertaram
aproximadamente 79% das questdes do eixo numeros e operacdes; 98% do eixo
geometria; 90% do eixo grandezas e medidas; e 69%do eixo tratamento da
informagao.

Ao analisar estes dados, verificou-se a necessidade de inserir jogos como
instrumentos de apoio, com o objetivo de melhorar a assimilacdo e compreensao
dos conteudos trabalhados nos seguintes eixos: nimeros e operacdes e tratamento
da informagdo que atendem o0s seguintes descritores (habilidades descritas
avaliativas) que devem ser atingidos pelos educandos no decorrer do ano:

e D1 - construcdo do significado dos nimeros e suas representacoes;
e D3 - resolver problemas de multiplicagéo e diviséo;
e D6 - ler e interpretar dados em graficos, tabelas e textos.

Apresenta-se no grafico 1, os resultados de acertos atingidos pelos

educandos da turma X, na primeira Provinha Brasil 2013, usando como referéncia os

descritores citados anteriormente.
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GRAFICO 1: Dados da primeira Provinha Brasil 2013
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Com base nos resultados apresentados, sugere-se a utilizagdo dos jogos
matematicos para proporcionar aos educandos a oportunidade de “[...] realizar
experiéncias, descobrir propriedades, estabelecer relacdes, construir hipéteses e
testd-las, chegando a determinado conceito.” como relata TOLEDO e TOLEDO
(2009, p. 7).

2.3 EXPLORANDO JOGOS MATEMATICOS

Com a finalidade de trabalhar os conteddos matematicos, constata-se a
importancia da utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, como
recurso necessario para o desenvolvimento do senso critico e do raciocinio légico.

Entdo, observa-seque 0 jogo proporciona aos educandos um olhar e
experiéncias diferenciados sobre o ensino da matematica, como descreve BORIN
(1996, p. 9), “[...] aintroducéo de jogos nas aulas de matematica € a possibilidade de
reduzir blogueios apresentados por muitos dos educandos que temem a matematica
e percebem-se incapacitados para aprendé-la”.

Ao analisar os resultados obtidos na primeira etapa da Provinha Brasil, 2013
pelos educandos, bem como os beneficios que 0s jogos proporcionam ao processo
de ensino aprendizagem dos mesmos, verificou-se a necessidade de uma nova
organizacdo no planejamento, tendo o jogo como recurso fundamental para auxiliar

os educandos na obtencéo dos contetdos abordados.
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Vale ressaltar, que o planejamento é a organizacdo das acbes que sé&o
realizadas durante o ano letivo, assim, o jogo deve ser definido como uma das
etapas de estratégia de intencionalidade didatica, o qual deve estar incluido em um
contexto significativo, auxiliando a mediagdo do professor e tornando o
conhecimento sistematizado.

Deste modo, ao utilizar jogos matematicos em sala de aula e nas mais
variadas situacdes, estes devem ser planejados de modo que o professor seja o
mediador do conhecimento construido por meio de técnicas pedagodgicas. Com isso
o educando pode criar hip6teses, confronta-las e confirma-las por meio de ac¢fes
significativas que desenvolvam a autonomia, a criatividade e o conhecimento dos

conteudos.

2.3.1 Conhecimentos Preévios

Ao promover meios alternativos para garantir um aprendizado significativo,
devem-se levantar os conhecimentos prévios da crianca envolvida. A partir disso, 0
educador podera disponibilizar as melhores ferramentas e, assim, garantir, de forma
prazerosa, a passagem do senso comum ao conhecimento cientifico. Desta forma, é
importante que o jogo ofereca reflexdes sobre o senso comum, transformando-o em
conhecimento adquirido.

Ao pensar nesta proposta, foi aplicado o jogo do “mercado” com a finalidade
de auxiliar os educandos a vivenciarem situacdes desafiadoras do seu proprio
cotidiano, situagbes estas que necessitam de experiéncias e conhecimentos
matematicos de multiplicacdo e divisdo para resolucédo dos problemas.

Na turma esse jogo foi desenvolvido da seguinte forma: a professora sugeriu
a formacao de grupos, que receberam a mesma quantia de um valor ficticio, porém,
com cédulas diferentes. Em seguida, foi proposto que o valor a ser gasto deveria
ocorrer de forma integral ou parcial. Ao analisar a quantidade de produtos
comprados e o valor gasto, os educandos puderam estabelecer relacbes com
principios basicos das operagfes matematicas, economia, entre outras ferramentas,
ja que os produtos ficticios do jogo do mercado possuiam precos variados. Tambéem
foi visivel o interesse dos educandos em participar deste jogo, pois durante as
‘compras” eles utilizaram de suas experiéncias, como por exemplo: o grupo de um

determinado educando comprou apenas 0 necessario, pois o0 mesmo afirmou que
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sua mae faz isso sempre que vai ao mercado, relatou também que seu pai sempre
pede o troco para sua mae.

Portanto, os educandos tiveram a oportunidade de fazer relacGes entre as
quatro operacfes matematicas (com énfase na multiplicacdo e divisdo) com as
situacdes do cotidiano, criando diversas estratégias para solucionarem os problemas

propostos pela professora, bem como em qualquer outro momento de sua vida.

2.3.2 Tratamento das Informacdes

KAMII (2005, p. 41), diz que “[...] quando as criangas se convencem de que a
ideia de outra pessoa faz mais sentido do que a delas, elas mudam de ideia e
corrigem a si proprias a partir do seu interior”, sendo assim a troca é fundamental
para que as criangas construam seu pensamento, tornando-se seres criticos e
autbnomos.

Deste modo, as informacdes tornam-se fundamentais, visando o
desenvolvimento de habilidades. Notam-se estes aspectos ao desenvolver o jogo
“classificando brinquedos”, onde as criangas observam diversos brinquedos, tais
como: carrinhos, bonecas, bolas, pides e petecas; compara-os e o0s classificam de
acordo com as regras solicitadas pelo professor.

Nesta proposta, a professora da turma, disponibilizou pela sala varios
brinquedos como os citados, deixando que as criancas 0sS manuseassem e, em
seguida, foi solicitado que os educandos os classificassem de acordo com as
categorias (tipo de brinquedo). Logo apds a divisdo do mesmo em sala, sugeriu-se 0
levantamento dos dados, registrando-os em um gréafico para possibilitar a
visualizacdo e melhor entendimento dos resultados.

Neste jogo as criancas demonstraram-se entusiasmadas em poder manusear
os brinquedos, bem como perceber as op¢cOes de preferéncias de cada educando
por meio do gréfico.

Segundo SMOLE, DINIZ e CANDIDO (2007, p. 11):

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observacdo, andlise, levantamento de hipoteses, busca de
suposicdes, reflexdo, tomadas de decisdo, argumentacdo e
organizacdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio légico.
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2.3.3 Estratégias naresolucao de situacdes problemas

Os jogos possibilitam o desenvolvimento de habilidades individuais e
coletivas, pois as criancas aprendem brincando. Deste modo, reforcam a ideia dos
simbolos, desenvolvem habilidades, estimulam as interacdes sociais e auxiliam no
enfrentamento de situacbes, que se fazem necessarias para a identificacdo do
problema, a criagdo de estratégias e a resolucdo do mesmo, chegando assim ao
resultado final.

Um jogo importante que pode auxiliar no raciocinio do educando é o chamado
jogo da “trilha”, que auxilia de modo significativo na resolugdo dessas situacgoes,
onde este € organizado de modo que os participantes precisam analisar as inUmeras
possibilidades e criar novas estratégias para melhor resolucéo do problema.

Ao apresentar o jogo da trilha aos educandos, a professora iniciou contando a
histéria de Jodo e Maria, criando um guestionamento sobre como os personagens
voltariam para casa, se ndo sabiam o caminho. Assim, propds uma trilha gigante,
onde 0s personagens s avancavam as casas se ultrapassassem os obstaculos que
existiam no caminho. Para isso acontecer os educandos deveriam responder aos
problemas corretamente.

Vale ressaltar que o jogo apresentou diversas situacdes problemas, e
enfatizou os procedimentos que os educandos utilizaram para chegar ao resultado,
visando assim, a construcao de conceitos matematicos adquiridos pelos mesmos no
decorrer do percurso, como afirma RONCA (1989, p.27):

O ludico permite que a crianca explore a relagdo do corpo com o
espaco, provoca possibilidades de deslocamento e velocidades, ou
cria condicbes mentais para sair de enrascadas, e ela vai entéo,
assimilando e gastando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver
diferentes atividades fundamentais, ndo s6 no processo de
desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como
também ao longo da construcdo de seu organismo cognitivo.

Neste jogo, os educandos participaram ativamente, demonstrando grande
interesse em resolver as situacdes problemas, se divertiram ao precisar caminhar
pela trilha, algumas vezes ficaram receosos ao errar a pergunta, ja que a cada erro a

bruxa se aproximava da trilha.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo principal desenvolver estratégias para
resolucdo de situacdes problemas com a utilizacdo de jogos, fazendo com que 0s
educandos tivessem uma aprendizagem mais significativa, relacionando a teoria
com a pratica.

O inicio deste trabalho veio enfatizar a importancia da utilizacdo dos jogos na
construcdo dos saberes matematicos; onde as criancas tiveram a oportunidade de
vivenciar por meio de atividades ludicas os acontecimentos do cotidiano,
desenvolvendo um conjunto de habilidades matematicas.

Porém, para pensar numa proposta bem estruturada fez-se necessario uma
analise das questdes acertadas pelos educandos na Provinha Brasil 2013 (como
demonstrou o grafico 1), onde observou-se um percentual menor do que o esperado
em acertos, por parte dos educandos nos eixos numeros e operacdes e tratamento
da informacédo, que atende o0s seguintes descritores: constru¢cdo do significado dos
nameros e suas representacdes (propde que o educandos reconheca a
denominacdo do numero e as suas representacdes simbdlicas), resolver problemas
de multiplicacdo e divisdo (avalia diferentes estratégias de resolucéo de situactes
problemas para chegar a determinado resultado) e ler e interpretar dados em
graficos, tabelas e textos (identifica habilidades na leitura de informacfes para
resolver situacdes problemas de forma contextualizada).

Partindo destes descritores, foi oportunizado aos educandos o trabalho com
trés jogos diferentes, sendo eles: o jogo do mercado, classificando brinquedos e
trilha, estes proporcionaram aos educandos, de forma concreta e prazerosa,
atividades que desenvolvessem habilidades para solucionar as situacées propostas,
atingindo os objetivos especificos elencados em cada eixo.

Ao final da realizacdo destas atividades foi aplicada a segunda etapa da
Provinha Brasil 2013, na qual foi possivel observar um acréscimo de acertos nos

resultados obtidos pelas criancas, como demonstra o grafico 2.
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GRAFICO 2: Dados da segunda Provinha Brasil 2013
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Ao verificar o grafico 2, nota-se que 0s jogos proporcionaram aos educandos
aquisicao e sistematizacao dos conhecimentos mediados pela professora durante o
processo de ensino aprendizagem.

Para comprovar estes dados, foi realizado um comparativo entre os acertos

na primeira e na segunda Provinha Brasil 2013, como demonstra o grafico 3:

GRAFICO 3: Comparativo das Provinhas Brasil 2013
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Assim, podemos observar um aumento de acertos nos descritores
trabalhados, concluindo entéo, que os resultados foram satisfatérios ao identificar as
aprendizagens construidas pelos educandos no decorrer do ano, com a utilizacao

dos jogos matematicos.
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Vale ressaltar que a Provinha Brasil é desenvolvida com educandos de 2° ano
em rede nacional, indiferente de qual ambiente a escola esta inserida
(campo/cidade).

Deste modo, também ao utilizar os jogos matematicos na Educacdo do
campo, este possibilitard ao educando uma aprendizagem mais significativa
atendendo assim todo o processo de alfabetizacao e letramento.

Portanto, os jogos sédo grandes aliados para um trabalho efetivo com o ensino
da matematica, ja que este pode ser organizado a partir de vivéncias de cada grupo,
por meio de uma metodologia mais eficaz e de acordo com os contelddos que estao

sendo trabalhados.
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