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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo observar o uso dos jogos como metodologiano
ensino da matematica na turma do 9° ano da escola Vicente Ferreira do Vale em
Redencado- Ce. Compreende-se que néo existe uma forma estatica e engessada
gue possa ser considerada como a melhor, seja em qual disciplina for, mas,
principalmente na disciplina de matematica. E necessario que o educador
construa sua pratica perpassando pela visdo de educador, de estimulador, ndo
esperando apenas que a escola Ihe forneca condi¢cdes, mas, sim, que construa,
em todos os momentos da acdo pedagogica, diretrizes que ampliem o0s
conhecimentos, visando sempre 0 seu crescimento e consequentemente do seu
educando. Para a realizacdo deste trabalho dissertativo fez-se necessario a
utilizacdo de observacfes numa turma de 9° ano nas aulas de matematica a fim
de gue seus objetivos fossem atingidos. Com bases nas andlises e observacdes
durante a pesquisa conclui-se que 0 jogo ha mateméatica pode ser valoroso em
todo processo de aquisicdo cognitiva podendo-se, ainda, considerar o uso dos
jogos como um despertar do prazer em aprender mateméatica de maneira divertida
promovendo melhor aproveitamento nas aulas, uma vez que é mais facil de ser
assimilada pelos alunos, além de tirar o peso de muitas aulas expositivas.

PALAVRAS CHAVE: Ensino:Jogos; Matematica;Metodologia.



ABSTRACT

This work aims to analyze the importance of using games as a methodology for
teaching mathematics in elementary school Il at Vicente Ferreira do Vale school in
Redencéo- Ce. It is understood that there is no static and plastered form that can
be considered as the best, in any discipline, but mainly in the discipline of
mathematics. It is necessary for the educator to build his practice through the
vision of an educator, of a stimulator, not just waiting for the school to provide him
with conditions, but, rather, to build, at all times of the pedagogical action,
guidelines that expand knowledge, always aiming their growth and consequently
their student. In order to carry out this dissertation work, it was necessary to use
observations in a 9th grade class in mathematics classes in order to achieve their
goals. Based on the analysis and observations during the research, it is concluded
that the game in mathematics can be valuable in all cognitive acquisition process,
and it can also be considered the use of games as an awakening of the pleasure
in learning mathematics in a fun way promoting better use in classes, since it is
easier to be assimilated by students, in addition to taking the weight of many
expository classes

KEY WORDS: Games; Methodology; Teaching; Mathematics.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem por titulo 0 uso dos jogos como metodologia de
ensino de Matematica numa turma do 9° ano da escola Vicente Ferreira do Vale
em Redencao- Ce.

Busca-se observar o uso dos jogos como metodologia no ensino da
matematica no fundamental Il na escola Vicente Ferreira do Vale em Redencéo-
CE. Para isso tenta-se demonstrar que boa parte dos docentes em matematica,
nao utiliza deste importantissimo emprego de recurso em situacdes de ensino da
ludicidade nas aulas de matematica quando estéo no ensino fundamental Il. Esta,
por sua vez, € o nivel mais avancado do ensino fundamental. Sendo assim,
transmite-se um tom de rigidez no ensino desta disciplina que requer uma dose a

mais de concentracdo dos seus alunos.

A auséncia de motivacdo dos alunos pelas aulas de matematica € uma
contestacdo constante entre os professores. Para os mesmos, as aulas de
Matemética ndo passam de transmissfes de formulas e conceitos que ndo tém
nenhum significado. Sabe-se que o destague do processo de aprendizagem é o
educandoe para que esta aprendizagem aconteca de forma eficaz e eficiente é
necessario despertar o seu interesse. Nesse sentido agucar o interesse pelo
conhecimento ganhou posicdo de destaque e o professor passou a ser aquele

gue gera situacdes para que se estimule este conhecimento.

Com um ensino focado no aluno, o jogo pode desempenhar um importante
papel como metodologia no processo ensino aprendizagem. No entanto, a
realidade apresenta-nos que muitos professores sentemdificuldades de usar jogos
na hora de trabalhar os conteidos matematicos. Criando-se um desprazer e
umabarreira no desenvolvimento das aulas e no processo ensino-aprendizagem.
Estaconstatacdo se deu pela experiéncia como professora em escola publica

municipal.

Escolheu-se o tema por haver inquietacdo com relacdo a tematica

trabalhada e por entender que o jogo além de ser um recurso metodoldgico
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importantissimo € uma forma prazerosa de educar, a fim de facilitar o
conhecimento do ensino da matematica. As técnicas de ludicidade sdo de grande
valia para se obter éxito no ensino e também por propor ao aluno a chance de se

tornar autbnomo na busca do conhecimento ndo mecanizado.

Visando a importancia do professor no desenvolvimento dos
conceitosmatematicos, torna-se essencial a identificacdo de que dificuldades
sdoencontradas por estes educadores no exercicio de sua profissao,
principalmente noensino de conceitos matematicos nas séries finais do ensino

fundamental.

Tragou-se como objetivo geral analisar jogos utilizados na escola Coronel
Vicente do Vale que foquem conteddos matematicos. Como objetivo especifico
criou-se o seguinte: identificar quais jogos contemplam conteddos de matematica
na turma do 9° ano; verificar se ocorreu aprendizagem do conteddo com 0 uso
dos jogos no ensino da matematica; perceber se os alunos compreendem com
mais facilidade os assuntos nas aulas de matematica com o0 uso dos jogos;
observar se os professores dao o real valor as aulas de matematica fazendo uso
do jogo; identificar se as atividades propostas pelo professor € realmente o que

necessitam os alunos.

A metodologia aconteceu através de uma observacdo. O espaco
pesquisado foi uma turma do 9° ano da Escola Vicente Ferreira do Vale na cidade
de Redencao.

Usar o ladico como recurso metodologico nas aulas de matematica requer
um compromisso maior do educador em relagcdo aos conteudos trabalhados, que
precisam ser significativos e fazer sentido para educadores, mas principalmente

para os educandos.
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2. BREVE HISTORIA DOS JOGOS

Na Antiguidade, o jogo era uma atividade caracteristica ndo s6 para
criancas, mas também para os adultos. Ainda na Antiguidade Platdo considerava
ainda que todas as criancas deveriam estudar a mateméatica de forma atrativa,

sugerindo como alternativa a forma de jogo(ALMEIDA, 1987).

Almeida (1987) relata que, também nos povos egipcio, romanos e maias, a
pratica dos jogos era utilizada para que os mais jovens aprendessem valores,

conhecimentos, normas e padrées de vida com a experiéncia dos adultos.

Diante da historia propriamente contada, pode-se constatar que 0 jogo
surgiu no século XVI, e em Roma e Grécia se ouviu falar sobre os primeiros
estudos relacionados do assunto com o intuito do ensino de letras. Com o comeco
do Cristianismo, o propésito que havia era de uma educacédo disciplinadora de
casticismo e fixacdo, e assim o interesse pelo o surgimento dos jogos diminuiu.
Diante de tal acontecimento, 0s jogos passaram a ser enxergados de forma
libidinosa e ofensiva e que levavam as pessoas a comercializarem o sexo e o
vicio da bebedeira (NALLIN, 2005).

Ha muito tempo atrds, a brincadeira era pensada rotineiramente como
futilidade, de forma mais clara sua Unica funcdo era o recreio, a distracdo e na

pior das circunstancias pensada como agourenta. (BROUGERE, 2004)

Apoés 0 Renascimento, que teve inicio em 1453 durante a Idade Média no
século XIV com a queda de Constantinopla e terminou em 1789 com a Revolucao
Francesa, o jogo foi desprovido desse pensamento de reprimenda e entrou no dia
a dia das criancas, dos jovens, e até mesmo dos adultos como distracdo e
entretenimento, atuando como favorecedor do estudo que promove o0

desenvolvimento da inteligéncia (NALLIN, 2005).

O que deixa claro que na antiguidade ja existiam jogos que eram jogados
por gregos e romanos, como por exemplo, 0 pido contemporaneo, sao as marcas

arqueoldgicas e as pinturas rupestres. Ja as primeiras bonecas, foram
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encontradas no século IX a.C em tamulos de criancas, nas ruinas Incas do Peru,
por arguedlogos (SOUZA, 2005).

Os adolescentes gregos tinham como distracdo o langamento de uma bola
cheia de ar na parede, construida de bexiga de animais, coberta por uma capa de
couro. O moderno “cabo de guerra” ja era conhecido e utilizado pelos
adolescentes de Atenas, 0 jogo de pique pega conhecido como “pegador”, € um

tipo de jogo que esté presente nas diversas culturas (LOPES, 2006).

Resquicios da era do Circulo Magico mostram que quando povos
precedentesiam festejar acontecimentos importantes, formavam circulos. Com
essa formacéao, as pessoas demonstravam seus desejos e emoc¢des dancando e
cantando, e assim pensavam que em circulo, todos seriam iguais e nao havia
discussdo pela lideranca, pois todos ficavam no mesmo plano e se viam
mutuamente, promovendo as cantigas de roda que conhecemos até os dias de
hoje. (SOUZA, 2005).

Kishimoto (1993) ressalta que os jogos foram propagados de pais para
filhos: “A tradicionalidade e universalidade dos jogos baseia-se no fato de que
povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha,
de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangcas o fazem quase da
mesma forma. Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geracao por meio

de conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil”.

Segundo Nallin (2005), com o surgimento da Companhia de Jesus,
fundada por Ignacio de Loyola em 1534, (uma organizacao religiosa inspirada em
moldes militares, decididos a lutar em prol do catolicismo e que utilizaram o
processo educacional como sua arma) compreende a grande importancia dos
jogos como aliados do ensino. O jogo educativo passou a ser contratado como
um material auxiliador do ensino, ampliando-se desde entdo. Desse modo, 0s
jesuitas sdo os primeiros a recolocar os jogos de volta a pratica, de forma
disciplinadora e recomendada como “( ...) meios de educagao tao estimaveis
quanto o estudo” (ARIES 1978, p. 112)
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As vantagens das brincadeiras séo tantas, que até os dias atuais nenhum
cientista ou pesquisador ndo conseguiu comprovar o fascinio que ela incita nas
pessoas. (SOUZA, 2005).

2.1 DEFININDO MATEMATICA

Sem tentar dizer o que € a matemética, e ao mesmo tempo, sem querer
criar mais um mito, digamos que ela € uma parte do conhecimento humano que
sintetiza e classifica em estrutura os fendbmenos da natureza. A matematica, além

de uma ciéncia, deve ser entendida também, como “uma forma de atividade

humana”... (CARRAHER, CARRAHER e SCHILIEMANN1988, p.12).

Assim conhecida, se mostra como algo vivo, dinamico- um processo
historico cultural e social, instrumento produzido coletivamente, que auxilia na

compreensao, descricdo e modificacao da realidade.

Desempenha um papel fundamental na formacgdo da cidadania. Através do
desenvolvimento de capacidades, habilidades, habitos e atitudes possibilitam a
insercdo do modo a interpretad-lo e transforma-lo. Nessa concepcéo a crianca
deixa de ser o cidadao do futuro e passa a ser vista como cidaddo em formacao
gue interage com 0 meio em que vive e nele amplia suas possibilidades
utilizando-se de forma critica dos conhecimentos cientificos e tecnol6gicos para

compreender e transformar sua realidade.

Como afirma D"Ambrésio, (1996), embora sem percebermos o mundo em
gue vivemos, depende fundamentalmente da Matematica. A Matematica se
encontra em praticamente tudo em nossas vidas, a sua aplicabilidade ja vem

sendo discutida até em outras Ciéncias.

Na formacdo dos conceitos matematicos, processo de producdo e
elaboracdo do conhecimento- atividades propostas as criancas devem iniciar-se
pelo manusear, explorar, relacionar e comparar material concreto, evoluindo para

0 campo dos conceitos abstratos e suas interrelagdes.
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Na percepcdo de Carraher, Carraher e Schliemann (1995)a Mateméatica
ainda nao se desligou do mito de que é um bicho de sete cabecas, uma disciplina
complicada e dificil, de que s6é aprende quem ja nasce com o dom para calculos.
Para Lopes (2001), qualquer individuo, em condi¢des fisicas e mentais ditas
normais, pode produzir conhecimento matemético, desde que seja colocado a
prova e se prepare para tal desenvolvimento. Complementando, diz ainda que,
para prover a Matematica de sentido e significatividade, utiliza a ligacdo com
outras disciplinas, aplicando a interdisciplinaridade com areas como as artes e a
geografia entre outras.

E através de uma abordagem pedagdgica problematizadora, flexivel,
criativa, dialdgica, critica e contextualizada que as aprendizagens ganham
significado.

Para a grande maioria de professores a matematica é considerada como
uma area pronta, acabada, perfeita, pertencente apenas ao mundo das
ideias e cuja estrutura de sistematizacdo serve de modelo para outras
ciéncias. Contudo, para outros professores, a matematica € uma parte do
conhecimento humano que sintetiza e classifica em estruturas os
fenbmenos da natureza (PEREIRA, 1990, p. 253)

Tradicionalmente a visdo de Matematica predominante no curriculo escolar
esta refletida na percepcdo a sociedade do que vem a ser a Matemética. De
acordo com Thompson (1992, p.127)“muitos individuos consideram a Matematica
uma disciplina com resultados precisos e procedimentos infaliveis, cujos
elementos fundamentais sdo operacfes aritméticas, procedimentos algébricos e
definicBes e teoremas geométricos”. Através do desenvolvimento de capacidades,
habilidades, habitos e atitudes que possibilitem a insercdo do modo a interpreta-lo

e transforma-lo.

A Matematica comporta um amplo campo de relagbes, 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 légico. (BRASIL, 1997)
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A matemética esta presente no cotidiano de todas as pessoas desde as
vivencias mais simples como contar, comparar e efetuar quantidades. Com
relacdo a salarios, pagamentos, na organizacao de atividades nas mais diversas
possiveis como agricultura e pesca, a Matemética se manifesta como um

conhecimento de muita praticidade.

Nas diferentes areas do conhecimento a Matematica se apresenta como
uma ferramenta de extrema importancia podendo ser utilizada em contetdos
associados tanto as ciéncias da natureza, como as ciéncias sociais. Ela esta
presente nas diversas situacdes do dia a dia, desde as mais simples as mais
complexas, como por exemplo: em uma apresentagdo musical, uma

demonstracao de arte, na pratica de esportes, na composi¢cao de um foguete.

Para D’Ambrosio(1996), a verdadeira educacdo é uma acéo enriquecedora
para todos os que com ela se envolvem, e sugere que em vez de jogarmos
conteudos desvinculados das vivencias sobre a cabeca dos alunos, devemos
aprender com eles, reconhecer seus saberes, e juntos buscarmos novos
conhecimentos. Assim poderemos gerar momentos felizes e criativos em sala de

aula.

Essas possibilidades de conhecimento matematico devem ser trilhadas em
todos os niveis da escolarizacdo mas, de forma mais abrangente no ensino

fundamental.

2.2 A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA SALA DE AULA

O ensino da Matemética desenvolve o raciocinio légico, agucando o
pensamento critico, a criatividade e a habilidade de resolucédo de problemas. Nés
enguanto educadores do ensino da matematica, devemospropiciar ao alunomeios
para aumentar a estimulacédo para a aprendizagem, fortalecendo e ampliando a
organizacédo, a autoconfianca, a atenc¢ao, raciocinio l6gico- e 0 senso cooperativo,

concentragcdo promovendo a socializacdo entre os individuos.
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Os jogos, se bem planejados, sdo um recurso pedagogico eficaz para a

construcdo do conhecimento matematico

Desde muito pequenas as criancas envolvem-se em atividades como
jogos. Naturalmente elas criam, fantasiam a medida que se envolvem em
atividades ludicas, relacionadas a jogos e brincadeiras. Experiéncias como
as de colocar e tirar objetos de uma caixa ou mesmo encaixar objetos de
diferentes formas sdo comuns entre 0s mais pequeninos. Dai para as
brincadeiras e 0s jogos com regras € uma conquista que exige da crianca,
cada vez mais, o desenvolvimento de novas habilidades. (ALVES, 2001,
p.58)

Vale ressaltar que as atividades com jogos sao préprios do ser humano,
desde o universo infantil, até a fase adulta. Pode-se constatardesde as

brincadeiras mais simples as mais complexas como baralho e xadrez.

No universo das criangas, jogos e brincadeiras ocupam um lugar especial.
Nos momentos em que estdo concentradas em atividades ludicas, as criancas
envolvem-se de tal modo que deixam de lado a realidade e entregam as fantasias

e ao mundo imaginario do brincar.

Nesse sentido, Grando,

A psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o jogo
desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no
processo de desenvolvimento infantil. O jogo apresenta-se como uma
atividade dindmica que vem satisfazer uma necessidade da crianca,
dentre outras, de ‘movimento’, acdo (...) O jogo propicia um ambiente
favoravel ao interesse da crianca, ndo apenas pelos objetos que o
constituem, mas pelo desafio das regras impostas por uma situacdo
imagindria que, por sua vez, pode ser considerada como um meio ao
desenvolvimento do pensamento abstrato.(2004, p. 18)

De acordo com essa ideia, muito se tem discutido sobre a importancia do
brincar no processo de desenvolvimento das criangas. De acordo com Grando
(2004,p.23-24), “tanto os trabalhos de Piaget, quanto os de Vygotsky e seus
respectivos seguidores, apontam para a importancia dos jogos ho

desenvolvimento da crianca”.
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Sob esse prisma, a inclusdo dos jogos nas instituicdes escolares surgemde
forma significativa no processo de ensino-aprendizagem. De forma positiva,
percebe-se que se aprende brincando e da mesma forma em se desenvolve 0s
aspectos cognitivo, afetivo e social dos alunos vai também proporcionando o

interesse e prazer.

De acordo com a Revista Nova Escola (2013) diante de um jogo, criangas e
adolescentes dao o melhor de si: planejam, pensam em estratégias, agem,
analisam e antecipam o passo do adversario, observam o erro dele, torcem,
comemoram- ou lamentam- e propdem uma nova partida. Todo esse interesse faz
dele um valioso recurso, que pode ser incluido nas aulas com dois objetivos:

ensinar um conteddo ou simplesmente ensinar a jogar.

Tanto para criangcas quanto para os jovens o que mais lhes chama a
atencdo é a situagcdo ludico, conceito que por vezes mal interpretado, mas que
sugere que a pratica € alegre e presumeuma relacéo interessante entre as partes.
Estando diretamente ligado o esfor¢o, o envolvimento, a responsabilidade e até

mesmo 0s desapontamentos.

“O prazer que proporciona é ligado a superagao, a satisfacado de ganhar ou
de ser melhor que antes.” A motivacao ¢ intrinseca. E ha sempre “a possibilidade

de repetir a experiéncia”, diz Macedo (s/d),

O ludico, segundo o bidlogo Jean Piaget (1981), faz parte de nossa vida
desde o0 nascimento por meio de diferentes tipos de jogos. O de exercicio
(caracterizado pela repeticdo) e simbdlico (o faz de conta) estdo muito presentes
no cotidiano das criancas desde cedo, além do jogo de regras, que tem papel

mais significativo conforme elas ficam maiores.

De acordo com a definicdo de Piaget (1978) no livro a formagéo do simbolo
na crianga, jogos de regras sao aqueles “regulamentados, quer por um codigo

transmitido de geragdes, quer por acordos momentaneos”.

Macedo (s/d) explica que neles existe e regulagdo, uma mudanca de

comportamento do participante a cada instante. “isso tem a ver com a natureza da
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atividade: prestar atengao, ver o que o outro faz e ajustar sua ac¢ao.” No jogo da
velha, por exemplo, precisamos levar em conta o quadradinho marcado pelo

adversario para ter éxito.

Muitas vezes, 0s jogos ndo sao vistos positivamente pelos educadores com
a justificativa de que esses jogos despertam competicOes. Para Macedo, a

disputa é benéfica e deve ser incentivada na escola.

A palavra competir indica que os oponentes se orientam para a mesma
direcdo, que é ganhar. Ambos perseguem um resultado, uma melhor
competéncia, e esse processo implica colaboracdo, cooperacao e respeito
mutuo e a regra.”(MACEDO,1994 p.8)

Para Moura (1994, p.18), “a importancia do jogo nas possibilidades de
aproximar a crianca do conhecimento cientifico, vivendo virtualmente, situacdes
de solucdo de problemas que os aproxima daquelas que o homem realmente
enfrenta ou enfrentou”. Ou seja, nesse movimento de aproximagédo da crianga
com situacOes e acdes adultas, no enfrentamento de situagdes vivenciadas ou
simuladas no jogo, as quais demandam refletir, analisar e criar estratégias para
resolver problemas, estabelece-se um caminho para o desenvolvimento do

pensamento abstrato.

Vygotsky(1989) afirmava que através do brinquedo a crianca aprende a
agir numa esfera cognitiva, sendo livre para determinar suas préprias acoes.
Segundo ele o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfiancga,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da

concentracdo e da atencao.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da matematica tem o objetivo de
fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem
por meio de jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e outros permite
gue o aluno faca da aprendizagem um processo interessante. Para isso, eles
devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na

atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por Si
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s6 justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. S&o estes: o carater ladico, o
desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacédo de relacbes sociais.
(STAREPRAVO, 1999)

Compreende-se que a importancia do jogo, entendendo que jogando, o
aluno aprende, conhecer e compreender o mundo social que o cerca. Em sala de
aula, os jogos devem ocupar um horario dentro do que foi tracado durante o
planejamento, permitindo que o educadorproporcione a exploracdao de todo o
potencial dos jogos, como registros e discussdes sobre os caminhos possiveis
gue poderao aparecer.

Os jogos ndo devem ser utilizados somente pra introduzir conteddos e
preparar o aluno para o aprofundamento de assuntos ja trabalhados. Devem ser
selecionados e com cuidado para encaminhar o estudante a adquirir conceitos

matematicos relevantes.

Deve-se utiliza-lo como instrumento recreativo na aprendizagem, mas
como facilitadores, colaborando para trabalhar os blogueios que os alunos

apresentam em relagdo a alguns contetdos matematicos.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas salas de matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temes a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas em seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1998, p.9)

Segundo Tahan (1968), para que os jogos produzam os efeitos desejados
€ preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores. Partindo do
principio que as criancas pensam de maneira diferente dos adultos e de que
Nnosso objetivo ndo é ensina-las a jogar, devemos acompanhar a maneira como as
criancas jogam, sendo observadores atentos, interferindo para colocar questdes
interessantes (sem perturbar a dindmica dos grupos) para, a partir disso, auxilia-

las a construir regras e a pensar de modo que elas entendam. (Moura, 2000),



21

afirma que “o jogo aproxima-se da matematica via desenvolvimento de

habilidades resolugao de problemas”. (p. 81)

Os jogos escolhidos devem ser priorizados levando em conta a
estimulacdo e a resolucdo de problemas, principalmente quando houver
dificuldade em relacionar a prética cotidiana, lembrando sempre de testa-los antes
de serem aplicados com o intuito de quepossam surgirmais de uma proposta de

situacOes problemas durante a aplicacéo.

Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras, esses sao

classificados em trés tipos conforme destaca (TAHAN, 1968)

e Jogos estratégicos, onde sado trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio l6gico. Com eles os alunos Iéem as regras e buscam caminhos para

atingirem o objeto final, utilizando estratégias para isso.

e Jogos de treinamento, 0s quais sao utilizados quando o professor percebe
gue alguns alunos precisam de reforco num determinado contetdo e quer as
cansativas listas de exercicio. Neles, quase o fator sorte exerce um papel
preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode frustrar as ideias
anteriores colocadas.

e Jogos geométricos, que tém como objetivo desenvolver habilidades de
observacdo e o pensamento légico. Com eles conseguir trabalhar figuras

geomeétricas, semelhantes de figuras, angulo e poligono.

A dinamica dos jogos com regras torna-se relevante para o progresso do
pensamento logico, devido que a aplicacdo dessas regras guiam a logica
dedutiva. Torna-se mais apropriado para a evolucao da capacidade de raciocinio
do que para a laboracdo de determinados conteudos especificos. Os
procedimentos e regras precisam ser expostos aos participantes do jogo de
forma prévia, de maneira que os limites e oportunidades devem ser prefixados a

cada jogador. O compromisso em zelar pelas regras permite a ampliacdo da
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atitude, de uma cognicéo atenta e da seguranca em falar de forma clara e precisa

0 que se acredita.

Os jogos nos levam a uma ligacdo direta com o pensamento
matematico.Varios sao os beneficios com os jogos matematicos em sala de aula.

Seguem abaixo alguns dos beneficios citados por (BRENELLI , 2003, p. 19)

e Consegue-se detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

¢ O aluno demonstra para seus colegas e professores se 0 assunto foi bem
assimilado;

e Existe uma competicdo entre os jogadores e 0s adversarios, pois almejam
vencer e para isso aperfeicoam-se seus limites;

e Durante o desenrolar do jogo, observamos que o aluno se torna mais
critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e
tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovagao do professor;

e Nao existe o medo de errar, pois 0o erro € considerado um degrau
necessario para se chegar a uma resposta correta;

¢ O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

Mas deve-se, também, ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem
aplicados:

e Nao tornar o jogo algo obrigatorio;

e Escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas, permitindo
gue venca aquele que descobrir as melhores estratégias;

e Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a
interacdo social;

e Estabelecer regras, que podem ou néo ser modificadas no decorrer de uma
rodada;

e Trabalhar a frustrac@o pela derrota na crianca, no sentido de minimiza-la;

E importante que o educador andlise e estude o jogo antes de aplica-lo e
encaminhe o aluno a desenvolver seus potenciais com as atividades ludicas

aplicadas em sala de aula.
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Valente (1993) aponta também que muitos jogos exploram conceitos
extremamente triviais e ndo tem a capacidade de diagndstico das falhas do
jogador e a maneira de contornar estes problemas é fazendo com que o aprendiz,
apos uma jogada que nao deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome
consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada errada. Nessas analises é
muito importante a interacdo e mediacdo dos educadores, fundamental neste
processo para que 0s objetivos dos jogos ndo passem a ser unicamente vencer

no jogo, deixando de lado as questdes de aprendizagens.

E importante ter em mente que varios sdo 0s componentes internos que
devem ser considerados pelos educadores e que auxiliam o0s sujeitos a
aprenderem e que a aprendizagem ndo acontececomo puros assimiladores de

conhecimentos somente.

Vivemos em um mundo onde cada vez mais exige- se que as pessoas
raciocinem propondo solucdes de problemas as situacfes desafiadoras em que

estamos propicios cotidianamente.

Para a aprendizagem é necessario que o aprendiz tenha um determinado
nivel de desenvolvimento. As situacbes de jogo sdo tidas como atividades
pedagdgicas, juntamente por serem elementos estimuladores do
desenvolvimento. E esse raciocinio de que os sujeitos aprendem através dos

jogos que nos leva a utiliza-los em sala de aula.

Muito se ouve falar em relacionar teoria a pratica, mas nem sempre o
fazemos. Utilizar jogos como recurso didatico € uma chance que temos de fazé-lo.
Eles podem ser usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da

aula. Sao recursos interessantes e eficientes, que auxiliam os alunos.

Os jogos segundo Piaget apud (Breneli, 2003, p.21) tem importancia
quando revestido de seu significado funcional. Por isso, muitas vezes seu uso no
ambiente escolar foi negligenciado por ser visto como uma atividade de descanso
ou apenas o desgaste de um excesso de energia, e também que por meio de
atividade ludica, o educando assimila ou interpreta a realidade por si proépria,

atribuindo, ent&o, ao jogo um valor educacional muito grande.



24

De acordo com Ambrésio (1996)

a escola necessita de cidaddos matematicamente alfabetizados
que saibam como resolver, de modo inteligente, seus problemas.
Para isso é necessario que o aluno seja um estudante participativo

e atuante. E através do uso de aparatos pedagdgicos e jogos,
como forma de diminuir ou erradicar os problemas gerados pela
dificuldade de aprendizagem, consequéncia de um sistema
tradicional de ensino na matematica, tanto no ensino fundamental,
quanto no médio, nas escolas publicas. ( p.26-28).

Portanto os contetidos ensinados na escola precisam urgentemente deixar
de serem estranhos, distantes, apresentando uma linguagem que os alunos nao
entendem, para possibilitar um conhecimento da realidade em que os alunos

vivem.

Com base nas caracteristicas que defendem os jogos de regras, 0s
aspectos educativos manifestam-se na liberdade da sua prética, € preciso definir
regras que devem ser aceito espontaneamente. Imp&e-se um desafio, uma tarefa,
uma duavida, entretanto € o proprio aluno que impde a si mesmo resolve-los.

Assim, jogar é estar interessado, ndo pode ser uma imposi¢édo. E um desejo.

Os alunos que apresentam alguma dificuldade voltada para o ensino da
matematica podem ir desmitificando o bicho de “sete cabec¢a” que acreditam ser a
matematica com a visao voltada para o quao desafiador e interessante pode ser

aprender matematica.

A valorizagcdo do aluno na construgdo do seu proprio saber e a
possibilidade de desenvolver seu raciocinio justica-se valorizar esse método de
aprendizagem, que sao os efeitos positivos da acdo pedagdgica centrada em

jogos.
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3. METODOLOGIA

O presente estudo sera realizado a partir de pesquisa de cunho
bibliografico que de acordo com Severino (2007) é aquela que se realiza a partir
do registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos, como livros, artigos, teses, etc. Utiliza-se de dados ou de categorias
tedricas ja trabalhados por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os
textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha
a partir das contribuicbes dos autores dos estudos analiticos constantes dos

textos.

Posteriormente utilizamos também como metodologia uma observacéo
descritiva. Para Alvarenga (2012) a observacgao é um registro visual do que ocorre

em uma situacao real.

Onivel de investigacao é uma observacao. O espaco pesquisado serd uma

turma do 9° ano da Escola Vicente Ferreira do Vale na cidade de Redencéao.

3.1 Amostra
Os sujeitos da pesquisa foram professores e alunos das turmas do 9° ano

da escola Vicente Ferreira do Vale na cidade de Redencéo-Ce.

3.2 Coleta de dados
A coleta de dados sera feita através da observacao. Busca-se medir nossa

intencao e tecer um pequeno comentario ao final apresentados.



26

4. ANALISES E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa aconteceu numa turma do 9° ano na escola Vicente Ferreira do
Vale na cidade de Redencédo quando estava no periodo de estagio de observacéo
do ensino Fundamental Il. A escolha pela instituicdo deu-se pelo fato de ser a
escola que localiza-se bem proxima da minha residéncia o que facilitaria o acesso

as aulas de observacao.

A observacéo aconteceu durante quatro meses (Mar¢o, Abril, Maio, junho),
nos horarios de 13 as 15 horas, sempre as tercas e quintas feiras, no primeiro

semestre do ano de 2019.

A turma observada era composta por 22 alunos. Aprofessora responsavel
pela turma durante a observacdo tem Licenciatura na disciplina ha apenas 02
anos.Durante a observagao pode-se perceber que a professora era muito querida
pelos alunos.

E importante enfatizar que a grande maioria dos alunos da turma
observada sentia interesse pelas aulas e principalmente pelo momento em que

eram vivenciados o uso do material concreto (jogos).

Os alunos sempre demonstravam interesse pelas as aulas principalmente
guando a professora fazia uso de jogos. Com a demonstracao de interesse pela
disciplina pdde-se perceber que os alunos gostavam das aulas propriamente
ditas, o que demonstra também o gosto ndo sO pelas aulas, mas também pela
disciplina. Vale ressaltar que, essa demonstracdo ficava mais perceptivel

dependendo do conteudo trabalhado.

Compreendendo que a estrutura fisica é sem davida um ponto preocupante
nas escolas brasileiras, sendo consideradas como um aspecto dotado de

relevancia fundamental para o desenvolvimento de um trabalho com resultados
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satisfatério, pode-se dizer que a estrutura da sala de aula observada atendia

consideravelmente bem as necessidades basicas dos alunos.

A turma era composta por 22 alunos na faixa etaria de 14 a 15 anos de
idade, destacando também que a instituicdo fica na zona rural do municipio, numa

area de vulnerabilidade.

A atencdo e participacdo durante as aulas aconteciam sempre por parte
das meninas. Sempre no inicio das aulas, a professora fazia a votacdo para
eleger o ajudante do dia durante a execucdo dos jogos nas aulas. Um ponto
importante que deve ser ressaltado eram as reflexdes proporcionadas fazendo-os
refletir sobre a importancia da matematica em sua vida e sempre com ajuda do

lGdico.

Sendo assim, entende-se que o uso do ludico nas aulas de Matematica
auxilia na aprendizagem dos alunos, pois 0s mesmos participam mais das aulas
guando séao realizadas essas atividades. E quando as atividades ludicas ndo sao
realizadas percebe-se a falta de interesse dos alunos pelas aulas, seja meninos e

/ou meninas.

De acordo com (Piaget apudBrenelli, 2000, p.21), “por meio da atividade
lddica, o aluno assimila ou interpreta a realidade a si prépria, atribuindo, entdo, ao
jogo um valor educacional muito grande.” Ainda, de acordo com o autor a escola
deve possibilitar um instrumento ao educando, para que, por meio de jogos, ela
assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas mesmas realidades nédo

permanecam exteriores a sua inteligéncia.

Entende-se 0 jogo no ensino de matematica se traduz em uma metodologia
lidica capaz de facilitar o entendimento do aluno em diversos conceitos da
matematica, isso porque € uma atividade prética, onde o aluno é livre para tracar
estratégias e experimentar sem nenhuma punicdo essas estratégias. No jogo é
permitido ao aluno criar, testar e refazer o raciocinio, para se chegar a um objetivo
enguanto que outras metodologias acabam intimidando ou impossibilitando o

aluno no processo criativo.
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No entanto, sabe-se que é um dos grandes desafios dos professores de
matematica € encontrar metodologias de ensino que se adequem ao conteudo
explorado durante o dia e as escolas nem sempre tem a disposicdo dos
professores jogos para os contetdos trabalhados e os que existem nas escolas

nem sempre despertam o interesse dos alunos.

Nesse sentido, é que se pode ver como € importante nesse processo a
relacdo existente entre o professor e o aluno, em uma sala de aula, na “caixa
preta” da escola, € o ponto principal de favorecimento para um ambiente
socioafetivo e intelectual promissor a encaminhamentos proveitosos para a
aprendizagem de qualquer que seja a disciplina explorada, pois creio que uma
mudanca significativa se faz na mudanca de relacdo estabelecida entre o

professor e o aluno e, mais internamente, no préprio professor.

A professora observada tanto trazia como pedia sugestdes para 0s proprios
alunos de jogos para serem confeccionados. Quando na escola nao havia
subsidios suficientes para a confeccdo desses jogos ela pedia para que os
alunos levassem para a sala materiais de cunho descartavel similar ao necessario

para a utilizagdo desses jogos.

Destaca que o professor podera sempre criar jogos e materiais com 0s
recursos de que dispbe. E estes recursos dependem mais da imaginacdo e das
ideias criadoras da avaliacdo e do planejamento, do que da disponibilidade

financeiras.

Desse modo, as reunides de planejamento sdo um meio para que 0S
professores troquem ideias e experiéncias de atividades que possam ser
trabalhadas com seus alunos, como forma de melhorar o processo de ensino-

aprendizagem dos mesmos em relacdo a Matematica.

As aulas de matematica devem ser dinamicas, motivadoras, criativas e os
sujeitos pesquisados de acordo com as respostas dadas podemos dizer que
estdo no caminho certo, pois procuram conversar sobre a importancia da

matematica na vida das pessoas, procuram relacionar o conteido com atividades
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do cotidiano deles ou usar aulas dinAmicas com atividades mais concretas para

desta forma estarem motivando as aulas.

Durante a observacao, varios tipos de jogos foram usados em sala de aula
da matematica como metodologia para faciltar o processo de ensino
aprendizagem, dentre eles posso citar: domind da adicdo, fracdo e poténcia
discos de fracdo. jogo da multiplicacdo (dado, baralho), tangran, formas
geométricas, Area de figuras, formacdo de histéria do abaco, material dourado,
tabuleiro de xadrez, soélidos geomeétricos.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de
fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina
da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem atraves
de jogos, como domin0, quebra-cabeca, palavras cruzadas, memadria e outros

permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e divertido.

Vale salientar que o aspecto afetivo se encontra implicito no préprio ato de
jogar, uma vez que o elemento mais importante € o envolvimento do individuo que
brinca. Ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.
N6és como educadores matematicos, devemos procurar alternativas para
aumentar a motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a
organizacdo, a concentragao, estimulando a socializacdo e aumentando as

interacdes do individuo com outras pessoas.

Santos,1997

Ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade,
sendo que o ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural. A escola, conforme resposta dos
docentes disponibiliza material para tornar as aulas mais ludicas,
no entanto, € bem reduzido conforme observacdes realizadas

(p.12)
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5.CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir a presente monografia, compreende-se que o trabalho
matematico em sala de aula representa um desafio para o professor na medida

em gue exige que ele o conduza de forma significativa e estimulante para o aluno.

Proporcionar situacdes desafiadoras em sala de aula, motivar o aluno para
o aprendizado da Matematica e aprimorar a metodologia usada durante as aulas,
proporcionam qualidade na arte de ensinar e melhoram a receptividade por parte

dos educandos.

Diante deste trabalho monogréafico, apds a observacdo da pratica
desenvolvida e reflexdo dos apontamentos de pesquisadores da area,
consideramos a utilizacdo dos jogos no ensino da matematica como uma
estratégia que ajuda no desenvolvimentodo raciocinio logico, estimulando a
criatividade e o pensamento, assim também como fortalecimentoda capacidade
dos educandos no contato e resolucéo de situacdes problemas na parte interna e

externa da instituicao escolar.

Observou-se que a utilizagdo dos jogos na aula de matematica, é benéfica,
mas também indispensavel para incentivar os educandos para o estudo desta
disciplina. Utilizados de forma adequada e sendo norteado pelo educador, com
certeza, o jogo é mais um agente transformador, enriquecendo a aula, tornando-a
mais divertida, animada e prazerosa, combinando o prazer de jogar, com as
melhores praticas educativas, oportunizando ao educando ser um adulto que
saiba trabalhar em grupo, ganhando, perdendo, sentindo prazer no que se faze a
resolver situacdes problemas no seu dia a dia com maior determinacdo. Dessa
forma, consideramos essencial a utilizagdo dos jogos no ensino de matemética,
ressaltando que esta deve ser uma pratica desde o inicio da escolarizacdo, para

gue o raciocinio légico e dedutivo dos alunos seja estimulado de forma natural.

Os jogos educativos sdo, com certeza, recursos riquissimos para

desenvolver o conhecimento e habilidades se bem elaborados e explorados.
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Vendo o0s jogos educativos como mais um recurso para a criacao,
desenvolvimento e pratica do conhecimento, facilitando o processo de ensino-

aprendizagem e ainda sendo prazerosa, interessante e desafiante,

Hoje deve- se dar a verdadeira importancia ao ludico, porque € uma
necessidade permanente de qualquer pessoa em qualquer idade, e que ndo pode
ser vista somente como diversdo. Para nés educadores a ludicidade tém outra
visdo, além do que ela representa para a maioria das pessoas, a temos como

fonte de aprendizagem.

Sugere-se ao professor um cuidado metodolégico muito importante antes
de trabalhar com jogos em sala de aula, é de testa-los, analisando suas proprias
jogadas e refletindo sobre os possiveis erros; assim, tera condicdes de entender
as eventuais dificuldades que os alunos irdo enfrentar. Contudo, devemos ter um
cuidado especial na hora de escolher jogos, que devem ser interessantes e
desafiadores. A postura do professor frente ao ladico deve ser a de incitar no
momento certo, desafiar, debater e interferir, quando necessario, promovendo a

satisfagcdo na realizagao da atividade.
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