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APRESENTAGCAO

Esse material € uma coletanea de jogos matematicos, confeccio-
nado como pré-requisito parcial para a conclusao do mestrado
profissional em educacgao, ciéncias e matematica do Instituto Fe-
deral do Espirito Santo (Ifes). Os jogos tém o propdsito de au-
xiliar na formagao do conceito de niumeros por discentes com
oportunizando a alfabetizagdo matema-
 tica desses sujeitos, como um dos mecanismos de comunicagao
no ambiente social. Elaboramos, selecionamos e adaptamos trés
jogos, um para cada uma das trés fases da formacao de concei-

(e SIincreticall pensamento complexo [ conceito WeleegiEEN ofe]y
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Para a fase sincrética, elaboramos o “Jogo de Associagbes” com
- 0 designio da percepgao direta de quantidades por comparagoes
e sem a utilizacdo do numero; para as fases complexa e conceito,
. respectivamente, selecionamos e adaptamos, do Caderno de Jo-
gos na Alfabetizacdo Matematica do Pacto Nacional pela Alfabe-
- tizacdo na ldade Certa — PNAIC (BRASIL, 2014), os jogos: “Jogo
Completando a Trilha” que explora a comparacgao e indicagao de
. quantidades utilizando o numero como um signo de representa-
cao e “Jogo Placar” que exige a manipulagédo de quantidades e de
numeros a partir de sua comparagao, quantificagao e ordenacao.
A elaboracéao e adaptacao dos jogos foram realizadas consideran-
do as peculiaridades do sujeito com sindrome de Williams.

ee oo

. A sindrome de Williams é considerada como um tipo de desorga- .
nizagdo genética, por isso é denominada de “sindrome dos genes .
contiguos”. A etiologia é a perda de uma das cépias dos genes locali- ¢
zados no cromosso 7 (FERNANDES, 2014).

.
.
.
.
.
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Essa alteracdo pode afetar varias areas do desenvolvimento, dentre
elas a cognitiva, comportamental, motora e fisica (SILVEIRA, 2014).

.
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.
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O aprendiz avanga para a aritmética cultural sendo capaz de realizar
calculos mediados sem o uso de formas concretas.

© © ¢ 0 00 00000 0000000000000 0000000000000 0000000000000

Ocorre o progresso da percepcao direta de quantidade para a per-
cepcao mediada, ou seja, iniciam as comparagdes de quantidades
com signos e a operagdo com esses. Acontece a aritmética mediada.

© © 0 0 0 0 0000000000000 00000000000 000000000000000 00000

O estudante desenvolve a aritmética natural com base em percep-
¢Oes diretas e comparagdes entre quantidades.

O conceito de compensac¢do foi estudado e descrito por Vigotski
(1983). O autor disserta que os discentes com comprometimento
itivo, isto é, com Deficiéncia Intelectual podem apresentar o

. desenvolvimento analogo ao de individuos considerados “normais”.
: Nessa perspectiva positiva sobre o sujeito com deficiéncia, o estu-
: dioso defende que a (s) dificuldade (s) decorrente (s) da deficiéncia
. propicia (m) estimulos compensatdrios que, por meio da mediagao,

1

podem ser capazes de promover a superacdo. Nesse sentido, é im-
portante que o trabalho pedagdgico seja desenvolvido para o esti-
mulo dessas compensagdes propiciando uma educacao que valorize
o ser humano. De acordo com Vigotski:

Todo defecto crea los estimulos para elaborar
uma compensacion. Por ello el estudio dindmico
del nifo deficiente no puede limitarse a determi-
nar el nivel y gravedad de la insuficiencia, sino
que Incluye obligatoriamente la consideraciéon
de los processos compensatorios [...] para la
defectologia el objeto no lo constituye la insufi-
ciéncia em si, sino el nifio agobiado por la insu-
ficiencia [...] Asi, la reaccién del organismo y de
la personalidade del nifio al defecto es el hecho
central y basico, la unica realidade con que ope-

ra la defectologia (VIGOTSKI, 1983, p.14)."

ee 000000

Qualquer defeito cria estimulos para desenvolver uma compensacéo. Portan-

to, os estudos relacionados a crianga deficiente ndo podem ser limitados a determinar o
nivel e a gravidade da deficiéncia, mas necessariamente devem incluir e considerar os
processos compensatoérios [...] para a defectologia o propésito néo € o proprio fracasso,
mas a crianga que € desacreditada pela falha [...] Assim, a reagao do organismo na per-
sonalidade da crianga em relagédo ao defeito € a base central de tudo, a Unica realidade
onde a defectologia opera (VIGOTSKI, 1983, p.14, tradugdo nossa).

7N



Com o propdsito de direcionar o processo de ensino e aprendiza-
gem, preconizamos que a execugao dos jogos seja baseada no

conceito de compensacaolVEIET:le[eNeleld \V/igotskif§keLX)R

.
.
.
.
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: Lev Semyonovich Vigotski foi um estudioso de psicologia, descober-
¢ to nos meios académicos ocidentais depois da sua morte, aos 37
anos. Realizou pesquisas na area da psicologia e descreveu sobre o
desenvolvimento humano e suas possiveis deficiéncias. No seu livro,
“Fundamentos de Defectologia”, o estudioso abordou sobre a pes-
soa com deficiéncia e seu processo educativo, bem como leis gerais
do desenvolvimento dos individuos com ou sem deficiéncia.

© © 0 0 0000000000000 0000000000 00000000000 000000000000S
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JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA

Mota (2009) descreve que 0 jogo € um recurso com proposta de
atividades regradas e com objetivos, além de ser acompanhado
de um sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana.

No processo de ensino e aprendizagem de matematica, é de ex-
trema importancia a utilizagdo de jogos, pois favorecem a partici-
pacgao ativa do docente, ao ensinar matematica; e do discente, no
ato de conhecer e aprender os conteudos da disciplina. O docu-
mento Base Nacional Comum Curricular recomenda a utilizagao
desse recurso ressaltando que tem um papel essencial para a
compreensao e utilizagdo das nogdes matematicas.

Moura (1994), citado por Mota (2009), pormenoriza que 0 jogo
auxilia na introdugéo a linguagem matematica que, gradualmente,
sera incorporada aos conceitos matematicos formais, ao estimu-
lar a habilidade de manipular informagdes e criar significados cul-
turais para os conceitos matematicos.

Outrossim, de acordo com Vigotski (1979) mencionado por Ne-
grine (1995), os jogos propiciam um ambiente de aprendizagem
ludico, pedagadgico e interativo, bem como auxiliam no desenvol-
vimento de algumas competéncias: interagir adolescente/ adoles-
cente e adolescente/educador; respeitar as regras estabelecidas;
compreender o outro e saber ouvir e esperar.

11



0S JOGOS E A SINDROME DE WILLIAMS

De acordo com Silveira (2014), os individuos com sindrome de

. que possam auxiliar na compensacgao dessas dificuldades. Vigo-
tski (1983) salienta que todos os individuos tém capacidade para
. aprender e ndo ha pessoa com deficiéncia condenada ao fracas-

e e o

so. Acreditamos que o jogo pode ser considerado uma ferramenta

. favorecedora do ensino e da aprendizagem com um discente com
deficiéncia intelectual, visto que o entendimento dos conceitos
. matematicos principiam no concreto e culminam no desenvolvi-
- mento do pensamento abstrato. Sobre isso, Negrine (1995) des-
. creve:

.
.
.
.

- volvimento (AAIDD, 2011) define a deficiéncia intelectual como um
. funcionamento intelectual (Ql) inferior 8 média, havendo limitacdes
. significativas das competéncias praticas, sociais e emocionais, além
. de limitagdes adaptativas em pelo menos duas das seguintes habili-
: dades: comunicagdo, autocuidado, vida no lar, interagdo social, sau-
- de e seguranga, uso de recursos da comunidade, autodeterminacao,
: funcdes académicas, lazer e trabalho (SANTOS, 2012, p. 938). ..

Vigotski aponta que, por um lado, a crianga quando
joga é totalmente livre para determinar suas proprias
agdes, mas por outro lado, esta liberdade nao é mais
que ilusdria, ja que suas agdes se encontram subor-
dinadas ao significado das coisas e a crianga se vé
obrigada a atuar em consequéncia. O fato da crianca
criar uma situagao imaginaria, supostamente deter-
mina o desenvolvimento do pensamento abstrato,
visto isto desde o ponto de vista do desenvolvimento
(NEGRINE, 1995, p. 19).

© © 0 0 0000 000000000000 0000000000 0000000000000 0000 0O

[...] a Associagcdo Americana de Deficiéncia Intelectual e do Desen- °

e e e e e ececec o0
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. Segundo Silva et al. (2016) as metodologias alternativas consistem
. em mecanismos pedagdgicos utilizados pelos docentes com o obje-
: tivo de propiciar o processo de ensino e de aprendizagem atrativo e
: significativo para os discentes.

Além da relag&o proficua entre o jogo e a abstragao de conceitos
por parte do educando, o autor destaca também que o recurso
estabelece um dialogo com a realidade e opera favoravelmente
a compreensao e, consequentemente, a obediéncia das regras
que o compdem. Negrine (1995) explica essa assertiva a partir de

Vigotski:

O primeiro paradoxo do jogo, para Vigotski, consiste
em que a crianga opera com um significado alheado
de uma situagéo real, e o segundo, em que, no jogo,
a crianga adota uma linha de menor resisténcia, isto
é, faz o que mais lhe apetece, porque no jogo ha re-
lagdo com o “prazer”, e, ao mesmo tempo, aprende a
seguir uma linha de maior resisténcia se submetendo
a certas regras e renunciando ao que mais deseja

(NEGRINE, 1995, p. 13).

O uso dessa ferramenta na escola pode representar o comprome-
timento do professor com a promogéao dos processos de aprendi-
zagem e de desenvolvimento, visto que esse recurso propicia a
transicao entre a agcdo do discente com objetos concretos e suas
acdes com significados auxiliando, assim, na criagcdo de uma

r4o) g b= Mo SR CETT\o \Ing Elle Mg Ele[ElGe). Sobre isso, Oliveira (2010)

- descreve:

Tanto pela criagéo da situagao imaginaria, como pela
definicdo de regras especificas, o brinquedo cria
uma zona de desenvolvimento proximal na crianga.
No brinquedo a crianga comporta-se de forma mais
avangada do que nas atividades da vida real e tam-
bém aprende a separar objeto e significado (OLIVEI-
RA, 2010, p. 69).

13



. “A divergéncia entre os niveis de solu¢do de tarefas — acessiveis sob -
. orientagdo — com o auxilio de adultos e na atividade independen- :
: te determina a zona de desenvolvimento imediato [...]” (VIGOTSKI

- 2010, p. 480).

- Portanto, entendemos que o jogo € um instrumento que pode-
. ra facilitar a criagdo de compensagdes ao sujeito com sindrome
- de Williams, pois acreditamos que, na medida em que for partici-

- pando do processo ludico, podera buscar [eElnllglaleF R I I ELITe
- para alcancar os resultados por estar motivado em envolver-sef

. no processo, bem como, simultaneamente, havera a promogéo do ;
- desenvolvimento do conhecimento matematico presente no recur- :
. so e, desse modo, podera ocorrer a compensacgao abordada por:

 Vigotski (1983).

As acOes do o processo de ensino e aprendizagem precisam ser di-
recionadas ao aperfeicoamento das fungdes psicoldgicas superiores
em situacdes em que sdo estabelecidas relacées de desenvolvimen-
- to imediato e de processos psiquicos compensatdrios na estrutura
cognitiva do discente com sindrome de Williams. Sobre esses meca-
nismos de compensacdo, Vigotski (1983) descreve que sdo respon-
saveis pela formacdo de caminhos alternativos direcionados para a
superagao das limitagGes decorrentes da deficiéncia, quando media-
dos no processo educacional pelos sujeitos do processo.

14
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Objetivos:

Realizar associag¢des entre quantidades de objetos;

|dentificar quantidades: maior, menor ou igual.

Materiais:

Kit com 20 (vinte) unidades de cartas, com 10 pares de mesma
quantidade de imagens;

1 (um) dado.

Numero de Jogadores:

Dois.

As cartas deverao ficar com as imagens viradas;

Cada jogador lancara o dado. Aquele que tiver a face voltada
para cima com o maior numero de bolinhas iniciara o jogo;

Na sua vez de jogar, o participante devera virar uma carta e,
em seguida, escolher outra para virar. Caso as duas cartas
tenham a mesma quantidade de imagens, o jogador formara
o par para si. Essa acao ocorrera revezando, uma vez para
cada;

O vencedor sera aquele que, ao final da formagao de pares,
tiver a maior quantidade.

16



Fonte: Imagens retiradas de https://br.freepik.com/icones-gratis/esportes
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verso
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Fonte: Imagens retiradas de https://br.freepik.com/icones-gratis/esportes
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Fonte: Imagens retiradas de https://br.freepik.com/icones-gratis/esportes
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Fonte: Imagens retiradas de https://br.freepik.com/icones-gratis/esportes
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Fonte: Imagens retiradas de https://br.freepik.com/icones-gratis/esportes
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JOGO COMPLETANDO A TRILHA "~ l)




Objetivos:

Identificar quantidades por meio da representacao;

Representar quantidades com numeros.

Materiais:

2 dados;
6 cartdes de cada cor (vermelhos e pretos), totalizando 12 car-
tbes;

2 trilhas com os numeros de um (1) a seis (6): uma (1) ver-
melha e uma (1) preta e 2 trilhas uma (1) vermelha e uma (1)
preta, que, juntas, devem formar um retangulo.

Cada participante recebera um dado da cor de sua trilha e 6
(seis) cartdes, que também terdo a cor correspondente a sua
trilha;

Cada jogador tera 1 (uma) trilha, numerada de 1 (um) a 6 (seis);
Os jogadores deveréao langar, simultaneamente, seu dado;

O jogador que tiver a face do dado com o numero maior mar-
cara a casa correspondente ao numero sorteado na sua trilha.
Caso o numero seja igual, repetirdo o langamento;

Vencera o jogo aquele que tiver 5 (cinco) numeros de sua tri-
Iha marcados primeiro.

27



1) Caso os numeros sorteados na face do dado seja igual, os jo-
gadores deverao repetir o langamento;

2) Se algum dos participantes tirar um numero que ja esta marca-
do na trilha e esse numero for maior do que o de seu concorrente,
nenhum dos dois marcara a trilha.

Fonte do jogo: Adaptado do Caderno de Jogos na Alfabetizacdo Matematica
do PNAIC (BRASIL, 2014), 2018.

Disponivel em: https://wp.ufpel.edu.br/antoniomauricio/files/2017/11/11_Ca-
derno-jogos_pg001-072.pdf
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Objetivos:

» Identificar quantidades;

* Representar valores usando numeros;
« Comparar quantidades;

* Operar com quantidades;

e QOrdenar nimeros.

Materiais:

« Tabuleiro;

* 4 dados comuns;

* 432 palitos (108 amarelos; 108 verdes; 108 azuis; 108 lilas);
» 48 fichas (12 amarelas; 12 verdes; 12 azuis; lilas);

* 4 Tabelas Placar (pagina 44);

* 1 Tabela Pédium (pagina 45).

Numero de Jogadores:

*  Quatro.

« Cada jogador recebera 12 fichas e 108 palitos, necessitando
ser de mesma cor;

39



» Definir a ordem dos jogadores por meio do langamento de um
dado. Os quatro devem lancar os dados simultaneamente. O
critério de jogada seguira a ordem decrescente dos numeros
que aparecerem na face do dado, voltada para cima;

* Na sua vez de jogar, o participante devera lancar suas 12 fi-
chas sobre o tabuleiro;

* Aposicdo em que a ficha ficar definira a pontuagéo obtida:
- Se cair sobre a bola - 3 pontos/palitos;
- Se cair sobre a listra branca - 2 pontos/ palitos;
- Se cair sobre a listra vermelha - 1 ponto/ palito.

« Em cada coluna (bola, branca e vermelha) da Tabela Placar, o
jogador devera posicionar o numero de palitos de acordo com
a pontuacao obtida na jogada das fichas;

* Na coluna Total de Pontos da Tabela Placar, o jogador indicara
a pontuacao total obtida, por um numero, na respectiva roda-
da;

* Vencera a rodada quem obter a maior quantidade de pontos/
palitos;

* O Os jogadores devem escrever seu home na Tabela Podium
de acordo com sua posig¢ao: 1°; 2°; 3° ou 4° lugar. No final das
trés rodadas, vence o participante que ficar mais vezes em 1°
lugar.

1) Cada ficha que cair sobre a linha diviséria (entre as listras ou
entre a bola e uma das listras) devera ser reposicionada inteira-
mente em um deles (as): naquele (a) sobre o qual esta a maior
parte da ficha. Caso haja duvidas a ficha é relangada;

2) Cada ficha que cair fora do tabuleiro sera perdida pelo jogador
e esse sO podera reutiliza-la na proxima jogada.

3) O tamanho da TABELA PLACAR precisa ser ampliado para
que os palitos possam ser posicionados dentro dos quadrados de
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marcagao;

4) O tamanho da TABELA PODIUM precisa ser ampliado para que
0s jogadores possam escrever seu nome dentro dos quadrados
de marcagao.

Fonte do jogo: Adaptado do Caderno de Jogos na Alfabetizacao Matemética
do PNAIC (BRASIL, 2014), 2018.

Disponivel em: https://wp.ufpel.edu.br/antoniomauricio/files/2017/11/11_Ca-
derno-jogos_pg001-072.pdf
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Kit para cada jogador:

+ Dado, palitos, fichas/contadores e tabela placar.

Jogador 1

108 palitos de picolé 12 fichas

\.&.&_\.L.L)
w

Jogador 2

108 palitos de picolé 12 fichas
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1 dado

1 dado




Jogador 3

108 palitos de picolé 12 fichas 1 dado

Jogador 4

108 palitos de picolé 12 fichas 1 dado




TABELA PLACAR

JOGADOR

PONTUAGAO

TOTAL DE
PONTOS
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TABELA DE PODIUM

RODADA

1° LUGAR

nome do jogador

2° LUGAR

nome do jogador

3° LUGAR

nome do jogador

4° LUGAR

nome do jogador
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