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RESUMO

Esse trabalho foi realizado com o intuito de elucidar a influéncia positiva dos jogos
para 0 ensino da matematica. A escolha pelo titulo se deu apds constatar que as
criangas, desde pequenas, ja trazem certo medo da matematica e acabam encarando-
a como um “bicho papao”, historia de terror cultural infantil. O presente trabalho tenta
mostrar que 0s jogos podem auxiliar na aprendizagem do contetudo, bem como,
guebrar a barreira do medo que existe nas criancas desde cedo. Escolhi alguns
autores para formular tal pesquisa e busquei também entrar em contato com alguns
jogos para entender de que forma eles poderiam auxiliar no entendimento dos

contelidos matematicos.

Palavras-chave: Jogos matematicos. Recursos didaticos. Jogos.



ABSTRACT

This work was carried out in order to elucidate a positive influence of games for
teaching mathematics. The choice for the title came after realizing that children, since
they were small, already bring a certain fear of mathematics and end up seeing it as a
“bogeyman”, a children's cultural horror story. The present work tries to show that the
games can help in the learning of the content, as well as, to break a barrier of fear that
exists in the children since early. | chose some authors to formulate this research and
| also tried to get in touch with some games to understand how they can help in

understanding mathematical content.

Keywords: Mathematical games. Didactic resources. Games.
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1. INTRODUCAO

E notdrio que as criangas ja nas séries iniciais demonstram receio com a
Matematica, ou ndo tém um apreco muito grande pela mesma. E comum ver ja no
Ensino Fundamental um desinteresse exorbitante em relagao a disciplina, esse medo
ja esta implantado no senso comum e é transmitido para as criancas de forma natural.
Contudo as criancas também gostam de se divertir e aceitam participar ativamente de
jogos desde que, conhecam as regras. E € justamente nesse cenario que 0s jogos
matematicos aparecem como uma boa alternativa para desmistificar esse cenério
imaginario que apresenta a Matematica como um “bicho papao”.

Os jogos matematicos podem quebrar a tenséo inicial das criancas e despertar
nelas um maior interesse pela matematica; por meio desses jogos, elas poderéo
perceber que a matematica se faz presente constantemente em nosso dia-a-dia e nos
auxilia muito na resolucéo de problemas e na compreenséo de tudo ao nosso redor,
desde as coisas mais simples até as mais complexas. Seja nas formas, nas
constru¢cdes que nos rodeiam, seja no comeércio onde se faz presente a compra e
venda de objetos e ha a necessidade de se passar troco, séo atividades que fazemos
constantemente e muitas vezes ndo se percebe que isso € matemaética; se esse
contato ndo for bem trabalhado entre a matematica e a crianca, muito provavelmente
havera uma reagdo em cadeia, uma vez que ela tera dificuldade no uso da matematica
em seu crescimento e serd passado para suas geracdes futuras.

Segundo Ortiz (2005), um estudioso espanhol desse tema, as proprias
caracteristicas do jogo o constituem como um excelente veiculo de aprendizagem e
comunicacao, especialmente para as criangas, que tém a oportunidade de envolver-
se com a prOpria aprendizagem, participando ativamente de todo o0 processo
educativo. Ortiz ressalta que o acesso ao jogo ao longo do processo educativo é
considerado, hoje, um direito inalienavel, segundo a Declara¢édo Universal dos Direitos
das Criancas: "A crianca desfrutara plenamente do jogo e das diversdes, que deveréo
estar orientados para finalidades perseguidas pela educacdo; a sociedade e as
autoridades publicas se esforcarao para promover o cumprimento desse direito" (Ortiz,
J. P. Aprendizagem através do jogo).

Assim, essa pesquisa se baseia na relevancia do assunto, na busca da
valorizacdo do uso de jogos na aprendizagem da matematica, ou seja, dar crédito aos

jogos pela influéncia positiva que pode haver no ensino escolar, relacionando-o com
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conteudos importantes de aprendizado. Fazer uso desses jogos matematicos na sala
de aula é uma forma de respeitar o modo como as criancas aprendem, dando a todos
os alunos a chance de se relacionar com o conhecimento de uma forma mais
prazerosa, significativa e produtiva; € uma forma de unir em um nivel de maturidade
adequada a idade, as diferentes personalidades que ja existe no ensino fundamental.
Pensando sobre esse tema, a questao dessa pesquisa €: Qual a percepcdo do uso
de jogos como instrumento de aprendizagem no ensino da matematica para 0s
docentes?

Por isso, 0 objetivo principal desta pesquisa é investigar o uso de jogos como
recurso pedagogico para auxiliar a aprendizagem dos alunos na disciplina de
matematica no Ensino Fundamental Il pelos docentes da cidade de Meruoca, onde
mais tive contato durante essa pandemia.

A metodologia que foi utilizada para a realizagdo dessa pesquisa foi iniciada
com a elaboracdo das perguntas que pudessem dar um resultado satisfatério no
sentido de sanar as duvidas sobre a eficacia desse recurso pedagdgico, o segundo
momento tratou-se da escolha dos professores para quem poderia ser enviado o
guestionario que havia de ser respondido. Feito a escolha desses profissionais, foi
enviado o questiondrio para ser respondido e o passo seguinte foi a analise dos

resultados obtidos.

2. A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO E OS JOGOS.

As necessidades de propostas pedagdgicas e recursos didaticos que auxiliam
os professores em sua pratica docente e os alunos na constru¢cédo de conhecimentos

surgem no momento que aparecem mais dificuldades na aprendizagem de conteddos.

Quando o docente realiza uma atividade lidica bem planejada, der
oportunidade ao aluno a desenvolver sua capacidade de raciocinio,
obtendo uma aprendizagem mais significativa, portanto cabe ao professor
oferecer metodologias inovadoras para que esse desenvolvimento

aconteca com seus alunos (SANTOS, 2001, p. 16).
O fato de o jogo ser ou nao educativo, assim como se deve ou néo ser utilizado

em funcédo da didatica, se decidiria uma vez que o educador toma para si o papel de

organizador do ensino.

O professor vivencia a unicidade do significado de jogo e de material

pedagogico na elaboracdo da atividade de ensino se considerar nos
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planos afetivos e cognitivos, os objetivos, a capacidade do aluno, os
elementos culturais, e os instrumentos (materiais e psicolégicos) capazes
de colocar o pensamento da crianca em acdo. Isso significa que o
importante é ter um a atividade orientadora de aprendizagem. O professor
€, por isso, importante como sujeito que organiza as agdes pedagdgicas,
intervindo de forma contingente na atividade auto estruturante do aluno.
Os jogos devem ser introduzidos dentro do planejamento escolar, ou seja,
guando os professores forem se planejar deve incluir em seus planos, pois
€ um recurso muito eficiente para desenvolver a aprendizagem dos
nossos alunos, ele permite explorar todo o potencial de conhecimento das
criancas (SANTOS, 2001, p. 17).

Em vista disso, sabendo a maneira certa de usar o jogo e sabendo os objetivos
gue iremos conseguir através dele, sera um grande instrumento utilizado pelo
professor para desenvolver a aprendizagem dos seus alunos. Para que o jogo produza
efeito desejado é preciso que seja de certa forma, dirigido pelo educador, sabendo
gue as criancas tém um pensamento diferenciado dos adultos, portanto, temos que
estar atento e usar apenas metodologias interessantes para desenvolver o
conhecimento de nossas criangas.

A atividade € considerada orientadora desde que crie possibilidades de
influenciar positivamente o conhecimento do aluno. Sendo assim, todo material
utilizado para o ensino é ferramenta de ampliar a acdo pedagdgica, como brinquedos,
jogos de cartas, objetos especificos e muitos outros. Basta analisarmos que a imitacao
gue se tem através de um jogo, ou o0 entendimento das regras, ou até mesmo uma
possivel semelhanca das acdes adultas vdo de encontro com o pensamento tedrico
construtivista que firma ser necessaria a oportunidade de colocar a crianca em
situacbes onde, através de conhecimentos simples, desenvolva os conhecimentos
mais complexos.

Cabe ao educador organizar a acéo destinada ao ensino da crian¢a de maneira
gue tal atividade estimule o auto desenvolvimento do aluno, para que o proprio veja,
nele mesmo, capacidade suficiente para desenvolver sua propria habilidade com
letras e nimeros.

Segundo Kishimoto (1997, p. 80), “o0 jogo na educagao, passa a ter o carater
de material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. A crianga

coloca diante de situagdes ludicas, aprende a estrutura logica da brincadeira”.
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Esses jogos induzem o sujeito, no caso a crianca, a refletir sobre suas
estratégias (intuitivas e légicas) que utilizou em suas jogadas e a avalia-las em qual
potencial gerou ou afetou o resultado. Para isso, € necessario que o professor
estabeleca e esclarega seus objetivos para o jogo escolhido, assim como verificar a
metodologia que queira utilizar a faixa etaria, ou seja, o professor deve ter jogado
antes para que possam conhecer o0 jogo e que permitira realizar intervencdes e até

adaptacdes, se for preciso.

2.1. BRINCANDO E APRENDENDO

Quando a escola juntamente com o professor integra em sua disciplina jogos e
brincadeiras, as aulas tornam-se mais atrativas, a capacidade do aluno € mais
desenvolvida e os alunos atingem uma aprendizagem bem mais desejavel. Os jogos
utilizados na escola devem oferecer um contexto onde a atividade mental das criancas
seja instigada e que se utilize de sua capacidade de cooperacao dentro do jogo, seja
ele jogado ou ndo de acordo com as regras previamente estabelecidas. Os
professores devem sempre notar a participagdo bem como a reacédo de todas as
criancas durante o jogo, percebendo se realmente ha uma mobilizacdo mental que se
aproxime do resultado esperado.

E notdrio que os jogos, quando usados de maneira certa e bem planejados pelo
docente, podem contribuir de forma significativa para o desenvolvimento da
aprendizagem de seus alunos.

Esses jogos pedagodgicos devem ser usados como instrumentos de apoio ou
reforco de contetdo apresentado em sala de aula, sendo uma ferramenta importante
porque, assim, 0s alunos memorizam mais facilmente os contetdos apresentados por

seus professores.
Quando usamos em nossas aulas mais metodologias ludicas, os alunos
terdo mais facilidade na elaboracéo de conceitos, sua criatividade sera
mais desenvolvida, e os objetivos que tanto o professor almeja serédo
atingidos, pois alunos motivados, com certeza, terdo um incentivo bem

maior de estudar e aprender (SANTIN, 1994, p. 64).
Quando estamos conhecendo um jogo e testando com nossos alunos, alguns

cuidados sdo necessarios, como por exemplo: a experimentacdo dos jogos; é
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fundamental que o professor ensaie antes de levar para seus alunos para nao
acontecer nenhuma surpresa desagradavel.

A brincadeira é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento e a
educacdo da crianca. Desde muito cedo, a crianga manifesta seus desejos, seja
através do choro, da succdo, dos gestos e, mais tarde, através da linguagem e
representacdo. E enorme a influéncia de brinquedo e da brincadeira no
desenvolvimento da crianca, pois sédo os primeiros utensilios que a acompanham em
seus descobrimentos de vida, o que fica bem mais evidente quando se utiliza as pecas
de encaixe de formas geométricas, aumentando o seu estado perceptivel de

dimenséao de espaco e forma.

Uma crianga de apenas dois anos ainda € impossivel envolver-se em uma
situagdo imagindria, pois ela tem uma grande dificuldade em perceber as
situagBes, por ainda, encontrar-se no estagio de estruturas limitadas as
percepcdes, ou seja, ela ndo consegue separar o campo do significado do
campo de percepcao visual, uma vez que ha uma fusao muito intima entre
o significado e o que é visto. Quando pedimos para uma crian¢a de dois
anos pronunciar “papai ndo esta em casa” quando na verdade ele esta a
sua frente ela mudara a frase para “papai esta aqui’. Nesta idade,
geralmente, é o brinquedo que determina o que a crian¢a deve fazer, como
por exemplo, uma porta solicita que a abram e fecham, uma escada que
subam, enfim os objetos tém uma for¢ca motivadora, no que diz respeito a
crianca pequena (BROUGERE, 2000, p. 77).

Ja a crianca de idade pré-escolar tenta satisfazer seus desejos de forma
imediata, quando nao satisfeita, 0 seu comportamento muda, envolvendo-se em
mundo ilusoério e imaginario, onde seus desejos acabam por serem realizados. Assim
como pensava Vygotsky e ndo querendo dizer que ela conseguira realizar sempre
todos os seus desejos através de acbes ou pensamentos imaginarios, acredita-se que
€ na brincadeira que a crianca exercita a imaginagéo e conquista a abstracdo; como
guando, ainda na fase pré-escolar, brincamos de “Onde esta o bebé”, essa sequéncia
de mecanismos para culminar na diversdo do mesmo o permite entender um conjunto
de regras para obter uma felicidade momentanea, que uma vez combinadas com uma
finalidade, leva a crianca a exercer um objetivo proposto pelo educador.

Pesquisa nos revela que a brincadeira € compreendida como: “Toda atividade
gue envolva uma situagcdo imaginaria, com regras, e que surge desejos impossiveis

de serem realizados” (VASCONCELOS e VALSINER, 2005, p. 25).
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A brincadeira opera, ainda, no desenvolvimento da crianca produzindo
contradi¢cbes. A crianca opera com um significado alienado numa situacao real, ou
seja, ela transforma um pedaco de pau (que passa a ser um objeto alienado) em um
lindo cavalo (que € um ser ou situacao real) e imagina-se galopando, concretizando o

seu desejo. Assim, ela conquista a abstragao.
E muito mais pratico para uma crianca aprender através do ludico, do que
usando uma metodologia tradicional, pois brincando ela desenvolve bem
mais seu potencial de aprendizagem, porque o brinquedo esta unindo ao
prazer (VYGOTSKY, 1998, p. 130).

Na brincadeira, a crianga encontra-se a frente de um conflito entre as regras de
um jogo e o que ela faria se pudesse agir espontaneamente, desenvolvendo assim, 0
seu autocontrole, o seu desejo de realizar e a renuncia do seu desejo, subordinando-
se ao jogo. E através das atividades ludicas, o brincar, que a crianca desenvolve
também outras capacidades como: A atencdo, a memorizacdo, a imaginacdo, a
imitacdo, o espirito de coletividade, socializacdo, e ainda trabalha o seu autocontrole,
através dos limites e regras propostos nas brincadeiras e jogos.

Para alguns estudiosos, como o sociologo Paulo de Sales Oliveira (1982) e o
classico Benjamim (1984, p.70), “a brincadeira, o jogo e o brinquedo sao definidos de
forma diferenciada”. O primeiro, citado na obra de Carvalho (1992, p. 228) considera:
“O brinquedo como objeto, cuja utilizacao seria marcada, com maior intensidade, pelo
exercicio individual e pela gratuidade”, enquanto o jogo e a brincadeira seriam
distinguidos pela acdo coletiva mais proxima do culto a exceléncia na pratica, a
destreza, ao desejo de vencer e a disputar. Ja Benjamim (1984, p.70) “O brinquedo,
instrumento de brincar da brincadeira, distinguindo-o do jogo, pois esse predomina o
carater da imitag&o”.

Para Vygotsky (1998 p. 77), “o brinquedo € um objeto distinto e especifico, com
imagem projetada em trés dimensdes, cuja fungao parece vaga”. Sua fungao esta na
brincadeira, e pela sua gratuidade, futilidade e poder de desviar o uso habitual de um
objeto, podemos dizer que ndo tem nenhuma funcéo, diferenciando-se do trabalho e
das producdes artisticas.

Uma das vantagens do brinquedo, da brincadeira e do jogo educativo é que,
através deles, a crianca compreende o mundo social, relaciona-se melhor com os
adultos e outras criangas, amplia seus valores socioculturais e exercita seus desejos

futuros. Percebe-se que a crianga procura na brincadeira, no jogo e no brinquedo uma
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necessidade e ndo uma distracéo, é na brincadeira que ela se mostra, quer seja na
sua vocacao, nas suas habilidades, na sua personalidade, no seu carater, enfim, tudo
gue necessita ser ampliado na sua formacdo como pessoa; tudo se torna visivel no
simples e sério ato de brincar.

A crianca educa-se desde os brinquedos utilizados no bergo até os mais
sofisticados jogos educativos encontrados nas creches e pré-escolas, dentre os
confeccionados pelos professores e criancas, além dos industrializados, das mais
diversas formas, origens, cores, tamanhos e materiais. Tem que ser ressaltada a
importancia da interagdo da crianga com os adultos e com as outras criangas, tao
enfatizados pelo fildsofo russo Vygotsky, sempre atento a “natureza social”’. Sua obra
é fonte de inspiracdo sécio construtiva, tendéncia que valoriza a vivéncia social como
essencial para a transformacdo do homem, “ser biélogo” em “ser humano”.

Segundo Vygotsky (1998, p. 79), “a aprendizagem se da nas relagdes com as
outras, onde cada crianca constroi 0 seu conhecimento e desenvolve-se
mentalmente”. Os passeios, as conversas, as brincadeiras, as experiéncias mediadas
pelos adultos ajudam as criangcas a organizar respostas, a construir a sua
personalidade e enriquecer cada vez mais seu repertério e suas relagdes sociais.

N&o importa se a crianga gagueja, troca letras ou fala pouco, o que interessa
sdo as varias expressoes de linguagem, seus movimentos, suas criacdes, enfim a sua
participacdo nas atividades ludicas que Ihe permitirdo mergulhar em seus desejos e
sonhos. E preciso fornecer oportunidade para as criangas brincarem, seja na sala de
aula, no patio ou em qualguer lugar, fornecendo objetos, materiais, maquiagem,
roupas velhas, brinquedos onde possam representar coisas a imitar seus pais, amigos
e pessoas que Ihe sao importantes.

“Os adultos tem dificuldade de reconhecer o direito de brincar. E de reconhecer
que brincar € o trabalho da crianga” (BENJAMIN, 1984, p. 44). Brincando, a crianga
transforma seus sonhos em realidade, aumentando o seu repertério cultural e
experiéncias, modificando os costumes e valores neoliberais incutidos na nossa
sociedade, em funcédo de uma vida saudavel e comunitaria.

Quando a crianca brinca atinge seu desenvolvimento psicomotor e a
construcdo de sua identidade psicoldgica e social, por esta razdo o brinquedo possui
uma caracteristica importante para o desenvolvimento da aprendizagem da criancga.
Para autores como, Chateau (1987), Huizinga (1990), Brougére (2000) e Vygotsky
(1998) dentre outros, quando a crianga esta brincando ela consegue uma relagédo com
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a criatividade, assim atinge uma capacidade intelectual bem mais desenvolvida das
gue nado brincam, devido o uso da imaginacdo e da aventura em que eles mesmos se
submetem.

Sendo assim, o professor deve conhecer a importancia do brinquedo para o
desenvolvimento social da crianga, pois brincando ela pode transformar sua
capacidade interativa, avancar em sua aprendizagem e descobrir cada vez mais sua

capacidade, além de inUmeras possibilidades.

2.2. INOVAR OU NAO NO ENSINO DA MATEMATICA?

Ha algum tempo muitos professores tém buscado inovar sua metodologia de
ensino, mesmo havendo ainda os que preferem o método tradicional. Cabe, porém,
uma analise criteriosa para saber qual o método mais eficaz para se aplicar na turma,
havendo turmas diferentes com necessidades diferentes, o professor deve optar pelo
melhor método que se aplica a turma, uma vez que ele presencia o caminhar de varias
turmas, além do fato de que um método aplicado com eficiéncia em uma turma pode
nao ter resultado tdo satisfatério em outra. Por isso, o professor deve estar atento se
a metodologia escolhida foi a melhor ou se em uma ou outra turma necessita de
alguma adequacéo.

Vale lembrar que no inicio da vida escolar da crianca, ela deve enxergar a escola
como uma segunda casa, um local onde ela vai estar presente boa parte do tempo e,
assim, a metodologia do professor pode tornar a escola em um ambiente leve e
agradavel para as criancas.

A Matematica significa, para muitos, dificuldade na aprendizagem principalmente
nas séries iniciais do ensino fundamental, tanto é que o baixo rendimento é facilmente
observado ao final do ano letivo, nos relatdrios finais das escolas e no numero de
pessoas frequentes em recuperacdo. Contudo, esse ndo é o Unico problema atrelado
ao ensino de Matematica, pois é possivel ainda perceber certa limitacdo pedagogica
no corpo docente que atua nessa area, ja que muitos se restringem apenas ao uso do
guadro-negro e giz, além de metodologias ultrapassadas de explana¢éo do contetdo,
método esse que quando usado constantemente evidencia a dificuldade que os
alunos possuem em absorver e compreender determinados conteldos matematicos.

As situacBes mencionadas anteriormente acabam por justificar a escolha do

tema A Influéncia Positiva dos Jogos Para o Ensino da Matematica no Ensino
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Fundamental, principalmente porque trazem a realidade dessa necessidade de adotar
metodologias alternativas para concretizar as situacdes de aprendizagem, dando
oportunidade a todos os alunos de aprenderem, independente da maneira que seja, a
partir de experiéncias concretas, com uso de jogos e brincadeiras. Porém, ainda
demonstram, mesmo que de modo implicito, uma urgente mudanca no sentido

metalinguistico da palavra. Conforme Rosa S.S. (1994).
“Mudar, em educacado, ndo depende apenas de teorias revolucionarias ou
eficacia de novos métodos. Diferentes de outros campos de atuacéo
profissional, nenhuma transformacéo substantiva, nessa area, prescinde do
envolvimento dos educadores. Por isso mesmo, toda mudanca em educacgéo
significa, antes de mais nada mudancga de atitude...”

Sendo assim, este tipo de materiais facilita a compreenséo e a estruturacao
dos conceitos e das ideias matematicas, pelo fato de envolver o aluno ativamente na
aprendizagem, auxiliar todo o trabalho desenvolvido por ele e pelo docente, favorecer
o ritmo da aprendizagem e aumentar a motivacéo e o interesse do aluno.

Tendo em vista a importancia desses instrumentos, neste trabalho
analisaremos, além de compreender, como a sua utilizacdo na sala de aula podera
contribuir para a aprendizagem da Matematica.

Um exemplo interessante, que tenho por experiéncia, se situa no periodo
onde substitui um professor e tive oportunidade de ministrar algumas semanas de
aula. O assunto tratava a respeito de Porcentagem e Probabilidade e a orientacdo do
proprio professor, que me ensinou no meu ensino fundamental e médio, era que eu
utilizasse a ideia do baralho de cartas convencional, além de moedas e dados para
exemplificar no quadro branco. Inicialmente ndo vi tanta eficacia nesse ensino, pois
os alunos de 9° ano teriam de ter contato com o baralho de cartas, pelo menos uma
vez, aléem de despertarem o interesse no jogo. Me dispus, quanto a ideia, a levar um
baralho de cartas para exemplificar de uma maneira visual e palpavel, além de
moedas e um dado.

Pensando novamente, resolvi adaptar o ensino de Probabilidade,
convencionalmente utilizando baralhos e dados, para algo mais no cotidiano dos
alunos e, no lugar de baralho de cartas convencional, me utilizei de um baralho de
“‘UNQ”, jogo popular nessa faixa etaria; além de trocar o tradicional dado por um cubo
magico, trocando os numeros pelas cores (Se fortes ou fracas, frias ou quentes). A

percepcdo de atencdo foi tdo notoria que a participacao foi além do esperado, pois
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expus ambos materiais e eles compreenderam mais o contetudo através daquilo que
eles mais tinham contato, ou que 0s despertasse mais interesse.

Diante dessa tentativa de inovacédo, me coloquei a pensar nas possibilidades
gue pudessem favorecer esse algo novo a ser estabelecido aos alunos. Em uma
sociedade de imediatismos que cobra resultados, ndo se poderia aplicar essas
metodologias no ensino médio, devido a cobranca dos alunos ingressarem no ensino
superior. Assim, foi escolhido o direcionamento do campo de estudo, tanto
psicologicamente, tendo a visdo do aluno, quanto organizacionalmente, tendo as

respostas dos professores.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Este trabalho € uma pesquisa de carater descritivo que se propde a descrever
a influéncia positiva dos jogos para o ensino da matematica no Ensino Fundamental.
A coleta de dados foi feita por meio de questionario eletronico respondido por
professores que atuam no Ensino Fundamental entre os dias sete e dez de outubro
de 2020.

“A pesquisa descritiva € uma maneira de descrever fenbmenos ou estabelecer
relacbes entre variaveis. Os pesquisadores vao observar, registrar, analisar e
interpretar o fendmeno estudado, por meio de técnicas de coleta de dados como
guestionarios e observacdes. Nesse tipo de pesquisa estudamos a relacdo entre
variaveis de um fendmeno sem qualquer tipo de manipulagédo. Esse estudo constata
e avalia essa relacdo entre variaveis que se manifestam espontaneamente. A
pesquisa descritiva € muito solicitada por partidos politicos, organizacdes e empresas
comerciais.” (Fastformat, 2018) Na coleta de dados, utiliza técnicas como: entrevistas,
guestionarios, formularios, enquetes, e observacdes sistematicas.

O objetivo desse estudo foi identificar de que maneira 0s jogos matematicos
auxiliam no ensino da matematica no ensino fundamental | e Il. Pois, percebemos que
muitas criancas sentem medo da mateméatica ja nos primeiros anos da sua vida
estudantil, e foi a partir dessa constatagédo a opgao por esse titulo: A influéncia positiva
dos jogos para o ensino da matematica no ensino fundamental.

Apoés a escolha do tema foi elaborado um questionario com dez questdes no

Google forms e enviado para ser respondido por alguns professores de matematica
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que atuam no Ensino Fundamental Il. Por estarmos em meio ao caos gerado pela
pandemia da COVID-19, essa foi a maneira mais segura para coletar os dados para
pesquisa.

O Google forms é uma ferramenta do Google que atualmente é muito utilizado
por professores para a aplicagéo de provas, a grande maioria dos professores vieram
a ter contato com essa ferramenta devido a necessidade do ensino remoto. Os
professores passaram a ter um maior contato com o meio digital e é provavel que ao
término da pandemia, muitos professores prossigam utilizando a tecnologia como
ferramenta pedagdgica, tanto ferramentas como essa de aplicagédo de testes, como a

utilizacao de jogos eletrénicos.

4. ANALISE DE DADOS

Para Santos, quando o docente realiza uma atividade ludica bem planejada,
tém a possibilidade de desenvolver melhor o raciocino e acaba tendo uma
aprendizagem satisfatoria, cabe, portanto, ao professor, inovar na sua metodologia e
oferecer aos seus alunos uma oportunidade descontraida e significativa de aprender

novos conteddos.

Quando o docente realiza uma atividade ludica bem planejada, da
oportunidade ao aluno de desenvolver sua capacidade de raciocinio, obtendo
uma aprendizagem mais significativa, portanto cabe ao professor oferecer
metodologias inovadoras para que esse desenvolvimento aconteca com seus
alunos (SANTOS, 2001, p. 16).

Para Vygotsky, facilita muito mais a aprendizagem da crianca quando se utiliza o
ldico como Metodologia de ensino, pois, o brincar estd muito relacionado ao prazer
e por isso, o ludico traz uma maneira prazerosa de aprender.
E muito mais préatico para uma crianca aprender através do ladico, do que
usando uma metodologia tradicional, pois brincando ela desenvolve bem

mais seu potencial de aprendizagem, porque o brinquedo esta unindo ao
prazer (VYGOTSKY, 1998, p. 130).

Com énfase nesses estudiosos, essa pesquisa foi direcionada para tentarmos
entender os beneficios que estes jogos trariam para a aprendizagem dos alunos no

Ensino Fundamental Il.
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Nessa pesquisa ao professor, a experiéncia em sala de aula foi o parametro
para que respondesse todos esses questionarios. Através dele analisa-se cada item
gue leva a observar como a pesquisa se une a realidade da sala de aula do ensino
fundamental.

No questionario, a primeira pergunta foi para saber se os professores ja
utilizaram jogos como recurso didatico em sala de aula. Uma pergunta de multipla
escolha e tinham as trés opc¢des como resposta: 1- Sim, uso com frequéncia, 2-
Raramente, 3- Nao, prefiro o método tradicional. 28,6 % dos professores responderam
utilizaram raramente, 14,3% Na&o utilizam, preferem o método tradicional e 57,1 %

usaram com frequéncia. Veja os dados no grafico abaixo.

1- Vocé ja utilizou jogos como recurso didatico na sala de aula?

7 responses

@ Sim, uso com frequéncia.
@ raraments
MN&o, prefiro o método tradicional.

Como disse Vygotsky, € muito mais pratico a crianca aprender de maneira
ludica do que do modo tradicional e para que o trabalho com jogos matematicos na
escola possa se constituir como base para uma boa relagdo com o conhecimento, é
preciso ter em mente que: "O jogo €, por natureza, uma atividade autotélica, ou seja,
gue ndo apresenta qualquer finalidade ou objetivo fora ou para além de si mesmao.
Nesse sentido, é puramente ladico, pois as criancas precisam ter a oportunidade de
jogar pelo simples prazer de jogar, ou seja, como um momento de diversdo e ndo de
estudo. Entretanto, enquanto as criancas se divertem, jogando, o professor deve
trabalhar observando como jogam. O jogo néo deve ser escolhido ao acaso, mas fazer
parte de um projeto de ensino do professor, que possui uma intencionalidade com
essa atividade" (Ana Ruth Starepravo. Jogando com a Mateméatica: nimeros e

operacoes).
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Quando perguntado se eles acham que o0s jogos matematicos podem auxiliar o
aprendizado das criancas, todos eles responderam que sim, e veem 0S j0gos cOmo

um Otimo recurso pedagdgico. Segue o grafico.

2- Vocé acha que os jogos matematicos podem auxiliar o aprendizado das criangas?

& responses

@ Sim, & um otimo recurso pedagogico
@ Nio, eles acabam atrapalhando o
aprendizado.

Foi perguntado qual a percepcéo que eles tém do uso de jogos como
instrumento de aprendizagem no ensino de matematica para os docentes do Ensino
Fundamental Il, eles responderam que veem 0s jogos como uma 6tima ferramenta,
pois inovam a aula, estimulam a percepcdo e raciocinio e tornam a aula mais

interativa. Segue o gréfico:

3- Qual a sua percepgio do uso de jogos como instrumento de aprendizagem no ensino de
matematica para os docentes do Ensino Fundamental 117

3 responses

2 (40%)

1 (20%) 1 (20%) 1(20%)

E uma étima ferramenta, pois inova as ... Os jogos s30 instrumentos que auxiliam ..
s jogos estimulam a percepgio, o racio... E uma imporiante ferrament. .

Foi perguntado sobre como seus alunos veem a matematica fazendo a

comparacao com outras disciplinas. Pergunta de mudltipla escolha: 1- Gostam da
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matematica, 2- Ndo gostam da matematica, 3- Preferem a matematica, 4- preferem
outras matérias. 57,1% disseram que seus alunos preferem outras disciplinas e 42,9%
gostam da matematica.

4- Em comparagao com outras disciplinas, como seus alunos enxergam a matematica?

7 responses

@ Gostam da matematica

@ M3o gostam da matematica
O Preferemn a matematica

@ Freferem outras disciplinas
@ Cption &

Foi perguntado se eles acham que os jogos podem fazer os alunos enxergarem
a matematica de uma forma mais leve e atrativa. Todos acharam que sim e alguns

fizeram acréscimos justificando sua resposta.

5- Baseado no item anterior, vocé acha que os jogos podem fazer os alunos enxergarem a
matematica de uma forma mais leve e atrativa?

7 responses

Sim
Sim, devido a dindmica de ensino suar como uma brincadeira.

A partir do momento que se estimula a aprendizagem por um meio divertido e concreto (caso dos jogos) 0s
estudantes se sentem convidados a participar, e ali, consegue -se fazer com ele aprenda por meio de algo
que |he atrai.

Sim

Sem sombra de ddvidas

Solicitei que os professores citassem alguns jogos que eles conhecessem e ja
tivessem utilizado como recurso didatico e eles citaram alguns jogos: A Trilha do
Saber, xadrez, Piramide dos Numeros, Alquerque, Avancando com o resto,
Brincando com divisores, Brincando com divisores e multiplos, Jogo da Velha

Triangular, entre outros.
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&- Cite alguns jogos matematicos que vocé conhece e ja utilizou como recurso didatico.

6 responses

A Trilha do Saber, xadrez, piramide dos nimeros, Alquerque, Avangando com o resto, brincando com
divisores, brincando com divisores e miltiplos, Jogo da Velha triangular, muitos outros.

Domind matematico, charada matematica, quizle matematico entre outros.

Jogo do resto, uno de poténcias, set, twister matematico, batalha naval geométrico, dentre outros.
Torre de Hanai, trilha com operagées cm nimeros inteiros.

Dominé de fragdes

Em seguida solicitei que eles avaliassem entre os jogos citados, qual

apresentou um melhor resultado. A Trilha do Saber foi mais votada dentre os demais.

7- Dos jogos que vocé citou no item anterior. Qual deles vocé avalia que apresentou um
melhor resultado?

6 responses

2(33.3%)

] 1(16.7%) 1(16.7%) 1(16.7%)

Doming de fragdes Trilha com operages cm nimeros inteiro.. Uno de poténcias e tw...
Os jogos on LINE. Trilha do Saber.

Solicitei que eles escolhessem entre os objetivos listados abaixo, qual deles
tem maior peso na hora de decidir usar um jogo pedagogico. Questdo de mdltipla
escolha: 1- Motivagdo, 2- Introduzir ou fixar contetdo, 3- Aprimorar atitudes; 42,9%
usam para aprimorar atitudes, 42,9% usam para motivacdo e 14,3% usam para
introduzir ou fixar conteudos.
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8- Entre os objetivos listados abaixo, qual deles t&m maior peso na hora de decidir usar um
jogo pedagogico?

7 responses

@ WMotivagio
@ Introduzir ou fixar conteddo
@ Aprimorar atitudes

Também foi questionado se o uso de jogos na aula de matematica, contribui
para o sucesso escolar: 57,1% responderam que sim, contribui bastante e 42,9%

acham que contribuem, mas devem ser utilizados de maneira criteriosa.

9- O uso de jogos na aula de matematica, contribui para o sucesso escolar?

7 responses

@ Sim, contribui bastante
@ C= forma nenhuma, apenas atrapalham

@ contribuem mas devem ser utilizados de
maneira criteriosa

A Ultima pergunta realizada foi aberta. Pedi que opinassem a respeito da maior
dificuldade para a implantacdo de jogos como recurso pedagogico. Eles citaram: “A
falta de jogos na escola’, “0 medo de inovar e a falta de experiéncia de alguns
docentes”, “a escolha de um jogo didaticamente correto e adequado ao contetudo que

se deseja abordar’, “a grande cobranca por metas e resultados imediatos”, “a

cobranca em relacao ao tempo pedagdégico”.
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10- Em sua opinido. Qual a maior dificuldade para a implementagéo de jogos como recurso
didatico?

& responses

A falta dos jogos na escola.

O medo de inova e a falta de experiéncia de alguns docentes

A escolha de um jogo didaticamente correto e adequado ao conteddo que se deseja abordar.
A grande cobranca por metas e resultados imediatos.

A cobranga em relagdo ao tempo pedagdgico

7z

A ideia de que "o jogo néo deve ser escolhido ao acaso" € 0 que marca a
decisao do trabalho escolar que se utiliza de jogos. O professor que deseja fazer do
jogo um contexto de aprendizagem deve se questionar sobre o que o jogo pode
ensinar, sobre qual conteldo matematico serd destacado no jogo, sobre como
relacionar com as necessidades de aprendizagem dos alunos naquele momento,
sobre a que outras situacdes de ensino podem-se associar as situagdes encontradas
no jogo, sobre como estabelecer organizadamente o conhecimento posto em acéo e,
com isso, relaciona-lo as aprendizagens previstas no curriculo pré-estabelecido pela
escola.

A intencdo dessa pesquisa foi elucidar situagdes do uso de jogos que podem
ser utilizadas para a aprendizagem dos alunos no Ensino Fundamental II.
Evidenciando esse como um atrativo recurso pedagogico com potencial de
engajamento. A sua utilizacdo ndo se justifica apenas pelo seu aspecto ludico, mas
também por fazer parte de uma sequéncia intencional de ensino, que contextualiza a
resolucdo de problemas e o desenvolvimento de estratégias que se relacionam com
o desenvolvimento de aprendizagens importantes de uma determinada etapa; que
respeita os diferentes ritmos de aprendizagem das criangcas, mas se compromete com
0 avanco de todos e a conquista de um conjunto compartilhado de saberes. E isso so
€ possivel com a intervencgdo atenta e cuidadosa de um professor que sabe aonde
guer chegar.

Para exemplificar, trago um jogo de ganhos e perdas, que pode ser utilizado
para introducdo ou fixacdo de conteudos como soma de numeros positivos e

negativos. Esse jogo pode ser feito a partir de materiais reciclaveis, por tanto, de facil
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acesso, 0s proprios alunos pdem fabricar o jogo e depois € s6 pegar alguns carogos

de milho ou feijées e jogar na plataforma.

Depois, junta-se 0s que estdo nas faixas positivas e 0s que estdo nas faixas
negativas e depois faz-se a soma dos algarismos representados por feijdes ou milhos,

com sinais diferentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que o objetivo principal da pesquisa € investigar o uso de jogos
como recurso pedagogico pelos docentes da cidade de Meruoca, apos a pesquisa e
feita as seguintes andlises, concluimos que o0 jogo matemético age de maneira
atrativa, quebrando uma barreira do medo da matemética, que os alunos desde a mais
tenra idade ja trazem dentro de si, vendo a disciplina com olhos tortos ou como um
“bicho papao” .

O jogo matematico quebra esse medo pré-existente nas criancas e muda a visao
do aluno a respeito da matematica. Assim, 0s jogos aproximam a matematica da
realidade do aluno, que depois de se envolver no jogo, conhecer as regras, entender
a licdo e aplicar, passa a ver a matematica ndo mais como um “bicho papao”, mas
sim, com uma matéria presente em nosso cotidiano e fundamental para o
desenvolvimento do ser humano enquanto cidadéo.

Todos o0s jogos necessitam do acompanhamento do professor e necessita de
uma apresentacao para que os alunos entendam suas regras e possam jogar de forma
ordenada, respeitando as regras do jogo, a vez de cada um jogar e principalmente

absorvendo o conteudo que o professor quis transmitir naguele momento. Deve haver
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respeito também entre os colegas, pois muitos deles podem estar tendo contato a
primeira vez com um jogo enquanto alguns, podem ja conhecer o jogo e assim se
sobressair sobre os demais.

Esse recurso pedagdgico que podemos analisar ajuda o desenvolvimento
matematico do aluno, no sentido de desenvolver o raciocinio légico dos alunos,
estimular as ideias de os mesmos estarem avaliando mentalmente jogadas futuras
gue poderao Ihe conduzir a vitoria. Essas caracteristicas que 0s jogos trazem, seréao
fundamentais para a vida do aluno, na resolucdo de problemas matematicos e de
possiveis solucdes para determinados problemas que surgirdo em sua vida estudantil
ou cidada.

O jogo em si, ja € bem aceito culturalmente pela sociedade e € nessa
perspectiva de aceitacdo que tem um enorme potencial para ser utilizado de forma
pedagdgica, com todo poder de sua atratividade. Com esse poder, também se torna
perigoso o uso desse artificio pois, se mal planejado, traz infelicidade e insatisfacéo
ao invés de aceitacdo e captacdo de conteudo. Cabe ao professor, analisar quais
jogos podem e devem ser utilizados para extrair seu potencial no desenvolvimento,
na criacdo de situacdes problemas que possam despertar o interesse, além de agir
na participacéo e engajamento de todos os alunos.

Uma ressalva a ser feita € que o professor tenha cuidado na utilizacdo dos
jogos, para terem a certeza de que ele esta sendo utilizado de maneira produtiva ou
se esta sendo apenas jogado por ser jogado, sem produtividade nenhuma. Pois, 0
ideal matematico é aproximar o aluno da disciplina, quebrando o medo que ja havia
de maneira pré-existente no intimo da crianca e possa aproveitar todo o seu potencial
engajador de maneira sucinta na vida da crianca, que comeca a desenvolver e
aprender novas estratégias com a nova disciplina que se apresenta de maneira
atrativa em suas vidas.

Esse trabalho fornece possibilidade de avaliacdo dessa ferramenta tanto para
mim quanto para outros professores que estejam iniciando sua carreira docente ou
alguns que desejem se “reciclar” e aderir uma nova metodologia de ensino. Sabemos
gue se trata de um recurso pedagoégico que precisa ser bem planejado para poder

extrair todo o seu potencial engajado e melhorar o desempenho dos alunos.
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