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RESUMO

A investigacdo educativa é imprescindivel para a melhoria da pratica profissional. Sabemos
que no ensino da matemética ha muitas questdes a serem melhoradas para que os alunos se
sintam mais motivados a aprender, com isso se faz necessaria a busca por atividades que
chamem a atencdo dos mesmos como o uso de jogos durante as aulas. O presente trabalho tem
como tematica a contribuicdo dos jogos para o ensino da matematica. A partir de um
aprofundamento tedrico com base em leituras de livros, artigos dentre outros materiais
relacionados ao ensino-aprendizagem de Matematica, podemos dizer que um dos caminhos
que se apresenta é a utilizacdo de uma Didatica Matemaética e a implantacdo de metodologias
de ensino interessantes aos alunos e estimulantes que desenvolva as estruturas légicas do
conhecimento matematico e que, o processo de aprendizagem dos alunos, possa ocorrer de
forma significativa. Dentre os autores utilizados para o embasamento da pesquisa foram
citados Alves (2001), Grando (1995),(2004), os PCN’S ¢ Silva (2005). Com toda a
investigacdo feita é possivel afirmar que devemos buscar melhoria para o ensino da
matematica, ndo tirando a teoria que deve sim ser aplicada, mas unindo o Util ao agradavel,
isto é, conciliando a teoria com a prética, através da aplicacdo de jogos.
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1.INTRODUCAO

A Matematica ¢ uma ciéncia que pode ser encantadora para alguns e um pesadelo
para outros, uma vez ndo compreendida ela passa a ser rotulada como dificil, sem graca, sem
sentido para aprender. De acordo com Jreige (2015) ndo € muito raro observar nas escolas
discursos de alunos afirmando que a Matematica é a disciplina mais dificil de ser
compreendida, porém quando perguntamos o porqué de tal pensamento simplesmente ficamos
sem uma resposta satisfatoria que explique essa situacao.

No entanto visando a melhoria do ensino aprendizagem de Matematica ao longo dos
anos, foram criadas diversas estratégias para facilitar o processo, uma dessas estratégias esta
voltada para os jogos, tendo em vista que os educadores podem criar em sala um ambiente
interessante e motivacional propiciando uma maior participacdo dos alunos. Durante esse
processo de ensinar e aprender vé-se cada vez mais a necessidade de buscar melhorias para o
ensino, para que este se torne de qualidade, apesar de ndo haver receita pronta, sabe-se que o
melhor caminho é a implantacdo de metodologias que estimulem os alunos a pensarem por si
com a mediacdo do professor.

Ao priorizar a constru¢do do conhecimento pelo fazer pensar do aluno, o papel do
professor é de facilitador, de orientador e de incentivador da aprendizagem a fim de
desenvolver a autonomia do aluno, instigando-o a refletir e a descobrir criando assim, em sala
de aula, um ambiente de interacdo professor-aluno e aluno-aluno pela busca do conhecimento
através dos jogos como facilitadores do ensino de Matematica.

A partir disso, procuramos mostrar que a pesquisa da tematica € importante, pois
tem como principal objetivo compreender a importancia dos jogos como facilitadores no

processo de ensino aprendizagem de matematica. Como objetivos especificos, enumeramos:
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descrever como vem sendo utilizado os jogos ao longo dos tempos; compreender de que
maneira 0s jogos podem facilitar no processo de ensino; exemplificar alguns tipos de jogos
que podem ser usados em sala de aula e, por fim, mostrar a importancia de inovar nas
metodologias para se ter um bom aproveitamento no processo de ensino aprendizagem da
matematica.

Por meio da formulagdo de hip6teses sobre como sanar as dificuldades que alguns
alunos encontram em desenvolver problemas matematicos, ou de ter interesse pelo processo
de aquisicdo de conhecimento e aprendizagem matematica € que se pensou em apresentar um
trabalho de relevancia para os futuros profissionais da area, como forma de melhorar as
praticas pedagogicas que pudessem fazer diferenca para o aluno e sua restricdo com o
processo de aprendizagem desta disciplina. Portanto, torna-se um grande desafio para os
educadores ensinar matematica, pois € preciso que sua pratica pedagogica consiga estimular o
pensamento critico, a criatividade, o raciocinio légico e a capacidade dos alunos para
compreenderem a resolugé@o dos problemas propostos.

A justificativa de fazer um trabalho como esse estd na busca de mostrar que pode
haver uma melhoria no ensino aprendizagem de matematica através dos jogos, propondo
assim uma maior abordagem acerca desses instrumentos facilitadores com o intuito de
entender que se bem planejado os jogos pode ser uma ferramenta muito eficaz no ensino de
matematica, porém cabe ao professor ter consciéncia que seu papel é importante para 0 bom
desempenho dessa metodologia de ensino.

Assim, estudar a temaética dos jogos como facilitadores para o ensino aprendizagem
de matematica é um grande beneficio para o crescimento de aparatos tedricos e praticos
relacionados a tal tema. Nossa fundamentacdo tedrica prendeu-se a diversos autores, dentre
eles citados Alves (2001), Grando (1995),(2004), os PCN’S e Silva (2005).

Assim sendo, este trabalho esta dividido em 4 capitulos. O primeiro fala sobre fala
sobre uma abordagem tedrica a respeito dos jogos como instrumento facilitador, levando em
conta que 0s mesmos propiciam condi¢des agradaveis e favoraveis ao ensino de matematica,
0 segundo aborda a importancia do ensino da matematica por intermédio das atividades
ludicas, o terceiro capitulo fala sobre a relevancia de inovar em metodologias ludicas para
tornar o ensino da matematica mais prazeroso, e por fim o ultimo capitulo exemplifica alguns
tipos de jogos que podem ajudar no processo de ensino aprendizagem da matematica.

Pudemos perceber a importancia do uso dos jogos para o desenvolvimento do ensino

aprendizagem de matematica. A importancia de trazer algo novo, diferente, para o aluno



pensar, raciocinar, chegar ao seu proprio conhecimento, é fundamental no processo ensino
aprendizagem para os alunos em qualquer nivel de ensino. Ndo podemos esperar que nossos
alunos aprendam s6 com algo mecanico, deixando de aplicar a pratica. Devemos buscar
melhoria para o ensino da matematica, ndo tirando a teoria que deve sim ser aplicada, mas
unindo o util ao agradavel, isto é, conciliando a teoria com a pratica, através da aplicagdo de
jogos como forma de diminuir dificuldades e os bloqueios demonstrados por boa parte dos

educandos.

2.ABORDAGEM TEORICA DOS JOGOS COMO INSTRUMENTO FACILITADOR
DO ENSINO DE MATEMATICA

O uso dos jogos no ensino de matematica tem o objetivo de fazer com que criancas e
adolescentes aprendam o contetdo da disciplina de uma maneira diferenciada onde, é
despertado o interesse do aluno envolvido. Segundo Alves (2001), os jogos como método de
ensino tem sido alvo de inlmeras pesquisas, no entanto, a maioria dessas giram em torno dos
primeiros anos do ensino fundamental, enquanto nos demais anos de nivel fundamental e
médio sdo pouquissimas.

Tendo em vista 0s aspectos historicos apresentados pela mesma autora, observa-se
que na antiguidade o ato de brincar era uma atividade para criancas e adultos. Ela também cita
Platdo, dizendo que o aprender brincando tinha maior valor e deveria ser ressaltado no lugar
da opressdo e da violéncia. Enfatizava que todas as criancas deveriam estudar a matematica de
maneira atrativa, para isso coloca 0s jogos como sugestdo. Alves (2001) se fundamenta em
Rosseau para expor que, é de grande valia dar a oportunidade de ensino livre e espontéaneo,
para que gere interesse com alegria e descontragao.

Para Alves (2001), a educacdo através de atividades Iudicas estimula
significativamente as relagdes cognitivas, afetivas sociais, além de proporcionar atitudes de
critica e criagdo nos educandos gque se envolvem nesse processo.

De acordo com Alves (2001), a importancia da matematica de um modo geral é

indiscutivel, no entanto, a qualidade do ensino dessa area de conhecimento se encontra em um



nivel muito baixo. Com isso, podem-se utilizar os jogos como um método facilitador de
aprendizagem, ou seja, usé-los como uma ferramenta de trabalho.

Notamos que, para 0 ensino da matematica, que se apresenta como uma das areas
mais caoticas em termos da compreensdo dos conceitos nela envolvidos, pelos alunos, o
elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas proprias, propicias a dar
compreensdo para muitas das estruturas matematicas existentes e de dificil assimilacéo
(GRANDO, 1995 apud ALVES 2001, p. 22).

Nesse contexto é importante destacar que o professor deve assumir o papel de
incentivador, facilitador, mediador das ideias dispostas pelos alunos durante a acéo
pedagogica, visando sempre o crescimento do aluno enquanto individuo que vive em
sociedade. Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetdos e preparar o
aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com
cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos de modo significativo e concreto.

Cabe destacar a relagdo professor-aluno, pois acredita-se que assim se torna mais
facil criar um ambiente que propicie direta ou indiretamente o desenvolvimento do
conhecimento. Tendo em vista tal desenvolvimento, é necessario ensinar matematica
mostrando sua utilidade dentro e fora dos muros da escola.

Embasados em Alves (2001), podemos dizer que os jogos proporcionam condicGes
agradaveis e favoraveis para o ensino da matematica. Segundo a autora, o educando é
motivado para trabalhar e pensar tomando como base o material concreto, descobrindo,
reinventando e ndo sé recebendo informacg6es, assim o aluno deixa de ser um individuo
passivo e passa a ser ativo, atuante no processo de construcdo do seu proprio conhecimento.
“O jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas,
desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos”
(ALVES, 2001, p. 25).

Os jogos sdo vistos como elementos que devem ser introduzidos em sala de aula
como meio de ensinar matematica, uma vez que Sd80 prazerosos e interessantes e ainda,
promovem a habilidade de coordenar pontos de vista, ampliando e desenvolvendo
autoconfianga, criatividade e muitas outras potencialidades.

O uso de atividades ludicas em aulas de matematica, além de levar em conta 0s
aspectos cognitivos em sua aplicacdo, deve valorizar o aspecto afetivo promovido pela acao
do jogo, ou seja, a aproximagao entre os jogadores propicia um ambiente de aprendizado.

“(...) em toda conduta humana o aspecto cognitivo ¢ insepardvel do aspecto afetivo,



compreendido como a energia da acdo que permeia a motivacdo, o interesse ¢ o desejo”
(ALVES, 2001 p. 28).

Sistematizando, sdo inimeros os beneficios que os jogos oferecem em aulas de
matematica, desde que tais atividades sejam motivadoras. Uma vez que isso aconteca, 0 gosto

pelo estudo surge naturalmente e proporciona um aprendizado concreto e prazeroso.

2.1 0S JOGOS NOS PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (2000), apontam 0s jogos como um
caminho a ser seguido, para o desenvolvimento no ensino da matematica e ainda enumera
varios objetivos que t€ém como finalidade, levar o aluno a: “Identificar os conhecimentos
matematicos como meios para compreender e transformar 0 mundo a sua volta e perceber o
carater de jogo intelectual caracteristico da matematica” (PCNs, 2000, p. 51).

Nota-se a necessidade do aluno de se sentir seguro da sua propria capacidade de
construir conhecimentos matematicos, tendo em vista que os jogos quando bem trabalhados
proporcionam meios para o desenvolvimento de habilidade e competéncias.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) é um documento criado pelo
Ministério da Educagdo para regulamentar o curriculo escolar. Na disciplina de Matematica,
esse documento apresenta os principios norteadores, iniciando com um relato sobre as
reformas que tiveram inicio 14 no periodo das décadas de 60 e 70 até o atual quadro dessa
disciplina, em seguida faz um apanhado do processo de evolu¢do e melhoria do ensino e quais

sdo o0s contetdos mais indicados para cada ciclo do Ensino Fundamental.

A Matemética comporta um amplo campo de relacdes, regularidades e
coeréncias que despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar,
projetar, prever e abstrair, favorecendo a estruturacdo do pensamento e o
desenvolvimento do raciocinio 1dgico. Faz parte da vida de todas as pessoas nas
experiéncias mais simples como contar, comparar e operar sobre quantidades.
(...) Também é um instrumental importante para diferentes &reas do
conhecimento, por ser utilizada em estudos tanto ligados as ciéncias da natureza
como as ciéncias sociais e por estar presente na composi¢do musical, na

coreografia, na arte e nos esportes (BRASIL, 2001, p. 29).



De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) — Ensino Fundamental
(2001), a Matematica € uma area do conhecimento muito importante, mas também ainda é
notdrio a sensacdo de insatisfacdo diante dos resultados negativos em relacdo a aprendizagem,
tanto por parte de quem ensina, quanto pela desmotivacdo de quem aprende.

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno, que
gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos fagcam parte da cultura escolar,
cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver (PCNs, 2000, p. 49).

Os PCNs deixam claro que os jogos sdo de grande importancia, pois através deles as
criangas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia, e a partir da elaboracdo de
analogias elas se tornam aptas a se submeterem as regras e dar explicacoes.

De acordo com os PCNs, 0s jogos coletivos também exercem um papel primordial
no ensino da matematica, pois a participacdo de alunos em jogos de grupo representa uma
conquista cognitiva, emocional, moral e social. Individual ou coletivamente o trabalho com os
jogos sao significativos e prazerosos, desde que bem direcionados, caso contrario ndo passara

de mais uma atividade sem proveito pedagdgico.

2.2 CARACTERISTICAS E CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Devido a grande variedade de jogos necessita-se analisar as varias caracteristicas de
cada um para conseguir classifica-los. Partindo disso, usaremos a seguir teorias de autores
descritos por Alves (2001). Tomando como critério de classificacdo a faixa etéria, Clateau
(1987, apud. ALVES, 2001), caracteriza e relaciona as inimeras varia¢cdes dos jogos fazendo
uso das idades, e ainda destaca o uso dos jogos como meio auxiliar na educacgéo, segundo o
autor, 0 jogo ajuda significativamente para desenvolver o espirito construtivo, bem como a
imaginacdo de cada individuo.

Piaget (1986-1989, apud. ALVES, 2001) classifica os jogos associando-os a
caracteristicas referentes aos diferentes estagios do desenvolvimento da inteligéncia, como ja
foi visto anteriormente. No entanto, Callois (1990 apud. ALVES, 2001) sugere uma
classificacdo de jogos em quatro possibilidades distintas, nomeadas pelo autor de acordo com

a predominancia de habilidades e atitudes, tais como: competicdo, sorte, simulacro, vertigem.
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O autor deixa claro que essas designacGes ndo cobrem completamente o0 mundo dos jogos,
porém um mesmo jogo pode ser representado pela combinacéo de dois ou mais componentes.

Ja Kshimoto (2000, apud. ALVES, 2001) resume as caracteristicas dos jogos usando
teorias de autores como; Callois, Huizinga, Christie, entre outros, que em pontos comuns
constitui a “Grande-familia dos grandes jogos”. Como: liberdade de ac¢do do jogador, o
prazer, o efeito positivo, as regras, a tolerancia no processo de brincar (carater improdutivo), a
duvida de seus resultados, a representacdo da realidade, a imaginacdo e a integracdo de um
contexto no tempo e no espaco.

Kamii e De Vries (1991, apud. ALVES, 2001), sugerem o trabalho com o0s jogos em
sala de aula, e ao fazerem isso, apontam a caracteristica jogos em grupo como principal, para
isso se embasam na teoria de Piaget, que sem a interacdo social entre os alunos,
proporcionada pelo trabalho em grupo os educandos ndo poderdo construir suas logicas, seus
valores sociais e morais.

Segue agora, de acordo com Kamii e De Vries (1991, apud. ALVES, 2001), os
critérios de escolha para que atividades ludicas sejam significativas no processo educacional,
0 jogo devera ter e propor situacdes interessantes e desafiadoras para os jogadores, 0 jogo
devera permitir a auto avaliagdo do desempenho do jogador, o jogo deverd permitir a
participacdo ativa de todos os jogadores durante todo o jogo.

Para as autoras 0s jogos em grupo sdo importantissimos, porque propicia e estimula
as atividades mentais e a capacidade de cooperacdo. Sendo assim, o professor podera
selecionar e até criar novos jogos para seus alunos.

Dentre as caracteristicas mais relacionadas com as disciplinas curriculares, no caso a
matematica, Lima (1991, apud. ALVES, 2001), caracteriza 0s jogos matematicos por
situacOes-problemas que envolvem: jogos com disputa entre duas ou mais pessoas; quebra-
cabeca de montagem ou movimentacdo de pecas; desafios; enigmas, paradoxos. Com esses
tipos de jogos o autor enfatiza o0 uso da estratégia para resolugcdo de problemas e ainda,
concorda com a ideia de que o uso de jogos no ensino € uma Otima oportunidade para
proporcionar de forma concreta e prazerosa a compreensdo e construgdo de conceitos, bem
como de métodos matematicos importantes em todos 0s niveis.

Grando (1995, apud. ALVES, 2001), estabelece uma classificacdo constituida de
caracteristicas didatico-metodoldgicas, dando énfase a funcdo que os jogos desempenham em

um contexto social. Partindo disso, 0s jogos séo divididos da seguinte forma pela autora:
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e Jogos de azar: aqueles jogos que o jogador depende apenas da “sorte” para
ser 0 vencedor;

e Jogos quebra-cabecas: jogos de solucBes, a principio desconhecidas para o
jogador, em que, na maioria das vezes, joga sozinha;

e Jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da elaboracéo
de estratégias do jogador, que busca vencer 0 jogo;

e Jogos de fixagdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apos a exposicdo dos
conceitos, como substituicdo das listas de exercicios aplicadas para “fixar
conceitos”. O “Fila Rapida” e “Baralho Matematico” sdo exemplos de jogos
que buscam fixar os contetidos ja estudados;

e J0ogos computacionais: sd0 0S jogos em ascensdo no momento e que Sdo
executados em ambiente computacional;

e Jogos pedagogicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de
modo a contribuir no processo ensinar-aprender. Estes na verdade englobam
todos os outros tipos (GRANDO, 1995, apud. ALVES, 2001, p. 34).

Apbs verificar os fatores caracteristicos e classificatorios que os autores citados
usam, Alves esclarece que fundamentou sua op¢do do jogo como método de ensino da
matematica, no intuito de atender dois objetivos complementares: “Motiva¢do para uma nova
aprendizagem e fixagcdo de nogdes ja conhecidas”. No proximo capitulo exemplificaremos

com clareza esses dois objetivos.

3.A IMPORTANCIA DO ENSINO DA MATEMATICA POR INTERMEDIO DAS
ATIVIDADES LUDICAS

E notavel em salas de aula alunos dizendo que a disciplina de Matematica ¢ muito
dificil, que é um bicho de sete cabecas e que € muito complexo seu entendimento, mas essas
afirmac0es feitas pelos mesmos sdo afirmacgdes que nem eles préprios conseguem explicar.
Muitas vezes os alunos nem pegam no caso o problema para realmente compreende-lo, tentar
resolve-lo e com isso tira conclusdes precipitadas, acabam generalizando a disciplina, acabam
rotulando a mesma de que sO alguns conseguem aprender, e que é para poucos a sua

compressao.
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Sendo assim, é necessaria uma préatica pedagdgica voltada ao ludico, ou seja, que
possa despertar o interesse, levando-0s ao entendimento através de jogos e brincadeiras, em
outras palavras, usar ferramentas Iudicas que possam estimular e motiva-los, mas em especial
os alunos que ndo possuem tanta afinidade pela disciplina de Matematica.

Pode-se dizer que é através de jogos e brincadeiras que a aprendizagem acontece de
forma variada, agradavel, motivadora e que atende a todos os alunos. Quando as criangas
brincam, demonstram prazer e alegria em aprender, isto porque o ato de brincar instiga a
querer, a descobrir, consequentemente irdo aprender conceitos, irdo aprender a Matematica
brincando. Ela tem a oportunidade de lidar com suas vontades em busca da satisfagdo de seus
desejos. Sendo assim é de grande valia conciliar a alegria da brincadeira com a aprendizagem
escolar.

Santos (apud Alves, 2002, p. 12), relata sobre a ludicidade como sendo:

(...) uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma
boa salde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita 0os processos de

socializa¢do, comunicacdo, expressao e construgdo de conhecimento.

Portanto, o0s jogos quando utilizados no ensino da Matematica, sendo
intencionalmente definidos seus objetivos, poderd beneficiar de fato a parte ensino
aprendizagem da crianca, promovendo um contexto estimulador e desafiante para o
movimento da formacdo do pensamento do ser humano e ampliando a capacidade de
concentracdo e cooperacao e servindo como ferramenta didatica na construcdo de conceitos

matematicos. Para Dallabona e Mendes (apud Alves, 2004, p. 110),

Entende-se que educar ludicamente ndo € jogar licdes empacotadas para o
educando consumir passivamente. Educar é um ato consciente e planejado, é
tornar o individuo consciente, engajado e feliz no mundo. E seduzir os seres
humanos para o verdadeiro sentido da palavra 'escola’, local de alegria, prazer

intelectual, satisfacdo e desenvolvimento.

Deve-se entender que ensinar de forma Iudica ndo é chegar a sala de aula e aplicar
atividades de qualquer forma, pois exige planejamento, primeiro é necessario toda uma

didatica diversificada, toda uma interagdo, a professora tem que fazer com que o aluno
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desperte a vontade de participar, vontade de realizar a atividade, de forma que, quando o
professor explicar como executar a atividade ele ja sinta o interesse em realiza-la, assim a
crianca estara aprendendo de forma espontanea e satisfatdria, para que a mesma ja sinta a
vontade de realizar a atividade, o desejo e a ansia em participar.

Desse fato, pode-se dizer que quando bem utilizada, bem estruturada, bem elaborada
e bem aplicada, as variadas atividades ludicas abrem um leque de aspectos que serdo Uteis na
vida dos alunos, tais como a autonomia, a socializacéo, a cognicao, a ludicidade, a motivacéo,
a criatividade, entre outros.

Faz necessario, uma analise de algumas praticas pedagdgicas e concepgdes de
aprendizagem para possibilitar as aplicagdes de atividades ou insercdo de elementos ludicos
nas aulas de Matematica no intuito de torna-las mais motivadoras, interessantes e de forma
gue as mesmas também sejam apropriadas a conduzir o aluno a construcdo de seu
conhecimento matematico.

Quando o professor ensina a Matematica de forma lidica aparecem alguns aspectos
de grande importancia para a vida dos educandos, isto é, aspectos esses que Serdo
indispensaveis para a vida social, cultural, educacional, entre outra, que proporcionam um
futuro promissor enquanto ser humano. (SANTOS E CRUZ, apud Alves 1997, P. 12):

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nédo
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto lidico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa satde mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunicagao, expressao e construcéo

do conhecimento.

Do exposto, pode-se observar que a ludicidade possui alguns aspectos que Ihe sédo
inerentes, tais como: Autonomia, social, educacional, ludico, motivacional e a criatividade.
Para Santos e Cruz (1997, p. 12):

[...] O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem e o
desenvolvimento pessoal e sociocultural, colabora para uma boa saide mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagéo e
comunicacdo do conhecimento. A criangca passa a ser diferenciada, ou seja,
através desses novos desenvolvimentos ela passa ter autoconfianga, passa a

apresentar novos pensamentos e atitudes.
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Podemos dizer que o ludico € o foco principal para que haja desenvolvimento da
existéncia dos outros aspectos aqui descritos, pois é através do mesmo que se abre um leque
de ideias, isto €, a crianca passa a ter um novo comportamento mediante o que lhe for
proposto, 0 educando passa a desenvolver sua autoestima, a interagir mais com as pessoas,
aprende a fazer junto, cria-se uma motivacao quanto ao estudo da disciplina de Matematica,
num contexto geral o Ludico € a esséncia para fazer com que o aluno torne-se um individuo
impar na sociedade, com caracteristicas fundamentais na sociedade.

Enfim, conclui-se que o aspecto ludico voltado para as criancas facilita a
aprendizagem e o desenvolvimento integral da crianca, ou seja, desenvolve o individuo como
um todo, sendo assim, a educacéo infantil deve considerar o ludico como parceiro e utiliza-lo

amplamente para atuar no desenvolvimento e na aprendizagem da crianca.

4.A RELEVANCIA DE INOVAR AS PRATICAS NO ENSINO DA METEMATICA.

Atualmente, nota-se a necessidade de se utilizar ludicidade no cotidiano escolar, de
forma que ela possa contribuir para melhoria das concep¢des pedagogicas que se estabelecem
neste ambiente e favorecer aspectos da cognicao que sdo inerentes do ensino.

Os jogos podem e devem ser utilizados como uma ferramenta fundamental como
estratégia de ensino e aprendizagem em sala de aula, bem como para que se estruturem 0s
conceitos de interacdo e cooperacdo. O jogo pode contribuir para a aprendizagem na
Educacdo Fundamental, pois notamos a sensagédo de prazer que envolve as criangas neste tipo
de atividade ludica, que por sua vez, desenvolve maior interacdo entre professor/aluno e
aluno/aluno.

Os jogos ndo sdo apenas um passatempo, sdo também formas de despertar na crianca
autoconfianca, desenvolvimento do senso critico, afetividade e pode-se afirmar que
constituem uma das principais formas de socializacao, pois, através dele, a crianca aprende
regras e limites no qual usara respeitosamente no dia a dia com os colegas e na sociedade.

O jogo estd presente no cotidiano da crianga, sendo fundamental para o seu
desenvolvimento. Além disso, € natural que um dos principais objetivos da escola &
proporcionar a socializagdo, o que torna necessario incentivar os trabalhos em grupos, a troca
de ideias e a cooperagdo, sendo estes aspectos inclusos nos jogos. E importante ressaltar que

jogos contribuem para o desenvolvimento da autoestima da crianga e podem se tornar um
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primeiro passo para se trabalhar a ludicidade em sala de aula, no seu contexto familiar, além
de analisar se a criangca consegue aprender um conhecimento mais rapido através das
atividades ludicas.

A aprendizagem através dos jogos e suas contribui¢es para o ensino aprendizagem
no ensino fundamental sdo muito importantes para formacao da crianga, além de ser uma rica
fonte de comunicacao e interacdo entre as criangas.

Muito se fala na aplicacao de jogos como processo ensino aprendizagem. O jogo atua
como recurso didatico e metodoldgico, ou seja, uma maneira de fixar contetidos e a0 mesmo
tempo trabalhar de forma dindmica e criativa estimulando o aluno a aprender, deixando de
lado os medos que muitas vezes pode acontecer durante a resolucdo de um exercicio. Autores
como Moura (1994) e Grando (1995), tém destacado a aplicacdo de atividades ludicas nas
aulas de matematica, como uma opcdo didatico-metodoldgica que apresenta bons resultados
cognitivos no processo ensino- aprendizagem. Os jogos trabalhados com clareza e
responsabilidade trazem muitos beneficios e auxilia significativamente o aprendizado do
aluno.

Segundo Moura (1994), o jogo vem se destacando e assumindo grande importancia
nas propostas de ensino de Matematica. Durante a aplicacdo de um jogo, o professor tem a
possibilidade de descobrir as dificuldades encontradas pelos educandos em certa parte do
contetido, podendo entdo ajuda-lo da melhor maneira; o aluno sentird mais seguro em relacao
ao erro, pois é errando que ele chegard a uma respectiva resposta certa tornando entdo mais
prazeroso o aprender. Estes sdo alguns dos beneficios que podemos extrair na aplicacdo de
jogos.

No entanto, como em qualquer outra metodologia existem alguns cuidados que
professores devem ter ao selecionar um tipo de jogo. O principal cuidado a ser tomado € 0
modo de como o jogo sera aplicado, € preciso estudar e praticar bastante para que ndo haja
falha durante a aplicacdo. Outro cuidado que deve ser enfatizado é a série do educando, pois
de nada adianta a aplicacdo de jogos para alunos das séries iniciais se o contetdo for para
alunos de séries mais avancadas, isso ird confundi-los e fard com que os mesmos percam 0
interesse pelo jogo. Os professores podem utilizar o jogo como uma oportunidade de mudar
um pouco a rotina da sala de aula e até mesmo a forma de como estes alunos irdo aprender. O
novo sempre chama atencdo em qualquer atividade da vida, e no estudo da matematica, néo

poderia ser diferente.
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Defendemos a utilizagdo de jogos educativos como recurso didatico pedagdgico
voltado a estimular e efetivar a aprendizagem, desenvolvendo todas as
potencialidades e habilidades nos alunos a partir da educagdo infantil (...)
brincando descontraidamente, as criangas nem percebem que estdo fixando e
ampliando o conhecimento sobre determinado assunto. O educador tem ai a
oportunidade impar de transformar sua aula em um momento fascinante em que
o0 aprender e o brincar se mesclam, gerando uma aprendizagem real e prazerosa.
(SILVA, 2005, p.26).

O processo ensino-aprendizagem através da aplicacdo do jogo é uma forma diferente
de aula, porém com o mesmo propdésito, ensinar e através desse ensino fazer com que o
educando compreenda de forma divertida e descontraida o contetdo a ser aplicado, podendo
utiliza-lo posteriormente.

A aplicacdo de jogos é considerada atividade ludica que desperta no educando o
entusiasmo e o gosto pelo conteldo, o prazer na descoberta, a busca por coisas novas, além do
bom desempenho do ensino-aprendizagem, o que é corroborado por Silva (2005):

Sabe-se que 0 jogo produz, na crianga, entusiasmo, animacao, alegria, prazer na
descoberta, orgulho por ser elogiada no momento de acerto, autoafirmacéo,
desenvolvimento da autoestima ao perceber que seus colegas e professores
notam acerto ou que soube elaborar ou criar uma situagdo ou regra que o jogo
exigia. (SILVA, 2005, p.26).

E necessario também que os jogos sejam apresentados com objetivos claros, uma
metodologia no nivel dos alunos e também como uma atividade desafiadora, pois 0 jogo
procura ter uma funcéo educativa. E necessario também que o educando para jogar, conheca e
respeite as regras e também deve sentir a necessidade de raciocinar para chegar a certas
solucBes de estratégias.

O jogo torna-se satisfatorio e produtivo ao professor no momento em que ele faz,
dessa ferramenta metodoldgica, uma maneira de diminuir possiveis dificuldades encontradas
em diversos contetido. Podem ser considerados produtivos e satisfatorios para os alunos
também, pois os alunos serdo levados apensar, raciocinar, questionar e refletir na resposta a
ser dada, interagir com os colegas e com os professores e assim, o aluno se sentira capacitado

a aprender.
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Consideramos que o jogo (...) apresenta-se produtivo ao professor que busca nele
um instrumento e, portanto facilitador na aprendizagem de estruturas
matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao aluno,
que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender
conceitos matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las (...). (GRANDO,
2004, p.26).

Independente do jogo a ser utilizado para determinado conteldo, todos, de alguma
forma, contribuem para o desenvolvimento e a aprendizagem do educando. E um recurso
utilizado para desenvolver a capacidade e a0 mesmo tempo despertar o interesse pelo
conteddo, para que o aluno possa perceber que a matematica pode também ser uma disciplina

prazerosa e criativa.

5. ATIVIDADES LUDICAS: UM PROCESSO PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA

Tendo em vista que o jogo é um elemento mediador entre os alunos e 0s
conhecimentos, a autora Alves (2001), aponta como caracteristicas que se destacam por
estarem presentes em todos 0s jogos e por indicarem o grau de envolvimento dos alunos nas
diversas etapas referentes a utilizacdo do jogo como processo de ensino. A motivacdo para
uma nova aprendizagem por meio de jogos pode ser notada quando o jogo desperta atitudes
positivas quanto a aprendizagem, pois esse tipo de atividade propicia a autoconfianca. O
presente capitulo consta de sugestdes de jogos, que, se bem trabalhados sdo ferramentas Gteis
no ensino da matematica, exemplos baseados na obra da autora Alves (2001), “A Ludicidade
e 0 ensino da matematica”. A seguir alguns exemplos de jogos que proporcionam uma maior

motivacao no processo de ensino aprendizagem de matematica.

5.1 DOMINO DA DIVISIBILIDADE

Objetivo: promover a elaboracéo das regras de divisibilidade por: 2, 3, 5, 10.
Material: 28 caixas de fosforos ou de papeldo, caixa de sapato, rolo de papel
higiénico, cartolina, lapis de cor, folha de papel (caderno), lapis grafite. Obs.: solicite que

cada aluno consiga o material para sua equipe.
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Procedimentos:

e Solicitar que os alunos procurem no dicionario o significado da palavra “divisivel” para
ser entregue ao professor no dia que iniciar a atividade;

e Dividir a turma em equipes com quatro alunos;

e Cada equipe necessita de 28 caixas de fdsforos;

e Demarcar com uma linha diviséria 0 meio da caixa;

e A palavra “divisivel” serd substituida pela letra D.

e Baseados em Alves (2001, p. 52-54), segue uma sugestdo de nimeros, para que seja
verificada a divisibilidade A dependendo do grau de aprendizagem da turma, o professor
modificara.

e Embarcar e embaralhar as pecas do dominio;

e O professor devera explicar com clareza as regras do jogo;

e O jogo inicia com a peca D-2 dupla, porque a primeira regra a ser descoberta
sera a divisibilidade por 2;

e O jogo continua no sentido horario ou anti-horario, a depender dos jogadores;

e Cada jogador, na sua vez, tentara colocar a peca de acordo com o que esta
escrito em cada uma delas;

e O aluno testa a divisibilidade, fazendo a conta de dividir em folha a parte;

e As pecas duplas devem ser colocadas em posicédo diferente daquela das pecas comuns;

e Se o aluno ndo tiver peca que dé para jogar, passa a sua vez para outro;

e O vencedor seré aquele que primeiro terminar as suas pecas, ou tiver o menor nimero de
pontos;

e Ao terminar o jogo, o professor verifica se as pecas estdo colocadas em posicéo correta.
Se néo estiverem, deve solicitar que os alunos iniciem o jogo outra vez. Caso estejam
deve fazer com que os alunos verifiqguem a posi¢édo das pecas e tentem descobrir as regras
de divisibilidade, uma regra em cada;

e O professor explicard com clareza as regras da jogada completa;

e Jogar quantas vezes se fizer necessario, para que descubram as regras e as escrevam em
seus cadernos;

e Apds encontrarem todas as regras, os alunos deverao jogar o domind, usando-as.

5.2 CARTOES MULTIUSO
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Objetivo: elaborar e resolver operacdes e expressdes huméricas, bem como trabalhar com as

propriedades no conjunto dos nimeros naturais.
Material: caixa de sapatos, cartolina, tesoura, lapis de cor, grafite, borracha, régua.

Procedimentos:

e Dividir a cartolina em quadrinhos de 5 cm de lado (serdo necessarios 60 quadrinhos);

e Recorta-los e escrever trés vezes os algarismos e sinais: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, +, -,
x, O [I;

e Com acartolina que sobrar fazer também o traco do resultado;

e Esses cartbes deverdo ser guardados nas caixas de sapatos, com o nome de cada aluno.
Propriedades:

e O professor dara o nome da propriedade para que os alunos elaborem exemplos para
cada propriedade, utilizando os seus cartdes;

e Depois de conferido pelo professor, os alunos escreverdo o que vem a ser cada uma
das propriedades;

e Quando alguma propriedade ndo for valida para determinada operagdo em questao,
deverdo ser formulados exemplos e a explicacdo de nao-validade;

e O professor solicita que cada aluno leia o que escreveu sobre as propriedades, a fim de
que toda a classe analise as defini¢des de todos;

e E solicitada também a elaboracdo de problemas que deverdo ser efetuados com esses

cartbes, além de contas com suas respectivas provas (ALVES, 2001, p. 55).

Esse procedimento podera ser realizado em outros tipos de jogos, cuja execucao da
tarefa de jogar é direcionada para a formacdo de novas aprendizagens, pois por meio dele, o
aluno faz uso do concreto para compreender o assunto envolvido. Alves (2001), ainda destaca
que o jogo e benefico por possibilitar o estimulo na exploracdo de respostas, sem o
constrangimento do erro.

Segundo Alves (2001), a necessidade humana de se sentir motivado € forte,
impulsionado para a efetivacdo de suas acdes. A fixacdo de conceitos j& ministrados também
necessita de uma motivacgéo. Pois se sabe que no dia-a-dia escolar as aulas de matematica séo
usadas cansativas e desanimadoras listas de exercicios. Com isso, a autora defende que, cabe
ao professor gerar oportunidades para que o aluno adquira novos conceitos de maneira

coerente e concreta de modo motivador. Para exemplificar o que foi comentado expde-se a
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seguir alguns jogos elaborados por Alves, que a mesma julga significativos no processo de

ensino.

5.3 FESTIVAL DE FRASE MAIS RAPIDA

Objetivo: formar frases matematicas a partir de determinadas palavras.
Material: sacola de papel, cartolina, caneta hidrocor, sino apito.

Procedimentos:

e O professor recortara quantos retdngulos achar necessarios, para escrever neles as

palavras que gerardo frases matematicas. Os alunos poderdo também sugerir palavras;

Sugestdo de palavras: parcela, minuendo, subtraendo, produto, consciente, resto,
divisdo exata, divisor, numerador, denominador, comutativo, elemento neutro, fechamento,
associativo, base, expoente, triplo, paralelo, perpendicular, concorrentes, segmento de reta,
veértice, diagonal, quadrado, tridngulo, isosceles, obtusangulo, equivalente, inequacdo, par
ordenado, abscissa, coordenada, razdo, juros, raio, corda, seno, retangulo, cosseno, tangente,

metade, equacao, variavel.

e Dividir a turma em equipes;

e Pendurar o sino em local que se distancie igualmente de todas as equipes. Dois alunos
poderdo segura-lo, pendurando-o por uma corda;

e O professor retira um cartdo da sacola, mostra para todos e apita;

e O aluno que souber formular uma frase com a palavra indicada tera que bater no sino e
dizer em voz alta e clara sua frase;

e O professor e os alunos julgarédo a frase formulada, marcando ponto para a equipe que
o fizer corretamente (ALVES, 2001, p. 59).

5.4 JOGO DA MEMORIA
Objetivo: trabalhar com a tabuada de multiplicar.

Material: caixas de fésforos ou cartolinas, tesouras, lapis de cor.

Procedimentos:
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e Dividir a turma em equipes de 4 alunos cada, os componentes devem ter livre arbitrio
para compor as equipes;

e Os alunos escreverdo nas caixas de fésforos, com lapis de cor, todas as casas da
tabuada de multiplicar por 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, bem como suas respostas.

e Jogar inicialmente com as tabuadas de 2, 3, 4, 5 e depois com as outras;

e Solicitar que os alunos virem as pecas, embaralhem, arrumem-nas sobre a mesa e
escolham quem vai comecar;

e Cada jogador revira 2 pecas de cada vez, na tentativa de encontrar a resposta correta;
caso encontre o par da peca, esse jogador tera o direito de revirar mais 2 pecas;

e O jogo termina quando todos os pares forem encontrados;

e Agquele que fizer maior nimero de pares corretos sera o vencedor;

e O professor verificara se os pares estdo realmente corretos, apos observacao feita

pelos componentes de cada equipe (ALVES, 2001, p. 61).

5.5 BARALHO DA ADICAO NO CONJUNTO Z

Obijetivo: calcular adi¢des algébricas mediante uma atividade ludica.
Material: cartas do baralho (de AS a 10”).
Procedimentos:

e Dividir a turma em equipes de quatro pessoas;

e Distribuir todas as cartas entre os componentes das equipes;

e Observar as regras;

e As cartas vermelhas (ouro e copas) serdo consideradas negativas e as cartas pretas
(espada e paus) serdo consideradas positivas;

e Cada aluno colocar uma carta virada para cima no meio da mesa;

e O aluno que souber efetuar a adicdo algébrica indicada nas cartas bate na mesa;

e Quem bater primeiro resolve a operagéo; se estiver correta, fica com as quatro cartas
(ndo mistura com as que ja ttm na mao), caso a resposta ndo esteja correta, outro
aluno podera bater na mesa e responder corretamente;

e Prossegue até todos acabarem as cartas que tém nas maos;
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e “Vence o jogo aquele que estiver com maior nimero de cartas” (ALVES, 2001, p.
67).

Dentro do contexto do jogo, a “sorte” ¢ um acontecimento que ocorre ao acaso, por
sorteio das pecas, por jogada dos dados, por retiradas das cartas, etc., beneficiando apenas
aquele que a possui. Os jogos de sorte sdo indicados para a sala de aula, uma vez que neste
tipo de jogo a vitéria depende basicamente da sorte, propiciando assim, um rodizio de
vencedores, ndo se limitando apenas aos que detém de certa forma maior conhecimento, ou

seja, as oportunidades devem ser proporcionadas e estimuladas a todos os envolvidos.

Outra caracteristica a ressaltar € a sociabilidade, pois a maior parte das nossas vidas,
passamos em interacdo com O outro, pois ndo conseguimos viver em isolamento,
necessitamos do contato interpessoal que facilita, provoca e estimula o desenvolvimento
mutuamente. Alves (2001) considera ser educativo trabalhar com jogos, como os aqui
apresentados, pois ajudam a lidar com a competi¢cdo gerada nos mesmos, naturalmente cada
jogador aprende a competir com honestidade, uma vez que, 0s mesmos obedecem e respeitam

as regras elaboradas.

Esses jogos educativos, requerem um plano de acdo que permita a aprendizagem de
conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. Ja que os jogos em sala de aula sédo
importantes, deve-se ocupar um horario dentro do planejamento, de modo a permitir que o
educador possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solucdo, registros e
discussdes sobre possiveis caminhos que poderéo surgir.

5.6 BINGO

Objetivo: resolver opera¢cdes com mondmios e polindmios.

Material: folha de cartolina (papeldo, tampa de caixa de sapatos ou de camisa), tesoura, lapis
de cor, folha de papel (caderno), lapis grafite, graos de milho ou de feijéo.

NUmero de aulas: 5 (esse nimero é variavel conforme o grau de aprendizagem da turma).
Procedimentos:

e Essa atividade poderé ser feita em dupla;
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Os alunos irdo confeccionar suas préprias cartelas, conforme o modelo que o
professor mostrar.

Cada cartela devera conter metade do nimero de questfes em respostas. Por exemplo:
se forem 16 questdes, colocam-se 8 respostas em cada cartela.

Sugestéo de regras e de questoes:

1) Para multiplicarmos um polindmio por outro polinbmio, devemos multiplicar cada
termo de um deles por todos os termos do outro e reduzir os termos semelhantes, se
for possivel.

2) Para dividirmos um polinémio por monémio, ndo-nulo devemos dividir cada termo
do polindbmio por esse monémio.

3) Para determinarmos o quociente de dois mondmios:

a) Calcularemos o quociente dos coeficientes numeéricos;

b) Calcularemos o quociente das partes laterais, aplicando quando possivel, a
propriedade do quociente de poténcia de mesma base;

4) Numa expressdo algébrica, se todos os mondmios ou termos sdo semelhantes,
podemos somar algebricamente os coeficientes e manter a parte literal;

5) Para calcular o produto de dois ou mais monémios:

a) Calculamos o produto dos seus coeficientes numéricos;

b) Calculamos o produto das partes literais, aplicando, quando possivel, a propriedade

de produto de poténcia de mesma base.

O professor listard no quadro as respostas possiveis para as questdes (pedras);

Orientar os grupos a colocar em suas cartelas as respostas, de modo que haja 0 menor
namero possivel de cartelas iguais;

Distribuir folhas de papel para que os alunos resolvam as questoes;

O professor retira da sacola uma pedra (questdo) de cada vez, e a cdpia no quadro;
Estipular o tempo para a resolugdo de cada questao;

Cada aluno (ou dupla) resolve a questéo, e, caso na sua cartela esteja a resposta, ele a
marcard com um grao de milho ou feijéo;

Quem primeiro preencher corretamente toda cartela, a entregara ao professor,
juntamente com as questdes resolvidas na folha;

O bingo devera continuar até sairem todas as pedras (ALVES, 2001, p. 71-73).
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6.METODOLOGIA

E evidente a importancia dos jogos ndo s6 na escola, mas em todo o &mbito onde o
objetivo seja desenvolver uma aprendizagem significativa. Eles sdo a forma pela qual criangas
e jovens podem aprender brincando. Os jogos tém grandes contribui¢es quando se refere ao
ensino e aprendizagem de matematica em sala de aula e saber como utilizar a variedade
desses jogos é um desafio para os professores.

Resolvemos estudar a maneira de como 0s jogos sao utilizados como facilitadores do
ensino aprendizagem de matematica. Assim propormos, neste tépico, esbocar a pesquisa

realizada, falando seu tipo e suas caracteristicas.
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A pesquisa cientifica surge a partir de fatos e fenémenos que acontecem na realidade,
percebendo a metodologia como a explicacdo detalhada de toda ag&o desenvolvida na
realizagdo da pesquisa, “um conjunto de processos mediante os quais se torna possivel chegar
ao conhecimento de algo”, acrescentando-Se, ainda, que se trata de um conjunto de processos
que o experimento humano deve empregar na investigacdo e demonstracdo da verdade.
(CERVO;BERVIAN,1996).

A pesquisa desenvolvida tem o perfil bibliografica, descritiva. Esta pesquisa,
apresentou caracteristicas descritivas, pois tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinado fato ou fendmeno. E descritiva, pois permite analisar e

correlacionar o fato estudado. Segundo Cervo (2007)

a pesquisa descritiva observa, analisa e correlaciona fatos ou fendmenos (variaveis)
sem manipuléa-los. Procura descobrir, com a maior precisdo possivel, a frequéncia
com que um fendmeno ocorre, sua relagdo e conexdo com outros, sua natureza e
suas caracteristicas. Busca conhecer as diversas situacdes e relagdes que ocorrem na
vida social, politica, econbmica e demais aspectos do comportamento humano, tanto
do individuo tomando isoladamente como de grupos e comunidades mais
complexas. (CERVO, 2007, p. 61-62)

Ademais, nossa investigacdo ainda € caracterizada por sua natureza bibliogréafica
de acordo com Cervo (2007) é desenvolvido com base em material j& elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Entende-se por pesquisa bibliogréfica a revisdo
da literatura sobre as principais teorias que norteiam o trabalho cientifico. Essa revisao € o
gue chamamos de levantamento bibliografico ou revisdo bibliografica, a qual pode ser
realizada em livros, periddicos, artigo de jornais, sites da Internet entre outras fontes.

Conforme esclarece Boccato (2006, p. 266),

a pesquisa bibliografica busca a resolugdo de um problema (hip6tese) por meio
de referenciais teéricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribui¢bes cientificas. Esse tipo de pesquisa trara subsidios para o
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura cientifica. Para tanto,
é de suma importancia que o pesquisador realize um planejamento sistematico do
processo de pesquisa, compreendendo desde a definicdo temética, passando pela
construgdo logica do trabalho até a decisdo da sua forma de comunicacdo e

divulgagéo.
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A revisdo de literatura tem varios objetivos, entre 0s quais citamos: a)
proporcionar um aprendizado sobre uma determinada area do conhecimento; b) facilitar a
identificacdo e selecdo dos métodos e técnicas a serem utilizados pelo pesquisador; ¢) oferecer
subsidios para a redacdo da introducdo e revisdo da literatura e redacdo da discussdo do

trabalho cientifico.

7.CONCLUSAO

Em todas as etapas do processo de ensino aprendizagem é importante destacar que o
professor ndo deve se restringir ao livro, quadro e pincel, mas deve procurar técnicas
diferenciadas para trabalhar conteddos em sala de aula, essas técnicas sdo de extrema
importancia para o ensino da matematica pois ao utilizar os jogos por exemplo ira chamar

atencdo dos alunos tornando as aulas mais agradaveis e produtivas.
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Nem sempre o conteldo ensinado de forma tradicional ira proporcionar uma
aprendizagem satisfatoria e estimular o aluno durante as aulas, cabe entdo ao professor, em
especifico o de matematica buscar alternativas que aumentem a motivacdo para
aprendizagem, nesse pensamento 0S jogos se convenientemente planejados propiciam a
construcdo do conhecimento matematico de maneira significativa. O jogo é um método de
ensino onde os alunos ndo apenas vivenciam situacdes, mas aprendem a lidar com simbolos,
operacdes e fazem analises, 0s jogos podem ser destacados como portadores de um relevante
aspecto, que € o desafio o qual provoca nos alunos, interesse e prazer em aprender.

A importancia de trazer algo novo, diferente para o aluno pensar, chegar ao seu
proprio conhecimento é fundamental no processo de ensino aprendizagem, a busca pela
melhoria para o ensino da matematica deve ser um caminho tracado por todos conciliando
sempre a teoria com a pratica através da aplicacdo de jogos como forma de diminuir as
dificuldades e os bloqueios demonstrados por muitos alunos ao estudar matematica. Quando
se tem o interesse de inovar buscando novas metodologias como técnicas ludicas, aula
expositiva, etc, podem ocorrer uma evolugcdo no ensino-aprendizagem em Matematica, um
impacto tdo grande que permite aos alunos desenvolverem o conhecimento logico-
matematico, onde o professor pode oferecer materiais concretos e assim desenvolver a
capacidade de raciocinar dos alunos.

Os recursos didaticos como jogos, materiais concretos, gincanas ou confeccdo dos
préprios materiais que irdo utilizar nas atividades ludicas tendem a ajudar o aluno a absorver
com mais facilidade o conteudo trabalhado e da diferentes oportunidades para o professor
apresentar solucdes para melhorar sua pratica pedagdgica.

Quando o professor procura desenvolver um trabalho em que o aluno é também
produtor de seus materiais, o trabalho em sala de aula se torna um facilitador da compreenséo
dos contetdos, da interacao interdisciplinar, despertando momentos de prazer e favorecendo a
formagdo do cidadéo critico e ético.

Nesse sentido, ao se trabalhar com jogos, 0s conceitos de opera¢fes com ndmero,
tabuadas, geometria, etc., com o aluno em processo escolar, é possivel trazer a tona um pouco
do vasto conhecimento que o0 homem conseguiu elaborar ao longo da histéria da humanidade.

Assim, as metodologias diferenciadas podem mudar a realidade que vemos hoje nas
escolas, os alunos ndo conseguem relacionar 0 estudo e uso da matematica com questdes

praticas do seu cotidiano, e acabam por considera-la sem interesse e aplicabilidade.
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N&o se pode afirmar que a aplicacdo dos jogos serd sempre pontuada de aspectos
positivos porque isso dependera do desenvolvimento do processo, da organizacdo, dinamismo
e colaboracdo por parte do professor e alunos, contudo vale ressaltar que os jogos podem
contribuir com a maneira do professor ensinar matematica, ou seja, ao priorizar as atividades
ludicas, essas contribuirdo com uma nova formacdo partindo da aplicacdo dos jogos
propiciando uma aprendizagem conquistada de forma prazerosa e divertida.
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