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RESUMO

A pesquisa, aplicada em uma escola particu-
lar, foi dividida em duas etapas e envolveu
um grupo de 17 alunos do 6° ao 9° ano. Com
0 objetivo de contribuir para um melhor
desempenho na disciplina de matematica,
os alunos jogaram inicialmente sem inter-
vengao e, apds se apropriarem das regras,
com a intervencdo do mediador, a mediacdo
foi realizada com base nos critérios criados
pela teoria de Feuerstein e Vygotsky. Os jo-
gos podem ajudar a desenvolver diversas
habilidades, como raciocinio légico, concen-
tracdao, memboria, criatividade, resolucdo de
problemas, trabalho em equipe, entre ou-
tras. Apesar desses beneficios, é importan-
te ressaltar que a influéncia dos jogos esta
ligada ao comportamento pessoal de cada
individuo, que pode utiliza-los tanto positi-
vamente, desenvolvendo habilidades de for-
ma eficiente quanto negativamente, ndo ex-
plorando suas habilidades e sendo usados
para se isolar e ndo desenvolvendo habilida-
des sociais que também sao essenciais. Con-
siderados facilitadores na aprendizagem de
idiomas, matematica e estratégia, os jogos
constituem-se em ferramentas que, se bem
utilizadas, ensinam enquanto estimulam o
pensamento. Segundo o Prof. Dr, Leandro
Key Higuchi Yanaze: “Apesar do teor ficticio
dos jogos, é possivel usar alguns roteiros
para comeco de discussao sobre cultura,
histéria, mitologias, relacdes sociais, entre
outros, até porque a base de qualquer brin-
cadeira é a prépria realidade”.E importante
ressaltar que a industria dos games, sejam
eles digitais ou analdgicos, vém se tornando
tendéncia no mercado de trabalho, pois des-
pertam as habilidades de muitos individuos.
Mas é necessario destacar que existem dois
lados a serem considerados sobre os jogos:
“Por um lado, tem os que aproveitam as
competéncias que os jogos disponibilizam
na sua vida profissional. Por outro lado, tem
aqueles que se isolam e atrofiam ainda mais
as suas competéncias sociais, tao essenciais
para o desenvolvimento de uma carreira
profissional”, afirma Leandro.
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ABSTRACT

La investigacion, aplicada en una escuela pri-
vada, se dividié en dos etapas e involucré a
un grupo de 17 estudiantes de 6° a 9° grado.
Con el fin de contribuir a un mejor desem-
pefio en la disciplina matematica, los estu-
diantes inicialmente jugaron sin intervenci-
on vy, luego de apropiarse de las reglas, con
la intervencion del mediador, la mediacién
sellevé a cabo en base a los criterios creados
por la teoria de Feuerstein y Vygotsky. Los
juegos pueden ayudar a desarrollar diversas
habilidades, como el razonamiento l6gico, la
concentracion, la memoria, la creatividad, la
resolucién de problemas, el trabajo en equi-
po, entre otras. A pesar de estos beneficios,
es importante recalcar que la influencia de
los juegos esta ligada al comportamiento
personal de cada individuo, que puede uti-
lizarlos tanto de forma positiva, desarrollan-
do habilidades de manera eficiente como
negativa, no explotando sus habilidades y
siendo utilizados para aislarse y no desar-
rollando habilidades sociales que también
son esenciales. Considerados facilitadores
en el aprendizajem Aprendiendo idiomas,
matematicas y estrategia, los juegos son her-
ramientas que, si se utilizan bien, ensefian a
la vez que estimulan el pensamiento. Segun
el Prof. Dr, Leandro Key Higuchi Yanaze: "A
pesar del contenido ficticio de los juegos, es
posible utilizar algunos guiones para iniciar
una discusion sobre la cultura, la historia,
las mitologias, las relaciones sociales, entre
otros, porque la base de cualquier juego es
la realidad misma". Es importante destacar
qgue la industria de los videojuegos, ya sea
digital o analdgico, se ha convertido en una
tendencia en el mercado laboral, ya que
despiertan las habilidades de muchos indi-
viduos. Pero es necesario destacar que hay
dos vertientes a tener en cuenta sobre los
juegos: "Por un lado, estan aquellos que se
aprovechan de las habilidades que los jue-
gos ponen a su disposicion en su vida profe-
sional. Por otro lado, estan quienes se aislan
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y atrofian ain mas sus habilidades sociales,
tan esenciales para el desarrollo de una car-
rera profesional”, dice Leandro.

KEYWORDS: Juego. Habilidades. Matemati-
cas. Resolucion de problemas.

INTRODUCAO

A presente pesquisa surgiu devido a uma ex-
periéncia no ano de 1999, quando comecei
a utilizar os jogos em minha pratica peda-
gogica, e desde entdo eles passaram a fazer
parte das minhas estratégias como docente.
Ap6és cursos e estudos nessa area, iniciei um
trabalho com alunos que apresentavam di-
ficuldades de aprendizagem, utilizando os
jogos como recurso para a apropriacao dos
conteudos escolares.

Os jogos passaram a fazer parte da minha
vida e, além da utilizacdo em sala, adotei-os,
como psicopedagoga clinica, com criangas
e adolescentes com dificuldades nas dife-
rentes areas: leitura, escrita, matematica,
concentragao, atengao, processamento de
informacado, entre outros, com o objetivo de
ampliar as possibilidades na construcdo do
conhecimento.

Na pratica como psicopedagoga escolar, os
jogos eram utilizados no contexto de ofici-
nas, realizadas no periodo oposto as aulas
com alunos que encontravam dificuldades
no processo pedagagico.

Em 2007, participei de uma oficina realizada
por Sandra Garcia, para a apresentagao de
uma metodologia de ensino inovadora, que
utilizava jogos de raciocinio, métodos meta-
cognitivos e acdes mediadoras intencionais
do professor para promover o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas, emocio-
nais, sociais e éticas. A partir de entdo, par-
ticipei de cursos de formacao e congressos
oferecidos pela Mind Lab do Brasil.

No ano de 2010, o projeto, cuja coorde-
nacao assumi, foi implantado na escola da
rede privada em que desempenho a funcao
de psicopedagoga. Passei a fazer parte de
um grupo de estudos com a equipe da Mind
Lab e organizei a implantacdo, no Ensino
Médio, de um projeto piloto que substituia
os jogos de tabuleiro pelo uso de jogos on-
-line, por meio de tablets e estudo dos re-
sultados apresentados pela avaliacdo. Nos
aprimoramentos e nos estudos, exploramos

aproximadamente 70 jogos, organizados em
moédulos, que atendiam o desenvolvimento
das habilidades desde a Educacao Infantil ao
9.° ano e, no projeto desenvolvido no colé-
gio durante 6 anos, utilizamos 13 critérios de
mediacao:

Intencionalidade e reciprocidade
Significado

Transcendéncia

Competéncia

Regulacao e controle de comportamento
Compartilhamento

Individuacao e diferenciacao psicoldgica
Planejamento e busca por objetivos
Procura pelo novo e pela complexidade
Consciéncia da modificabilidade

Escolha pela alternativa positiva
Sentimento de pertenca

Construcao do vinculo

Os 12 primeiros dos critérios descritos acima
foram estabelecidos por Feuerstein (2014), e
o ultimo foi criado pela equipe da Mind Lab
do Brasil, a partir do contexto da educacao
brasileira.

A partir desses anos estudando as possibili-
dades de desenvolver habilidades por meio
de jogos e mediacdo, pretendemos, com a
pesquisa proposta, direcionar o olhar para
o desempenho dos alunos em Matematica,
aplicando uma situacao problema antes e
depois de oito semanas, utilizando dois jo-
gos. Para a pesquisa, foram utilizados apenas
trés critérios de mediacao: Intencionalidade
e reciprocidade, Significado e Transcendén-
cia, os quais sao importantes em todas as
atividades, independentemente dos outros
critérios. Eles devem ser utilizados em todas
as propostas realizadas, e faz-se necessaria
a intencdo, para que o aluno aprenda e te-
nha o interesse despertado, porém, o obje-
tivo sé sera atingido, se a atividade estiver
contextualizada, de forma a possibilitar a
transcendéncia, ou seja, as conexdes com o
cotidiano.

Nessa perspectiva, a media¢cao pode possi-
bilitar ao sujeito o “aprender a aprender”, ou
seja, 0 sujeito é consciente de seu processo
por meio da analise, da compreensao e da
reflexao.

Como ja dissemos linhas antes, a partir dos
critérios de mediacao criados por Feuerstein
(2014), mencionados acima, utilizamos paraa



pesquisa os trés primeiros: Intencionalidade
e reciprocidade, Significado e Transcendén-
cia. Para explicitar intencionalidade, Meier
e Garcia (2011) reforcam a importancia do
mediador, entendido como aquele que pro-
vocara o individuo a buscar a resolugdo para
os problemas apresentados e, por meio de
suas acdes, garantir a real aprendizagem do
que esta sendo ensinado. A reciprocidade
deve garantir a cumplicidade - um dos obje-
tivos a ser conquistados pelo mediador, que
deve provocar essa postura em seus alunos
-: para ser possivel a aprendizagem, o me-
diado precisa querer aprender.

A mediag¢ao do significado, segundo Fonseca
(1998), pode contribuir para a transmissao
cultural através do sentido. Ao buscar a re-
solucdo para um problema apresentado, o
mediador deve orientar quanto ao objetivo
proposto, fazendo perguntas que permitam
ao aluno pensar sobre o objetivo a ser al-
cancado e buscar em seus recursos internos
possibilidades para a resolucao.

A transcendéncia é a orientacdo conscien-
te do mediador, ensinando a olhar além do
problema apresentado, utilizando as ferra-
mentas para a resolucdo desses mesmos
em outros contextos, estabelecendo assim
conexdes com o cotidiano (MEIER; GARCIA,
2011).

A mediacdo da transcendéncia pode auxi-
liar o aluno a desenvolver a metacognicao,
entendida como a capacidade de saber o
gue se conhece e poder explicar sobre uma
habilidade - é a aprendizagem do que se
aprende: pensar sobre a forma de resolver
um problema, quais estratégias foram utili-
zadas e, a partir da reflexdo e da interacao
com o processo de aprendizagem, permitir a
construcdo de novos conceitos com base no
que ja conhecem, buscando as relacdes com
o cotidiano e transferindo os conhecimen-
tos. A mediacao intencional ligada a um sig-
nificado compde a estrutura da Experiéncia
da Aprendizagem Mediada (EAM), entendida
como o processo em que o mediador atri-
bui significado ao que esta sendo aprendido
(FEUERSTEIN, 2014).

OS JOGOS E A LUDICIDADE

Neste capitulo, tragaremos um percurso das
diferentes visGes sobre o jogo no proces-
so de ensino-aprendizagem em diferentes

épocas, suas contribuicdes para a formacao
integral, bem como para o desenvolvimen-
to de habilidades cognitivas e s6cio emocio-
nais.

OS JOGOS E A LUDICIDADE PARA A APREN-
DIZAGEM

Os jogos e a ludicidade fazem parte do pro-
cesso pedagodgico desde a Educacao Infan-
til, pois com eles as atividades passam a ser
mais prazerosas e, se tiverem um significa-
do, podem possibilitar conexdes com outros
contextos e outras experiéncias. O aprender
com prazer pode fazer parte também das
outras etapas da vida escolar, pois os pro-
fessores dos anos finais do Ensino Funda-
mental e do Ensino Médio podem fazer uso
de varias estratégias pedagdgicas, de acordo
com a faixa etaria dos alunos. Tais estraté-
gias devem ter sentido e estar contextuali-
zadas, para que o aluno tenha interesse e se
envolva.

A discussao sobre o uso do jogo no processo
pedagdgico, apesar de parecer algo recente,
que despontou com as concep¢des mais mo-
dernas, tem seus registros desde os tempos
remotos, na época do filésofo grego Platao.
Segundo Almeida e Silvino (2010), o filésofo
condenava as atividades que incentivavam a
competicdo, mas defendia o jogo como um
recurso para tornar a aprendizagem mais
prazerosa e significativa, ampliando as pos-
sibilidades de assimilacdo dos conteudos.
Ao percorrer a histéria das contribuicdes e
dos desafios referentes a utilizacdo do jogo,
destacam-se os mais variados conceitos, que
0 compreendem como um recurso com um
proposito de lazer e sem sentido ou como
uma riquissima estratégia para o processo
de constru¢ao do conhecimento e do desen-
volvimento de habilidades.

A brincadeira oferece a oportunidade de
aprender a lidar com as situa¢des cotidianas
por meio ludico, pois, quando as criangas as-
sumem papéis, estdo representando a rea-
lidade e se apropriando de regras, funcdes,
a partir de uma situa¢ao imaginaria sem se
preocupar com as consequéncias - o medo
de errar nao pertence ao mundo do ludico.
Ali tudo é possivel - afinal, as criangas estao
apenas brincando. A aprendizagem espon-
tanea, livre de julgamentos, é positiva e pos-
sibilita descobertas e novas experiéncias.
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Dessa forma, as instituicdes que valorizam
e abrem espaco para os jogos e as brinca-
deiras possibilitam o desenvolvimento inte-
gral da crianca, pois, nas situacdes ludicas,
de acordo com as ideias de Seber (1999), re-
vela-se a maneira de ver e pensar o mundo
e de se relacionar com outras pessoas. Na
visdo da autora, brincar é uma das princi-
pais atividades a serem desenvolvidas, pois
assim novas aprendizagens sao construidas,
expressam-se sentimentos, emocgoes, dese-
jos e necessidades. Em consonancia com as
ideias de Seber, Santos (2000) ressalta a im-
portancia do brincar para o desenvolvimen-
to cognitivo, pessoal e social, que expande o
campo das emocgoes e da sensibilidade, atua
também no campo da inteligéncia e colabo-
ra, portanto, para a evolucgao infantil. Para
Santos (apud ALENCAR; PONTES, 2011, p.
10), “o brincar possibilita a criancga situacdes
de légica e coeréncia nas suas acdes, tais
como pegar, sugar, bater, agarrar, desenvol-
vendo assim, a sua capacidade de perceber
e descobrir o mundo em que vive”.

O direito de brincar, de acordo com as ideias
de Santos (2000), deve ser respeitado nas
instituicdes de Educacgao Infantil, de forma
a possibilitar um repertério de descober-
tas de antigos e novos conhecimentos, por
meio de uma atividade natural, espontanea
e necessaria da propria crianga. Durante a
brincadeira, ela amplia o seu repertério em
relacdo ao mundo e, nesse contexto, pode
transformar a realidade.

Os jogos e as brincadeiras, sejam competi-
tivos ou nao, de acordo com os PCN (BRA-
SIL,1998), possibilitam contextos de sociali-
zacao significativa, aproximando os alunos
como parceiros, e nao adversarios, e opor-
tunizando ainda a resolu¢do de problemas
no coletivo, por meio da cooperacao e da
comunicagdo. Assim, contribuem para o res-
peito a opinides diferentes, considerando
as sugestdes da maioria, e sao grandes alia-
dos para trabalhar com frustra¢des e senti-
mentos, constru¢do de regras e combinados
gue, na maioria das vezes, transcendem do
espaco do ludico para o cotidiano.

A VISAO DE PIAGET SOBRE OS JOGOS

Para Piaget (1975), os jogos tém um papel
de fundamental importancia desde os pri-
meiros anos de vida, percorrendo as fases

do desenvolvimento humano. Ficam eviden-
tes as contribuicdes significativas que as ati-
vidades ludicas e o jogo proporcionam ao
processo de desenvolvimento. Segundo o
autor, o conhecimento ndo esta no sujeito,
nem no objeto exclusivamente, mas sim na
interacdo entre sujeito e objeto, ou seja, o
conhecimento ocorre através da exploracao
do objeto e do significado que a crianca atri-
bui a ele e das trocas entre o sujeito e o meio
em que vive.

O JOGO E SUAS CONTRIBUICOES AO PRO-
CESSO DE APRENDIZAGEM

A contribuicdo do jogo no processo de apren-
dizagem e no desenvolvimento da crianga,
guando ela é protagonista de diferentes eta-
pas ao jogar, pode ser significativa, se acom-
panhada do processo de intervencao.

A partir das ideias apresentadas por Vygot-
sky (1994) para o desenvolvimento dos pro-
cessos cognitivos: memdria, atencdo, lin-
guagem e percep¢do, é preciso motivacao,
interesse, afeto e emoc¢do. E a construgao
do processo de aprendizagem ocorre por
meio da intera¢do. Analisando tal possibili-
dade, sugerimos o jogo como estratégia de
aprendizagem sustentada pelo processo de
mediac¢ao, provocando no aluno o desejo de
cumprir o objetivo do jogo e procurar res-
postas para as questdes apresentadas.

No momento do jogo, existe, entre media-
dor e mediado, uma interagdo que, segun-
do Vygotsky (1994), se refere a zona de de-
senvolvimento proximal: a distédncia entre
o nivel do desenvolvimento real - o que se
pode resolver sozinho sem ajuda - e o ni-
vel de desenvolvimento potencial, quando
se resolve um problema com a orientacdo
de um adulto ou de parceiros que estdao em
um patamar superior em relagao ao desafio
apresentado.

JOGOS E MATEMATICA

Neste capitulo, serdao abordadas as contri-
buicbes e explicitados os desafios do jogo
que desde a Educacao Infantil permeiam o
no ensino da Matematica no cotidiano das
criangas. A Matematica e os jogos pertencem
ao universo dos alunos: estdo presentes nas
atividades mais corriqueiras e simples, que
envolvem o calendario, os dias da semana,
0s aniversarios, o numero de chamada, a re-



ceita elaborada por eles, entre outras atrela-
das a vida diaria.

0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

A Matematica faz parte da matriz curricular
de todo o ensino basico e, devido a sua pre-
senca em nossas vidas desde o nascimen-
to, por meio da brincadeira, a crianca tem
contato com a linguagem matematica, seja
nas formas geométricas, em medidas, com-
paracdes, no ato de repartir algo. Segundo
Smole (2003, p 67.) “Numerosas pesquisas
tém apontado a relevancia do trabalho com
essa disciplina para as criancas pequenas,
especialmente no que diz respeito a cons-
trucao do conceito de numero, além das no-
¢Oes ligadas as grandezas e medidas, espaco
e forma”. A finalidade das atividades ludicas
na Educacdo infantil tem sido bem discutida
nos ultimos tempos.

A anadlise da relacdo dos alunos dos anos
finais do Ensino Fundamental com a Mate-
matica sugere que as estratégias utilizadas
devido a complexidade de conteudos este-
jam causando esse distanciamento entre a
teoria e sua aplicacdo e tém levado alguns
alunos a desenvolver aversao pela Matema-
tica, disciplina que exige concentracao e per-
sisténcia. Com aulas mecanicas, organizadas
de forma expositiva, em busca da apropria-
¢do de conteudos e sistematizada por meio
de atividades e listas interminaveis de exer-
cicios cuja finalidade é colocar em pratica os
conhecimentos ja adquiridos, ou seja, ser-
vem para fixar o que foi ensinado (PONTE,
2005), a Matematica nao atrai nem desafia
os discentes.

Para Ponte (2005), o aluno, quando esta
comprometido com uma atividade, reali-
za uma tarefa que pode ter sido criada por
ele, solicitada pelo professor ou fazer parte
de um acordo entre professor e aluno. Para
qgue ela tenha sentido, é necessario fazer a
proposta com atencdo e conduzir adequa-
damente sua execuc¢do. O uso de jogos no
ensino de Matematica possibilita ao aluno a
busca de solucdes por meio de observacdes
sobre o contexto e do desenvolvimento da
metacogni¢cdao, entendido como a ac¢do de
pensar sobre o préprio pensamento; através
do registro das diferentes formas de resol-
ver, do planejamento, da elaboracao de es-
tratégias e dos recursos utilizados. A partir

das contribui¢des do jogo nas aulas de Ma-
tematica e das intervencdes do professor, o
desenvolvimento do raciocinio légico pode
ser estimulado e pode, mesmo, despertar a
reciprocidade, o desejo de aprender o que
esta sendo ensinado.

A aprendizagem é entendida como processo
e o curriculo acontece de forma espiral, au-
mentando o grau de complexidade de acor-
do com o nivel de desenvolvimento intelectu-
al. Bruner (1969, p.73) afirma que “é possivel
ensinar qualquer assunto, de uma maneira
intelectualmente honesta, a qualquer crian-
¢a em qualquer estagio de desenvolvimen-
to". E ressalta o processo de descoberta por
meio de escolhas e o curriculo espiral que
possibilita ao aprendiz os diferentes niveis
de profundidade. Ainda segundo o autor, os
conteudos devem ser apresentados ao alu-
no como problemas, relacdes e lacunas que
precisam ser desvendados e resolvidos, tor-
nando a aprendizagem interessante e desa-
fiadora.

Apés as contribuicbes e os desafios apre-
sentados pelos diferentes autores sobre a
utilizacdo do jogo e das intervencdes para
o ensino da Matematica, fica evidente que
0 jogo, por si s6, ndo amplia as possibilida-
des de desenvolver habilidades e construir
conhecimento, pois 0 que permeia esse pro-
cesso sao as intervencdes e os desafios pro-
postos pelos professores ou profissionais
que desenvolverdo a atividade, e esta exige
compreensao, analise, elaboracdo das es-
tratégias, bem como verificacdo de acertos e
erros e planejamento das proximas etapas.
Esse procedimento possibilita aos alunos
acionar a metacognicao, entendida como a
capacidade de pensar sobre a organizacao
do seu pensamento.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS E O JOGO
Kamii (2002) reforca a importancia da me-
todologia da resolucdo de problemas no
ensino da Matematica, porque a aprendiza-
gem nessa disciplina é construida quando
o aluno é desafiado a compreender a ques-
tao, elaborar estratégias para a resolucao e
analisar seus erros e acertos. Esse processo
podera ampliar o desenvolvimento do racio-
cinio légico.

A utilizacdo dos jogos no ensino da Matema-
tica tem como objetivo ampliar as possibili-
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dades na resolucdo de problemas e possui
uma relagdo ativa no processo pedagogico.
Krulik e Rudnik (1983) destacam dois tipos
de jogos para o ensino da Matematica: os jo-
gos de treinamento, que devem ser utiliza-
dos para a apropriacdo de conceitos, formu-
las e técnicas; e os jogos de estratégia, cujo
objetivo é o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e possibilitam a construcao de concei-
tos para atingir o objetivo do jogo e vencer.
Assim, para que a aprendizagem seja signi-
ficativa, devem ser seguidos alguns passos,
como analise e compreensao do contexto,
elaboracdo de estratégias e formulacao de
hipdteses, planejamento de acdes e argu-
mentacgdo e verificacdo das hipdteses cria-
das. Tal processo é validado pelo raciocinio
dedutivo, um processo que, a partir de uma
ou mais afirmacdes, permite chegar a uma
conclusao légica.

CONSIDERACOES FINAIS:

O desenvolvimento de habilidades por meio
de jogos e mediacdo surgiu como uma pos-
sibilidade de adentrar o universo da mate-
matica. Dessa forma, faz-se necessario ler
o0 quadro atual e refletir sobre as possibili-
dades de estreitar os lacos nessa relacao.
Além disso, ao educador cabe a dificil tarefa
de dar significado ao que se propde, por isso
a necessidade de atentar a intencionalida-
de da tarefa solicitada: ela deve estar clara
para o professor, para que ele consiga dar
significado a proposta e despertar no aluno
o desejo de aprender.

O que observamos hoje, a partir da nossa
experiéncia, é uma falta de credibilidade
no aluno: muitas vezes, o proprio professor
propde a atividade, sem entender seu “sen-
tido”, e transmite ao aluno a falta de prop6-
sito. Importa esclarecer que, em alguns mo-
mentos, é necessario fazer exercicios para a
fixacdo de conteudos novos, e ndao podemos
dizer que tal proposta ndo deva ser feita. O
gue precisa ficar claro é a intencao do pro-
fessor, quando propde tal atividade.

Os alunos sao atraidos pela novidade e pelo
desafio, porém estamos falando de uma ge-
racdao que nao tem o habito de esperar, pois,
em poucos segundos e com alguns cliques,
tem acesso a uma infinidade de informa-
¢des. Oportunidade de vivenciar algo novo.
O grupo de alunos participantes da pesquisa

foi selecionado pela coordenacao, devido as
dificuldades apresentadas por eles no pro-
cesso pedagogico. Desde o primeiro dialogo,
ficou claro que ndo tinham um bom vinculo
com o processo de aprendizagem.
Demonstraram grande interesse pelos jo-
gos, desde que foram apresentados a eles,
mas, ao primeiro problema, revelaram cer-
ta indisposicao e falta de interesse: pediam
para ir ao banheiro, beber agua, pergunta-
vam as horas, conversavam, deitavam na
carteira, ou seja, estavam distantes e desin-
teressados.

A relacdo comecou a mudar quando apre-
sentamos o primeiro jogo: no NOSso segun-
do encontro, explicamos as regras do jogo
“A hora do rush”. Mostraram muito interes-
se pela proposta, trocavam ideias com os co-
legas e se alegraram com a oportunidade. O
clima da sala era outro: alunos envolvidos,
participando e competindo de modo sadio,
buscando saber em que carta desafio o ou-
tro grupo estava. Os alunos, de modo geral,
apresentaram um 6timo desempenho e no
primeiro contato chegaram ao nivel inter-
mediario.

No primeiro momento jogaram apenas com
as regras, sem o processo de mediagdo,
porém, depois que estavam bem familiari-
zados com o jogo, iniciamos o processo de
mediac¢ao, solicitando que respondessem a
pergunta do mediador “sobre o carro que
atrapalha a saida do carro vermelho”; e que,
depois da analise de todo o entorno e o pla-
nejamento das acdes em dupla, movimen-
tassem os veiculos.

E assim... aconteceu com o jogo “Mancala”;
apesar de ser mais complexo em relacdo
as regras, quando comegaram a jogar com
a mediacdo, demonstraram comprometi-
mento e envolvimento: era comum ver uma
dupla ajudando a outra e até pedindo para
jogarem em quatro. Durante todo o tempo o
trabalho em grupo foi valorizado.

Com o intuito de direcionar o nosso “olhar”
para a aprendizagem, fica o desafio de atre-
lar o uso dos jogos e o processo de mediacao
a resolucao de problemas, bem como as ati-
vidades matematicas. Esse “encantamento”
por parte dos alunos, descrito no momen-
to do jogo, precisa transcender para outras
propostas. Fica a reflexdao sobre a necessida-
de de o professor “encantar”, para que, atra-



vés da cumplicidade e da parceria, possam
- alunos e professores - caminhar juntos na
construcao do conhecimento.
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