a’ Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades

\4
{
Sociedade Sio Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 | “\\
Brasileiraﬂde \ \
oucagho. COMUNICAGAO CIENTIFICA \\\\\

Encontro Nacional de Educagao Matematic

O USO DE JOGOS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Natiele Silva Lamera Elorza
SEESP
natiele 77@hotmail.com

Monica Fiirkotter
FCT/UNESP/Campus de Presidente Prudente
monica@fct.unesp.br

Resumo:

As metodologias diversificadas e 0 modo como os professores as utilizam sdo fundamentais.
A maneira como os contetidos matematicos sao trabalhados com as criangas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental pode originar a disponibilidade ou ndo para aprender. Partindo desse
pressuposto, investigou-se em uma pesquisa de mestrado, dissertacdes de mestrado e teses de
doutorado, realizadas entre 1991 a 2010, sobre jogos e o ensino e a aprendizagem de
conceitos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A metodologia, de natureza
qualitativa, embasou uma pesquisa bibliogréafica, desenvolvida a partir de resumos disponiveis
no Portal da Capes. Considerando todas as pesquisas cujo titulo apresentava palavras
relacionadas a jogos e formagdo de conceitos, analisou-se aquelas que utilizaram jogos no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Neste trabalho, aborda-se os tipos de jogos e os conteudos utilizados relacionando-os com a
formagao dos professores.

Palavras-chave: Tipos de Jogos; Conteidos Matematicos; Ensino e Aprendizagem de
Matematica; Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

1. Introduciao

A prética cotidiana em sala de aula do Ciclo I do Ensino Fundamental retrata a
necessidade de um trabalho que faga sentido para as criangas, tendo como mote suas
descobertas pessoais, curiosidades e conquistas extra-escolares, em favor de seu
desenvolvimento cognitivo. Neste sentido, ndo se trata de abandonar os contetdos que
compdem o curriculo desta fase escolar, os célculos e os procedimentos, mas considerar
também o pensamento da crianga e seu processo de construcdo de conhecimentos,

possibilitando um espago de comunicacdo, em que o aluno,

[...] tenha voz e seja ouvido; que ele possa comunicar suas ideias
matematicas e que estas sejam valorizadas ou questionadas; que os
problemas de uma sala de aula rompam com o modelo padrio de
problemas de uma unica solugdo e sejam problemas abertos; que o aluno
tenha possibilidade de levantar conjecturas e buscar explicagdes e/ou
validagdes para elas. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2009, p.37).
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Os jogos, quando usados de forma planejada, possibilitam acompanhar e compreender:
os caminhos que a crianga percorre para chegar a um resultado ou objetivo; a construgcdo de
diferentes estratégias mentais e autbnomas que antecipam a agao dos participantes; a interagao
social motivando a utilizagdo e aprimoramento da linguagem e do pensamento infantil; a
articulagcdo de ideias da maneira mais logica possivel para ser compreendida por seus pares,
além do estimulo ao desenvolvimento da autonomia, tida como o principal objetivo da

educacdo segundo a teoria construtivista (KAMII; DEVRIES, 1991).

Dessa forma, os jogos nas aulas de Matematica, dependendo da concepcao que se tem
deles, podem ser uma forma de aproximar os alunos e torné-los agentes da constru¢do do
conhecimento matematico nesta fase escolar. Ao jogar, a medida que as criangas interagem
com seus pares € colocam espontaneamente seus pensamentos e duvidas, o professor tem a
possibilidade de propor questionamentos e realizar intervengdes garantindo assim, momentos

favoréaveis ao exercicio de pensar e buscar solucdes para os problemas.

Acreditando no potencial dos jogos, surgiu o interesse em investigar como as
pesquisas ja realizadas abordam e compreendem o uso de jogos no processo de ensino e

aprendizagem de Matematica de criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Este interesse fundamentou uma pesquisa de mestrado cujo objetivo foi investigar as
tendéncias das pesquisas que focalizam o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem
de Matematica de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para atingir esse
objetivo, foram definidos os objetivos especificos: identificar os multiplos enfoques e
perspectivas nas produgdes existentes sobre o uso dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica e revelar as tendéncias das pesquisas que focalizam o uso de
jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica de criancas dos anos iniciais do

Ensino Fundamental.

Realizou-se um levantamento de pesquisas desenvolvidas em programas de mestrado e
doutorado reconhecidos pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) que investigaram o jogo enquanto estratégia de ensino para a aprendizagem de
conceitos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental com o intuito de revelar

quais sdo as principais contribui¢des apontadas pelas pesquisas dentro desta tematica.
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Um recorte dessa pesquisa ¢ apresentado neste trabalho, evidenciando os tipos de

jogos e contetidos usados no espago escolar, relacionando-os com a formagao dos professores.

2. Referencial metodologico

A metodologia utilizada tem natureza qualitativa, pois estd orientada a compreensao
de um fendmeno educativo vislumbrando a possibilidade de transformagdo de praticas
(ESTEBAN, 2010), no caso, o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Trata-se de um levantamento
bibliografico, pois utiliza material j& elaborado (GIL, 2007) - dissertagdes e teses produzidas
no periodo 1991-2010, do Banco de Teses da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de

Nivel Superior (CAPES), disponivel em http://capesdw.capes.gov.br/capesdw/, que foram

produzidas em Programas de Pos-Graduagdo, Mestrado (académico e profissional) e

Doutorado, recomendados pela CAPES, nas areas de Educacdo e Educagao para a Ciéncia.

Segundo Vicentelli e Witter (2009), as pesquisas que analisam produgdes cientificas
de distintas areas do conhecimento sdo relevantes, pois oferecem um balango sobre a

evolucdo das investigagdes em relacdo aos tipos de pesquisas e enfoques metodologicos.

Na pesquisa, o balanco realizado pode revelar aos professores dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, possibilidades de uso de jogos no ensino e aprendizagem de

Matematica.

Considerando como critérios de busca os trabalhos que apresentavam em seus titulos
palavras relacionadas a jogos e formacdo de conceitos, o levantamento originou 303
pesquisas, que foram categorizadas inicialmente de acordo com os niveis de ensino em que
foram realizadas. Em seguida, a partir da leitura dos resumos, foram localizadas as pesquisas

que abordaram contetidos matematicos.

Visando atingir os objetivos da pesquisa, a andlise focalizou, da categoria “Anos
Iniciais do Ensino Fundamental”, as 31 pesquisas que trataram especificamente de contetidos
matematicos a partir dos jogos. Desse total de pesquisas, foram utilizados os resumos em

cinco delas, dada a falta de acesso ao texto completo.

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica 3
ISSN 2178-034X



v
\\:1\, Educagcao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =T\/
\\\EN EM Sao Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016

\ Soc‘iet‘:lad(
\\\\\\\\ COMUNICACAO CIENTIFICA P eaas

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

A andlise feita identificou como as pesquisas ocorreram, com ou sem aplica¢do de

jogos. Dessa forma, foram constituidos dois grupos, com 23 e 8 pesquisas, respectivamente.

Pensando em identificar os multiplos enfoques e revelar as tendéncias presentes nas
pesquisas que envolveram aplicag@o de jogos, foram analisados os seguintes aspectos: sujeitos
envolvidos, objetivos das pesquisas, abordagem metodoldgica utilizada, tipos de jogos
utilizados, os conteudos matematicos abordados e as contribuigdes e resultados fornecidos

pelas pesquisas.

3. Referencial teorico

A analise estd fundamentada em Corbaldn (1996), que classifica os jogos utilizados no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica e chama ateng¢do para o uso e aceitagdo de
cada um dos tipos de jogos pelos professores no espaco escolar. Segundo este autor, a
classificagdo dos jogos pode ser feita de diferentes maneiras, seja por aspectos externos
referentes a organizagdo e localiza¢do, ou por aspectos internos ao proprio jogo no processo
de ensino e aprendizagem, que ¢ o caso da classificagdo defendida por ele, que aborda o

objeto do jogo e o seu lugar ou momento no processo de ensino e aprendizagem.

Quanto ao seu objeto, se os jogos abordam temas habituais da Matematica, sejam
contetidos ou procedimentos, sdo denominados “jogos de conhecimento”. Se abordam as
possibilidades de se criar estratégias para vencer ou para nao perder, sdo chamados “jogos de

estratégia” (CORBALAN, 1996, p.32).

Quanto ao lugar ou momento que ocupam no processo de ensino e aprendizagem, os
jogos se classificam em: “pré-instrucionais”, que buscam induzir ou iniciar a formacao de um
conceito; “co-instrucionais”, que se referem a jogos que sdo utilizados paralelamente a
apresentacdo de um conceito; e, “pds-instrucionais”, que buscam revisar ou resgatar conceitos

ja tratados (CORBALAN, 1996, p.32).

Segundo o autor, os jogos de conhecimento se dividem em trés grandes grupos: jogos
numéricos, jogos geométricos € jogos de probabilidade. Embora um mesmo jogo possa
envolver todos esses grupos, nomeé-los através dos conteudos presentes torna-se importante

para que o professor os organize e decida qual sua localizagdo em relag@o ao curriculo.
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Em relacdo aos jogos de estratégia, sua utilizacdo no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica possibilita aos alunos o inicio do desenvolvimento de um pensar
matematico e de habilidades necessérias para a resolu¢do de situagdes problema de forma
ludica. Corbalan (1996, p. 34, traducdo nossa) também destaca que, geralmente, os
professores tem resisténcias quanto a aplicagcdo desses jogos em sala de aula, pelo “fato de
que seus efeitos ndo sdo imediatos (ou rapidos) ou facilmente mensuraveis, o que dificulta a

avaliagdo dos objetivos pretendidos”.

Além dessa classificagdo, o autor ainda destaca que um “bom jogo” para o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica ¢ composto por algumas caracteristicas. Uma delas, ¢
que o jogo deve ter poucas regras para que o interesse do aluno ndo seja bloqueado pelo
excesso de normas e ainda assim, o professor precisa conhecé-lo de fato, joga-lo mais de uma
vez antes de apresentd-lo aos alunos e explicar com clareza e precisdo somente as regras

imprescindiveis, antecipando possiveis dificuldades de compreensao.

Outra caracteristica de um bom jogo para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica ¢ que ele deve durar pouco tempo, jogos muito longos tendem a ser
desinteressantes para os alunos, principalmente se for possivel antecipar o resultado antes do
final da partida. Corbalan (1996, p. 67) ainda destaca que jogos com longa duragdo dificultam
as fases posteriores de andlise, ndo se adéquam ao tempo das aulas escolares e correm o risco
de sofrer interrupcdes. Ressalta ainda que os professores, ao escolherem um jogo, precisam
realizar uma ‘“‘cuidadosa avaliagdo temporal”, levando em conta caracteristicas do proprio
jogo, como o tempo de duragdo, e também, da classe e dos alunos — disposicdo de carteiras,

acesso aos materiais, idade, nimero de participantes — ndo se esquecendo de “destinar algum

tempo, ainda que ndo se finalize, para a discussdo sobre as estratégias geradas”.

E importante destacar ainda que a atividade de jogos aqui defendida é aquela
entendida como uma possibilidade de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, tendo o espaco da sala de aula como ambiente favoravel para a construgdo de
conceitos através da Resolu¢do de Problemas, da comunicagdo, exposi¢do de diferentes
formas de pensar e representar um pensamento e socializacdo das ideias dos alunos no

momento do jogo.
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Faz-se necessario destacar, como aponta Grillo (2012, p. 59), que a Matematica
possivel a partir do jogo se desenvolve em um processo de Resolucdo de Problemas e
investigacdo no ambiente de sala de aula. A Matematica em questdo, “¢ aquela que surge de

um problema e da exploragdo do mesmo, visto que o problema em questdo ¢ o proprio jogo”.

O jogo desencadeia um processo semelhante ao desencadeado no momento em que se
resolve um problema, “[...] que "dispara’ para a constru¢dao do conceito, mas que transcende a
isso, na medida em que desencadeia esse processo de forma ludica, dindmica, desafiadora e,

portanto, mais motivante ao aluno” (GRANDO, 2000, p.33)

Uma possivel aproximagdo entre o processo de Resolucdao de Problemas e os jogos, na
aprendizagem matematica, segundo Krulik (1981, apud CORBALAN, 1996), se refere a
utiliza¢do de quatro fases - semelhantes as que Polya (1995) apresenta - que possibilitam uma
analise dos jogos e a busca por estratégias vencedoras. A primeira destas fases busca
“compreender o problema” e ¢ um momento de familiarizagdo com o jogo visando a
compreensdo de sua composicdo, de seu funcionamento e também a identificagcdo dos tipos de
movimentos e agdes necessarias para alcangar o objetivo do jogo e vencer. A segunda, “tragar
um plano de resolucdo”, traduz-se no momento de testar hipoteses levantadas a partir do
contato com o jogo e resgatar estratégias ja conhecidas em jogos similares para conseguir
executar agdes positivas no novo jogo. Em seguida, inicia-se a fase “colocar o plano em
acdao”, na qual as estratégias sdo executadas e os movimentos e ataques do adversario sao
analisados para que se busquem possiveis respostas € o jogo avance. A quarta etapa ¢ o
momento de “comprovar os resultados”, analisando se a estratégia escolhida foi a vencedora e

se pode ou ndo ser generalizada para todas as partidas e jogos similares.

Os momentos considerados mais importantes para o “processo de matematizacdo das
situacdes” ocorre depois de se ter jogado. Para Corbaldn (1996, p. 65, tradugdo nossa), o
momento posterior ¢ “onde se explicitardo os processos seguidos e se obterdo experiéncias
para outros jogos”. Segundo este autor, a “matematizagao de situagdes” ¢ fundamental para a
formulagdo e comprovacdo de hipoteses e ¢ facil realiza-la através dos jogos. Nestas
atividades, as técnicas de resolu¢do de problemas, além da motivag¢ao habitual de se buscar

uma resposta, ganham um interesse a mais que ¢ a possibilidade de ganhar as partidas.
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Para Moura (2011), o jogo serd um componente do processo de ensino e de
aprendizagem se o aluno estiver em constante movimento na construgdo de seu conhecimento
matematico mediado pelo professor que propiciard momentos de didlogo, discussdo, reflexao

e socializagao das ideias.

Desta forma, o papel do professor no momento do jogo ¢ o de transpor uma atividade
ludica, sem deixar que se perca esse carater definidor da atividade, para uma atividade
pedagbgica, com objetivos educacionais claros e definidos, para que as intervencdes feitas por
ele consigam problematizar situagdes presentes no jogo e auxiliem os alunos na construcdo de
um conhecimento que pode estar ligado a conteidos ou a habilidades matemadticas. Para
Grando (2000), as suas intervengdes podem ser determinantes para que um jogo espontaneo
se transforme em um jogo pedagdgico, j4 que por si sO um jogo ndo tem objetivos

educacionais, seré através das a¢des do professor que a exploragdo do jogo ocorrera.

Neste sentido, o espaco ¢ a dinamica de sala de aula, as relagdes professor-aluno e
aluno-aluno, precisam ser repensados e compreendidos como aspectos essenciais no processo
educacional a fim de propiciar um ambiente favordvel a aprendizagem matematica, e
constituir um “ambiente de aprendizagem”, como proposto por Alrg e Skovsmose (2006), no

qual a relagdo dialdgica, a comunicagdo, o registro escrito e a leitura estardo presentes.

Nas aulas de Matemadtica, quando os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental
se deparam, por exemplo, com uma folha de “continhas”, na maioria das vezes nao se sentem
seguros para resolvé-las utilizando suas proprias estratégias e perguntam ao professor o que
devem fazer. O mesmo acontece com os problemas convencionais, no momento da resolucao,
os alunos costumam perguntar quase que imediatamente qual algoritmo deve ser utilizado.
Diferentemente, quando jogam, os alunos realizam calculos mentais e antecipam resultados,
pois existe um contexto maior, um significado, eles estdo preocupados com o objetivo do jogo

que se traduz em uma situagdo concreta.

[...] (no momento do jogo) o retorno das hipdteses ¢ imediato, pois se um
calculo ou uma estratégia ndo estiver correta, ndo se atingem os objetivos
propostos ou ndo se cumprem as regras ¢ isso ¢ apontado pelos proprios
jogadores. Nas folhas de atividades, ndo se tem este retorno imediato, pois
se gasta tempo para corrigi-las e, muitas vezes, sdo devolvidas aos alunos
uma semana depois de realizadas, quando dificilmente estardo interessados
em retoma-las para pensar sobre o que fizeram naquela ocasido

(STAREPRAVO, 2009, p.20).
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O jogo pode se diferenciar das maneiras tradicionais de ensinar se adotado como uma
estratégia de ensino e de aprendizagem onde cada atividade proposta deve ser pensada para
ampliar conceitos que levam a aquisicdo de novos conhecimentos através da Resolugdo de

Problemas e ndo apenas para criar momentos de descontragdo (SOUZA, 1994, p.108).

Para tanto, o trabalho com jogos deve ser planejado, ter objetivos claros e contar com
intervengdes precisas do professor, a fim de garantir um exercicio de pensamento e reflexao

matematica para o aluno dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

4. Analise e Resultados

Na andlise do tipo de jogo utilizado e dos contetidos matematicos relacionados pelos
pesquisadores para serem trabalhados com criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental,

buscou-se identificar qual a preocupagdo e foco dado a atividade desenvolvida.
Sobre a escolha dos jogos, cabe destacar que

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a
pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior
para desenvolver a compreensdo sobre um determinado conceito, para que
desenvolvam estratégias de resolucdo de problemas ou para que conquistem
determinadas habilidades que naquele momento vocé vé como importantes
para o processo de ensino e aprendizagem (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2007, p.16).

Neste sentido, cabe ao professor escolher um jogo e adequa-lo aos alunos e aos

conhecimentos que eles possuem, de maneira a garantir que seus objetivos sejam alcangados.

Das 23 pesquisas que ocorreram com aplicagdo de jogos, em cinco delas os resumos
ndo deixam claro qual foi o jogo utilizado e sdo aquelas a que ndo se teve acesso ao texto

completo. Nas demais, os jogos foram identificados e classificados conforme tabela a seguir.

Tabela 1 — Classificagio dos jogos (CORBALAN, 1996)

Tipos de jogos Quantidade de pesquisas
Jogos de conhecimento 14
Jogos de estratégia 07
Jogos de conhecimento e estratégia 01

Fonte: Dados da pesquisa
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Uma pesquisa utilizou jogos de conhecimento e estratégia no momento da aplicagao,
as outras 14 pesquisas (78%), utilizaram jogos de conhecimento, enquanto somente trés
(17%) empregaram jogos de estratégia. Esses percentuais corroboram as afirmagdes de
Corbaldn (1996), no sentido de que jogos de conhecimento sdo mais aceitos e mais usados
pelos professores em suas salas de aula por possuirem explicitamente o conceito ou conteudos
matematicos a ser desenvolvido. Esse aspecto pode ser justificado pela necessidade de
cumprir os conteudos programados no curriculo e também por uma maior clareza de
objetivos, ja4 que a Matemadtica possivel no jogo encontra-se explicita. Os jogos de estratégia,
por sua vez, agradam e envolvem mais os alunos, porém nem todos os professores os utilizam
com uma intencionalidade matematica bem definida, j& que eles ndo apresentam
explicitamente contetudos curriculares e o processo de constru¢do de conhecimento dos alunos

ndo ¢ facilmente avaliado.

A utilizacdo de “jogos de conhecimento” nas pesquisas pode tornar o processo de
aplicacdo do jogo, a avaliagdo e os resultados alcangados mais diretivos quando tratam
claramente de contetdos curriculares de Matematica de determinado ano escolar. Outra
leitura para a énfase dada aos “jogos de conhecimento” em aulas de Matematica dos anos
iniciais do Ensino Fundamental esta relacionada a formacao inicial de professores que atuam

nos anos iniciais do Ensino Fundamental, primeiro e segundo ciclos.

De acordo com Curi (2005, p. 64), ainda que os cursos de Pedagogia tenham sofrido
reformulacdes a partir de 1980, constata-se que “a disciplina que presumivelmente trata de
conhecimentos didaticos dos contetidos matematicos” tem carga horaria “bastante reduzida,
apresentando uma variagdo de 36 a 72 horas de curso, menos de 4% da carga hordria total do
curso de 2200 horas”. Esses dados permitem entender que o professor dos anos iniciais se

forma e inicia a docéncia, sem saber “como” ensinar e “o que” ensinar.

Além de classificar os jogos, investigou-se os contetidos a eles relacionados,
classificando-os de acordo com os blocos presentes nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) — Matematica (BRASIL, 2001), quais sejam: Numeros e Operagdes, Espaco e Forma,
Grandezas e Medidas e Tratamento da Informagdo. A classificacdo ¢ apresentada na tabela a

seguir.
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Tabela 2 — Conteudos abordados nos jogos

Blocos de Conteudos Quantidade de pesquisas
Numeros e Operagdes 15
Espago e forma 05
Grandezas e Medidas 01
Tratamento da Informagao

Fonte: Dados da pesquisa

Ha pesquisas em que os contetdos abordados nos jogos utilizados ndo se restringem a
apenas um bloco de conteudos, e em trés delas, ndo foi possivel identificar a partir dos
resumos, os contetidos matematicos abordados. Duas das pesquisas, que ndo se enquadram na

tabela acima, buscaram investigar o desenvolvimento de competéncias matematicas.

Ainda que haja pesquisas com focos diferentes em relagdo ao conteudo, ¢ notdvel uma
priorizagdo do bloco “Numeros e Operagdes” em relagdao aos demais blocos, o que ndo ocorre

somente nas pesquisas como também nos processos formativos.

Ao analisar as ementas das disciplinas que tratavam de conteudos e da metodologia do
ensino de Matematica, Curi (2005, p. 62) constatou que o tema tratado com mais frequéncia
nestas disciplinas se referia a “[...] constru¢do do numero e as quatro operagdes com numeros
naturais e racionais”. A autora afirma que nessas ementas verificou-se a falta de indicacdo de
contetidos presentes nos outros blocos: Espago e Forma, Grandezas e Medidas e Tratamento

da Informacao.

Ao priorizarem estes conteudos, as pesquisas também refletem a pratica ocorrida em
sala de aula. Para além da questdo da formagdo, os contetidos mais enfatizados nas aulas
refletem a experiéncia dos professores enquanto alunos. A falta de subsidios teodricos e
metodoldgicos para embasar suas praticas, bem como de momentos e espagos para discuti-las
e repensa-las, promove um resgate daquilo que foi vivenciado ainda quando n3o eram

professores.

O que se pretendeu mostrar com esta analise ¢ que, de fato, as pesquisas que foram até

o espaco escolar realizar uma intervencao com jogos relacionados a conteidos matematicos o
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fizeram em grande parte sem a participacdo do professor da sala de aula, o que significa que
provavelmente pouco contribuiram com a realidade escolar, a pratica docente e possiveis

reflexdes sobre sua formacao.

5. Consideracgoes Finais

A partir do grupo de 31 pesquisas que dizem respeito a investigagdes sobre o uso de
jogos para tratar de contetidos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental, uma das
reflexdes originadas ¢ a necessaria revisao dos cursos de formagdo de professores. A énfase
dada ao bloco de conteudos “Numero e Operagdes” €, a nosso ver, decorrente da prioriza¢ao
deste contetido em cursos de formagdo inicial e também da crenca docente sobre a

necessidade de se garantir esses conteudos.

Além disso, foi possivel observar que as pesquisas analisadas abordam e
compreendem o jogo no espago escolar como uma possibilidade de mudanga do processo de
ensino e aprendizagem de Matematica nas escolas. Seu uso ¢ destacado por proporcionar
novas formas de relagdo entre os professores e alunos e por enfatizar o processo de
investigacdo e descoberta realizado pelo aluno a partir de mediacdes do professor garantindo
uma dindmica e um movimento diferentes em sala de aula em que os alunos trabalham mais
em grupos, utilizam materiais diversos, socializam ideias, discutem, registram, pensam sobre

suas agoes e se aproximam do conhecimento matematico.

A investigagdo desenvolvida amplia o olhar sobre o objeto de investigagdo — 0 jogo no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica — e possibilita, aos interessados na area,
um ponto de partida que avance para além do que foi e estd sendo visto e pontuado pelas
pesquisas e leve de fato para novas formas de um “fazer pedagodgico” com o0s jogos,

possibilitando reflexdes sobre essas agdes em busca de mudancas ou revisoes de praticas.
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