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Resumo

O ensino de ciéncias deve se pautar em uma atuacdo que valorize a compreensdo dos
fendmenos naturais. Entendemos que o uso da matematica, no ensino de ciéncias, também
deve ser pautado mais na compreensdo dos conceitos matematicos e ndo somente no dominio
de algoritmos que constituem os calculos que descrevem os fenbmenos naturais. Assim, neste
trabalho, entendemos que a matematica é uma area de conhecimento afim da ciéncia e que por
este motivo deve ser também, objeto de estudos e reflexdes dos/as docentes que ensinam
ciéncias. O objetivo deste trabalho € apresentar e analisar o Projeto Caixa de Jogos
Matematicos. Foi realizada uma pesquisa qualitativa, com delineamento de pesquisa
participante. Participaram estudantes e professores/as da educacdo béasica e da universidade.
Os resultados permitiram a construcdo de uma teorizacdo capaz de defender o Projeto Caixa
de Jogos Matematicos para mediar conceitos relevantes para aprender ciéncias.
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1. Introducéao

Os Parametros Curriculares de Ciéncias Naturais (BRASIL, 1997) preveem o0 uso da
matematica como uma linguagem que possibilita a expressdao dos fendmenos naturais. No
entanto, os/as estudantes do ensino fundamental tém desenvolvido célculos, nas aulas de
ciéncias, que ndo fazem sentido para eles/as devido a centralidade do ensino de ciéncias nas
expressdes numeéricas e na inapropriacdo de conceitos basicos de matematica ((BARBOSA;
CONCORDIDO, 2009). Com este contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar e analisar o

Projeto Caixa de Jogos Matematicos.
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2. Fundamentacao Teoérica

Compreendendo que o0 ensino de ciéncias deve se pautar em uma atuacdo que valorize
a compreensdo dos fendmenos naturais para as tomadas de decisdo que 0s envolvem
(BRASIL, 1997), entendemos que a matematica é uma area de conhecimento afim da ciéncia e
que, por este motivo, deve ser, também, objeto de estudos e reflexdes dos/as professores/as de
ciéncias dadas as dificuldades de os/as estudantes entenderem as operagdes matematicas que
possibilitam a descricdo dos fendmenos naturais (BARBOSA; CONCORDIDO, 2009).

Neste contexto, a educagdo matematica ganha relevancia pelo seu compromisso de
mediar conceitos matematicos em situacfes de valorizacdo do saber do/a estudante e, também,
de aplicacdo deles na vida que se vive (CARRAHER; CARRAHER;SCHLIEMANN, 1988;
MUNIZ, 2001; D’AMBROSIO, 2012). Historicamente, a educagdo matematica surgiu da
necessidade de repensar a atuacdo do/a professor/a e do/a aluno/a, na relagdo professor/a-
aluno/a, e a relacdo do/a aluno/a com o conhecimento matematico. Esse processo de avaliagdo
do ensino da matematica nas escolas resultou na valorizacdo do/a aluno/a como um ser capaz
de produzir conhecimento matematico (D’AMBROSIO, 2012). Na Educa¢do Matematica, o/a
professor/a, além de resgatar o prazer por estudar matematica, deve considerar as multiplas
capacidades cognitivas do sujeito em desenvolvimento, sabendo que esse desenvolvimento
ndo ocorre somente no contexto escolar. O conhecimento das concepcBes de aprendizagem e
0s recursos utilizados nas mediacdes em sala de aula produzem informacdes sociais tanto do
contetdo estudado como das estratégias que envolvem o aprendizado, ou seja, da maneira
como o/a estudante produz esse conhecimento. Além disso, os recursos podem oferecer
percepcOes do objeto de estudo que o discurso tdo somente do/a professor/a ndo revelou
(MUNIZ, 2001).

Entre os diferentes recursos didaticos para se promover o ensino de ciéncias e a
educacdo matematica, destacamos, neste trabalho, os jogos. Os Jogos sdo definidos como
atividades que implicam em contextualizacdo do espago e do tempo; flexibilidade — vérias
possibilidades de encontrar respostas — e objetivos/regras implicitas e/ou explicitas
(KISHIMOTO, 1996).

Neste trabalho, interessa-nos jogos de construcdo de conceitos. Afinal, s6 ha
transformacéo cognitiva se houver mudancgas na estrutura de conhecimento e continuidade nas

relacfes dos conceitos que construimos. Sobre isso, Piaget (1976) defende que é muito
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importante que a pessoa aja sobre 0 mundo para que sua inteligéncia seja desafiada. Toda vez
que a inteligéncia de uma pessoa é desafiada, ela entra num estado de desequilibrio cognitivo.
Para encontrar o novo equilibrio, ela precisard se apropriar do conhecimento por meio de
esquemas ja existentes, processo de assimilacdo, ou construir um novo esquema, processo de
acomodacdo. Para Piaget (1976), esquema é a acdo de categorizar, uma a¢do mental.

Como a construcdo do conhecimento € ininterrupta, o desenvolvimento da inteligéncia
estd sempre em construcdo. Quando a pessoa atinge o equilibrio, ou seja, construiu
conhecimento que faz sentido para ela, outras necessidades externas e/ou internas surgem,
deflagrando um novo processo. Para Piaget (1976), cada individuo constroi seu modelo de
mundo, tendo como base a sua propria acdo e a forma como sua acdo é internalizada para a
construcdo de uma estrutura continua e subjetiva. As relacdes sociais e afetivas estdo também
estdo interligadas com o desenvolvimento cognitivo. Por isso, Medeiros (2009) considera
relevante considerar as emocgOes e os afetos no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, haja vista que esta é uma area de conhecimento que tem sido associada a eventos
e sentimentos negativos, como reprovacao e incapacidade.

Na escola, nossa funcdo enquanto professores/as € oportunizar estratégias que
permitam conflitos cognitivos que levem os/as estudantes a construirem conceitos cientificos,
considerando os afetos que envolvem esse processo. Por isso, neste trabalho, acreditamos que
0s jogos sdo recursos didaticos potencializadores de contextos de ensino motivadores.
Portanto, acreditamos que os jogos do Projeto Caixa de Jogos Matematicos serdo capazes de
gerar um contexto de ensino motivador, a0 mesmo tempo em que serdo capazes de provocar
desequilibrio cognitivo com o objetivo de formar conceitos matematicos que sejam valorosos

para o ensino de ciéncias.

3. Do Jogo Territorio de Fragdes a Construcédo da Caixa de Jogos
Matematicos

O Projeto Caixa de Jogos Matematicos foi desenvolvido por uma estudante do curso de
Licenciatura em Matematica, aqui nomeada de pesquisadora mediadora, egressa do curso de
Licenciatura em Ciéncias Naturais, com a colaboracdo de estudantes e professoras do curso de
Licenciatura em Ciéncias Naturais (LCN) da FUP. O projeto comegou a ser delineado, durante

Ciéncias em Foco, v. 12, n. 1, p. 54-64, 2019.



a disciplina optativa Educacdo Matematica (UNB, 2013), quando os/as estudantes foram
desafiados/as a confeccionar um jogo onde o conceito matematico objetivado estivesse na
regra do Jogo. Assim, surgiu o jogo Territorio de FracOes (ver fig. 1A).

O éxito da aplicacdo do jogo foi evidenciado pela aprendizagem dos conceitos de
fragdo, na medida em que as criancas participantes da aplicagdo conseguiram enunciar o
conceito e demonstrar a sua aplicacdo em outras situacfes que ndo sé aquela do jogo. Além
disso, foi observado que as criancas, independentemente de seu conhecimento prévio do
conceito, conseguiam resolver 0 jogo, pois concretizavam, nele, o conceito complexo a ser
aprendido o que oportunizou maior facilidade e rapidez na compreensédo do conceito.

O préximo desafio da equipe, egressos/as da disciplina, coordenado pela pesquisadora
mediadora, foi concretizar uma Caixa com Jogos de Matematica que seriam aplicados na
oficina “Brincando e Aprendendo com Jogos” na Semana Universitaria, da Universidade de
Brasilia.

A ideia da Caixa de Jogos Matematicos é ter um conjunto de recursos didaticos que
possibilitem a mediacdo de diferentes conceitos matematicos, relevantes para a compreensao
de ciéncias, em diferentes espacos educacionais e com diferentes pablicos, a partir da
manipulacdo das pecas do jogo, da observacdo de suas regras e pela interacdo social (ver
figura 1/tabela 1).

A - 1 & e LEGENDA
f : e » B P Fig. 1 A | Territorio das
' Fracdes
Fig. 1 B | Relacione-me
Fig. 1 C | Quem tem mais?
Fig. 1 D | Quantos Sou?
Fig. LE | Corrida Veloz

Tabela 1: Legenda da Figura 1.

C 2 D

Figura 1: Jogos da Caixa Matematica (Fonte: pesquisa mediadora).
A perspectiva tedrica que fundamentou a construcdo dos jogos foi a educacdo
matematica, na sua perspectiva construtivista (MUNIZ, 2001; D’AMBROSIO, 2012), o que
implica na ideia de que a aprendizagem da matematica requer a manipulacdo do/a aprendiz
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com 0 objeto de conhecimento; o respeito ao saber dele/a e a possibilidade de construir
conflitos cognitivos para que ele/a avance na sua compreensdo dos conceitos.

A partir desses objetivos e pressupostos, a equipe decidiu construir quatro novos jogos,
além do Jogo de Territério de fracGes. Foram eles: Relaciona-me, Quem tem mais?, Quantos
sou? e Corrida veloz. Para cada jogo foi construido um protocolo, contendo: objetivo didatico,
regras do jogo e dindmica do jogo. A relevancia desse protocolo se centra em dois aspetos: 1°.
sistematizar as intencionalidades de cada jogo, com suas regras, objetivo(s) de jogo e,
principalmente, os objetivos didaticos, que perpassam o interesse pedagogico de que 0S jogos
possibilitem contextos formativos de construgdo de conceitos matematicos. Assim, o objetivo
didatico, contido no protocolo, expressa informacdes sobre 0s conceitos matematicos que sao
alvo do processo de ensino e aprendizagem daquele jogo; e, 2°. permitir a divulgacdo do jogo
e de seu uso, uma vez que nos interessa que a Caixa de Jogos Matematicos se popularize de
maneira tal que jogadores/as, em geral, e professores/as, em especifico, possam tecer
colaboragbes que permitam o aprimoramento dos jogos em si e da Caixa de Jogos
Matematicos como um todo.

Os conceitos para 0s novos jogos foram escolhidos por levantamentos bibliograficos da
literatura, feitos na disciplina, relatos de estudantes universitarios e professores/as do ensino
fundamental sobre os conceitos de maior dificuldade para se ensinar/aprender. Os conceitos
escolhidos foram: a) funcédo para o jogo Relacione-me (fig. 1B); b) contagem, valor posicional
agrupamento, desagrupamento, soma e subtracdo para o jogo Quem tem mais? (fig. 1C);
C) equacdo para o jogo Quantos sou? (fig.1 D); d) multiplicacdo para o jogo Corrida Veloz
(Fig. 1E) e, como ja escrito, fracdo para o jogo Territério de Fracbes (Fig. 1A/ ver Tabela 2).

Com os jogos prontos, a Caixa de Jogos Matematicos foi montada para ser utilizada na
Oficina “Brincando e Aprendendo com Jogos”, que ocorreu durante a Semana Universitaria e
teve 4 horas de duragdo. Participaram da oficina 50 pessoas, entre estudantes e professores/as
da educacéo basica e da universidade, incluindo, criangas, adultos e adolescentes.

A metodologia que norteou o projeto de pesquisa foi a qualitativa, uma vez que se trata
de uma pesquisa interventiva, com delineamento de pesquisa participante (DEMO, 1982). O
corpus de analise foi composto pelo diario de campo da pesquisadora mediadora, protocolos
dos jogos e por relatorios escritos pela equipe para a disciplina Educacdo Matematica. Os

dados foram analisados pela analise de conteudo de Bardin (1977).
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Objetivo Didatico: desenvolver o conceito de soma e subtracdo de fragdes com denominadores iguais e fixar 0s
conceitos basicos de fragdo: divisdo em partes iguais, numerador e denominador.

Objetivo do Jogo: dominar todas as partes do territorio vizinho.

Regra do Jogo: a) dividir o territdrio em partes iguais b) distribuir a metade das partes a cada jogador; c) cada
jogada vale uma parte da area (perdida ou ganhada), exceto quando d& empate; d) toda jogada que um
participante ganha ou perde tem que ser anotado obrigatoriamente e) quem ndo anotar as suas conquistas e
derrotas na prancheta perde um defensor; f) o participante que tiver o territério inteiro ganha.

Dinamica do Jogo: a O jogo teréa inicio, quando um jogador, escolhido pelo grupo, fizer o langamento do dado
adaptado. O nimero da face, voltada para cima, que pode ser 2, 4 ou 6, determinara a quantidade de vezes que
o territério total sera dividido. Em seguida, os participantes deverdo dividir a area do jogo em equipe. Apos
dividida, cada participante ficara com a metade do total de partes, enquanto um participante colocara
“tampinhas” na cor vermelha em todas as partes de sua metade e o outro participante também fard o mesmo na
parte dele, porém, com tampinhas na cor azul. As tampinhas coloridas representam os defensores. Os
defensores ficardo 1 em cada parte do territério dividido, com suas respectivas cores. Feito isso, cada
participante lancard uma vez o dado simples. Em cada langcamento, seré feita a comparacdo das faces voltadas
para cima. Essa comparagdo consiste em comparar o nimero(n°) tirado pelo 1° participante e o n° tirado pelo 2°
participante, obtido pelo langamento do dado. O maior n° obtido ganharé a rodada. O ganhador da rodada
trocard o defensor do outro participante por um seu. Efetuada a troca do defensor, cada participante devera
anotar, em suas respectivas pranchetas (tabela, onde, nas Colunas, esta escrito Tenho, Ganhei e Perdi; e, nas
Linhas: Parte da &rea e Total de partes da area), a jogada, exemplo: um territorio (desenho painel) foi dividido
em 6 partes, entdo cada participante tem 3/6. No caso do participante vencedor, anotara 1/6 na prancheta, onde
1 ficara na linha “Partes da area” (numerador), coluna “Ganhei” e o 6 na linha “Total de partes da area”
(denominador), coluna “Ganhei”. Apos essa anotacdo, os participantes deverdo fazer a operagdo de soma, onde
escrevera na coluna “Tenho”, linha “Partes da area” o n°® 4 (resultante da soma das 3 partes que ele tinha mais
uma parte que ele ganhou), e o n° 6 na coluna “Tenho”, linha “Total de partes da area”. No caso do participante
que perde, mudard a coluna Ganhei por Perdi e a operagdo soma por subtracdo. Feita a anotagdo dar-se-4 inicio
a outra jogada. O jogo finaliza, quando atingir o objetivo da conquista de todo o territério por um jogador.

Material utilizado no jogo: Material Utilizado: 01 desenho painel do territério; 01 dado adaptado (2,3,6);
01 dado simples (1,2,3,4,5,6); 02 pranchetas; 01 Régua 60 cm; 02 Pincéis (quadro branco) e 20 Tampinhas
(azuis e vermelhas)

Tabela 2: Protocolo do Jogo Territorio de Fragbes (ver figura 1A) (Fonte: Bardin (1977).

4. Resultados e Discussao

Os resultados serdo apresentados por meio de cinco categorias, resultantes do processo
de analise: educacdo matematica; relacdo ensino de ciéncias-matematica; jogos; inclusdo e
ludicidade. Apesar de as categorias serem apresentadas separadamente, € importante marcar
que elas tém relacéo entre si, permitindo a construcdo de uma teorizacdo capaz de defender o
Projeto Caixa de Jogos Matematicos nos pressupostos da Educacdo Matematica (MUNIZ,
2001; D’AMBROSIO, 2012). As categorias ndo apresentam estrutura hierarquica entre si, de
modo que, seu conjunto, apresenta nossa analise do Projeto Caixa de Jogos Matematicos.

Educacdo matematica: nesta categoria, reunimos os significados ligados aos
conceitos matematicos e ao ensino de matematica em diferentes espagos de aprendizagem. A

educacdo matematica, numa perspectiva construtivista ou interacionista do desenvolvimento
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humano (PIAGET, 1976; MUNIZ, 2001; MEDEIROS, 2009; D’AMBROSIO, 2012), tem seu
foco no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos matematicos: “(...) a aprendizagem
esta ancorada na acdo cognitiva do sujeito” (MEDEIRQOS, 2009, p. 88) e ndo necessariamente
no registro de operacdes algébricas. O interesse da educacdo matematica & possibilitar
contextos pedagogicos que auxiliem o/a estudante a compreender os conceitos matematicos de
modo que ele/a possa usé-los no seu cotidiano (CARRAHER; CARRAHER;SCHLIEMANN,
1988; MUNIZ, 2001; D’AMBROSIO, 2012).

Os dados evidenciaram o esforco da equipe em desenvolver jogos que atendessem as

orientacOes da Educacdo Matematica aqui defendida.

Ao todo foram construidos cinco jogos, com o objetivo de provocar, segundo Piaget,
desequilibrio cognitivo e interacdo social (Vigotski), através da ludicidade, no seu
meio sociocultural, ou seja, foram construidos com proposito especifico que é
mediacdo de conceitos matematicos para a construgdo de conhecimentos
significativos por meio de Jogos [Relatério de Pesquisa].

A construgdo de conceitos matematicos era tudo que ndo via nas atividades
empregadas no ambito do meu convivio escolar. O uso de algoritmos como Unica
estratégia de construcéo de conhecimento podia ser o grande vildo para o inicio dos
processos de construgdo de conceitos. O algoritmo sozinho traz a dificuldade em se
ensinar conceitos complexos para a crianga, pois para tanto se requer um cuidado
inicial de aproximacdo do conceito com 0 concreto para posteriormente a crianca
possa abstrair, ou seja, ela consiga dominar o conceito em casos particulares e depois
generalizar os conceitos para um todo. Mas, quando se inicia do algoritmo, torna o
conceito sem sentido, e, por precisar de significado para internalizar, a crian¢a ndo
consegue éxito nas tarefas propostas em sala de aula e diante do aumento do fracasso
tende a rejeitar a matematica, talvez por toda a sua vida adulta [Relatério de
Pesquisa].

Relacdo ensino de ciéncias-matematica: nesta categoria, reunimos os significados
ligados a preocupacdo da equipe de propor solugdes para o0 processo de ensino e aprendizagem
de conceitos matematicos que séo Uteis para a sistematizacdo do conhecimento em ciéncias. O
levantamento feito com os/as estudantes universitarios/as surpreendeu pelo fato de indicarem
conceitos bésicos de matemética, como equacdo e fungdo, que sdo conceitos usados nas

disciplinas das areas de Matematica e Fisica do curso de LCN (UNB, 2013).

Perguntei aos/as colegas de LCN, que faziam a disciplina Educacdo Matematica e
outras da area de exatas, quais seriam 0s conceitos interessantes para trabalharmos
em jogos e que poderiam ajuda-los/as a entender ciéncias e, também, matematica. Eu
fiquei surpreendida quando disseram que queriam aprender mais sobre equacdes,
funcao, fracdo [Diario de Campo].

Jogos: nesta categoria, reunimos os significados relativos a conviccdo da equipe de que

0s jogos poderiam mediar conceitos complexos de matemaética, sem a utilizagdo de nimeros e
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de calculos. Nesta categoria, também, reunimos os significados relativos a produc¢do dos jogos

e as suas regras.

Jogo “Velocidade Maxima” tem como objetivo provocar processos de adaptagdo na
crianca sobre o conceito Multiplicacdo — soma de parcelas iguais -além disso,
também oportuniza o contato com conceito implicito, nesse caso, o de nimeros
negativos, sem a necessidade de nomea-lo, pois no jogo existe uma regra que todas
as casas de cor verde, em vez de avangar, a crianca tem que retroceder do ponto de
sua origem tantas vezes quanto a brincadeira determinar [Trecho de relatério].

Como as categorias tém relagdo entre si, nos dados analisados, encontramos forte

interacdo entre a categoria Educacdo Matemaética e a categoria Jogos:

A escolha do método Jogo foi a mais adequada ferramenta que encontrei, pois, além
de cumprir todos os requisitos para a formacdo de conceitos, eu conseguiria
transformar em oficina e levar a comunidade escolar o resultado de minhas idéias e
assim aperfeicoar, levantar mais hip6teses e, quem sabe, solucfes que contribuam de
maneira substancial ao ensino-aprendizagem. Cada jogo foi construido baseado em
um conceito matematico; assim, as regras de cada jogo contém o conceito
matematico a ser intermediado [Diario de Campo].

Sobre as regras, ap0s a aplicacdo, houve uma avaliacdo da equipe no que se refere a
possibilidades futuras de mudancas, uma vez que ha& regras que ndo dizem respeito a
provocacdo de desequilibrios cognitivos, mas sdo regras ligadas a sorte e ao azar. Por
exemplo, no jogo Fracdo de Territérios em que o lancamento do dado é uma atividade de
sorte: “a face virada para cima, que tivesse o valor maior, ganharia a rodada” [Protocolo do
jogo].

Estudar as regras de jogos pedagdgicos é importante, porque elas podem interferir no
objetivo pedagdgico do jogo, quando contradizem, por exemplo, o objetivo de cooperacdo. Por
isto, a equipe se prop0Os a pesquisar sobre regras e analisar as regras construidas com o intuito
de aprimorar 0s jogos.

Quanto aos recursos para a construcdo dos jogos, foi notada uma preocupacdo com a
utilizacdo de materiais de baixo custo de forma que o0s jogos possam ser multiplicados para

serem usados em diferentes contextos:

A maioria dos jogos foi construida com materiais acessiveis e de baixo custo.O jogo
de fracbes em questdo de custo é o mais alto, pois os materiais disponiveis, que
permitem a manipulacdo direta, ndo oferecem pregos atrativos, mas ficam mais em
conta que o valor de um brinquedo pedagdgico como por exemplo, 0 conjunto de
material dourado [Trecho de Relatorio].

Quanto aos jogos serem de formacdo de conceitos, evidenciamos, nos relatos, que o

jogo, juntamente com a mediagdo da pesquisadora mediadora e/ou dos/as tutores/as, permitiu a
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construcdo de conceitos matematicos, tal como defendido por Grando (1995), e, também, de
habilidades sociais:

Magia é a palavra que os leigos utilizam para descrever um fendmeno extraordinario,
e é essa palavra que utilizo agora, pois nessa interacdo pude perceber que houve
ensino-aprendizado e o fortalecimento dos vinculos sociais. O Aprendizado se deu,
quando eu explicava os jogos. Desta forma expliquei onde deveria prestar atencéo no
conceito para que ele fosse notério e onde o conceito ocorre no concreto. Foi desta
maneira que percebi que estava resolvendo também ddvidas pessoais. Apds a oficina
em alguns relatos percebi que aquele jogo tinha modificado o conhecimento, pois as
perguntas eram mais profundas e depois das minhas respostas, sabiam identificar as
lacunas em branco de seu saber [Trecho de Diario de Campo].

Incluséo: nesta categoria, agrupamos os significados que enunciaram a preocupacao da
equipe com a acessibilidade dos jogos para publicos de pessoas com deficiéncias e

transtornos:

(...) Tivemos o cuidado de pensar nas especificidades de quase todas as limitaces
causadas por patologias conhecidas por nés, teoricamente, 0s jogos sdo adequados
para as pessoas com deficiéncia, principalmente intelectual, ndo necessitando de
adequacdes nas deficiéncias que ndo interferem na condicdo sensorial, tendo que
adapta-los, futuramente, para pessoas com surdocegueira e cegueira [Trecho de
relatério].

Para Vigotski (2011), todo ser humano € capaz de aprender, desde que tenha os
recursos materiais e interativos para isso. Portanto, numa educacdo inclusiva, € necessario
pensar na diversidade dos/as estudantes e, também, das pessoas que constituem o tecido social.

Ludicidade: nesta categoria, agrupamos os significados que focaram a percepcdo da
equipe sobre a experiéncia dos/as participantes de jogar os jogos. Sabemos que a ludicidade
ndo é uma condicdo dada ao jogo, mas sabemos que o jogo tem potencial ludico, ou seja, é
uma atividade que pode gerar envolvimento, alegria e prazer (KISHIMOTO, 1996).

A Educacdo Matematica trouxe para mim significado novo para inclusdo, em ser
professor e na educacdo. Preencheu também as lacunas do meu ensino-
aprendizagem, fez as ligacBes de informagdes metodoldgicas que por muito tempo
ndo tinha sentido para minha formacdo como professora. Também facilitou a
interacdo com meus colegas, pois ndo conseguia expressar em palavras carregadas de
significado cientifico toda minha frustragdo diante do tratamento da ludicidade como
ferramenta de ensino. Por muito tempo, as palavras emitidas por mim, pareciam que
eu era contra o prazer das criangas nas brincadeiras ou que elas ndo tinham o direito
de brincar, mas agora sei que tenho que ser responsavel pelo como ensino, mas
também o qué ensino. Isso significa que posso usar a ludicidade sempre como
estimulacdo ou para despertar o interesse, mas com 0s conceitos que desejo
intermediar como os meus alunos [Trecho de diario de campo].
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5. Consideracdes Finais

O projeto Caixa de Jogos Matematicos demonstrou a possibilidade de se ensinar
conceitos matematico que sdo relevantes para a aprendizagem de conceitos de ciéncias
naturais por meio de jogos de formac&o de conceitos. Isso porque os jogos foram construidos a
partir das concepcdes de Educacdo Matematica na perspectiva construtivista e de
desenvolvimento humano, na perspectiva interacionista.

Essa fundamentacdo tedrica permitiu a construcdo dos jogos e permitird o continuo
processo de melhoria dos jogos, haja vista que a experiéncia da aplicacdo da Caixa de Jogos
Matematicos na Oficina “Brincando e Aprendendo com Jogos”, na Semana Universitaria,
trouxe informacdes relevantes que possibilitam revisar regras e estratégias de didlogo com

os/as participantes.
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