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“O professor nédo ensina, mas arranja
modos de a propria criangca descobrir.
Cria situacdes-problemas.” Jean Piaget



RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo investigar as
aplicacbes das atividades ladico-recreativas no processo educacional. A principio,
analisa-se a importancia desses jogos para os alunos segundo a literatura através
de estudos e pesquisas relacionadas a tematica ludica, jogo, o brincar e atividades
recreativas. O trabalho deu sequéncia com a realizagdo de uma pesquisa de campo
que procurou identificar qual a visdo dos professores da Rede Publica e
Particulares de ensino de Baturité a respeito desse assunto. Por fim relacionou-se
as conclusdes referente as atividades no curriculo escolar e seu desenvolvimento,
impedimentos e necessidades. Esse estudo pode analisar a relevancia dos jogos
lidicos nas aulas de Educacdo Fisica e sua ac¢do multidisciplinar na visdo dos

professores pesquisados.

Palavras-chave: Jogos ludico-recreativos — Educacédo — Ludicidade



ABSTRACT

This work aims to explore some applications of the recreational activities in the
educational process. First, we analyse the importance of these games for the
students according to literature over studies and researches related to the ludic
thematic, game, the play and recreational activities. The work follows with the
realization of a field research that tried to identify what vision of the teachers of the
Private and Public's Learning Network of Baturité with respect to that subject
matter. Finally, we connect the conclusions referring to the activities in the scholar
curriculum e its development, obstacle and needings. This study can analyse the
importance of the ludic games in the classroom of physical education and

its multidisciplinary action in the vision of the surveyed teachers.

Keywords: Recreational-recreational games, Education, Playfulness
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1. INTRODUCAO

O principal objetivo deste trabalho é mostrar que o uso de jogos no ensino
inicial possui uma grande importancia e influencia no desenvolvimento de criancas
em diversos niveis de aprendizagem, estimulando o raciocinio logico, a linguagem,
a desenvolver as demais atividades, a possuirem mais autonomia para exercer as
atividades e sobre o processo de ensino aprendizagem. Porém, nos dias atuais
ainda ndo sao 100% das escolas que utilizam jogos em suas salas de aula, as que
utilizam suas metodologias com jogos tém mostrado para a comunidade escolar
gue os alunos participam das aulas com bastante interesse e que o aprendizado
tem sido satisfatorio.

Os PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS (PCNs), ja informavam
gue por meio dos jogos as criangcas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas.

Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras
de convencdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagdes.

Além disso, passam a compreender e a utilizar convencdes e regras que
serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem.

Essa compreensdo favorece sua integracdo num mundo social bastante
complexo e proporciona as primeiras aproximacdes com futuras teorizagoes.

Ainda, a Wikipédia informa que o jogo na educag¢do matemaética procura
introduzir uma linguagem matematica ndo formal para os jogadores, que aos
poucos incorporam conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade
de lidar com informacdes e ao criar significados culturais para 0s conceitos

matematicos e estudo de novos conteldos.
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2. A UTILIZACAO DOS JOGOS RECREATIVOS EM SALA DE AULA

A importancia dos jogos no ambiente escolar resulta na interacdo dos
alunos e respeito entre o ganhador e perdedor, resultando numa pratica educativa
e recreativa como instrumento educacional, desenvolvendo assim o raciocinio
I6gico, fisico e mental.

A maioria dos alunos apresentam dificuldades na aprendizagem, sendo
assim, os professores devem procurar novas praticas pedagogicas para uma
melhor assimilagdo do conteudo.

E importante destacamos, que 0s questionamentos entre os educadores
eram constantes pela falta de interesse dos alunos nas aulas de matematica. Para
os alunos as aulas ndo tinham significado com a introdugéo de jogos as aulas
passaram a ser interessante e participativa, consequentemente os resultados
obtidos no que se refere ao ensino aprendizagem passaram a ser bem mais
satisfatorios.

A matematica, dessa forma, busca no jogo a ludicidade das solucdes,
construindo dos conceitos para as situacdes-problema vividas no dia-a-dia.
(CABRAL, 2006)

Aplicar os jogos nas aulas de matematica € uma possibilidade que pode
ajudar os alunos no bloqueio apresentado e nas dificuldades apresentadas, onde
sentem-se incapacitados para interpretar situacdes problemas.

N&o é facil ensinar matematica, entender e aprender muito menos, ha a
necessidade de usar praticas para auxiliar o professor, aluno e conhecimento no
processo de ensino aprendizagem.

Os jogos devem ser bem planejados como um recurso pedagdégico eficaz
para a construcdo do conhecimento matematico. Um instrumento utilizado nos
dias atuais sdo 0s jogos matematicos que conseguem transformar a sala de aula
num ambiente diferente e divertido, pois ajuda na assimilacdo do conhecimento
sendo um facilitador do processo ensino aprendizagem, saindo da rotina diaria da
sala de aula e trabalhando o raciocinio légico, onde o aluno pensa para agir e

fazer a melhor jogada.
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Por intermédio do jogo educativo que
caracteriza o aprender pensado e néao
mecanizado, pode-se observar uma maior
interacdo dos alunos 12 envolvidos, uma
melhor concentracdo, uma maior rapidez e
precisdo no raciocinio, desenvolvimento do
carater social de ajuda muatua e cooperagao
e um nivel menor de stress relacionado a
rotina escolar. (BORIN, 1996, p.25)

O ensino de Matemética tem varios objetivos, mas um deles € ensinar o
aluno a resolver problemas, e 0s jogos representam uma boa situacdo-problema,
sendo o professor um mediador que cumpre a pratica pedagodgica com o exercicio
de avaliar os alunos e também propor boas questbes, potencializando a
capacidade de compreensdao dos fatos e conceitos matematicos.

Os jogos possibilitam situagdes problemas que exigem solucdes imediatas
e ajudam a desenvolver um raciocinio rapido. Isto facilita o planejamento na
construcdo e acles positivas diante dos erros, podendo explorar o espirito
guestionador dos alunos mostrando que os jogos matematicos, poderdao ajuda-lo
na solucdo de problemas do dia a dia e das atividades proposta pelo professor,
instigando a investigagdo cientifica e assim sendo um instrumento valioso para
compreensdao do mundo. A participacdo nos jogos também representa uma

conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Nessa secdo primaria serdo abordados aspectos representativos sobre a
importancia dos jogos matematicos, tornando as aulas mais dinamizadas,
recreativas nas seéries iniciais enfatizando a ludicidade, jogos recreativos, a acéo
pedagdgica e o carater multidisciplinar visto pela disposicdo de diversos autores

pesquisadores sobre a partir de experiéncias e trabalhos conceituados.

3.1 CONCRETIZAGCAO DOS JOGOS COM O ENSINO

As atividades realizadas em sala de aula nas quais envolvem jogos
matematicos sdo principais ferramentas que estimulam a forma de aprender e
ensinar. Ou seja, contribuem de forma significativa para o estimulo ao raciocinio
matematico, despertando também um maior interesse aos conteudos e facilitando
aprendizado.

Sabemos que a quantidade de alunos que enfrentam dificuldades no que
tange a matematica, é bastante elevada, porém cabe ao aluno juntamente com o
professor, enfrentar e buscar compreender cada dificuldade existente para que 0s
resultados sejam sempre satisfatérios.

Ocorre que existem varios tabus quando se fala em matematica.

Forma divertida de ver a matematica em sala de aula, contribuiu com a
forma de aprendizagem, pois esses tipos de ferramentas disponiveis através dos
jogos recreativos contribuem ndo somente em estimular o raciocinio matematico e
sim a lhe dar de uma melhor forma com o desafio que é o ensino aprendizagem

neste assunto.

3.2 0 JOGO COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

Os jogos vém sendo interesse de muitos estudiosos da Educacao
Matematica, instrumento de uma nova metodologia e pratica pedagogica para
estimular os alunos em um processo de ensino aprendizagem. Sendo 0S jogos
desafiadores e dinamizados tornando um processo interessante e divertido

diminuindo da cabeca dos alunos a matematica como a disciplina dificil e que s6
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reprova. Borin (1996) coloca que o jogo nas aulas de Matematica possibilita a
diminuicdo de bloqueios de muitos alunos que temem esta disciplina curricular e
sentem-se incapacitados para aprendé-la, pois na situacdo de jogo, na qual a
motivacado é grande, os alunos “falam matematica” e apresentam desempenho e
atitudes positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Devido as grandes modificacdes que o mundo tem sofrido nos ambitos
social, politico e econbmico a educacdo tem que acompanhar estas mudancas,
oportunizando ao educando maior interacdo entre si, constru¢cdo do conhecimento
de forma dindmica e prazerosa e alunos que pensem e guestionem.

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s,
1998), do Ministério de Educacédo e Cultura (MEC), em relacdo a insercdo de

jogos no ensino de Matematica, pontuam que estes:

Constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucdo de problemas e
busca de solugbes. Propiciam a simulacao
de situacdes-problema que exigem solucoes
vivas e imediatas, o que estimula o

planejamento das acdes (p. 46).

O conceito matematico através dos jogos torna mais significativa por meio
de investigacdo estimulando a curiosidade do aluno, raciocinio légico,
concentracao.

Os objetivos dos jogos pedagdgicos € impor aos alunos regras e limites
para a construcdo e exploracdo dos conceitos matematicos, criar um ambiente
significativo para aprendizagem e construcdo dos conceitos matematicos.

Usar jogos na sala de aula de forma educativa é um grande desafio para o
professor, pois mostrar ao aluno que através dos jogos podemos ter uma

aprendizagem prazerosa e significativa, como coloca (AMBROSIO, 2005, p.56).



3.3 TIPOS DE JOGOS
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‘O comportamento e o elo entre a
realidade, que informa, e a acéo, que a
modifica. A acdo gera conhecimento, que
€ a capacidade de explicar, de lidar, de

manejar, de entender a realidade, [ ...]".

Autores dao varias classificacdes para os jogos, mas Grando (1995 apud

RIBEIRO, 2009, propde uma classificagdo para 0s jogos a partir de critérios

metodoldgicos:

a) Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador
depende apenas da “sorte” para ser o vencedor; b)
jogos de quebra-cabecas: jogos de solucdes, a
principio desconhecidas para o jogador, em que,
na maioria das vezes, joga sozinho; c) jogos de
estratégias: sdo  jogos que  dependem
exclusivamente da elaboracdo de estratégias do
jogador, que busca vencer o jogo; d) jogos de
fixacdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apds
exposicao dos conceitos; e) jogos computacionais:
S&80 0S jogos em ascensao no momento e que sao
executados em ambiente computacional; f) jogos
pedagdgicos: sdo jogos desenvolvidos com
objetivos pedagogicos de modo a contribuir no
processo ensinar aprender. Este na verdade

engloba todos 0s outros tipos.
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Borin (1996) classifica os jogos em dois tipos: Jogos de Treinamento e
Jogos de Estratégia: os jogos de estratégia desenvolvem o raciocinio logico e tem
como caracteristica formular hipéteses. E 0s jogos de treinamento tém como
objetivo fixar conceitos, este tipo de jogo é utilizado pelo professor para trabalhar
conceito e o valor pedagogico.

Os usos dos jogos deverédo ser explorados, pois favorecem cooperagéao,
interacdo social e uma melhor organizacdo entre as partes (professor e aluno),

para a construcao dos conhecimentos matematicos.

3.4 O PAPEL DO PROFESSOR NO ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DOS
JOGOS.

Além de organizador o professor também é facilitador nesse processo. Nao
mais aquele que expde todo o contelddo aos alunos, mas aquele que fornece as
informacdes necesséarias, que o aluno ndo tem condicdes de obter sozinho.
(Parametros Curriculares Nacionais, Matematica (BRASIL 1998)

Os jogos s0 terdo resultado desde que o professor tenha claro quais sédo
seus objetivos.

O professor tem que ter clareza que os jogos expandem o conhecimento, a
colaboracdo mutua, favorece a autonomia do aluno e estimula uma aprendizagem
significativa.

Os recursos didaticos para 0s jogos sao importantes para compreensao e
admiracdo da matemaética.

O professor deve mostrar ao aluno que o0 jogo sem a intervencéo
pedagdgicas quanto aos procedimentos em determinadas jogadas se fazem
necessarias, pois ira refletir sobre as estratégias e tomadas de decisbes qual a
melhor jogada a ser realizada, deixando o jogo interessante no ambito escolar

como no meio social onde estamos inseridos.
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4. METODOLOGIA

Apresentando em carater descritivo-explicativo, com a funcao de descrever
e explicar as condi¢cdes que levaram a ocorréncia dos fatos e dos fend6menos
relacionados ao tema.

Tal método, segundo Gil (1999), descreve os fendbmenos e estabelece
relagbes entre as variaveis permitindo aprofundar o conhecimento da realidade
com o intuito de identificar os fatores e determinar a contribuicdo desses fatores
para a ocorréncia dos fendbmenos.

Ainda, participaram desse estudo, alguns professores que desenvolvem
aulas de Matemética com as turmas de 1° ano ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Os professores foram escolhidos para a pesquisa por serem profissionais
efetivos na instituicdo de ensino, por apresentarem interesse em colaborar com a
pesquisa e trabalharem com a disciplina de matematica.

Foram realizadas diversas atividades como o jogo de boliche, com o
objetivo de trabalhar conceitos de contagem em unidade, dezena e centena
através de uma metodologia divertida, foi realizado uma brincadeira de boliche
onde os pinos derrubados deveriam ter seus valores somados. A contagem

numérica e os calculos foram feitos através do abaco.

No primeiro momento o professor explica como se joga o jogo de boliche,

mostra ao aluno que eles ganhardo doces em forma de incentivo.

E mostrado aos alunos os nimeros das garrafas que cairam no jogo
oportunizando aos mesmos a fazerem a soma dos numeros mostrados. As
criancas tém a oportunidade de chegar ao resultado e a ajudar o colega que esta
com dificuldades, usando os dedos para demostrarem aos colegas os resultados.
Os nimeros séo levados a um abaco para que aprendam a contar. E mostrado ao
aluno que as fichas valerdo doce, como recompensa. Observa-se que o aluno
ainda nao desenvolveu a sua coordenagdo motora quando ndo conseguem
derrubar as garrafas. O professor fica sempre mostrando as garrafas para que o0s

alunos facam as somas, sempre utilizando os dedos nas contagens.
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Em seguida aprendendo a contar no abaco ele aprendera a troca das 10
unidades por dezena, o professor deverd sempre ajudar o aluno que tem

dificuldades.

O contato fisico — logico auxilia a contagem oportunizando os alunos com
dificuldade de somar a contarem as fichas para que cheguem ao resultado,
verificando sempre o aprendizado das dezenas, sempre orientando que quando se
tem 10 unidades (ficha vermelha), troca-as por uma dezena (ficha azul).
Orientando que as 10 fichas azul, troca-se por uma ficha amarela (uma centena).

A troca das fichas pelos doces orientando que 20 fichas vermelha vale uma
pacoca, entra nesse momento o conceito de divisdo. Trocando as 10 fichas
vermelhas ou 2 fichas azuis por uma pacoca, chega o momento de trocar as
centenas por dezenas. Com 0 jogo ele aprende o sistema de numeragao decimal,

a troca de valores e a somar.

7

Um outro método utilizado € a teia da dona aranha, uma metodologia

interessante por motivar os alunos a compreenderem o ensino da matematica.

Ao jogar as bolas na teia da aranha, o aluno tem a oportunidade de
compreender que juntando os valores nos pontos se chega no resultado esperado.
Todos tém o prazer de somar os resultados para participarem do jogo, mesmo
aquele aluno que tem dificuldade compreendera que sempre chegara ao resultado

se prestarem atenc&o no jogo e nos valores das bolas pelas cores.

O presente trabalho de conclusdo apresenta de forma reflexiva e critica a
importancia dos jogos ludico-recreativos para os alunos do ensino fundamental
anos iniciais, segundo a visdo dos professores que ministram as aulas de

matematica e todo o estudo realizado no tema apresentado.
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5. CONCLUSAO

O trabalho aqui apresentado tinha por objetivo principal utilizar um jogo no
processo de investigacdo matematica.

De acordo com as observagOes feitas, pude concluir que o jogo pode
desempenhar um importante papel no processo ensino aprendizagem, visto que o
gosto pela atividade ludica é inerente ao ser humano.

A metodologia usada na pesquisa, foi adequada no sentido de que
considerando o referencial tedrico consultado e os dados coletados, foi possivel
identificar as habilidades que os alunos desenvolveram como, no resgate de
alguns conceitos ja trabalhados, na construcdo de conceitos matematicos, no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio l6gico, e na socializagéo.

Todo este processo mostrou o quanto o jogo pode ser util para a
aprendizagem.

Os resultados obtidos e a andlise feita indicam que é possivel fazer um uso
inteligente do jogo em sala de aula no ensino da Matematica.

Portanto o0 jogo, nesta pesquisa, mostrou que é um instrumento eficaz para
0 processo ensino aprendizagem, visto que as atividades desenvolvidas
proporcionaram momentos significativos de aprendizagem, enriquecidas por
discussoes e reflexdes adequadas a complementacéo do estudo sobre fracdes.

No entanto, o que pude perceber, € que, em atividades desse tipo, é
preciso ter um envolvimento e empenho muito grande, tanto do professor quanto
dos alunos. E necessario estar preparado para os diferentes rumos que se pode
tomar a investigacdo para que atividades desse tipo tenham sucesso. Criar 0
méximo de situacdes no intuito de fazer com que os alunos colaborem em todo o
processo investigativo € também muito importante.

Reafirmo, pois a importancia desta pesquisa no sentido de contribuir para
uma reflexdo sobre a préatica pedagdgica da Matematica com o objetivo de
melhorar o seu ensino e tornar o aluno foco desse ensino.

Este trabalho contribuiu para enriquecer os meus conhecimentos, visto que
pude constatar que € possivel tornar a Matematica mais prazerosa e menos
tediosa para os alunos, além de permitir que eles desenvolvam o seu raciocinio

com participacdo ativa e organizacado do pensamento matematico.
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Foi valorizado nesta pesquisa 0 uso do jogo no ensino da Matematica, com
0 objetivo de ajudar na aprendizagem, tornando-a Util e compreensiva para o
aluno, além de trazer momentos de alegria descontracdo e envolvimento pela

atividade ludica que o jogo representa.

Desse modo, concordo com os PCNs, quando ele afirma que:

‘Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o
desafio genuino que eles provocam no aluno,
gque gera interesse e prazer. Por isso €
importante que os jogos facam parte da cultura
escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar
a potencialidade educativa dos diferentes jogos
e 0 aspecto curricular que se deseja
desenvolver”. (PCN,1997, p. 48,49)
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