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INTRODUCAO

Matematica sempre foi uma matéria temida pela maioria
dos alunos por ser uma disciplina com muitos conceitos
abstratos, féormulas e demonstragdes algébricas. Além do alto grau
de dificuldade na aprendizagem da Matematica, fatores como, aulas
desinteressantes e descontextualizadas, falta de qualificacdo especifica
para os professores e escassez de recursos materiais acabam refletindo

o baixo rendimento na disciplina.

A aprendizagem da Matemaética depende de uma grande
variedade de fatores que torna o seu ensino bastante complexo, além de
ser vista por grande parte dos alunos de forma negativa, acaba sendo
para os mesmos, objeto de tortura e desinteresse. A visdo histérica
que se tem da Matematica como sendo de dificil compreensdo tem
sido um dos entraves no processo ensino aprendizagem. Pressupde-
se entdo, que o professor deve procurar alternativas para aumentar
a motivacao dos alunos e o gosto por sua aprendizagem. Portanto,
é indispensavel a busca por novas metodologias, préticas de ensino
e recursos alternativos que despertem o interesse dos alunos pela
disciplina uma vez que os métodos tradicionais de ensino ja ndo

despertam a curiosidade dos alunos.

Despertar o gosto do aluno pela Matemaética é fazé-lo sentir,
compreender e vibrar com a ciéncia dos nameros, mas isso ndo é nada
tacil, pois para que isso ocorra, devemos encontrar metodologias de
ensino que garantam uma aprendizagem mais dindmica e divertida,
estar conscientes de que ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio
légico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas, desenvolver a autoconfianga,

concentracao e atencao.




Lidiane Lara da Luz

Entre os diversos contetidos da disciplina de Matematica,
optou-se pelo trabalho com a Geometria Espacial, por se tratar de
um conteddo interessante. Contudo apresenta bastante resisténcia
por parte dos alunos, pois muitas vezes esse conteido é apresentado,
de forma meramente mecanizada com a apresentacdo de nomes e

conceitos.

A Geometria é uma das mais antigas manifestacoes
Matematicas da Terra, surgiu de forma intuitiva nascendo
naturalmente da necessidade e observacdao humana a natureza. A
origem da palavra é grega e vem da juncdo de geo (terra) e métron
(medir), ou seja, “medida de terra”. Segundo os PCN - Parametros
Curriculares Nacionais (1998) a Geometria encarrega-se do estudo do

espaco e das formas, ou seja, dos sélidos geométricos.

E consensual que a Geometria é muito importante e faz parte
do cotidiano dos alunos, por esse motivo, faz-se necessario a busca
por metodologias diferenciadas para atrair a atengdo e instigar a
curiosidade do aluno. Uma alternativa é o trabalho com a utilizacao
dos jogos educativos. O jogo permite que o aluno aprenda brincando,
pois ele o faz com prazer e acaba assimilando conceitos importantes
sem perceber, desenvolvendo habilidades muito importantes para
a Matematica, por exemplo, raciocinio 16gico, pensamento rapido e
estratégico, nocdo de tempo e espago, abstracdo, teste de hipoteses,
levantamento de possibilidades, caracteristicas fundamentais para
o ensino de Geometria Espacial. Os PCN citam a importancia do
trabalho com os conceitos geométricos

Os conceitos geométricos constituem parte importante do
curriculo de Matemdtica no ensino fundamental, porque, por
meio deles, o aluno desenvolve um tipo especial de pensamento
que lhe permite compreender, descrever e representar, de forma
organizada, o mundo em que vive. (BRASIL, 1998, p. 51)
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Com o auxilio de uma metodologia diferenciada o aluno
se interessard pelo contetido e o ensino aprendizagem ocorrerad
mais facilmente. Com a utilizacdo de jogos no processo de ensino
aprendizagem, o aluno acaba se tornando o sujeito ativo na busca pelo
conhecimento, tendo que analisar, questionar, refletir e buscar solugdes.
Além do mais, passa a perceber que a Geometria est4 presente no seu
cotidiano, nas inimeras formas geométricas a sua volta, na natureza,

em obras de arte, em construcdes e outros objetos.

A motivagdo nas aulas de Matematica € muito importante,
uma vez que a grande parte dos alunos ndo gosta da matéria
ou a acha muito dificil. Espera-se entdo, que a utilizagdo de uma
metodologia diferenciada dé um significado especial na construgao
do conhecimento da disciplina.

Desse modo, buscando alternativas adequadas para minimizar
ou superar os problemas de aprendizagem no contetido de Geometria
Espacial, um jogo denominado Rouba Monte Geométrico foi
desenvolvido. O jogo Rouba Monte Geométrico é um jogo de fixacao
de conceito e sera aplicado apenas no final do contetido como forma
de substituir, os diversos exercicios de fixacao que seriam aplicados. O
jogo foi inspirado no jogo de cartas chamado Rouba Monte, com regras
semelhantes ao jogo original. Serd utilizado em uma turma de 6° ano
de um colégio estadual, com o intuito de fixar melhor os conceitos,
nomes, elementos e caracteristicas de alguns soélidos geométricos. No
jogo constam os seguintes sélidos: paralelepipedo, cubo, prismas de
bases triangulares, quadradas, pentagonais e hexagonais, piramides
de bases triangulares, quadradas, pentagonais e hexagonais, cone,

cilindro e esfera.

Pretende-se, entdo analisar a evolucdo e interesse pela
disciplina trabalhada de forma diferente da habitual, utilizando-se

11
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dos jogos como ferramentas de apoio ao ensino de Matematica para

ensinar conceitos da Geometria Espacial.

Alguns trabalhos nos trazem aimportancia dosjogos utilizados
como recursos didaticos potencializadores do processo de ensino
aprendizagem de conceitos matematicos, por exemplo a dissertagao
de Poliana Monteiro de Sousa da UESPI, que trata sobre “Os jogos
no Ensino Fundamental como possibilidade para a apropriacdo de
conceitos matematicos”. Ou ainda, a dissertacdo de Luciano Mateus
Fizzon, da UFSCAR, sobre “O uso de jogos e material concreto no
ensino de Geometria Espacial”. Outros ainda, retratam aimportancia de
trabalhar a Geometria Espacial no Ensino Fundamental, por exemplo,
o trabalho sobre “Geometria Espacial no Ensino Fundamental: uma
reflexdo sobre as propostas metodologicas” de Juliana de Oliveira
Chaves da UFV. Todos os trabalhos aqui citados sao dissertacdes do
programa PROFMAT, porém inmeros outros com temas semelhantes

podem ser encontrados na literatura.

Assim, pretende-se agucar o gosto do aluno pelo conhecimento
geométrico, melhorandosuashabilidades e competéncias Matematicas,
em especial as geométricas. Essas habilidades sdao de grande
importancia na formacao académica e pessoal do aluno e tornando a
disciplina mais atrativa e de facil compreensao, o processo de ensino

aprendizagem se tornard mais rico, dinamico e significativo.

Analisando a importancia da aplicacdo de uma metodologia
diferenciada quefaciliteaaprendizagem de Matematica e considerando
que a disciplina de Geometria Espacial ndo é um contetido bem visto
pelos alunos, norteou-se esse trabalho com o seguinte questionamento:

serd que a utilizacdo de um jogo é realmente capaz de facilitar a

aprendizagem de Geometria Espacial em uma turma de 6° ano?

Organizou-se essa dissertacdo em cinco capitulos.

12
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O primeiro capitulo faz algumas consideracdes sobre o
contexto educativo do jogo. Ele esta dividido em quatro subse¢des que
falam sobre o contexto histérico do jogo, sobre o jogo, os tipos de jogos

e 0 jogo no processo de ensino aprendizagem.

No segundo capitulo é apresentado o desenvolvimento dos
conceitos matematicos através da ludicidade. Esse capitulo conta
com duas subsecdes, uma delas aborda a formacao dos conceitos
matematicos e a outra o jogo no desenvolvimento do raciocinio 16gico

matematico.

As dificuldades encontradas no ensino de Geometria Espacial
sdo abordadas no terceiro capitulo.

O quarto capitulo trata da perspectiva e do papel do professor,
em como foi realizado o trabalho em sala de aula e os resultados
obtidos.

E por fim, o quinto capitulo apresenta as consideracdes finais

sobre o respectivo trabalho.

Dessa forma o presente trabalho tem por objetivo geral
estimular o gosto pela disciplina de Matemadtica e por objetivos
especificos minimizar ou superar as dificuldades em Geometria
Espacial, aperfeicoar as habilidades matematicas em Geometria
Espacial, reconhecer os sdlidos geométricos, relacionar os soélidos
geométricos com sua forma planificada, reconhecer os elementos e as

caracteristicas dos s6lidos geométricos e identificar corpos redondos.

13







CAPITULO 1

O JOGO NO CONTEXTO EDUCATIVO -
ALGUMAS CONSIDERACOES



Lidiane Lara da Luz

1.1 Os jogos no contexto historico

ma das grandes preocupacdes dos educadores atuais é
a aplicacdo de mecanismos eficientes para um ensino de
qualidade. A utilizagdo de jogos enquanto divertimento, no processo
de desenvolvimento fisico ja foi observado hd muito tempo, mas
agora vem sendo tratada como ferramenta pedagogica importante
para um ensino efetivo. O jogo surge nesse contexto como um objeto

sociocultural em que a Matematica estd presente.

Segundo Brougere (1998) os jogos eram vistos como atividade
tatil e ndo pensado como mecanismo eficiente na educacdo. Estavam
associados a jogos de azar ou jogos de crianga, ou seja, para os adultos

era uma atividade social e para as criancas um divertimento.

Por muito tempo, os jogos também foram vistos na escola
apenas como uma atividade de descanso ou passatempo. Hoje,
porém, ja sabemos que a dimensao ludica, esta fortemente associada
a dimensao educativa do jogo. Os PCN citam o jogo como uma forma
interessante de propor problemas e como instrumentos eficazes para
a construgao das estratégias de resolucao. Além do mais

Para criancas pequenas, 0s jogos sdo as acoes que elas repetem
sistematicamente mas que possuem um sentido funcional
(jogos de exercicio), isto é, sdo fonte de significados e, portanto,
possibilitam compreensdo, geram satisfagdo, formam habitos que
se estruturam num sistema. Essa repeticdo funcional também
deve estar presente na atividade escolar, pois é importante no
sentido de ajudar a crianga a perceber regularidades. (BRASIL,
1997, p. 35)

Muito se estudou sobre os jogos, ndo somente na area da

Matematica, mas em diversas areas do conhecimento.

Para Huizinga (1971), o jogo é uma atividade agradavel, que

proporciona o relaxamento das tensdes da vida cotidiana. Além disso,
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ocorre num limite de espaco, tempo e significado, segundo um sistema

de regras fixas.

Ainda segundo Huizinga as caracteristicas fundamentais do
jogo sao:
Ser uma atividade livre; ndo ser vida “corrente” nem vida “real”,
mas antes possibilitar uma evasdo para uma esfera temporaria de
atividade com orientagdo proépria; ser “jogado até o fim” dentro
de certos limites de tempo e espaco, possuindo um caminho e
um sentido préprio; criar ordem e ser a ordem, uma vez que
quando hd a menor desobediéncia a esta, o jogo acaba. Todo
jogador deve respeitar e observar as regras, caso contrario ele
é excluido do jogo (apreensdo das nogdes de limites); permitir
repetir tantas vezes quantas forem necessarias, dando assim
oportunidade, em qualquer instante, de anélise de resultados;
ser permanentemente dindmico. (HUIZINGA, 1971, p. 10)
Segundo Moratori (2003), a origem dos jogos é desconhecida,
entretanto, sabe-se que os mesmos foram conservados, oralmente, de

geracao em geragao.

Lopes (2000) salienta também os principais objetivos
pedagodgicos a serem trabalhados na crianca. Sao eles: trabalhar a
ansiedade, rever os limites, reduzir a descrenga na auto capacidade de
realizacdo, diminuir a dependéncia (desenvolvimento da autonomia),
aprimorar a coordenac¢do motora, desenvolver a organizacdo espacial,
melhorar o controle segmentar, aumentar a atengao e a concentracao,
desenvolver antecipacdo e estratégia, ampliar o raciocinio légico,
desenvolver a criatividade, perceber figura e fundo e trabalhar o jogo

(ensinar a ganhar e perder, lidando com frustagoes).

Tratando-se das aulas de Matematicas, os jogos permitem
uma alteragdo de um modelo tradicional de ensino, que muitas
vezes é focado apenas em resolver exercicios de forma mecanica
e padronizada. Auxilia o desenvolvimento de habilidades como
levantamento de hipoteses, busca de simulagdes, observacao, tomada

de decisao, argumentacdo e organizacao.

17
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Para Claparede (1956) a educagao deve assentar-se sobre o
conhecimento da crianga. A fun¢do do jogo é de desenvolver uma
pedagogia ligada ao psiquico da crianga, isto é, o jogo é como um
“motor do autodesenvolvimento” da crianga, é uma pedagogia natural

e espontanea.

Pode haver ressalvas quanto ao papel educativo do jogo, mas
ndo se pode negar sua contribuicdo mais global para a construcao da

personalidade.

Segundo Brougere (1998), os jogos sdo colocados, timidamente
em 1887, como prioridade do programa de ensino maternal e, mais
tarde, ele é estendido para a escola priméria. Claro que, depois de
muitos debates, contestagdes e aprimoramentos e, até hoje, ele ainda
é fonte de davidas inclusive quanto a questao da sua intensidade na
educacao.

Os “jogos educativos” surgem como um meio de educar; e a
crianga, ao invés de ser deixada livre, abandonada a si mesmo, tem

sua atividade ltdica direcionada para aprender.

No jogo as criancas colhem sem saber o beneficio do exercicio,
obedecendo somente o atrativo de jogar. Ja no trabalho pedagégico a
atividade nao é realizada somente para diversao, mas pelo objetivo
que o educador pretende atingir. O jogo possui um objetivo e ele
se encontra naturalmente no intimo da crianga, mas ela ndo tem

consciéncia disso.

Cabe ao educador orientar a transicao entre o jogo e o trabalho,
pois a aparéncia deve ser a do jogo, trazendo alegria e prazer. Mas a

intencdo é levar a crianga a realizar tarefas com objetivos especificos.

O professor deve intervir, dominar o conteado e o resultado
do jogo, isto é, transformar toda agdo ladica em jogos educativos,

tomando cuidado para que o carater do jogo ndo desaparega, pois, o

18
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jogo ndo pode ser magante como resolver exercicios mecanicamente,

mas também ndo pode perder seu carater educativo.

Para Brougere

“a seriedade mata o jogo, mas a frivolidade é que permite ao
jogo aproximar-se, em seus efeitos de uma agao educativa séria,
porque a auséncia de consequéncia oferece a crianca um espaco
especifico de experiéncia.” (BROUGERE, 1998, p. 209)
O jogo sugere duas agdes: primeira, propor as criancas jogos
divertidos e atraentes; e segunda, relacionar esses jogos com o0s

exercicios e atividades propostas.
1.2 O jogo

O jogo é uma atividade recreativa, utilizada pelos homens
para distrair o corpo e a mente, mas ultimamente tem sido muito
utilizado no campo da educacdo atuando como ferramenta de auxilio

para o ensino aprendizagem.

Um jogo pode ser criado para atingir diversas finalidades, mas
independente do seu fim, faz com que o sujeito conhega e compreenda
melhor o mundo que o rodeia.

Entre as muitas metodologias e tendéncias em educagao
Matemadtica que podem ser aplicadas ao ensino de Matemética, os
jogos se mostram como um excelente caminho, altamente significativo

para as aulas dessa disciplina.

De acordo com 0os PCN (1998) o ensino de Matematica pode ser
realizado de diversas maneiras, por isso, é fundamental que o professor
conhega vérios recursos didaticos para que possa desenvolver melhor
seu trabalho pedagodgico e entre esses recursos estdo os jogos.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdao de
estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a
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simulacdo de situagdes- problema que exigem solugdes vivas e
imedjiatas, o que estimula o planejamento das ac¢des; possibilitam
a construgdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da a¢do, sem deixar marcas

negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)
Utilizar jogos como recurso didatico é uma chance de vincular
a teoria com a pratica, podem ser usados como um prolongamento da
pratica habitual, tornando-se recursos interessantes e eficientes que
auxiliam os alunos no amadurecimento dos contetidos, preparando-
os para aprofundar os itens ja trabalhados e embasando-os para novos
conhecimentos. O jogo permite que o aluno enfrente desafios, busque
novas estratégias, desenvolva confianca e encare o erro como algo
necessario para a aprendizagem atuando assim como facilitador da

mesma.

Segundo Borin

Outro motivo para a introducao de jogos nas aulas de matematica
é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por
muitos de nossos alunos que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo dejogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivagado é grande, notamos
que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN,
1996, p.9)
Os jogos estdo presentes na histéria da humanidade desde a
sua origem, tendo sido encontrados registros desde a antiguidade. No
principio, apenas como passatempo, mas atualmente é inegével a sua

importancia também na aprendizagem escolar.

Nesse contexto, os jogos educativos se transformaram em
uma ferramenta complementar na construcao do conhecimento em
sala de aula e em laboratdrios, assim como um recurso motivador

para o professor e o aluno. O jogo na educacdo Matematica funciona
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como promotor da aprendizagem, pois conseguem deixar a aula mais
dindmica simplificando a aprendizagem.

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e dindmicas,
podendo competir em igualdade de condigdes com os inimeros
recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou
estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala
de aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo
agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e
se diverte, simultaneamente. (SILVA, 2005, p. 26).

De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde
os tempos mais remotos, estando presentes nao sé na infancia, mas em
outros momentos ao longo da vida. Os jogos podem ser ferramentas
instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam,
facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencao do que
foi ensinado, exercitando as fun¢des mentais e intelectuais do jogador.

1.3 Tipos de jogos

Grando propde, uma classificagdo dos jogos, seguindo alguns
critérios didéaticos metodolégicos. Sao eles

a) Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas
da “sorte” para ser o vencedor; b) jogos de quebra-cabecas: jogos
de solugdes a principio desconhecidas para o jogador, em que na
maioria das vezes joga sozinho; c) jogos de estratégias: sdo jogos
que dependem exclusivamente da elaboragdo de estratégias
do jogador, que busca vencer o jogo; d) jogos de fixacao de
conceitos: sdo os jogos utilizados apds a exposicao dos conceitos,
como substituicao das listas de exercicios aplicadas para * fixar
conceitos’; e) jogos computacionais: sao jogos em ascensao no
momento e que sdo executados em ambiente computacional;
f) jogos pedagodgicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos
pedagodgicos de modo a contribuir no processo ensinar-aprender.
Estes na verdade englobam todos os outros tipos (GRANDO,
1995,p.52-53)

Para se trabalhar em sala de aula é interessante que os jogos
possuam regulamentos, pois segundo Grando (2004) em um jogo
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onde a crianga siga regras ela deixa de lado seu egocentrismo e acaba
focando no fim social do jogo, e se essas regras nao sao devidamente

seguidas, o jogo acaba.

Os jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento
do raciocinio 16gico, uma vez que através do cumprimento das regras
o aluno é levado a levantar, testar hipdteses e tomar decisdes. Sao mais
adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do

que para o trabalho com algum contetado especifico.

1.4 O jogo e o processo ensino aprendizagem

Atualmente, cada vez mais, surgem novos adeptos ao uso do
jogo no cendrio educativo. J4 é mais do que certo, que as atividades
ladicas influenciam no desenvolvimento da crianca, contribuindo
dessa forma na aprendizagem. Neste sentido, Vygotsky afirma que

O brincar e a fonte de desenvolvimento e aprendizagem,
constituindo uma atividade que impulsiona o desenvolvimento,
pOiS a crian(;a se Comporta de forma mais avangada do que na
vida cotidiana, exercendo os papeis e desenvolvendo agdes que
mobilizam novos conhecimentos, habilidades e processos de
desenvolvimento e aprendizagem. (VYGOTSKY, 1998, p.81).
Todo jogo traz uma situagdo problema, onde o jogador deve
ser capaz de criar estratégias criativas para resolvé-las. Por isso se torna
uma excelente atividade pedagogica, quando é trabalhado de forma
organizada e com objetivos bem estabelecidos. Dessa forma, é preciso
que o professor seja 0 mediador nesse processo de aprendizagem,

desenvolvimento fisico, moral e cognitivo.

Nesse sentido, os jogos permitem que o aluno experimente
situacdes que ndo sdo vivenciadas no cotidiano, sdo desafiados e
precisam ter autonomia para tomar algumas decisdes. Petry e Quevedo
afirmam que o jogo é uma 6tima alternativa pedagogica, desde que
seja trabalhado de forma organizada e com objetivos claros, pois além
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das contribui¢cdes no aprendizado, o aluno aprende a lidar com o
sentimento de vitoria e de derrota.

O jogo em sala de aula é uma 6tima proposta pedagodgica
porque propicia a relagdo entre parceiros e grupos, e, nestas
relagdes, podemos observar a diversidade de comportamento
dos educandos para construir estratégias para a vitéria, como
também as relagdes diante da derrota. (PETRY; QUEVEDO,
1993, p.34-35).
O jogo também desperta habilidades inerentes ao estudo de
Geometria, como interpretar, julgar, tomar atitudes, criar conjecturas,
levantar e testar hipoteses, no¢do espacial e temporal, além de tornar

o raciocinio légico mais rapido e eficiente.

O jogo desperta prazer, e o sujeito joga simplesmente por esse
fator, sem perceber que a acdo repetitiva o fard assimilar e compreender
melhor alguns contetidos. Piaget nos diz que

O emprego do ludico propiciara a capacidade de compreensao
nas diversas dreas do conhecimento e atingir o objetivo desejado.
Para isto é necessario que o professor enriqueca os ambientes com
diversos jogos e os alunos irdo descobrir os conceitos inerentes
as estruturas dos jogos por meio da manipulacdo. (PTAGET 1981,
p. 190)

Ou seja, independentemente da area de conhecimento, o
jogo atua como um facilitador, como um mediador na construcao
do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento da linguagem,
de diferentes processos de raciocinio, imaginacdo, capacidade de

sistematizar, abstrair e de interagir socialmente.

Desde a barriga da mae, a crianga ja recebe estimulos e na vida
escolar isso nao é diferente, pois é ai que os sentidos comecam a aflorar:
coordenacdo motora e cognigao. E nessa parte da vida, a infancia,
que a percepgdo e aprendizagem do mundo que os cerca esta sendo
construido. Nessa fase a brincadeira é propria do individuo e jogo entra
nesse contexto com extrema importancia, ja que em alguns momentos

a crianca precisa demonstrar sua autonomia para determinadas
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situagdes. Quando as criangas estdo brincando elas esquecem-se do
mundo a sua volta e se entregam totalmente a atividade mégica que é

o brincar e assim acabam aprendendo.

Percebe-se que os brinquedos e brincadeiras sdo ferramentas
eficazes no processo de aprendizagem do aluno, permitindo que ele
construa o conhecimento e assimile os contetidos. Carvalho afirma que

[...] desde muito cedo ojogo na vida da crianga é de fundamental
importancia, pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo
aquilo que estd a sua volta, através de esforcos fisicos se mentais
e sem se sentir coagida pelo adulto, comeca a ter sentimentos de
liberdade, portanto, real valor e atencao as atividades vivenciadas
naquele instante. (CARVALHO, 1992, p. 14)

No universo das criancas, o brincar possui um lugar especial,
e noés mesmos, adultos, sempre nos pegamos fazendo algum tipo
de brincadeira, por mais simples que ela pareca, ou seja, atividades

ladicas sdao inerentes ao ser humano. Nesse sentido

A psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o
jogo desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais
basicas no processo de desenvolvimento infantil. O jogo
apresenta-se como uma atividade dindmica que vem satisfazer
uma necessidade da crianca dentre outras, de ‘movimento, acdo.
(GRANDO, 2000, p.20)
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2.1 Formacao dos conceitos matematicos

rabalhar com jogos exige preparo e planejamento. Mais
do que brincar é necessario que haja aprendizagem no
final do jogo. Por isso, faz-se necessario uma série de intervengdes
pedagoégicas para que os conceitos propostos sejam construidos pelos

alunos e que a aprendizagem de fato ocorra.

Grando (1995) sintetiza sete momentos do jogo, os quais
possibilitam a estruturacdo do trabalho pedagoégico com essa

metodologia nas aulas de Matemaética. Sao eles:
* familiarizacdo com o material do jogo;
* reconhecimento das regras;
* 0 “jogo pelo jogo”: jogar para garantir regras;
* intervengdo pedagogica verbal;
* registro do jogo;
* intervencao escrita;

* jogar com “competéncia”.

Para Borin (1996) a experiéncia com jogos permite aos alunos
que desenvolvam a linguagem, a criatividade e o raciocinio légico.
Esses procedimentos desenvolvem algumas habilidades inerentes ao
raciocinio légico como, o ato de tentar, observar, analisar, conjecturar

e verificar, que sdo componentes essenciais no ensino da Matematica.

Segundo Moura

O jogo tem um curso natural que vai da imaginagdo pura para
a experimentacdo e a apreensdo do conceito. No principio se
é solicitado a jogar. E o jogo puro, é a brincadeira que instiga
o imagindrio, é a fantasia que, através das regras, vai levar ao
desenvolvimento dojogo e ao contetido sistematizado. (MOURA,
1990, p. 65).

Comojacitamosacima, paraquehajarealmenteumaconstrugao
dos conceitos, cabe ao professor as intervengdes necessérias durante o

jogo, para que estas levem o aluno a refletir e finalmente chegar por si
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proprio ao conceito que o professor deseja ensinar. E para Grando, é
justamente nesse momento que ocorre a aprendizagem:

O processo de conceitualizagdo no jogo se dd4 no momento em
que o sujeito é capaz de elaborar as solugdes dos problemas do
jogo “fora” do objeto. E o pensamento independente do objeto.
Quando se processa a andlise do jogo, percebe-se que o processo
de repensar sobre o proprio jogo, sobre as varias possibilidades
de jogadas, propicia a formulagdo do conceito. E, neste sentido,
é a intervencao pedagodgica que pode vir a garantir este processo
de formulagdo. Caso contrario, a crianca poderd continuar a
jogar num carater nocional. (GRANDO, 2000, p. 70)

P

Entretanto, é mais interessante abordarmos jogos de
estratégias, que independem da sorte para obter um vencedor.
Segundo a mesma autora, esses tipos de jogos sao importantes para
a formagdo do pensamento matematico e propiciam passos para as
estratégias do jogo. Dessa forma,

O conceito matematico pode ser identificado na estruturacao
do préprio jogo, na medida que ndo basta jogar simplesmente
para construir estratégias e determinar o conceito. E necessaria
uma reflexdo sobre o jogo, uma andlise do jogo. Um processo
de reflexdo e elaboracao de procedimentos para a resolucdo dos
problemas que aparecem no jogo. (GRANDO apud MALUTA,
2007, p. 20)

Devemos lembrar que a atividade de jogar desenvolve
habilidades de raciocinio, como organizacado, atengao e concentracao,

habilidades estas tdo importantes para a aprendizagem em Matematica

e na resolucdo de problemas.

Ademais, Grando afirma que

Analisando a relagdo entre o jogo e a resolugdo de problemas,
ambos enquanto estratégias de ensino, evidenciamos vantagens
no processo de criagdo e construgdo de conceitos, quando
possivel, por meio de uma agdo comum estabelecida a partir da
discussdao matematica entre os alunos, e entre o professor e 0s
alunos. (GRANDO, 2004, p. 29)

Moura afirma que os jogos matematicos devem ter como

finalidade desenvolver habilidades na resolugao de problemas:
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Desenvolver habilidades de resolucdo de problemas
possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos
de acdo para atingir determinados objetivos, executar jogadas
segundo este plano e avaliar sua eficdcia nos resultados obtidos.

(MOURA, 2006, p. 80-81)
Nos jogos de estratégias o objetivo principal é desenvolver
no aluno o raciocinio 16gico. Nesses jogos o aluno ndo conta com a
sorte, por isso, ele deve descobrir uma estratégia, e nao se preocupar
somente com o ato de jogar. Quando o aluno procura essa estratégia,
sem perceber, ele formula hipéteses, questiona, experimenta e valida

a hipoétese.

Dessa maneira o jogo passa a ser um problema resolvido,
ou passa a gerar novos questionamentos e desafios. Ou seja, o aluno
sente necessidade de formular hipéteses e argumentar, até chegar
a uma estratégia vencedora. E inconscientemente, o fato de sempre
querer vencer o jogo, faz com que os alunos busquem essa estratégia
vencedora, e essa busca caracteriza-se pela resolucao dos problemas

que vao surgindo a cada momento do jogo.

2.2 O jogo no desenvolvimento do raciocinio 16gico mate-
matico

Para explicar como os sujeitos aprendem a estruturar um
conhecimento adequadamente e, principalmente, para que aprendam

por eles mesmos, precisamos observar sua légica de pensamento.

A Teoria de Piaget sobre a construcao do pensamento pode
esclarecer alguns aspectos sobre a diferenca entre a aprendizagem
em grupos etarios variados. O autor em sua teoria postula o
desenvolvimento da crianga em quatro fases: sensério motor (0 - 2
anos); pré-operatorio (2 - 7 ou 8 anos); operatorio concreto (8 - 11 anos);
operatério-formal (8 - 14 anos). O primeiro estagio, sensério motor, é

o periodo onde as criangas se apoiam em ac¢des sensorio-motoras sobre
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objetos materiais; num segundo estagio, que é o pré-operatorio temos
o inicio da linguagem, da funcdo simbélica, do pensamento. Ja no
terceiro estagio, chamado de operatério concreto a crianga consegue
operar ainda que ndo sobre hipdteses, mas sobre os objetos concretos.
Por fim, o dltimo estagio, operatério formal onde a crianca consegue
raciocinar através de hipoteses e sem a ajuda de materiais concretos,
é a constituicdo do pensamento puramente abstrato ou formal. Nessa
fase as estruturas cognitivas da crianca atingem seu ponto méaximo de
desenvolvimento e assim elas tornam-se aptas a aplicar o raciocinio

l6gico em qualquer tipo de problema.

Segundo Piaget

O papel inicial das a¢des e das experiéncias 16gico matematicas
concretas é precisamente de preparagdo necessaria para chegar-
se ao desenvolvimento do espirito dedutivo, e isto por duas
razdes. A primeira é que as operagdes mentais ou intelectuais que
intervém nestas dedugdes posteriores derivam justamente das
agOes: agdes interiorizadas, e quando esta interiorizacdo, junto
comas coordenacdes que supdem, sdossuficientes, as experiéncias
l6gico matemaéticas enquanto a¢des materiais resultam ja intteis
e a deducao interior se bastara a si mesmo. A segunda razao é
que a coordenacao de ac¢des e as experiéncias l6gico-matematicas
dao lugar, ao interiorizar-se, a um tipo particular de abstracao
que corresponde precisamente a abstracao légica e matematica.
(PIAGET, 1973, p.57)

Devemos considerar que a crianca aprende com o meio, e

através de suas experiéncias vividas vai adquirindo e estruturando

seu conhecimento 16gico matematico.

O conceito de ntiimero é um exemplo de conhecimento légico
matematico. Ele é uma operagao mental, e consiste de relagdes que nao
podem ser observéveis. O pensamento l6gico matematico consiste em

uma construcao mental que se deve a diversos estados de abstracao.

A teoria de desenvolvimento cognitivo proposta por Piaget

ajuda a compreender que o pensamento matematico ndo €, em
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esséncia, diferente do pensamento humano mais geral, no sentido
de que ambos requerem habilidades como intui¢do, senso comum,
apreciacdo de regularidades, senso estético, representacdo, abstragao
e generalizacdo. A diferenca que pode ser considerada é no universo
de trabalho: na Matemética os objetos sdo de carater abstrato e sdo

rigorosos os critérios para o estabelecimento de verdades.

Ja no primeiro estdgio de desenvolvimento, na construcao
e coordenagdo de esquemas evidencia-se o uso de regras muito
proximas a da légica - associagdo (unido), generalizacdo (inclusao),
restricdo (intersecdo). Percebe-se uma construcdo espontdnea de
estruturas légicas matematicas, que se aproximam das utilizadas
no desenvolvimento do conhecimento matematico. E a génese
do pensamento l6gico matemadtico, que se apresenta na forma de

generalizacdao de agdes e coordenagao de esquemas.

Para Piaget o ensino deve levar a compreensao dos contetidos
e ndo somente a memorizacao dos mesmos, de forma que o individuo
desenvolva a criatividade.

A Matematica como tem sido ensinada ndo desperta o interesse
nos alunos, mas pelo contrério, grande parte deles repudia a disciplina,
poisesta é totalmente desvinculada coma préatica. Contetidos que nunca
serdo utilizados sdo ensinados. Os alunos aprendem mecanicamente
os exercicios, sem na verdade saber o porqué de estar fazendo aquilo.
Reproduzindo em dia de prova uma mera memorizagdo e repetigao
dos contetdos, mas sem que ocorra de fato a assimilacdo e vinculagao

dos contetidos com o cotidiano.

Paulo Freire nos mostra a importancia de saber ensinar

Nao temo dizer que inexiste validade no ensino em que ndo
resulta um aprendizado em que o aprendiz ndo se tornou capaz de
recriar ou de refazer o ensinado. [...] nas condi¢oes de verdadeira
aprendizagem os educandos vdo se transformando em reais
sujeitos da construgdo e da reconstrucao do saber ensinado [...].
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Percebe-se, assim, que faz parte da tarefa do docente nao apenas
ensinar contetidos, mas também ensinar a pensar certo. (FREIRE,
1998, 26-29)

Precisamos despertar o interesse pela Matematica em nossos
alunos. Ensina-la vinculada com a prética é a melhor maneira para
isso. Pois, na verdade, a Matematica é sim uma excelente ferramenta
para a interpretacdo do nosso cotidiano. E capaz de gerar cidadaos
conscientes, criativos e criticos, capazes de transformar o ambiente em
que vivem.

E necessario e possivel modificar esse enfoque atual do ensino de

matematica, garantindo um curriculo que favoreca a construcao

do pensamento légico-matematico das criangas através de sua

acdo/reflexdo, considerando suas diferengas a partir dos estdgios

em que estdo inseridas, cada qual com suas particularidades,

mas todas em busca de algo em comum: aprender. (ROSA, 2009)

Neste contexto, a utilizacdo de jogos educativos se faz
necessaria para uma transformagdo na construcdo do conhecimento
em sala de aula, atuando como recurso motivador para o professor e

o aluno.

Ede grandeimportanciaa utilizacado de uma pratica pedagégica
ladica, que proporcione uma aprendizagem mais prazerosa, para
que de forma mais criativa e dindmica o aluno sinta-se estimulado
a aprender, diminuindo os bloqueios que a Matemaética exerce sobre
alguns deles e conseguindo mostrar como a Matematica é importante

e como esta presente em nosso cotidiano.

Segundo os PCN diversos podem ser os caminhos para o
ensino de Matematica, por isso é necessario que o professor conhega e
denomine diversas técnicas para o trabalho em sala de aula.

Finalmente um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso,
é importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo
ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos
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diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver.
(BRASIL, 1997, p. 36)

Através da ludicidade a crianca pode construir relacdes
qualitativas, quantitativas ou de l6gicas, além de aprender a raciocinar,
demonstrar e questionar o como e o porqué dos erros e acertos. Durante
a realizagdo do jogo o professor podera descobrir as necessidades de

cada aluno, analisando os erros e os acertos e o porqué de cada um
deles.

A dimensao ladica envolve desafio, surpresa, possibilidade de
fazer de novo, de errar, de querer superar obstaculos. O jogo diminui
o sofrimento do jogador pelos erros e fracassos, desenvolvendo nele
autoconfianga e autonomia. No jogo, o erro ndo é algo definitivo e

insuperavel.

Moura afirma que

Ojogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar
no ensino do contetdo, propiciar a aquisicio de habilidades,
permitir o desenvolvimento operatério do sujeito e, mais, estar
perfeitamente localizado no processo que leva a crianca do
conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado. (MOURA,
1992, p. 47)
A Matematica, como vem sendo aplicada supervaloriza
o algoritmo e despreza o pensamento da crianca. O jogo pode
desempenhar um papel muito importante no resgate do pensamento
individual de cada um, pois quando observamos uma crianca jogando,
notamos que ela se utiliza de estratégias, supera dificuldades pessoais

e interage com outras pessoas.

O jogo aproxima a crianga do pensamento cientifico, faz com
que ela experimente varios sentimentos que precisam ser controlados
e as aproxima dos problemas reais, que como futuro adulto ela

precisard enfrentar. Segundo Piaget (1971), os jogos sdo essenciais na
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vida da crianca sendo a atividade ladica o berco das suas atividades

intelectuais, indispensavel por isso, a prética educativa.

Além disso, através das situagdes adultas vivenciadas no jogo,
como, por exemplo, criar estratégias para resolver problemas e analisar
situagdes, a crianga se torna capaz de desenvolver cada vez mais o
pensamento abstrato. Moura diz que “a importancia do jogo esta nas
possibilidades de aproximar a crianca do conhecimento cientifico,
vivendo ‘virtualmente’ situagdes de solugdo de problemas que os
aproxima daquelas que o homem ‘realmente’ enfrenta ou enfrentou”.

2

O jogo é indicado para ser utilizado principalmente na
educacdo Matematica, levando-se sempre em consideracdo os niveis
de conhecimento dos alunos, pois permite a apreensdo dos contetidos,
sendo assim uma excelente estratégia para aproximar o sujeito dos
conteudos culturais a serem desenvolvidos na escola, além é claro, de
desenvolver novas estruturas cognitivas. “A crianga, colocada diante
de situagdes ltudicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira e, desse
modo, aprende também a estrutura matematica presente.” (MOURA,
1994, p. 20)

Nessaperspectiva,alémdeaprenderbrincando, gerandoprazer
e despertando o interesse, o jogo contribui para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social dos alunos.

Ojogo propiciaumambiente favoravel ao interesse da crianga, nao
apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio
das regras impostas por uma situacdo imaginéria que, por sua
vez, pode ser considerada como um meio ao desenvolvimento
do pensamento abstrato. (GRANDO, 2004, p.18)
Grando também afirma que os jogos além de contribuirem para
o desenvolvimento do pensamento abstrato e de dificil assimilacao,
pode estabelecer uma ponte para a compreensdo da linguagem
Matemadtica muitas vezes distante e incompreensivel do cotidiano do

aluno.
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A linguagem matemadtica, de dificil acesso e compreensao
do aluno, pode ser simplificada por meio da acdo no jogo. A
construgdo, pelo aluno, de uma linguagem auxiliar, coerente
com a situagdo do jogo, propicia estabelecer uma “ponte” para
compreensdo da linguagem matematica, enquanto forma de
expressdo de um conceito, e ndo como algo abstrato, distante e
incompreensivel, que se possa manipular independentemente
da compreensao dos conceitos envolvidos nesta exploragdo. O
registro no jogo, gerado por uma necessidade, pode representar
um dos caminhos a construgdo desta linguagem matematica.
(GRANDO, 2004. p. 37-38)
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3.1 As dificuldades encontradas no ensino de Geometria

os PCN (1998) a Geometria é citada como fator
fundamental e necessédrio para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias Mateméticas no Ensino Fundamental
e Médio. Também é referida nas DCE (Diretrizes Curriculares da
Educacao Basica) de Matematica como disciplina capaz de fazer o

aluno raciocinar, explorar e descobrir o mundo a sua volta.

Assim, podemos dizer que ela é uma parte muito importante da
Matematica, pois faz com que o aluno crie conjecturas, teste hipodteses,
investigue, represente e resolva problemas, compreenda conceitos e
estratégias, tenha nocdo espacial e de localizacdo. Dentre os ramos
da Geometria, optou-se por trabalhar com a Geometria Espacial, que

trata dos s6lidos geométricos.

A Geometria Espacial funciona como uma extensdao da
Geometria Plana, trabalhando a geometria no espaco, ou seja, objetos
espaciais. E de extrema importancia o trabalho com a geometria, pois
ela contribui muito para a vida do cidaddo no seu meio social, ja que
ela desenvolve o raciocinio visual e espacial, além é claro do raciocinio
l6gico, tornando a interpretacao do mundo mais completa, criativa e

concreta.

As DCE dizem que para esse nivel de ensino, o Contetido
Estruturante Geometrias tem o espaco como referéncia e o aluno deve

se tornar capaz de analisa-lo e percebendo seus objetos, representé-lo.

E preciso que o professor trabalhe a geometria levando em
conta sua importancia para o desenvolvimento da visdo espacial do

aluno, buscando estratégias que tornem a aprendizagem significativa.

Os PCNEM (Parametros Curriculares do Ensino Médio) nos

dizem que ndo é preciso deixar de lado suas abstra¢des e conceitos,
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mas buscar sempre a melhor maneira de fazer com que o aluno se
interesse e perceba a Geometria em seu cotidiano

Numa outra direcdo, as habilidades de visualizacdo, desenho,
argumentacdo légica e de aplicacdo na busca de solucdes
para problemas podem ser desenvolvidas com um trabalho
adequado de Geometria, para que o aluno possa usar as formas
e propriedades geométricas na representagdo e visualizacdo de
partes do mundo que o cerca. (BRASIL, 2000, p. 44)
Infelizmente a Geometria Espacial é apresentada aos alunos,
na maioria das vezes, somente por meio da obtencdo de nomes,
apresentacdo de propriedades e aplicacdo de férmulas, ou seja,
uma forma magante e desestimulante de apresentar um contetdo

considerado complicado.

Levando em consideracdo que se faz necessario a busca
por alternativas que facilitem o ensino aprendizagem da disciplina
de Matemadtica, e dessa vez, principalmente o ensino de Geometria
Espacial, o jogo Rouba Monte Geométrico foi desenvolvido, visando
fixar conceitos, propriedades, nomes e planificacdes de alguns dos
sOlidos geométricos. Suas regras sdo parecidas com as regras do jogo

original, mas as cartas estdo relacionadas com os sélidos geométricos.

A alternativa visa despertar a curiosidade e interesse dos
alunos ao trabalhar de forma dinamica, pois, provavelmente assim, os
alunos se interessardo mais pelo contetido, assimilando os conceitos

através da brincadeira e ndo por meio de listas de exercicios repetitivos.
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4.1 Perspectivas e o papel do professor

OConteﬁdo Estruturante Geometrias, no Ensino
Fundamental, tem o espago como referéncia e faz parte
dos contetidos que devem ser trabalhados no 6° ano. O conteddo
de Geometria Espacial, especificamente deve permitir que o aluno
consiga analisar e perceber seus objetos para, entdo, representa-los. De
acordo com as DCE nesse nivel de ensino o aluno deve compreender

[...] geometria espacial: nomenclatura, estrutura e dimensdes
dos solidos geométricos e calculos de medida de arestas,
area das faces, area total e volume de prismas retangulares
(paralelepipedo e cubo) e prismas triangulares (base tridngulo
retangulo), incluindo conversdes; (PARANA, 2008, p. 56)
Ainda segundo as DCE, o objetivo principal desse contetido no
6° ano é fazer com que o aluno identifique corpos redondos e poliedros
e reconheca os solidos geométricos em sua forma planificada e seus

elementos.

Como ja foi visto, o trabalho através da ludicidade facilita a
aprendizagem de contetidos que tradicionalmente sdo vistos como
desinteressantes, cheios de conceitos e férmulas. Esses contetidos sdo
decorados, reproduzidos mecanicamente nas avaliagdes, mas que nao

fazem sentido para o aluno, muito menos no seu cotidiano.

-

E necessario que o professor suavize esses pré-conceitos e
torne o contetido o mais atrativo e interessante possivel. A partir do
momento em que o aluno sentir curiosidade ele vai procurar aprender
muito mais e s6 entdo vera sentido nos contetidos passados em todos

0s anos da sua vida escolar.

Os jogos, quando bem elaborados e utilizados, sao uma boa
opcao para fazerem os alunos participarem mais das aulas, interagirem
entre si, além de favorecer aqueles que tém dificuldade de entender

conteudos ensinados da forma tradicional.
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Espera-se que com a utilizacdo de um jogo pedagodgico,
semelhante a um jogo conhecido e, em geral, jogado pelos alunos, esse
contetido se torne mais atrativo e desperte a curiosidade, fazendo com
que a aprendizagem se torne realmente significativa e ndo mecanizada
ou decorada, como ocorre na maioria das vezes. Espera-se que os

alunos aprendam brincando.

4.2 O trabalho em sala de aula

Considerando que as aulas ndo atraem tanto a atencdo dos
alunos, que acabam ficando desinteressados e por isso, muitas vezes,
ndo aprendem os conceitos matematicos necessarios, a presente
dissertacdo traz como alternativa a utilizagdo de um jogo de fixagao,
denominado Rouba Monte Geométrico, para trabalhar o contetdo de

Geometria Espacial.

Através dele serdo ensinados 0os nomes, conceitos, elementos,

classificacdo e caracteristicas de alguns s6lidos geométricos.

O contetdo de Geometria Espacial foi trabalhado em duas
turmas de 6° ano (6°A e 6°B) de um Colégio Estadual, na cidade de
Telémaco Borba, PR. A turma 6°A conta com 27 alunos e a 6°B com
26. Apesar do ntimero de alunos bem préximos, as turmas possuem
caracteristicas bem diferentes. A turma A é uma turma tranquila,
onde os alunos escutam as explica¢des e a maioria deles realizam as
atividades propostas pela professora. Ja a turma B é uma turma muito
agitada, onde é necessério mais paciéncia na hora da explicagdo, ja que
é preciso parar para chamar a atengdo diversas vezes durante a aula.
A turma A mostrou melhor desempenho nos trabalhos, atividades
avaliativas e nas avaliagdes bimestrais no 1° e 2° bimestres. Enquanto
que na turma B mais alunos ficam para a recuperacdo e as médias

bimestrais foram mais baixas se comparadas com as médias da turma
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A. Apesar dos problemas encontrados na turma B, optou-se pela
aplicacdo do jogo somente nessa turma com o intuito de tornar a aula
mais dindmica e dessa maneira atrair a atengdo e despertar o interesse
dos alunos e principalmente dos alunos que sdo considerados os

problematicos da turma.

O trabalho foi realizado em quatro etapas: apresentacdo do
contetido, construcdo dos sdlidos geométricos, construcdo de uma
tabela e aplicacdo do jogo. A primeira, segunda e terceira etapa
foram trabalhadas igualmente em ambas turmas, apenas na quarta
etapa a metodologia foi diferente: na turma A optou-se por listas
de exercicios do livro didatico, listas impressas e no quadro de giz
para a fixacdo dos contetido; enquanto que na turma B o jogo Rouba
Monte Geométrico foi aplicado como forma de substituir as listas de

exercicios tradicionais.

A primeira etapa trata-se da apresentacdo do contetido e
levantamento da opinido e suas expectativas em relacdo a ele. Nessa
etapa pretendeu-se verificar a familiaridade do aluno com o assunto.
Em ambas as turmas, o contetdo foi trabalhado de forma tradicional
com o auxilio do livro didatico e algumas atividades impressas
para facilitar o reconhecimento dos sélidos, j4 que os alunos nessa
faixa etaria demonstram um pouco de dificuldade para fazerem
o desenho tridimensional. Nessa etapa também foi solicitado aos
alunos que trouxessem para a aula elementos do cotidiano deles que
representassem para eles a Geometria Espacial, por exemplo, caixa de
sabonete, caixa de sabao em p¢, lata de ervilha, lata de refrigerante,
bola, etc. Com ajuda dos objetos trazidos trabalhou-se as diferencas
entre poliedros e corpos redondos. Para essa primeira parte, utilizou-
se 5 aulas.
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Apbs esse contato inicial, os sélidos foram trabalhados
separadamente, mostrando-se suas principais caracteristicas e seus

principais elementos, como aresta, vértice e face.

Os s6lidos estudados foram: paralelepipedo, cubo, prismas de
bases triangulares, quadradas, pentagonais e hexagonais, piramides
de bases triangulares, quadradas, pentagonais e hexagonais, cone,
cilindro e esfera. Para os paralelepipedos, cubo, cone, cilindro e esfera
usou-se 2 aulas para cada um deles. Para o estudo das piramides e dos

prismas utilizou-se 6 aulas.

A segunda etapa foi em equipe. Cada equipe recebeu a
planificacdo dos soélidos citados acima. Os alunos deveriam pintar,
recortar e montar o sélido através da sua planificacao. Com os sélidos
foram feitos cartazes para a exposicao na feira de Ciéncias e Matematica
do colégio. Aqui usou-se 4 aulas.

FOTOGRAFIA 1-Alunos confeccionando os s6lidos geométricos

| [
\ "
-l ‘ .

Fonte: A autora
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FOTOGRAFIA 2 - Cartaz com os sélidos geométricos feito pelos alunos

D

Fonte: A autora

A terceira etapa, foi montar uma tabela (APENDICE A) com
o nome, imagem do sélido, sua planificagdo, suas caracteristicas e
quantidade de arestas, vértices e faces. Nessa etapa, o aluno podia
manipular os s6lidos montados, para facilitar a visualizacdo e contagem
do ntimero de vértices, arestas e faces. Também, puderam perceber e
reforcar algumas diferencas entre poliedros e corpos redondos, por
exemplo, o fato da esfera ndo poder ser planificada. 3 aulas foram

utilizadas aqui.

Em seguida, a metodologia foi diferente para cada uma das
turmas: para a turma A, foram entregues exercicios para a fixacao do
contetido e para a turma B, foram entregues para as equipes as cartas
do jogo Rouba Monte (APENDICE B).

As cartas entregues aos alunos nao estavam coloridas, entdo
os alunos tiveram que pintar, colar em uma cartolina e depois recortar
as cartas, ou seja, antes de jogar eles tiveram que confeccionar o jogo.
Isso também motivou os alunos e os deixou mais interessados para
terminar a confeccdo do jogo para jogar o quanto antes. Notou-se
que os alunos pintaram e recortaram com muito cuidado e capricho e
também que estavam mais focados em realizar as atividades propostas.

Enquanto manipulavam as cartas, alguns alunos ja percebiam os
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pares de caracteristicas semelhantes, por exemplo, o sélido com sua

planificagdo, ou a quantidade de arestas e vértices com o sélido.

Depois de todos os jogos montados, o jogo e as regras foram
explicadas (APENDICE C). Os alunos foram separados em equipes.
Cada equipe continha no maximo 3 alunos. Como o jogo Rouba Monte
ja era conhecido de alguns alunos procurou-se colocar sempre um
aluno que ja conhecia o jogo original para auxiliar os colegas na hora

do jogo.

FOTOGRAFIA 3 e 4 - Alunos jogando o jogo Rouba Monte Geométrico

Fonte: A Autora

Durante a aplicagao do jogo os alunos comportaram-se muito
bem. Os que sabiam jogar o jogo original e j4 dominavam as regras
auxiliavam os outros colegas. Isso nas primeiras rodadas, ja que
nas jogadas seguintes todos eles se colocaram no papel de jogador e
queriam sempre ganhar a rodada. A turma que sempre foi agitada,
ficou mais concentrada e empolgada com o jogo. No final de cada
aula, ja perguntavam se na proxima teria o “joguinho” também. Pode-
se perceber isso no relato dos alunos, dizendo por exemplo que, com

0 jogo a aula passava mais rapido, ou que era mais legal aprender
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Matematica jogando, ou ainda, que passou a gostar mais da disciplina
depois do jogo. Alguns desses relatos encontram-se no APENDICE D.

Nas primeiras jogadas os alunos podiam utilizar a tabela
montada, mas conforme jogavam, eles mesmos iam abandonando o
seu uso. Os proprios alunos fiscalizavam se os pares formados pelos
outros jogadores estavam corretos e se cobravam quanto a aplicagao

correta das regras. Para essa etapa, utilizou-se 5 aulas.

FOTOGRAFIA 5: Grupo 3 jogando o jogo Rouba Monte Geométrico com o auxilio
da tabela

Fonte: A autora

Apbs algumas aulas utilizando o jogo, uma avaliacao sobre
esse contetdo foi aplicada nas duas turmas. (APENDICE E). Para a

avaliacao utilizou-se 2 aulas geminadas.

4.3 Resultados

Ap6s a avaliacdao aplicada nas duas turmas, os dados foram
tabulados e originou-se o Gréfico 1 que apresenta o resultado da
avaliacdao sobre Geometria Espacial com as duas turmas.
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Grafico 1: Avaliagao sobre Geometria Espacial com as
turmas 6°A e 6°B

30
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Questdo 1 Questdo 2a Questdo2b Questdo3 Questdo4 Questdo5

m6°A m6°B
Fonte: A autora

Em relacdo a quantidade de acertos por questdao nota-se que
a turma B, onde o jogo foi aplicado, obteve melhores resultados na
avaliacdo em relagdo a turma A, principalmente nos aspectos sobre
planificacdo e contagem de arestas, vértices e faces e isso ocorreu em

todas as questdes da avaliacao.

A questdo numero 1 tratava-se dos s6lidos e suas respectivas
planificagdes. Nessa questao apenas 2 alunos da turma B erraram a
questdo, enquanto que na turma A, 8 alunos erraram. Comparando
o numero de acertos da turma B, confirma-se o que Silva fala sobre o
ensino através de jogos ser capaz de incentivar o envolvimento dos
alunos nas atividades, fazendo dessa forma com que ele aprenda se

divertindo.

Na questdao ntiimero 2a sobre nomenclatura, 4 alunos erraram
a questdo na turma B e 12 alunos erraram a questdo na turma A. Ja na
questdo 2b, sobre a quantidade de vértices, lados, arestas e ntimero de
lados da base, 9 alunos da turma B e 17 da turma A erraram a questao.
Nesse item pode-se perceber que apesar da faixa etdria dos alunos
(entre 11 e 14 anos) ser a faixa do estagio operatério concreto, estagio

esse, que segundo Piaget o aluno deveria ser capaz de raciocinar
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através de hipéteses e sem a ajuda de materiais concretos, os alunos
ainda demonstram grande dificuldade no pensamento abstrato, pois

foi a questdo que os alunos tiveram maior dificuldade para resolver.

A questao nimero 3 também tratava-se de uma planificagao de
um prisma hexagonal. Nesta questao 23 alunos da turma B acertaram
e somente 12 alunos da turma A. Essa questdao era uma questdo
relativamente facil, mas na hora de contar a quantidade de lados da
face da base os alunos, pela falta de atengdo, nervosismo ou pressa
acabaram se confundindo e marcando a alternativa errada. Entre as
alternativas estavam um prisma triangular, um prisma hexagonal, um
prisma pentagonal e uma piramide hexagonal. A maioria dos alunos

marcaram a alternativa II que era um prisma de base pentagonal.

Na questdo 4 o aluno deveria optar por verdadeiro ou falso.
A questdo contava com 4 afirmagdes que versavam sobre superficies
curvas e planas. Aqui, apenas 3 alunos da turma B erraram enquanto

9 alunos da turma A erraram a mesma questao.

A ultima questdo, a numero 5 abordou-se planificacao
e nomenclatura. Nela os alunos deveriam dizer o nome de cada
planificagao existente na questdo. Apenas 1 aluno na turma B errou a

questdo e 6 alunos erraram na turma A.

Para construcao do gréfico, considerou-se como correta
somente as questdes onde os alunos acertaram todos os itens e ndo

apenas alguns.

Considerando as médias das avalia¢des, todos os alunos
da turma B acertaram mais de 70% das questdes da avaliagdo,
diferentemente da outra turma, onde as notas foram menores.
Analisando-se entdao os resultados entre as duas turmas, reafirma-
se o que Grando nos diz sobre o jogo ser capaz de estabelecer uma

“ponte” para compreensao da linguagem matemaética, tornando-a
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mais simplificada por meio da acdo do jogo, visto que na turma onde
o jogo foi aplicado em todas as questdes o ntimero de acerto foi maior

e consequentemente as médias foram melhores também.

Depois das avaliacdes, ocorreu uma feira de Ciéncia e
Matemadtica na escola. Nessa feira, além de expor os cartazes feitos
com os s6lidos os alunos da turma B fizeram uma oficina para ensinar
os outros alunos da escola a jogar o jogo confeccionado. Dessa forma,

os alunos da turma A tiveram contato e também conheceram o jogo.

Trabalhar com uma metodologia diferenciada ndo é nada
facil, realmente dd muito mais trabalho do que usando apenas o
quadro, o giz e o livro didatico, e exige do professor um pouco mais
de paciéncia. Contudo, o resultado final é recompensador, pois além
de perceber o interesse maior dos alunos durante as atividades, é
nitido que os conceitos foram montados pouco a pouco até chegar na
atividade ladica.

Observou-se também que muitos deles ndo utilizaram a tabela
que foi criada para auxiliar o jogo, ou utilizaram poucas vezes, pois ja
haviam assimilado a nomenclatura, as caracteristicas de cada um dos
solidos, e sua respectiva planificacdo. Aprenderam brincando. Com
0 jogo os alunos nao percebem que estdo aprendendo o contetido e
estudando de uma forma diferente. Acredita-se que esses conceitos
foram assimilados, visto que ndo foram simplesmente decorados, mas
significativamente compreendidos e aplicados via uma abordagem de

ensino de forma ludica.
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Com o intuito de melhorar o ensino aprendizagem de
Geometria Espacial foi desenvolvido o jogo Rouba Monte
Geométrico para ajudar na fixagdo dos contetdos trabalhados. A
escolha do tema deu-se justamente devido a dificuldade apresentada
pela maioria dos alunos na aprendizagem do contetido. Por tratar-
se de um contetido com muitos conceitos e propriedades, acaba se
tornando um contetido complexo para a grande maioria. Por isso, o
jogo Rouba Monte Geométrico foi usado para agucar a curiosidade
e despertar o interesse do aluno pela disciplina e pelo contetdo de
Geometria Espacial. Considerando que os jogos fazem parte do
cotidiano dos alunos, eles tornam-se uma ferramenta poderosa no
processo de ensino aprendizagem quando bem utilizados. Dessa forma,
o professor tem nas maos um 6timo recurso didatico que permite o
trabalho com diversos conteiidos matematicos, funcionando como
alavanca da aprendizagem da disciplina, além de motivar os alunos
a aprenderem Matematica de uma forma mais simples, divertida e
prazerosa, construindo por si proprios o conhecimento, adquirindo
saberes, desenvolvendo habilidades na arte de resolver problemas, no

trabalho e cooperacao em equipe.

Com a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica
conseguimos aproximar as criangas do conhecimento cientifico através
de situagdes-problema ltdicas que gradualmente vao se aproximando
dos problemas reais que o adulto vai precisar resolver. A ludicidade
também permite o desenvolvimento cognitivo do aluno, pois através
dos jogos matematicos vai se aflorando o raciocinio 16gico e, dessa

maneira, a assimilacao do contetido ocorre mais facilmente.

Nesse contexto o jogo funciona muito bem, ja que desperta
nos alunos a curiosidade e o gosto em aprender, melhorando o
desempenho na disciplina de uma forma implicita, pois juntamente
com o prazer de se jogar vem a aprendizagem do contetdo e propicia
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ao professor uma pratica de sala de aula mais educativa e apropriada.

Assim, ambas as partes saem ganhando, professor e aluno.

Podemos entdo, trabalhar com diversos jogos, desde que esses
sejam utilizados como producdo de conhecimento pelos jogadores e
como material de estudo e andlise para o educador. Assim, acredita-se
que o jogo desempenha um papel importante no processo de ensino
aprendizagem. Jogar é participar do mundo de faz de conta, dispor-se

as incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento.

2

E claro que em grande parte das vezes a utilizacdo de jogos
em sala de aula traz algumas desvantagens, como, por exemplo,
a agitacdao. Alguns alunos podem nado entender o real objetivo do
jogo, que é liga-lo ao conteido matematico, mas as vantagens sao
bem maiores. Analisando a aplicacdo do jogo de que se trata esse
trabalho, percebeu-se que o conduta dos alunos mudou em relagao
ao interesse pela disciplina e em relagdo ao comportamento em sala
de aula. Por exemplo, alguns alunos que antes nao demonstravam
nenhum empenho nas aulas, mostraram-se mais interessados e outros
que gostavam de baguncar, agitando muitas vezes o restante da sala
também demonstraram estar mais atentos, conversando menos e dessa
forma prestando mais aten¢ao nas explicagdes para a realiza¢do das
atividades propostas. Alguns alunos que antes demonstravam nao
gostar da disciplina passaram a observa-la de forma mais atraente,
chegando até a reclamar quando a aula acabava.

O jogo motiva o aluno a buscar cada vez mais, permitindo
dessa forma que ele perceba as conexdes da Matemdtica com o
seu cotidiano, levando-o a perceber que a Matematica ndo é uma
ferramenta inatil que s6 ensina conceitos e férmulas que nunca serao

utilizadas, mas sim uma disciplina muito interessante.

53




Lidiane Lara da Luz

Ojogono processo de construcao do conhecimento matematico
deve estar condicionado a ser um facilitador e colaborador do aluno,
a fim de que esse possa vencer dificuldades em relagdo a alguns
contetidos matematicos. O professor tem a possibilidade de analisar
os procedimentos criados pelos alunos na resolugdo de um problema,
relacionando-os com os conceitos matematicos.

O uso de jogos para o ensino representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura do professor em relagdo ao que é ensinar
matematica, ou seja, o papel do professor muda de comunicador
de conhecimentos para o de observador, organizador,
consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da
aprendizagem, do processo de construcdao do saber pelo aluno
[...]. SILVA; KODAMA, 2004, p. 5).
Como MOURA (1994) afirma, o jogo ndo se trata apenas de
uma possibilidade vislumbrada, mas é uma grande possibilidade de

explorar determinados conceitos Matematicos de maneira ltdica.

O jogo pode e deve ser utilizado como um instrumento
facilitador na aprendizagem de estruturas Matemadticas, muitas
vezes de dificil assimilacdo. Nesse sentido, a expressado facilitar a
aprendizagem estd associada a necessidade de tornar atraente o ato de
aprender. O jogo permite desenvolvimento do pensamento légico, da
autonomia, além de aumentar a criatividade e originalidade, meméria,
autoconfianga, sociabilidade e organizacdo metddica e estratégica.
Também tem papel importante no desenvolvimento de habilidades
de raciocinio como organizagao, atencdo e concentracdo, necessarias
para a aprendizagem, em especial da Matematica, e também para a
resolucdo de problemas em geral. Os PCN de Matematica nos dizem:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias
de resolucdao e busca de solugdes. Propiciam a simulacao de
situagdes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das ag¢des; possibilitam a construgao de
uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes
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sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas.
(BRASIL, 1998, p. 46)

Acredita-se que a construcdo dos solidos a partir da sua
planificacdo também foi de grande importancia, pois com eles, os
alunos tiveram um material manipulavel que facilitou a identificagao
e contagem do nuimero de faces, vértices e arestas, por exemplo.
A manipulacdo permite que o aluno crie e teste hipoteses, se torne
sujeito ativo na sua aprendizagem e ndo decore simplesmente as
caracteristicas de cada um dos sélidos, mas sim compreenda os

conceitos e defini¢oes.

O jogo Rouba Monte Geométrico foi aplicado para fixar
o contetido trabalhado. Através dele, o aluno aplicou os conceitos
aprendidos, relembrou nomes, planificacdes e caracteristicas dos

solidos vistos.

Acredita-se que a experiéncia foi valida e pdde-se perceber
que o contetdo trabalhado dessa maneira fez com que os alunos
participassem mais das aulas, sentissem vontade de investigar,
testar suposicOes e se interessassem pelo contetido. Apesar de todas
as dificuldades encontradas quando vamos ensinar Matematica,
precisamos acreditar que isso mudara, devemos ser persistentes e
procurarmos sempre uma metodologia diferenciada, precisamos estar
abertos para mudangas, para quem sabe dessa maneira despertar nos

alunos o interesse e gosto em aprender Matematica.
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APENDICE A - TABELA DOS SOLIDOS
GEOMETRICOS COM O NOME, IMAGEM
DO SOLIDO, SUA PLANIFICACAOE
QUANTIDADE DE ARESTAS, VERTICES
E FACES

Nome do Poliedro

Paralelepipedo

Cubo

Prisma de Base Triangular

Prisma de Base Pentagonal

Poliedro = =/
\\ B :
]
N
Planificagdo
N° de Faces 6 6 5 7
N° de Arestas 12 12 9 15
N° de Vértices 8 8 6 10
Nome do Poliedro Prisma de Base Piramide de Base Piramide de Base Piramide de Base
Hexagonal Triangular Quadrada Pentagonal
/\
Poliedro
A
y/ \\
4
\.\
X
Planificagdo \ >
\\ e
\
o 8
N° de Faces 4 5 6
N° de Arestas 18 6 8 10
N° de Vértices 12 4 5 6
Nome do Poliedro Piramide de Base -
Hexagonal Cone Cilindro Esfera
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Poliedro
Nao pode
Planificagdo ser
planificada
N° de Faces 7 1 base circular 2 bases circulares N&o tem
N° de Arestas 12 Nao tem Né&o tem N&o tem
N° de Vértices 7 1 Né&o tem N&o tem
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APENDICE C - REGRAS DO JOGO
ROUBA MONTE GEOMETRICO

ROUBA MONTE GEOMETRICO

Objetivos

. Reconhecer as formas geométricas espaciais, sua planificacao,
quantidade de faces, arestas e vértices e caracteristicas especiais de cada uma delas.

Material

e 60 cartas distribuidas entre: 12 cartas com os sdlidos geométricos e 48
cartas com nome, caracteristicas e exemplos, quantidade de faces, vértices e arestas, de

cada um dos sélidos.

Nuamero de jogadores

. 2o0u3

Regras do jogo

e Inicia-se o jogo embaralhando as cartas.

e Apds o embaralho das cartas, disponha 5 delas sobre a mesa com a face
voltada para cima e distribua 3 cartas para cada jogador.

e Ojogo se inicia pelo jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas.

e  Estejogador deve verificar entre as cartas de sua mao se ha alguma carta
que “case” com alguma das cartas que estd na mesa. Se alguma carta “casar”, junta-se
as duas cartas e separa-as em um monte separado.

e  Caso ojogador ndo tenha nenhuma carta que “case” com as da mesa, ele
deve descartar uma carta qualquer da mao e coloca-la com a face voltada para cima na
mesa.

e Assim que terminar sua jogada, o segundo jogador deve verificar entre
as cartas da mesa e a carta de cima do monte dos adversérios. Se “casar” com a carta
do topo do monte de algum adversério, o jogador pde sua carta em cima e rouba o
monte para si.

o O jogo termina quando acabarem-se as cartas para distribuicdo e
ninguém mais conseguir “casar” as cartas da mao com alguma carta da mesa ou o

monte de alguém.
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e  Como algumas cartas com as caracteristicas podem “casar-se” com mais
de uma carta figura, é necessario que o jogador tenha muita cautela na hora de casar
as cartas, para que ndo acabe sobrando uma carta sem o seu par.

e O ganhador do jogo é o jogador que tiver o maior monte de cartas ao

final.
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APENDICE D - RELATOS DOS ALUNOS
SOBRE A UTILIZACAO DO JOGO ROUBA
MONTE GEOMETRICO PARA O ENSINO

DE MATEMATICA
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APENDICE E - AVALIACAO APLICADA
PARA AS TURMAS 6°A E 6°B

COLEGIO ESTADUAL - ENS.FUND.E MEDIO
Disciplina: __ BIMESTRE Data:  / / NOTA:

ALUNO(A): Série: 6° Turma:

AVALIACAO DE MATEMATICA

1. Ligue cada sélido as suas planificagoes:

;j .

=
&. .
A -

2. Observe os solidos.
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a. Relacione os s6lidos aos seus nomes colocando a letra indicada em cada figura.

() Prisma de base pentagonal
() Prisma de base triangular

() Piramide de base quadrada

b. Complete a tabela.

() Paralelepipedo
() Piramide de base triangular

() Piramide de base pentagonal

Solido So6lido | Solido
A B C

Solido So6lido | Solido F
D E

Numero lados da base

Numero total de faces

Numero de vértices

Numero de arestas

3. Veja esta figura plana que depois de cortada e dobrada formara a superficie de

um prisma.

Qual dos quatro desenhos mostra este prisma?

AR
@

® D)

4. Verdadeiro (V) ou falso (F)?

() A esfera, o cilindro e o cone tém superficies curvas.
( ) A superficie da esfera é totalmente curva e a do cilindro e do cone combinam

superficies planas e ndo-planas.

( ) A piramide de base pentagonal possui seis faces.

( ) O cilindro ndo é um poliedro, pois ndo possui todas as faces planas.
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5. Diga o nome dos sélidos geométricos que correspondem as planificacdes

seguintes:
A\ i (/\\
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APENDICE F - AVALIACAO REALIZADA
POR UM DOS ALUNOS DA TURMA 6°B

WLEGI ESTADUAL ENSFLND I:';_;l e i

Participante 1
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Facilitando a aprendizagem de Geometria
Espacial com o auxilio do jogo Rouba Monte
Geométrico

Atualmente a Matematica é uma das disciplinas mais
temidas e impopulares para a maioria dos alunos. Isso
ocorre normalmente pela forma com que o seu contetdo
é apresentado, cheio de férmulas e conceitos abstratos
totalmente descontextualizados, que devem simplesmente
ser reproduzidos nas avalia¢des. Nesse contexto, buscou-se
trabalhar a Geometria Espacial de uma forma ladica, pro-
porcionando uma aprendizagem mais prazerosa e signi-
ficativa, estimulando o aluno a aprender de forma mais
criativa e dindmica. Para isso criou-se um jogo chamado
Rouba Monte Geométrico que foi aplicado em uma turma
de 6°ano do Ensino Fundamental. Uma das turmas fixou
o contetido com o auxilio do jogo e a outra apenas com
exercicios de fixacdo. Com o término do conteido uma
avaliacao foi realizada com as duas turmas e os resultados
foram analisados. Verificou-se que na sala onde o jogo foi
aplicado, os alunos sairam-se melhores na avaliagao.
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