(STADULy
A ,

v

oy s

UNIy .ffn’f\\ll
4

= by

e, o

2 G
Viga apv?

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO — UEMA
CAMPUS BALSAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

CARINA NUNES BOTELHO ALENCAR

A UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS LUDICAS PARA ENSINAR MATEMATICA
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Balsas — MA
2022



CARINA NUNES BOTELHO ALENCAR

A UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS LUDICAS PARA ENSINAR MATEMATICA
NO ENSINO FUNDAMENTAL

Monografia apresentada ao Departamento de
Matematica do Campus Balsas da
Universidade Estadual do Maranhdo, como
requisito basico para a conclusao do Curso de
Matematica Licenciatura.

Orientador(a): Prof. Dr. Sergio Noléto Turibus

Balsas — MA
2022



A368u
Alencar, Carina Nunes Botelho
A utilizagdo de ferramentas ludicas para ensinar matematica no
ensino fundamental. / Carina Nunes Botelho Alencar. — Balsas, 2022.
54 f.
Monografia (Graduagdo em Matematica) Universidade Estadual
do Maranh&o — UEMA / Balsas, 2022.
Orientador: Prof. Dr. Sergio Noléto Turibus
1. I\I/Ia_I’Een}ética. 2. Jogos e brincadeiras. 3. Aprendizagem.
. Titulo.

CDU: 371.3

Elaborado pela bibliotecaria Maria da Consolagao Coelho Rocha CRB 13/604



CARINA NUNES BOTELHO ALENCAR

A UTILIZACAO DE FERRAMENTAS LUDICAS PARA ENSINAR
MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Monogralia apresentada ao Departamento de
Matematica do Campus Balsas da
Universidade Estadual do Maranhdo, como
requisito basico para a conclusdo do Curso de
Matematica Licenciatura.

Aprovado em:[2 /o) / 303 %

BANCA EXAMINADORA:

%

Profa. Dra. Lusitonia da silva Leite
Doutora em Educagao Ciéncias e Matematica
Universidade Estadual do Maranhao

Profa. Esp. Juliana Ferreira Costa
Especialista em Informética na Educagao
Universidade Estadual do Maranhao

g long. Eﬂmm 'thﬁ&



Dedico este trabalho primeiramente a
Deus, autor do meu destino,
indispensavel em minha vida, ao meu pai
Jose Nunes de Alencar Botelho e minha
mée Ivoneide Nunes Botelho Alencar, por

todo apoio e carinho.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, agradego a Deus, “porque d’Ele, por Ele e para Ele sao
todas as coisas”. (Romanos 11:36), e poque Ele é digno de toda honra e adoracéo,
pelo consentimento da realizagdo desse sonho. Aos meus pais José e Ivoneide por
sempre me apoiarem e acreditarem na minha capacidade. Ao meu orientado Dr.
Sergio Noléto Turibus, por todo direcionamento e orientagdo ao longo da realizagao
deste trabalho.

A minha familia por todo cuidado e paciéncia, em especial a minha irma
Jércica Botelho, minha sobrinha Kailane Botelho, minha prima Saara Jane Uroda e
minha estimada tia Elci Botelho, suas conversas e incentivos foram de muita
importancia para meu crescimento intelectual.

Gratiddo as minhas queridas amigas Auriana Sobreira, Jadia Barros e
Jaqueline Martins, aos meus amigos, Antonio José, Lucas Mendes, Douglas
Carvalho, Kalisson Miranda e Nilvan, obrigada por tanto carinho e companheirismo,
nossa caminhada foi inspiradora, sou muito privilegiada por todo apoio e amizade.

Agradeco a todo o departamento de Matematica da Universidade Estadual
do Maranh&o, Campus Balsas e a todos os professores que contribuiram para minha
formacao académica.

A todos aqueles que zelam pela docéncia, porque me serviram de fonte

inspiradora e me causaram admiragao em suas tarefas de educar.



"Brincar com criangas ndo ¢€ perder
tempo, € ganha-los; se é ltriste ver
meninos sem escola, mais triste ainda é
vé-los sentados enfileirados em salas sem
ar, com exercicios estéreis, sem valor
para a formagdo do homem."

(Carlos Drummond de Andrade)



RESUMO

A competitividade cada vez mais acirrada no mercado proveniente dos efeitos da
globalizacdo exige dos professores uma busca constante por especializagdo a fim
de acompanhar esse processo e poder formar melhor os alunos. A matematica é
uma disciplina, que exige muito daqueles que dela necessitam e por esta razdo nem
sempre € bem aceita pelos alunos, tendo como consequéncia baixos indices de
desempenho. O ludico € uma nova proposta pedagoégica, ndo muito utilizada ainda,
que tem por objetivo a busca de quebra de paradigma nas aulas, ou seja, com o
ludico busca-se apresentar a matematica com auxilio de jogos e brincadeiras que
estimulem o raciocinio, o desempenho, a habilidade de interpretar do aprendiz. A
necessidade de novas propostas de estudos cientificos, que tratem do assunto. E o
que esta na base do objetivo deste trabalho. Ele visa analisar a importancia de
ferramentas ludicas no ensino fundamental em uma escola da rede municipal de
S&o Raimundo das Mangabeiras — MA, com o propédsito de fornecer subsidios
necessarios para acréscimo de contribuicdes acerca do estudo. Diante do
pesquisado se constatou a necessidade de mudangas na metodologia de ensino,
pois a atividade ludica na escola € pouco explorada devido a fatores externos de
administracdo como auséncia de planejamento, de meios e instrumentos de

trabalho.

Palavras-chave: Matematica. Jogos e Brincadeiras. Aprendizado.



ABSTRACT

The increasingly fierce competition in the market arising from the effects of
globalization requires teachers to constantly seek specialization in order to
accompany this process and be able to train students better. Mathematics is a
discipline, which demands a lot from those who need it and for this reason is not
always well accepted by students, resulting in low performance rates. The ludic is a
new pedagogical proposal, not much used yet, which aims to break the paradigm in
the classes, that is, with the ludic, it seeks to present mathematics with the help of
games and games that stimulate reasoning, performance, the learner's ability to
interpret. The need for new proposals for scientific studies that deal with the subject.
This is the basis of the objective of this work. He aims to analyze the importance of
playful tools in elementary education in a school in the municipal network of S&o
Raimundo das Mangabeiras - MA with the purpose of providing necessary subsidies
for the addition of contributions about the study. In light of what was researched, it
was possible to verify the need for changes in teaching methodology, since the ludic
activity is little explored due to external factors of administration such as lack of

planning, means and work instruments.

Keywords: Mathematics. Games and Toys. Apprenticeship.
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1 INTRODUGAO

Tem-se como tema deste trabalho, a utilizagdo de ferramentas ludicas
para ensinar Matematica no Ensino Fundamental. A competitividade cada vez mais
acirrada no mercado proveniente dos efeitos da globalizagcdo exige dos professores
uma busca constante por especializagdo a fim de acompanhar esse processo e
poder ensinar melhor os alunos.

A Matematica aplicada de forma ludica pode se tornar diversao,
tornando o aprendizado mais prazeroso, quebrando tabus sobre essa disciplina,
também pode haver maior interagdo entre os alunos no decorrer das aulas, levando
em consideragao o processo de aprendizagem e socializagdo, essa atividade busca
trazer uma afetividade maior tanto entre aluno-aluno como aluno-professor,
melhorando a relagdo de convivéncia na sala de aula.

O ludico gera descontracdo no modo de atrair a atengdo do aluno na
pratica da Matematica, ou seja, ao invés de fazer com que o aluno decore formulas
matematicas para tirar boas notas numa prova e esquecer tudo o que estudou dois
dias depois, ensinar-lhe que, na pratica, aquilo que estudou serve para algo. Uma
das tendéncias atuais para o ensino de Matematica € o uso de jogos como material
pedagogico no processo de ensino e aprendizagem, visando a criagdao de novas
perspectivas para os alunos em relagao a disciplina.

Observar e conhecer como a aplicagdo de jogos matematicos e as
estratégias utilizadas pelos professores em salas de aulas sdo fundamentais, bem
como analisar a concepgao dos professores e perceber, portanto, a importancia de
jogos matematicos para estes. Sendo assim, diante do exposto o presente trabalho
tem a seguinte questdao problema: qual a importancia da utilizacdo de ferramentas
ludicas para ensinar matematica no ensino fundamental?

O interesse com essa tematica foi observar em uma escola que o ludico
usado como metodologia tem maior aprendizado. Buscou-se como objetivos deste
trabalho, proporcionar ao aluno conhecimentos e desenvolvimento matematico por
meio de jogos; ensinar técnicas de calculos através dos jogos e atividades ludicas;
propiciar uma aprendizagem de matematica de forma prazerosa, divertida e eficaz
por meio dos jogos e atividades diferenciadas da sala de aula.

Os temas que fundamentaram este trabalho foram: a importédncia dos

jogos no ensino de matematica; o ensino da matematica através da ludicidade; a
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utilizagdo do ludico como pratica pedagogica; a importancia da ludicidade no ensino

da matematica; Jogos matematicos e o ludico na aprendizagem matematica.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A Importancia dos Jogos no Ensino de Matematica

O Ensino da Matematica busca o desenvolvimento do raciocinio légico, da
criatividade e da vivéncia de situagdes diarias, que sejam capazes de despertar
curiosidade e interesse na solugcao dessas situacdes. Na busca de respostas as
indagacdes, os alunos deverdo construir, desenvolver técnicas a fim de superar os
conteudos matematicos, que sao vistos como de dificil compreensao. A utilizacdo de
atividades ludicas pode ser vista como uma estratégia para despertar o gosto pela
matematica.

A relagdo entre jogos e resolugcdo de problemas, conforme destaca
Antunes (2006), evidencia vantagens no processo de criagdo e construgdo de
conceitos por meio da discussao de tematica entre os alunos, e entre o professor e
os alunos. Para ele, o jogo é um problema, porque, ao jogar, o individuo constroi
conceitos, de forma ludica, dinédmica, desafiadora e motivante.

Por sua vez, Aranao (1996) esclarece que o jogo é um importante recurso
metodolégico que pode ser utilizado em sala de aula, para desenvolver a
capacidade de lidar com informacdes e criar significados culturais para os conceitos
matematicos. A utilizacdo de jogos nas aulas auxilia os alunos a aprenderem a
respeitar regras, a exercer diferentes papéis, a discutir e a chegar a acordos, a
desenvolver habilidade de pensar de forma independente e na construgdo de
conhecimento l6gico matematico.

Segundo Brasil (1997), as atividades com jogos em sala de aula sdo uma
forma interessante de propor problemas, porque é atrativo para o aluno e favorece a
criatividade na elaboracao de estratégias durante o jogo. Os jogos 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 resolugao e busca de solugdes. Propiciam a simulagédo de situagdes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento

das acgdes.
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Os jogos matematicos, de acordo com Montessori (1965), tém como
prioridade incentivar a crianga no seu desenvolvimento sensorial e motor. Para tanto,
€ importante que os educadores mantenham o equilibrio na distribuicdo da riqueza
material e cultural, oferecendo aos alunos a oportunidade de produzir recursos
necessarios para uma vida digna. A autora ainda explicita que a crianga aprende
mais através de objetos colocados em seu mundo e que nesse movimento ela se
desenvolve, tornando-se mais agil.

Os jogos criam uma situagao imaginaria que permite ir além do proéprio
conhecimento. A criangca tanto pode aceitar como discordar e essa dinamica
colabora para a formagao de criangas que, no futuro, serdo adultos mais criticos.

Ha varias formas de ensinar as criangas com jogos utilizando produtos
reciclados, tais como, caixa de fésforos usada, palito de sorvete, caixas de ovos e

outros. Antunes (2006, p. 26) afirma que:

Embora existissem vérios jogos no negdcio, quanto cubos e pecas de
encaixe, é curioso que a doutrina 0os possua para seus alunos, em grupos
pequenos, para que pudessem examinar esses desafios. A imobilidade de
encomenda ndo que sejam 0s mesmos providenciados com sucatas para
seu tratamento em situagdes diversas. Mesmo sem o trabalho de regras, as
atividades agora sao pelo folheio e coléquio interno um operante estimulo.

Para Antunes (2006), na escola, essas atividades podem ser ampliadas,
com a utilizagcdo de sdélidos geométricos, figuras de papelédo, em excursdo dentro e
fora do ambiente escolar, para que os alunos reconhecam determinadas formas e
desenvolvam o pensamento abstrato. Ao jogar, o aluno resolve questbes por meio
de tentativa e erro; pode reduzir um problema em situacbes mais simples;
representar problemas, através de desenhos, graficos ou tabelas; fazer analogias de
problemas semelhantes e desenvolver o pensamento dedutivo.

Desenvolver atividades ludicas através de jogos pode representar um
meio para efetivar a participacdo do aluno em sala de aula, havendo o estimulo para
este utilizar sua imaginagado e sua criatividade, aspectos presentes na dimensao
ludica, visando assimilar o conteudo matematico destacado. Silva e Kodama (2004,

p.6) complementam que:

O uso de jogos para o ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanga
de postura do professor em relagdo ao o que é ensinar Matematica, ou seja,
o papel do professor muda de comunicador de conhecimento para o de
observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e
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incentivador da aprendizagem, do processo de constru¢do do saber pelo
aluno.

O professor que nao procura aprimorar seu conhecimento ou buscar
novas metodologias acaba reproduzindo praticas que nao conseguem mais
mobilizar os educandos, dificultando a participagdo destes no processo de ensino de
Matematica. Assim, a utilizagdo de novas estratégias de ensino, como 0s jogos
oportuniza ao docente estabelecer uma postura pedagogica mais dinamica, capaz
de estimular a participacdo dos alunos, como também contribuir para a sua
aprendizagem.

Os jogos utilizados no ensino de Matematica exigem esforco mental,
representado pela concentragdo, elaboracdo de estratégias e raciocinio, além de
possibilitarem momentos de divertimento e lazer, apresentando caracteristicas que
tornam possivel o aprendizado, propiciando uma forma interessante de estimular o
aluno a interagir mais ativamente com os conteudos.

Varios autores acreditam que os jogos e brincadeiras devem ser utilizados
na sala de aula para aprimoracbes dos saberes com o total aproveitamento dos
conteudos e conceitos, tanto da disciplina quanto dos jogos e brincadeiras. De

acordo com Piaget (1975, p. 26):

O ensino em todos os niveis da educagado precisa ser fundamentado na
atividade, interagdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situagdes que sao
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos
quais as criangas sejam ativas, que fagcam atividades em um clima de

interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Neste contexto, o objetivo primordial, € analisar a importancia dos jogos e
brincadeiras no processo de ensino aprendizagem na disciplina de Matematica.

Smole (2007, p. 11) afirma que:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudancga significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o
livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho
com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacédo, analise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicbes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentagcdo e organizagdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio légico.
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Assim, as brincadeiras adaptadas a Matematica, podem-se obter um
grande avango na percepgao, concentracdo, conhecimento de espago, tempo,
seriacdo, operagbes, numeros, quantidade, forga, localizagdo, discriminagao,
velocidade, além de aprender a respeitar as exigéncias sobre as normas e controles.
Essas associagdes entre jogos e brincadeiras na disciplina de Matematica buscarao
apresentar os conhecimentos basicos matematicos, dando énfase na metodologia
baseada em atividades, onde o aluno conseguira construir os conceitos,
compreender sua utilizagdo no cotidiano, estabelecer a relacdo entre a teoria e a
pratica pedagdgica, avaliando de forma a transforma-los. Segundo Vygotsky (1994,
p. 54):

A brincadeira tem um papel muito fundamental no desenvolvimento do
préprio pensamento da crianca. E por meio dela que a crianga aprende a
operar com o significado das coisas e da um passo importante em diregao
ao pensamento conceitual que se baseia nos significados das coisas e nao
dos objetos. A crianga nao realiza a transformagao de significados de uma
hora pra outra.

Sendo assim, os jogos e as brincadeiras pedagdgicas sdo formas de
expressao importantes na vida de uma crianga, onde a crianga aprende a encarar
com prazer as atividades e manifestara sentimentos positivos de si mesma, sendo
uma criancga feliz, satisfeita e plena participante do meio em que vive. Segundo
Pereira (2001, p. 38) diz que:

A aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de
socializagcdo, onde busca a cooperagao mutua, a participagdo da equipe na
busca incessante de elucidar o problema proposto pelo professor. Mas para
que isso aconteca, o educador precisa de um planejamento organizado
onde tenha clareza e conhecimento do que vai ser trabalhado e um jogo
que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante, e
desafiado, para que o aluno possa atingir os objetivos desejados.

Moura (2008, p. 30) relata que:

O jogo, na educagcdo matematica, passa a ter o carater de material de
ensino quando considerando promotor de aprendizagem. A crianga coloca
diante de situagdes ludicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira, deste
modo, aprende também a estrutura l6gica matematica presente.

Dessa forma, os jogos devem ser de carater desafiador, sempre
acompanhado de planejamentos, objetivos e metas. Devem ser escolhidos e
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preparados pelo docente com muito cuidado para levar o estudante a adquirir
conceitos matematicos de importancia, que estimulem a resolugéo de problemas. O
educador deve mediar o jogo que vai ser trabalhado durante a sua aula e nao deixar
o estudante participar da atividade de qualquer jeito, sem orientagdo e sem regras,
pois devem tracar os objetivos a serem cumpridos e metas que deverdo ser
alcangadas para que consiga fazer um bom trabalho.

O aluno nao pode encarar o jogo como uma parte da aula em que nao ira
fazer uma atividade escrita ou nao precisara prestar atencdo no professor,
promovendo assim uma conduta de indisciplina e desordem, mas precisa ser
conscientizado de que aquele momento é importante para sua formacéao, pois ele
usara de seus conhecimentos e suas experiéncias para participar, argumentar,
propor solugdes na busca de chegar aos resultados esperados pelo professor,
porque o jogo pode nao ter uma resposta unica, devemos respeitar as inumeras
respostas, desde que nao fujam do propdsito.

Para Mattos (2009) o jogo esta presente desde cedo na vida das criancas

como uma forma de desenvolvimento de suas atividades cognitivas e manipulativas.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educagao
ludica, entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma
concepgao tedrica profunda e uma concepgéao pratica atuante e concreta.
Seus objetivos sdo as estimulacbes das relagdes cognitivas, afetivas,
verbais, psicomotoras, sociais, a mediagao socializadora do conhecimento e
a provocagao para uma reacgdo critica e criativa dos alunos (MATTOS,
2009, p.56).

De acordo com o autor, podemos considerar que a utilizagdo de
atividades ludicas na matematica e de materiais concretos é de extrema importancia,
pois contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional, intelectual e social da
crianca. Ha de se refletir que alguns conteudos especificos da matematica nao
possuem relacdo com a ideia de serem aplicados utilizando jogos, mas de certa
forma promovem um senso critico, investigador, que ajuda na compreensao e
entendimento de determinados tépicos relacionados ao ensino da matematica.

Assim, qualquer jogo, mesmo o0 que envolve regras ou uma atividade
corporal, da espaco para a imaginagdo, a fantasia e a projecdo de conteudos
afetivos, mais ou menos conscientes, além de toda a organizagao légica que esta ali

implicita. A Matematica desempenha um papel decisivo em nosso cotidiano,
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ajudando a resolver problemas, criando situagdes e solugdes, com as quais nos
deparamos a todo instante, sem ela ndo teriamos a capacidade de nos relacionar
com o trabalho, nas compras, no lazer e até mesmo na familia.

O processo da aprendizagem da Matematica toma a forma de uma
orientagdo dos conceitos a serem constituidos pelas criangas e ndo de uma
comunicagao do modo “certo” de fazer as coisas. Podemos dizer para as criangas o
que fazer, mas nao o que compreender. Assim, criar as condi¢gdes apropriadas para
descoberta, a inventividade, a flexibilidade de pensamento. Propiciar a
aprendizagem da matematica de desenvolver o raciocinio légico da crianga, onde o
educador tem que ser motivador, com isso a crianga supera os obstaculos que estao
relacionados a palavra matematica e seus conteudos.

De acordo com Freire (1997, p. 13), “existe um rico e vasto mundo de
cultura infantil repleto de movimentos, de jogos, de fantasias, que quase sempre sao
ignorados pelas instituicdes de ensino”. Dessa maneira a crianga necessita brincar.
O mundo dela gira em torno do brincar e isto lhe da prazer. De certa forma é
pressionada encarar a vida de maneira séria, pois a escola e a familia querem vé-la
lendo, escrevendo e contando.

Se isto ndo se processa, coloca-se inumeras indagagdes do porqué, a
mesma néo estaria aprendendo como gostaria que estivesse e esquecem ser ela
ainda uma crianga necessitando vivenciar esta infancia, de fazer o que da alegria.
Com isso, ao ir para a escola ela sente o impacto das transformacdes de seus

afazeres.

2.2 O Ensino da Matematica Através da Ludicidade

O ludico vem sendo estudado e visto pelos estudiosos como uma das
saidas para o ensino, principalmente na Matematica que é temido por muitos,
tornando um dos motivos de importancia, onde se percebe o desenvolvimento do
aluno, da autoestima, autonomia, as atividades ludicas através dos jogos da a
oportunidade de torna-los mais confiantes, desenvolvendo habilidades significativas
para suas vidas em sala de aula e na sociedade.

Borin (1996) ressalta que o jogo tem papel importante no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizagdo, atencdo e
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concentracdo, necessarias para o aprendizado, em especial da Matematica, e
também para a resolugdo de problemas em geral. Diversos estudiosos da area de
educacao Matematica desenvolveram pesquisas a respeito da importancia do jogo
na aplicacdo da aprendizagem da Matematica e deduzem sobre o potencial deste
aproveitamento na sala de estudo.

Como corroboram Kamii e Joseph (1992) os jogos podem ser usados na
Educagao Matematica por estimular e desenvolver a habilidade da crianga pensar de
forma independente, contribuindo para o seu processo de construcdo de
conhecimento l6gico matematico. O emprego de jogos em sala de estudo pode ser
um recurso dindmico para concretizar conceitos e para gerar a motivagdo na
disciplina Matematica.

E interessante que o professor conheca as diversas possibilidades de
trabalho, para construir a sua pratica, pois proporciona o desafio aos alunos,
motivando-os para conhecer os seus limites e as suas possibilidades de ir de
encontro a vitoria. A introdugao de conceitos matematicos, através da utilizagao de
materiais manipulaveis, pode fazer com que a Matematica se torne viva e que as
ideias abstratas tenham significado através de experiéncias com objetos reais.

Numa situagdo de aprendizagem com materiais, os varios sentidos do
aluno sdo chamados, através do contato e da movimentacdo, envolvendo-o
fisicamente, sendo esta interagdo favoravel a aprendizagem. Aprender torna-se um
processo ativo de construgao do conhecimento, com significado, como preconiza
Vale (1999). Como se observa, o0 jogo tem poder de conseguir motivagdo do aluno
para resolucido dos problemas matematicos, isso faz com que o lecionador conheca
as possiveis situacbes para pbébr em pratica o jogo, ja que o mesmo produz
competicdo ao aluno, promovendo que ele encontre seus alcances e sua
capacidade de chegar a conquista.

Para os Parametros Curriculares Nacionais, ha facilidade de
aprendizagem das quatro operagdes da matematica através do ludico, conforme
esta escrito:

Além do aspecto ludico do ato de jogar e brincar, os brinquedos feitos com
sucata ou industrializados que envolvem habilidades numéricas de medidas
e espaciais pode transformar—se em excelente recurso e estratégia nas
aulas de Matematica. Eles permitem o desenvolvimento do trabalho em
grupo, da linguagem oral e escrita, de diferentes habilidades de pensamento
— como observar, comparar, analisar, sintetizar e fazer conjecturas — e a
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fixacdo de conceitos matematicos — as quatro operagdes, fracbes e
numeros decimais. Além do aspecto mais restrito a utilizagdo pedagdgica,
0s jogos e brincadeiras infantis ttm como grande contribuicdo promover a
recuperagcao e a manutengdo da cultura de determinado grupo, o que
muitas vezes é esquecido e ignorado pela maioria das escolas (BRASIL,
1997, p. 53).

Portanto, fica evidente que a presenca dos jogos nos estudos da
matematica € de suma importancia para o aluno, sendo que através dos jogos
podem-se exercitar habilidades, pensamentos e estratégias nas aulas, com
contribuigdo para trabalhos em grupo, buscando desenvolver a linguagem oral e
escrita, como também contribui para a adverténcia, confericdo, analise. Além do
mais, coopera com a promogao e a recuperagdo e manutengao da cultura de

determinada classe. Segundo Almeida (1998):

A educagéo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos, além de explicar as relagbes multiplas do ser humano em seu
contexto historico, social, cultural, psicolégico, enfatizam a libertagdo das
relagcdes pessoais passivas, técnicas para as relagdes reflexivas, criadoras,
inteligentes, socializadoras, fazendo o ato de educar um compromisso
consciente intencional, de esforgo, sem perder o carater de prazer, de
satisfacdo individual e modificador da sociedade (ALMEIDA, 1998, p. 31-
32).

Portanto, o ludico se alia a uma teoria abrangente e praticas constantes
que permite elucidar o relacionamento dos povos na sociedade, na cultura, ou seja,
nos diversos seguimentos socios educacionais, sem que para iSSO seja preciso
esforgo, com a capacidade de aprender com prazer e satisfagao.

Para Santos (2007), a utilizagdo de jogos no ensino da matematica tem
um papel relevante em relagao as situagdes de aprendizagens, pois contribui para o
desenvolvimento de capacidades fisicas, manipulagbes de materiais, objetos,
desenvolvimento do corpo, capacidades afetivas, valores, atitudes, interesses e
apreciacoes; e capacidades cognitivas — aquisicao de determinados conhecimentos.
Essas capacidades contribuem para a formacdo de um individuo complexo e
preparado.

Através de jogos matematicos, o aluno pode reconhecer suas aptiddes,
vocagao, carater, autonomia, entre outros aspectos, desenvolvendo uma abordagem
de validade e garantia consigo e com seus colegas. De acordo com Atzingen (2001),
€ por meio dos jogos que criangas timidas liberam as emog¢des reprimidas no seu

eu, tendo a oportunidade de se mostrar e conhecer seus colegas. Essas conseguem
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sentir-se seguras a partir do momento em que se veem inseridas no grupo. A
interagdo é indispensavel, pois o ponto de vista da crianga é diferente do ponto de
vista de um adulto e a vida social dela acontece, na maior parte do tempo, com seus
colegas no espacgo escolar.

Nas palavras de Bossa (2000, p. 85-88):

Brincar € um exercicio criativo e terapéutico porque permite que os
pequenos retornem ativamente a situagGes angustiantes e ensaiem
graciosamente suas expectativas da realidade. E uma importante
ferramenta terapéutica para investigar, descobrir e aliviar dificuldades,
sejam elas emocionais, cognitivas ou psicomotoras. Em termos cognitivos,
significa acolher formas de conhecimento, alcancadas por meio da
participagao na filiagao da constru¢do pessoal associada ao fazer.

A ludicidade permite aos estudantes criarem suas proprias expectativas,
como também suas frustragdes, promovendo meios para que seja possivel aprender
a lidar com elas. O que fazer diante de uma perda? E como lidar com a vitéria? Sao
conceitos basicos que devem ser levados em consideragdo, permitindo que o
professor-orientador perceba as dificuldades de aprendizagem dos alunos, para
poder contribuir no processo de superacido dos docentes, auxiliando-os.

Segundo Kishimoto (2000, p. 218), no jogo, a crianga € mais do que é na
realidade, permitindo o aproveitamento de todo o seu potencial. Nele, a crianga toma
iniciativa, planeja, exercita, avalia. Enfim, ela aprende a tomar decisées e ocasionar
seu contexto social na matematica do faz-de-conta. Ela aprende e se desenvolve. O
poder simbdlico do jogo de faz-de-conta abre um espago para apreensao de
significados de seu contexto e oferece alternativas para novas conquistas no seu
mundo imaginario.

Lara (2003, p. 18) reforga essa necessidade quando coloca que: “...] se
nao estivermos convictos do modo que vemos e concebemos a matematica, do seu
ensino e do perfil do aluno que queremos formar, muito pouco nos ajudara apenas
pensar em alguma nova estratégia de ensino, entre elas, os jogos”.

Tanto o desenvolvimento moral quanto o intelectual s&o processos que se
desenvolvem por um longo periodo da vida de um educando. Algumas vezes esse
desenvolvimento se da de forma penosa, exigindo muito das pessoas envolvidas na
educacdo do individuo, incluindo o professor. E interessante colocar que o

desenvolvimento do educando é acompanhado pelo desenvolvimento de suas

formas de jogar.
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A crianga inicialmente joga sozinha, criando desafios para si mesma, e
sua acao é fisica, caracterizando-se pelo movimento e pela manipulagédo do objeto
do conhecimento. Posteriormente, passa a jogar com os outros, vivenciando novas
experiéncias, estabelecendo relagdes mentais e deixando de agir somente sobre o
objeto. Nesta fase, o educando consegue levantar hipotese, pensar sobre,
interpretar e criar. Somente com o passar dos anos é que tais experiéncias ludicas
passardo a ter um carater coletivo caracterizado pela articulagdo de diferentes
pontos de vista — comunitario e, por fim, cultural (PIAGET, 1978).

Autores dao varias classificagcbes para os jogos e propdem uma

classificagao a partir de critérios metodologicos:

a) Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas da
“sorte” para ser o vencedor; b) jogos de quebra-cabegas: jogos de solugdes,
a principio desconhecidas para o jogador, em que, na maioria das vezes,
joga sozinho; c) jogos de estratégias: sdo jogos que dependem
exclusivamente da elaboracéo de estratégias do jogador, que busca vencer
o jogo; d) jogos de fixagdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apos
exposicdo dos conceitos; e) jogos computacionais: sdo 0s jogos em
ascensao no momento e que sdo executados em ambiente computacional;
f) jogos pedagdgicos: sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos
de modo a contribuir no processo ensinar aprender (GRANDO, 1995;
RIBEIRO, 2009, p. 26).

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 os jogos de treinamento tém como objetivo
fixar conceitos, este tipo de jogo é utilizado pelo professor para trabalhar conceito e
o valor pedagdgico que envolve esses tipos de jogos.

O ser humano durante a fase da vida tem a necessidade de brincar, pois
esta € uma das atividades mais essenciais na vida dos individuos. Através destas,
que se desenvolvem acdes com 0 meio em que vive, contribuem para o estimulo da
imaginagao, da criatividade, do raciocinio légico e da autonomia para criar seus
préprios conhecimentos.

Se formos pensar em Matematica e o brincar, iremos nos remeter na
utilizagcado da abordagem ludica e de jogos que contemplem o ensino, pois estes dois
assuntos sao alvo de atencdo por parte de pesquisadores para o0 ensino de
Matematica. Para encontramos formas que motivem o aluno para o ensino da
Matematica, temos o ludico como alternativa, pois ele possibilita estimular de forma

prazerosa a aprendizagem para o aluno. A expressao ludico tem sua origem na
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palavra latina ludos, que pode designar: jogo, brinquedo. Para Almeida (ALMEIDA,
2008 apud SILVA, 2011, p.11):

[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o lidico estaria se referindo
apenas ao jogo, ao brincar, ao movimento espontadneo, mas passou a ser
conhecido como trago essencialmente psicofisiolégico, ou seja, uma
necessidade basica da personalidade do corpo, da mente, no
comportamento humano. As implicagbes das necessidades ludicas
extrapolaram as demarcagdoes do brincar espontaneo de modo que a
definicdo deixou de ser o simples sinbnimo do jogo. O ludico faz parte das
atividades essenciais da dindmica humana, trabalhando com a cultura
corporal, movimento e expressdo (ALMEIDA, 2008 apud SILVA, 2011,
p.12).

Pode-se entender que o ludico esta relacionado as atividades que
envolvam aos alunos de forma que propiciem prazer e aprendizado com o que for
trabalhado, é visto que este deve ser utilizado para ser o suporte no ensino. Ainda,
segundo Almeida (1995, p.41):

A educacdo ludica contribui e influencia na formagdo da crianga,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em uma
producdo séria do conhecimento. A sua pratica exige a participagéo franca,
criativa, livre, critica, promovendo a interagao social e tendo em vista o forte
compromisso de transformagdo e modificagdo do meio. (ALMEIDA 1995,
p.41).

A educacédo ludica tem significancia na formagao dos alunos, pois ela
quando utilizada deve repensar a vivéncia das criangas e no que queremos
contribuir para a melhora na aprendizagem deles. As vivéncias que as criangas
trazem, € um fato importante para que haja aprendizagem, pois estas junto com uma
abordagem do professor na qual ressalte o uso de jogos e brincadeiras, que estao
presentes na infancia, ajudam na formagao do conhecimento.

Os jogos fazem parte da cultura das criangas, e quando utilizado, pode
despertar na crianga entusiasmo e motivacdo em aprender. Eles sdo ferramentas
que possibilitam o aluno a vivenciar situagbes de imaginagédo e raciocinio logico,
além de o aluno aprender conceitos da Matematica de forma divertida. Encontramos
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) dos anos iniciais, que € notoria a
importancia da utilizagdo de atividades envolvendo jogos e a sua contribuigdo no

progresso pedagdgico, visto que:
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Para criangas pequenas, os jogos sdo as agdes que elas repetem
sistematicamente, mas que possuem um sentido funcional (jogos de
exercicio), isto é, sdo fontes de significados e, portanto, possibilitam
compreensdo, geram satisfagdo, formam habitos que se estruturam num
sistema. Essa repeticdo funcional também deve estar presente na atividade
escolar, pois é importante no sentido de ajudar a crianga a perceber
regularidades (BRASIL, 1997, p.35).

Assim, o emprego dos jogos, viabiliza aos alunos uma maneira distinta de
visualizar o uso de nogbes da Matematica, com a possibilidade de interagir entre os
colegas e assim construir seus conhecimentos. O uso de jogos em sala de aula
deixa o ambiente mais agradavel e propicio para o ensino, ndo deixando de ser,

favoravel para a aprendizagem dos alunos, pois segundo Moura e Viamont (2005):

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagoégicos, revelam a
sua importancia em situagdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a
construgdo do conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do
prazer, da capacidade de iniciagdo e agao ativa e motivadora, possibilitando
0 acesso da crianga a varios tipos de conhecimentos e habilidades (2005, p.
1-2).

Com isso, entende-se o valor de se trabalhar com diferentes recursos nos
anos iniciais, como 0s jogos, pois acredita-se que, por meio desses, se promove
uma melhor fixacdo do conteudo. Desta forma, se nota que os jogos sao objetos
facilitadores do desenvolvimento das atividades ludicas, e utilizando-os podemos
criar situagdes que as criangas possam representar o que esta trabalhando, além de

utiliza-los como suporte para entender a realidade do momento.

2.3 A Utilizagao do Ludico como Pratica Pedagégica

Determinada pela Lei de Diretrizes e Bases a educagdao em geral e
principalmente o Ensino Fundamental, € dever do poder publico assegurar a
formacao educacional como também para o exercicio da cidadania da sociedade
fornecendo-lhes meios de atingi-los. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases -
LDB secao lll artigos 32°, 33°, 34°, o ensino fundamental tem durac&o de oito anos,
€ obrigatorio e gratuito na escola e o objetivo € a formagao basica do cidadao, cujo
aluno deve desenvolver o pleno dominio da leitura, escrita e calculos, compreender
0 ambiente natural, social e politico, adquirir conhecimentos, habilidades e formar
valores, conforme Brasil (1996).
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Nos primeiros anos de vida o ser humano comporta-se de formas
diversas, como, falar, andar, brincar, comer, ler e escrever. Fatos esses que
proporciona a educacgao direcionar-se para essas observagdes a fim de produzir
efeitos positivos na crianga para o desenvolvimento de maneira continua. Assim,
desde o inicio de sua vida, a crianga apresenta ritmos e maneiras diferentes para
andar, falar, brincar, comer, ler e escrever.

Pode-se dizer que a educagao deve ser voltada para tais perspectivas,
pois 0 ser humano é um ser de multiplas dimensdes, com ritmos diferentes e o seu
desenvolvimento € um processo continuo (PINTO e TAVARES, 2010, p. 228).
Segundo Macedo (2006, p. 35) a atividade ludica é aquela que se executa no jogo.
O ludico relaciona-se tanto com o jogo como com o brinquedo; refere-se a qualquer
objeto ou atividade que vise mais ao divertimento que a qualquer outro propdsito;
por fim, € o que se faz por gosto, sem outro objetivo que o proprio prazer de fazé-lo.

Assim sendo, a aplicagdo de metodologias nas atividades das escolas
pode tornar as criangas, seres com capacidade de assimilar, atuar e mudar, o que
provoca um efeito no seu desenvolvimento psiquico, pois brincar é natural,
satisfatério e que faz parte da evolugcédo da criacdo do ser humano. Como destaca
Winnicott (1995), o ludico é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo.

Para Pinto e Tavares (2010):

O professor deve organizar suas atividades para que sejam significativas
para o aluno. Deve criar condigdes para um trabalho em grupo ou individual,
facilitando seu desenvolvimento. Pois, € no ludico que a crianga tem a
oportunidade de vivenciar regras, normas, transformar, recriar, aprender de
acordo com suas necessidades, desenvolver seu raciocinio e sua
linguagem (PINTO e TAVARES, 2010, p. 232).

Como se observa, o orientador escolar deve determinar as fungdes
interessantes para o aluno, seja para execugao em grupo ou individual por meio de
condigbes que aperfeicoe o seu aprendizado por intermédio de jogos ou
brincadeiras. E com a integragédo do ludico o discente se depara com as condigbes
de obedecer as regras, leis, propiciando modificagdes, recriagdes, ou seja, estudar e
entender conforme suas necessidades de aprendizagem, o que transforma seu

pensamento e sua dic¢ao.
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Chateau apud Balestra e Gequelin (2008, p. 5), ressalta a importancia da
educacdo na vida das pessoas. Diz o autor: “E preciso preparar a pessoa para a
vida e ndo para o mero acumulo de informagdes.”, ou seja, € necessario considerar
o aluno um sujeito completo, neste sentido, faz-se necessario uma educacgido que
contemple o desenvolvimento integral da crianca, em seus aspectos fisico,
psicoldgico, afetivo, emocional, cultural, critico, entre outros.

Por isso o jogo tem um papel pedagdgico extremamente importante,
justamente por contemplar este desenvolvimento integral da crianga. Assim sendo,
através do ludico a crianga assimila conhecimento para abordar suas dificuldades,
transformando sua realidade, promovendo satisfagcdo liberando suas emocdes,
fantasias, buscando conhecer as intempéries do mundo, por intermédio da leitura,
do aprendizado, desenvolvendo e produzindo concentracdo e conhecimento das
coisas.

Portanto a utilizagcdo da recreagdo nas atividades pedagodgicas torna-se
indispensavel e fundamental para o direcionamento do aprender das criangas. A
atividade ludica auxilia no desenvolvimento das capacidades cognitivas, fisicas,
sociais e psicologicas, possibilitando a socializagdo e a interacdo das criangas
durante a pratica educativa. A pratica dos docentes em apoio pedagogico e na sala
de brinquedoteca proporciona uma percep¢ado mais agugada no desenvolvimento
infantil e da utilizagao dessas capacidades nas atividades integradoras dos alunos.

A brinquedoteca € um espacgo alegre construido para a crianga brincar,
explorar, experimentar, fantasiar e aprender com diferentes brinquedos e jogos. As
atividades educativas buscam estimular e desenvolver habilidades e capacidades de
socializacdo e aprendizagem das criangas.

O ludico envolve a significagdo e a atencado do aluno, servindo para a
adaptagcdo em grupo e a preparagao para as interagdes sociais. Essa forma de
ensino serve como ferramenta de desenvolvimento da linguagem e do imaginario,
proporcionando a expressao de habilidades espontaneas e naturais da crianga que
demonstra sua natureza psicolégica (KISHIMOTO, 1998). A pratica ludica traz o
aprendizado de valores importantes, como a socializacdo e a construgao de
conceitos de forma significativa.

A abordagem tradicional de aprendizagem considerava a crianga como
um recipiente vazio, que permitia ao professor o seu preenchimento. Com o passar

dos anos, a questao interacionista surgiu via construtivismo, expondo a importancia
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do simbodlico como processo de aprendizagem, juntamente com a inclusdo do
brinquedo (PIAGET, 1978). O ato de brincar € natural e faz parte do
desenvolvimento humano, de maneira a auxiliar no desenvolvimento psiquico da
criancga.

A crianga, ao brincar de faz de conta, manifesta algumas habilidades que
vao além do que se espera para a sua idade. Essa aprendizagem possibilita o
avanco do desenvolvimento de muitos processos internos. Na brincadeira de faz de
conta, a crianga pode imaginar-se adulta através da imitacdo das atividades
observadas no seu cotidiano, uma realidade e uma forma encontrada pela crianga
para interagir, assimilar, atuar e transformar suas concepgdes diarias. De acordo

com Vygotsky, no desenvolvimento das criangas:

A imitagédo e o ensino desempenham um papel de primeira importancia. Pée
em evidéncia as qualidades especificamente humanas do cérebro e
conduzem a crianga a atingir novos niveis de desenvolvimento. A imitagao &
indispensavel para se aprender a falar, assim como para se aprender as
matérias escolares. A crianga fara amanha sozinha aquilo que hoje é capaz
de fazer em cooperacao (VYGOTSKY, 2001, p. 103-104).

A educacédo ludica pode colaborar e influenciar a formacdo mental da
crianca e do adolescente, o que possibilita uma produ¢do de conhecimento que se
integra a pratica democratica. Essa pratica “exige a participacao franca, criativa,
livre, critica, promovendo a interacéo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacao e modificacdo do meio” (ALMEIDA, 1994, p. 41).

A importancia dessa atividade esta no resgate do uso de recursos ludicos
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, levando em consideracado a faixa etaria
dos alunos e o seu desenvolvimento cognitivo. As praticas pedagogicas podem ser
mais prazerosas, menos corriqueiras, de forma a envolver os alunos numa
participagdo ativa no processo de ensino-aprendizagem, ocorrendo, assim, a
construgcao do conhecimento por meio recreativo. Nesse sentido, o presente trabalho
tem como objetivo apresentar visbes tedricas sobre a atividade ludica na pratica
docente.

O estudo das abordagens tedricas possibilita o entendimento de como
ocorre o0 desenvolvimento infantil e as formas de interacédo ludica. Nesse sentido,

by

conhecer alguns detalhes relativos a aprendizagem dentro e fora do ambiente
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escolar € importante. A seguir, apresentam-se alguns dos referenciais considerados
importantes para a pratica docente com criangas.

Os jogos e atividades recreativas quando trabalhados como recurso
pedagogico em sala de aula podem trazem diversos beneficios. Nogueira (2005, p.6)
apresenta os seguintes: favorece a identificagdo de dificuldades; promove
competicdo entre os alunos, que se empenham ao maximo para vencer; faz com
gue os alunos se tornem mais confiantes, criticos e capazes de trabalhar em equipe.

Deste modo, os professores que se utilizam desta metodologia possuem
grandes chances de despertar em seus alunos o interesse em aprender,
estimulando a vontade de pensar e gostar da matéria, quebrando o paradigma de

que a Matematica precisa ser apenas reproduzida e exata. Para Kamii (1990, p.177):

A crianga absorve o conhecimento légico matematico por um meio de
construgédo que se da de dentro para fora, em relagdo com o ambiente fisico
e social, e ndo por internalizacdo, de fora para dentro, mas sim por
intermédio de participagéo social e por meio da comunicagéo.

A crianga absorve o conhecimento l6gico matematico por um meio de
construcao que se da de dentro para fora, em relacdo com o ambiente fisico e
social, e ndo por internalizagdo, de fora para dentro, mas sim por intermédio de
participacdo social e por meio da comunicacdo. E enorme a influéncia do brinquedo
no desenvolvimento de uma crianga. E no brinquedo que a crianca aprende a agir
numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das
motivacdes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos
externos.

De acordo com Smole (2000, p. 15):

A acao pedagogica em Matematica organizada pelo trabalho em grupo nao
apenas propicia troca de informagdes, mas cria situagdes que favorecem o
desenvolvimento da sociabilidade, da cooperagéo e do respeito mutuo entre
os alunos, possibilitando aprendizagens significativas. Acreditamos que uma
das formas de viabilizar um trabalho assim é utilizar brincadeiras infantis.

Os professores podem fazer uso deste mecanismo para ensinar conceitos
basicos da Matematica, jogos que estimulem a capacidade mental e o raciocinio
l6gico, por exemplo, o xadrez e o sudoku sao 6timos exercicios de Matematica, pois
proporcionam a associacdo de conceitos do desenvolvimento cultural. Para
Kishimoto (2011 p. 37-38):
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A utilizacdo do jogo potencializa a exploragcdo e a construgdo do
conhecimento, por contar como motivagao interna, tipica do ludico, mas o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem
como a sistematizagdo de conceitos em outras situagdes que nao jogos. Ao utilizar
de modo metaférico, a forma ludica (objeto suporte de brincadeira) para estimular a
construgcédo do conhecimento, o brinquedo educativo conquistou espago definitivo na
educacgao infantil.

Deste modo, é possivel descrever as potencialidades e limitagdes dos
jogos e atividades ludicas no ambiente escolar. De acordo com Grando (2000) as
vantagens podem favorecer a socializagao entre os alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe, assim como a criatividade, desenvolvimento do senso critico,
aléem da participagdo ativa na construgao do seu préprio conhecimento. Todavia,
quando os jogos sdao mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatorio, tornando-se um “apéndice” em sala de aula.

Os alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por
que jogam. Diante destas consideracbes de Grando (2000), comprovam-se as
vantagens da utilizagdo de jogos e atividades ludicas para o ensino da Matematica
visando o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social quando direcionadas com uma
intencionalidade, contribuindo e promovendo o trabalho em equipe, pois o mesmo
participa ativamente. D’Ambrdsio, (apud MEDEIROS 2010, p.9) diz que:

A modelagem Matematica tem sido uma grande aliada para desmistificar a
ideia de que a Matematica ndo tem a ver com o cotidiano, pois “os modelos
matematicos séo formas de estudar e formalizar fendbmenos do dia a dia.
Através da modelagem Matematica o aluno se torna mais consciente da
utilidade da Matematica para resolver e analisar problemas do dia a dia.

Estar aberto as novas metodologias e implanta-las em sala de aula facilita
no processo de construcdo de conhecimentos, pois contribui com o
desenvolvimento, tendo em vista que os jogos sao carregados de ludicidade. Sao
muitas as potencialidades dos jogos no processo ensino-aprendizagem, cabendo ao
professor identificar de forma segura os que sdo adequados a cada situagao

pedagdgica.
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2.4 A Importancia da Ludicidade no Ensino da Matematica

A Matematica esta sempre no cotidiano das pessoas, seja de forma direta
ou indiretamente. Tudo a nossa volta gira em torno de numeros, figuras geométricas
e, mesmo sem perceber, esta presente em todas as areas do conhecimento, pois
praticamos e visualizamos a Matematica o tempo todo. Por isso, os jogos
e atividades ludicas tornam-se uma alternativa bastante interessante, visto que
proporcionam o desenvolvimento do raciocinio légico, cognitivo, psicologico,
emocional e expresséo corporal.

Segundo Kishimoto (2011), os jogos estdo associados a inteligéncia de
cada crianga mesmo que ela ainda ndo os conhecga, porque a mesma produz suas
proprias fantasias através de brincadeiras inerentes ao seu cotidiano familiar. O
ensino da Matematica por meio de jogos pode transformar as atividades, que s&o
geradoras de sofrimento para muitos educandos, em fonte de satisfagdo, motivagao
e interagao social.

Para Kamii (1990, p.15) as relagdes Matematicas sao construidas pelos
sujeitos quando, diante dos objetos, estabelecem comparagdes, pois considera que:
“[...] a crianga progride na construgdo do conhecimento Iégico-matematico pela
coordenacao das relagdes simples, que anteriormente criou com os objetos.” As
criangas precisam ser estimuladas no uso da sua propria atividade com o intuito de
satisfazerem seu interesse e confianca na capacidade de elaborar novas ideias.
Estar envolvida por jogos e atividades ludicas através da brincadeira, torna-se agoes
proprias a vida social da crianca.

A compreensao da disciplina da Matematica € muito complexa, a
alternativa para facilitar a aprendizagem se da através de atividades ludicas que
colaborem e facilitem a aprendizagem de forma prazerosa. Fazendo com que o jogo
deixe de ser apenas uma brincadeira e passe a fazer parte do processo de ensino e
aprendizagem, permitindo que cada jogador tenha a oportunidade de acompanhar o
raciocinio do outro. Segundo Smole e Diniz (2007, p.12):

[...], o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual desenvolve o
espirito construtivo, a imaginacao, a capacidade de sistematizar e abstrair e
a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimenséo ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer novo, de querer superar os
obstaculos iniciais e o incobmodo por n&o controlar todos os resultados. Esse
aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de
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situagdes problema cuja superacao exige do jogador alguma aprendizagem
e certo esforgo na busca para sua solugao.

Fazer uso de recursos desafiadores, interessantes e palpaveis para
ensinar Matematica pode ser um atrativo para a crianga compreender a disciplina,
criando um ambiente divertido e prazeroso na aprendizagem. Smole e Diniz (2007,

p.12) afirmam que:

Um fato importante a destacar € que o carater dinamico e refletido esperado
com o uso do material pelo aluno ndo vem de uma Unica vez, mas é
construido e modificado no decorrer das atividades de aprendizagem. Além
disso, toda complexa rede comunicativa que se estabelece entre os
participantes, alunos e professor, intervém no sentido que os alunos
conseguem atribuir a tarefa proposta com um material didatico.

Portanto, a compreensao Matematica facilita a construgdo do
conhecimento, representacées e do significado a disciplina. Além de permitir
reflexdes relevantes acerca dos conteudos por ambas as partes, como a
interdisciplinaridade na pratica docente.

Segundo Alves (2001, p. 19), “a ludicidade existe em diversas atividades
do cotidiano infantil, independente de sua utilidade educativa”. Assim, uma analise
do pensamento do autor sugere que, ao trazer a ludicidade para a sala de aula, os
professores estdo mais propensos a estimular a participagcdo dos alunos. Seu
desenvolvimento com conteudos editados e metodologias utilizadas para estimular e
manter a ateng¢ao dos alunos.

O uso de recursos recreativos pelos professores em sala de aula ajuda os
alunos a desenvolver seu intelecto a medida que agugcam sua curiosidade, se
divertem e oferecem muitas oportunidades de aprendizado. Os professores sao
mediadores entre os alunos e as aulas de matematica, criando as condicbes para
planejar, organizar atividades de tempo livre e buscar conhecimentos que
possibilitem aos alunos a resolugao de situagdes cotidianas.

De acordo com Brasil (2001 p. 15), o ensino de Matematica geralmente
evoca dois sentimentos opostos tanto no ensino quanto no aprendizado, porque
aprender é muitas vezes frustrante e dificii de enfrentar sem estimulo, os
professores acumulam desafios, e os professores sabem que ndo € uma tarefa facil

concluir isoladamente. Encontrar os recursos que precisam ser traduzidos em acgoes
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cotidianas e tornar o conhecimento matematico acessivel a todos os alunos deve ser
feito em conjunto.

As atividades ludicas séo inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico
apresenta sua forma particular de “ludicidade”, sendo que o jogo se apresenta como
objeto cultural. As diferentes brincadeiras e jogos de um determinado grupo étnico
representam o que chamamos de cultura ludica. Nas diversas culturas e em
qualquer momento histérico, encontramos uma variedade infinita de jogos.

Nas palavras do autor, as pessoas devem desenvolver atividades ludicas,
atividades que |hes tragam satisfacdo. Culturalmente, existe a necessidade de
conviver em grupo e nada melhor do que praticas recreativas que permitam
interacdo, motivagcdo e criatividade. A sala de aula deve ser um ambiente que
incentive o trabalho criativo e estimule os alunos. Desta forma, o professor sera bem
sucedido em seu trabalho.

O ensino de matematica depende muito da criatividade do professor. Os
professores devem considerar as atividades de forma ludica como um processo para
ajudar os alunos a desenvolver o gosto pela disciplina e obter sucesso em suas
atividades. Para Solo (2004, p.10).

A definicdo de uma metodologia com jogos na sala de aula somente
comega a ser possivel de se discutir com o0s avangos no campo da
Psicologia, em que o individuo passa a ser o dinamizador do seu préprio
processo de aprendizagem e n&o mais um mero assimilador de
conhecimentos transmitidos.

Para Brasil (2001, p. 41), a sintonia entre o prelecionador e aluno, a
sintonia entre alunos desempenha um papel primario na composicdo das
capacidades cognitivas e afetivas. Ao desenvolver um exercicio ludico em sala de
aula, o professor estimula a sintonia entre os alunos, de sorte que cada um vai ao
alcance de um determinado problema, permitindo que seu colega contribua para
alcancarem o objetivo proposto, arriscar suas ideias e respeitando a opinides dos
membros do grupo.

Podendo até agora tomar suas duvidas, assumindo que a deliberagao
encontrada pelos colegas pode ser correta e andar na experiéncia de arrumar suas
opinides, pegar saidas alternativas, renovar e desempenhar a visdao sobre o artigo

abordado, dessa maneira, a assimilagao sera significativa, o docente deve construir
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a distancia que estimule o aluno a indicar, confrontar, debater, recriar, e superar

seus conceitos.

2.5 Jogos matematicos

Os jogos atualmente sdo bastante defendidos para serem utilizados no
ensino de disciplinas, em destaque a matematica. Piaget, Vygotsky, Leontiev e
Elkonin sdo conhecidos como uns dos tedricos que defendem essa técnica. A
defesa desta metodologia baseia-se no fato dos alunos entenderem por meio dos
jogos e que estes sejam utilizados no ambiente escolar, mais especifico dentro das
salas de aulas.

Para os professores que apoiam essa metodologia o primeiro passo que
estes devem adotar é proporcionar as suas salas de aulas uma grande variedade de
jogos e desta forma possibilitar que os alunos por meio da manipulagdo dos jogos
descubram a sua importancia (CABRAL, 2009).

Ademais, Silva e Kodama (200 9), alertam que ao se trabalhar com jogos
€ imprescindivel que estes sejam selecionados e trabalhados com objetivo que os
discentes superem a etapa de tentativa e falhas ou que estes apenas tentem jogar
por brincadeira. Logo é fundamental a escolha correta da técnica a ser aplicada
permitindo desta forma a proximidade de exploracdo dos jogos para o estimulo do
raciocino loégico e intuitivo, dentre os exemplos metodoldgicos esta a resolugéo de
problemas, uma vez que, por meio desta técnica € possivel que cada tatica
estabelecida resulte em diversos questionamentos.

Em suma, ensinar a Matematica de forma ludica, ou seja, com o uso de
jogos educacionais pode estimular e resultar no desenvolvimento natural e incentivo
do conhecimento das criangas/alunos, bem como possibilita o professor a aumentar
suas taticas de ensino, logo desenvolvendo também suas aptiddes particulares e
profissionais com o conteudo educacional, permitindo desta forma maior assimilagao
dos assuntos abordados (DULLIUS, 2015).

Com isso, nota-se uma maior disposicdo dos alunos para estarem
conectados as aulas de professores o0 que proporciona uma aprendizagem leve e de
real significAncia para ambos. Em relacdo ao uso de jogos na sala de aula,

especificamente durante as aulas de matematica, o papel do professor sofreu uma
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grande mudanga, onde ele passa de comunicador para observador, bem como
organizador, conselheiro, intermediario, e quando necessario é interveniente, mas
principalmente um incentivador do conhecimento.

Ademais, sobre a uma possivel intervengao, esta deve ser feita por meio
de questionamentos, que possam despertar em seus alunos possiveis hipoteses, ou
seja, suposi¢des (SILVA; KODAMA, 2009). Assim, é nitida a percepg¢ao de que com
a evolugdo ao longo dos anos que os respectivos métodos de ensino também
devem estar em constante evolugdo a forma de ministrar aulas, por meio de
diferentes tipos de interag¢des e interdisciplinaridade (MIGUEL; MIORIM, 2011).

Além disso, o docente que adota os jogos para dinamizar suas aulas, tem
como principal caracteristica ser um profissional que propdem situagdes
desafiadoras e incentiva seus discentes, a ajudarem uns aos outros e superar 0s
desafios, mas também os leva a refletir, aguarda que estes pensem durante certo
tempo e também os acompanha durante a tentativa de encontrar uma solugao até
que estes resolvam (MORATORI, 2003).

Sobre a eficacia do uso de jogos educacionais, recomenda-se que um
docente antes de adotar e introduzir possiveis jogos em suas aulas é muito
importante que este analise antecipadamente cada desafio, portanto, sendo
necessario que este jogue e avalie levando em consideragdo o passo a passo
necessario e suas principais jogadas, apos isto avalie seus desacertos e acertos, e
sO assim o mesmo estara capacitado a apresentar a seus alunos e ter ideia dos
possiveis problemas que os mesmos poderao se deparar (ANTUNES, 2011).

E nesse contexto que os jogos matematicos t&m um valor significativo
para ajudar no desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos, os professores
precisam entender que os jogos matematicos sao grandes aliados para enriquecer o
conteudo a ser ensinado e os alunos aprendem de forma prazerosa. Com 0s jogos
matematicos os alunos adquirem equilibrio, além disso, amplia o raciocinio légico
matematico e adquire um conhecimento real do que esta sendo ensinado.

Muitos s&o os recursos que podem ser utilizados, um deles é a tecnologia
que muito pode contribuir para dar significado a aprendizagem dos alunos quanto ao
conteudo a ser ensinado. Por meio de jogos e aplicativos em rede, podemos
promover o aprendizado de Matematica para torna-lo divertido, interessante,

estimulante e flexivel. O uso de jogos na sala de aula € o momento de avaliar a
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comunicagao, a interagéo e o raciocinio, e se tornou uma forma de expor estratégias
de solucio de problemas.

Os alunos podem usa-lo para avaliar e observar seus erros, e pensar
sobre estratégias e métodos para resolver problemas. Para Cavalcante (2012),
manusear as tecnologias de forma que os alunos possam se interagir na sala de
aula requer: muita responsabilidade, aperfeicoamento frente aos recursos a serem
utilizados e uma compreensédo acerca da bagagem que os alunos adquirem no
contexto quem vivem.

Percebe-se que, se o professor souber usar a tecnologia e souber
trabalhar de forma adequada, a aprendizagem pode ser desenvolvida de forma mais
tranquila passando a ter um significado satisfatério para ambos os lados. O
professor como mediador deve promover o desafio através da situagao problematica
do jogo. Dessa forma, os alunos poderdo encontrar maneiras suficientes de
aprender através dos jogos matematicos porque trabalham entre concreto e ludico e
fica interessante e flexivel.

Cabe ao professor se desprender muitas vezes das atividades dos livros
didaticos e mergulhar no mundo extraordinario dos jogos matematicos que cerca a
crianca no seu cotidiano. Aproveitar todas as oportunidades para desenvolver o
raciocinio légico e matematico de maneira eficaz, flexivel, divertida e agradavel para
que os alunos aprendam brincando, com facilidade. (ARANAO, 1996). Portanto,
essa pesquisa surgiu pelo interesse em pesquisar sobre a importancia do ensino da
Matematica por meio de jogos e por entender que este fator € de grande relevancia
para o contexto educacional, utilizamos como pressupostos tedricos pesquisa
bibliografica, estudo de artigos e sites relacionados ao tema.

Os jogos matematicos quando trabalhado seguindo os critérios
pedagogicos no contexto da sala de aula trazem inumeros beneficios tanto para
qguem ensina quanto para quem aprende. Neste contexto, os professores que usam
0s jogos matematicos como aliados parauma aprendizagem significativa tém
grandes chances de alcancgar os objetivos propostos no decorrer do ano letivo.

A utilizacdo de jogos em ambiente de sala de aula pode ser um recurso
metodoldgico eficaz, que concretize conceitos e promove a motivacédo para a
aprendizagem. E importante que o professor conheca as diferentes possibilidades
de se aprender através dos jogos matematicos, levando-os a compreender seus

limites e a vencer o medo da temida matematica.
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Vale ressaltar que jogos bem orientados contribuem para o
desenvolvimento de habilidades, tais como: observacéo, analise, investigacdo de
hipéteses, levantamento de hipéteses, reflexdo, tomada de decisdo, organizacéo e
debate, estratégia e autonomia. No processo de intervengdo no jogo, os sujeitos
tém a oportunidade de perceber erros. Os jogos matematicos ajudam a construir o
pensamento e o raciocinio logico.

Como recurso didatico, € uma importante ferramenta de resolugdo de
problemas e calculo, bem utilizada pelos professores, além de permitir que os alunos
aprendam brincando, também é um método eficaz para a aprendizagem de novos
conceitos matematicos, onde professores e alunos podem interagir e compartilhar
novas informagdes. Por fim, os jogos matematicos permitem aos alunos trabalhar em
grupo, construir hipéteses e muitas vezes repensarem suas estratégias.
E preciso que o professor de matematica saia da rotina do quadro negro e passe a
desenvolver atividades com jogos matematicos pedagdgicos, colocando em foco o
aprendizado do aluno e desmistificando a ideia de que a Matematica € uma
disciplina dificil e complicada.

De acordo com Alves (2001, p. 15):

[...] a evolugédo do brincar na sociedade humana, dentro dos aspectos ludico
e educativo; as representacdes, classificagdes e caracteristicas que autores
fazem sobre o jogo; bem como a importancia do ensino da matematica por
intermédio de atividades ludicas. Busco assim, em autores diversos, aportes
tedricos que convergem ao tema proposto: ludicidade e o ensino da
matematica.

Dentre as varias probabilidades de estratégias de ensino de matematica
observadas e discutidas por diversos pesquisadores, as atividades envolvendo jogos
foram apontadas como ferramentas eficazes para o ensino da disciplina. Ao utilizar
0s jogos nas aulas de matematica, € importante que os professores enfatizem que
eles criam subsidios para que os alunos desenvolvam o raciocinio logico, a
criatividade e uma autoestima dinamica.

Para Alves (2001, p. 16, apud ALMEIDA, 1987). Brincar era uma
atividade caracteristica tanto para criangas quanto para adultos na antiguidade. Por
exemplo, no caso de Platdo — aprender brincando — a repressao € mais importante e
deve ser enfatizada em vez da violéncia. Considerando também que todas as

criangas devem aprender matematica de forma envolvente [...] Tanto os egipcios,
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quanto 0s romanos e 0S maias usavam jogos para 0s mais novos aprenderem
valores, conhecimentos, normas e padrées de vida a partir da experiéncia dos
adultos.

Nota-se que os jogos tém sido historicamente utilizados como forma de
entretenimento ndo s6 para permitir que criangas e adultos tenham momentos de
convivéncia e interacdo, mas também para aprender matematica por meio da
brincadeira, isso quando se tornaram adultos. Os jogos estimulados pela conexao da
experiéncia e da imaginagdo eram considerados muito importantes para o
desenvolvimento intelectual, Alves (2001, p. 19).

O brincar e sua expressado € um fendbmeno cultural de alta complexidade
que depende do tempo histérico, das condi¢gdes sécio historicas e geograficas. Os
jogos e brincadeiras fazem parte do cotidiano das criangas, independentemente de
sua cultura ou etnia, e sempre ha diversas atividades de lazer que visam manté-las
entretidas. As atividades ludicas sao muito importantes para o desenvolvimento
pessoal. Porque, por meio do brincar, podemos ampliar nossas habilidades de
resolugdo de problemas, interagir com as pessoas, adquirir conhecimento, aplicar
regras e mudar o ambiente em que nos encontramos.

Antes considerados entretenimento, os jogos ganham cada vez mais
importancia na atualidade e podem contribuir para diversas areas do conhecimento
e aprimorar habilidades necessarias ao desenvolvimento intelectual humano. O

Brasil (2001, p. 48) mostra isso.

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo é a atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos; supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora
demande exigéncias, normas e controle.

Por meio de jogos, os alunos desenvolvem o pensamento logico “[...] Isso
€ produto da atividade mental da crianca e o trabalho com objetos auxilia na
construgao desse pensamento” (SILVA, 2014, p. 30). Ao abordar o uso de materiais
didaticos concretos como estratégia metodoldgica para enriquecer a educagao
matematica, demonstra o interesse dos professores em desenvolver métodos
eficazes para que os alunos aprendam o que eles realmente querem aprender.

Por isso, é importante ter procedimentos e metas bem definidos a serem

alcangados nesse momento. Os autores Smole, Diniz e Milane (2007, p. 13)
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afirmam: ao planejar o uso desse recurso em sala de aula. Os educadores
desempenham um papel fundamental na concepcédo de atividades baseadas em
jogos para garantir que a aprendizagem seja significativa. Assim, a qualidade
pedagogica da atividade surge como elemento fundamental para a criacdo de
experiéncias significativas de ensino e aprendizagem em matematica (DIAS, 2009,
pag. 14).

E importante que os professores tenham em mente que nem todos os
jogos sdo uteis como método de aprendizagem. Nesse ponto, € preciso analisar
bem que tipo de jogos podem ser apresentados ao aluno para que a aquisigdo do
conhecimento ocorra na pratica, a utilizagcdo de jogos esta baseada em uma
perspectiva de resolugcdo de problemas, o que, em nossa concepgao, permite uma
forma de organizar o ensino envolvendo mais que aspectos puramente
metodoldgicos, pois inclui toda uma postura frente ao que é ensinar e,
consequentemente, sobre o que significa aprender.

Dai a escolha do termo, cujo significado corresponde a ampliar a
conceituagao de resolugao de problemas como simples metodologia ou conjunto de
orientagcdes didaticas. As atividades que envolvem jogos fornecem métodos
aprimorados de resolucéo de problemas e aprimoram a capacidade de considerar ou
explorar opinides por meio da base matematica assumida pela atividade. Isso é
reconhecido a medida que os alunos realizam tarefas, desenvolvem habilidades e as
avaliam.

O mais importante na resolucdo de um problema é o caminho para o
resultado que o aluno percorreu através das inUmeras maneiras de resolvé-lo.
Segundo Querino (2011, p. 36 apud REGO e REGO, 2004).

As atividades que envolvem dominds, auxiliam para o desenvolvimento da
atencao, da agilidade de raciocinio, possibilita a realizagdo de estimativas,
estimula o calculo mental, através da manipulagdo de quantidades,
planejamento das agdes e nos processos de contagens. O domind possui
varias caracteristicas que o fazem um material com inUmeras vantagens
para ser explorado em sala de aula, ja que o mesmo pode ser adaptado a
todos os conteudos matematicos, em qualquer serie.

Segundo os autores acima, a atividade pode ser um jogo de domind
envolvendo manipulagdes matematicas e fracbes que permitem o desenvolvimento

de habilidades que contribuem para o aprendizado do aluno. Dessa forma, os alunos
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poderdo compreender o conteudo que esta sendo tratado. Pedras de domind, jogo

coletivo e trabalho.

2.6 O ludico na aprendizagem Matematica

Antunes (2006) defende a ideia de que a necessidade da crianca
conhecer e dominar conteudos de linguagem escrita € a mesma que ela tem de
conhecer a linguagem matematica e seus simbolos. Por sua vez Piaget diz que a
forma como o professor ensina esta diretamente ligada com o sucesso ou o fracasso
do ensino da matematica, visto que o problema central do ensino da matematica € o
do ajustamento reciproco das estruturas operatérias espontaneas proprias a
inteligéncia e do programa ou dos métodos relativos aos dominios matematicos
ensinados (PIAGET 1998, p. 52).

Vé-se entdo que é preciso promover a relacdo entre a metodologia
aplicada e o desenvolvimento cognitivo do aluno. Muitas vezes o aluno ndo atinge a
aprendizagem e considera a disciplina complexa e enfadonha, criando uma imagem
ruim da mesma e estabelecendo uma barreira a sua compreensao. Com o uso dos
jogos os alunos se tornam mais confiantes e se sentem motivados a superar seus
receios, desmistificando a imagem negativa da disciplina e percebendo que a
aprendizagem pode ser desafiadora e interessante.

O jogo permite que o aluno se corrija, procurando sempre visualizar a sua
defasagem, de modo a supri-la. Temos também que o jogo é um 6timo instrumento
de raciocinio logico, além de exercitar a concentragdo, o aluno cria estratégias para
vencé-lo, facilitando a interpretacdo na hora de resolver problemas, ja que estara
habituado com o levantamento de dados e critérios, o que por sua vez estimula a
capacidade a competéncia matematica (SILVA; KODAMA, 2004, p.3).

A educacao infantil configurou-se como o espago natural do jogo e da
brincadeira e tem favorecido a concepg¢ao de ensino e aprendizagem que acredita
na utilizacdo do jogo e da brincadeira como condicdo para a aprendizagem
matematica. (SANS; DOMINGUES, 2000, p.5).

As autoras ainda completam dizendo que este ensino prazeroso em
conjunto com a participagdo dos alunos nas atividades é ponto favoravel para
aqueles que acreditam que se pode aprender matematica brincando. Entretanto se

contrapdem dizendo que a afirmacao acima é correta apenas em parte, da mesma
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forma que contestam que a Matematica deva ser ensinada dentro de uma sala
disciplinada, com rigidez e siléncio.

A contraposi¢ao vem do argumento de que ao levar um jogo para a sala
de aula, tanto na educacéo infantil como nas séries seguintes, caso os objetivos nao
estejam claramente estipulados, as regras e conteudos pretendidos sejam utilizados
de maneira confusa ou o jogo seja utilizado apenas por diversdo, sem intengdes
pedagodgicas pré-estabelecidas, pode nao ocasionar a aprendizagem matematica,
apesar de prazeroso para a crianga (SANS; DOMINGUES, 2000, p.5).

Apontam-nos Silva e Kodama (2004, p.5) que ao empregar 0s jogos como
instrumentos pedagogicos a sua aula, o professor deve modificar sua didatica sobre
como ensinar matematica, ele muda de comunicador de conhecimento para o de
observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador
da aprendizagem, do processo de construgédo do saber pelo aluno.

Ainda na visdo das autoras, a intervencédo do professor no transcorrer de
um jogo deve ser indireta. O educador tem que proporcionar a crianga o
conhecimento através da sua prépria descoberta e experiéncias, nesse momento ele
tem o papel de ser o medidor, fornecendo informagdes e questionando as decisdes
tomadas pelo aluno, de modo que este levante hipoteses e crie estratégias para
melhorar seu desempenho. O aluno precisa entender que as vezes a melhor tatica é
compartilhar os dados que possui com o outro, essa troca de informagao enriquece
suas experiéncias tornando-a mais forte e aumentando seu conhecimento.

E importante também que o professor anote o desempenho dos alunos,
para que esses se sintam cada vez mais motivados na busca pelo conhecimento
Deste modo podemos elucidar que o jogo possibilita aos alunos a aprendizagem de

conceitos matematicos como:

[...] classificagdo, seriacdo, comparagdo, correspondéncia um a um,
contagem, reconhecimento de numeros, tamanhos, formas, além de ajudar
a desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento independente, a
criatividade, a capacidade de desenvolver problemas, a organizar, 0 senso
cooperativo desenvolvendo a socializagdo e aumentando as interagbes do
individuo com outras (PEREIRA 2004, p. 10).

Além de permitir que visualizem e identifiquem a matematica em
situacdes do dia a dia, facilitando assim a assimilacdo desses conceitos, visto que

se tornam menos teodricos.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

Trata-se de uma pesquisa descritiva com abordagem quantitativa.
Inicialmente, o estudo partiu de uma pesquisa bibliografica cuja finalidade é colocar
0 pesquisador em contato direto com o que ja foi publicado, conforme descrito por
Marconi; Lakatos (2010). O levantamento bibliografico feito por meio do estado da
arte serviu de subsidio para propiciar o tema, o ludico como método de ensino de
Matematica.

Com base nos objetivos propostos, caracteriza-se como descritiva, pois
segundo Gil (2002, p.42), “as pesquisas descritivas ttm como objetivo primordial a
descricao das caracteristicas de determinada populagao ou fendmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis”, durante sua execuc¢ao foram obtidos
dados que descreveram os estudantes e a compreensdo da tematica ludico no
ensino de Matematica por uma populacdo definida, em seu contexto pratico. O
proposito da coleta de dados € desenvolver respostas para as questdes da

pesquisa.

3.2 Local do Estudo

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da Rede Municipal de Ensino,
Unidade Integrada Dom Rino Carlesi localizado na Rua Joaquim Tavares, Bairro
Primavera, na cidade de Sao Raimundo das Mangabeiras-MA. A aplicacdo da

dindmica foi feita na turma do 6° ano “A” com 18 alunos no turno vespertino.
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Figura 1: Escola onde foi realizada a pesquisa

3.3 Sujeitos de Estudo

A turma pesquisada continha 18 alunos, no 6° ano do Ensino
Fundamental, no turno vespertino. Todos os integrantes devidamente matriculados e
assiduos as aulas. Estiveram avaliados os sujeitos da pesquisa, os alunos que se
comprometeram com a metodologia proposta, o estudo foi dividido em momentos.
Na qual primeiramente foram informados aos alunos sobre o que seria aplicado na
aula e qual seria objetivo de estar com eles.

Dividiram-se em quatro grupos, dois grupos com cinco alunos e dois com
quatro alunos, a divisao foi feita pela afinidade de dos alunos. Foi aplicado um jogo
de tabuleiro, onde tinha casas enumeradas de 1 a 30 e duas casas adicionais, de
avancgo e retorno, as equipes foram classificadas como A, B, C e D, através de um
sorteio. O assunto abordado nas perguntas era probleminhas envolvendo as quatro
operacdes Matematicas.

Regras do jogo:
v" Um aluno da equipe retira o papel da caixa, responde-a com os colegas e o

integrante escolhido vai a lousa resolver.
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v Nao pode repetir o aluno que vai a lousa, a menos que todos ja tenham
participado.

v Quando a equipe acerta a pergunta, tem direito de jogar o dado para saber
quantas casas ira percorrer.

v' Trés minutos para resolugao das perguntas.

v" Vence quem estiver na frente ao final do jogo.

3.4 Instrumentos de Coleta de Dados

O instrumento para coleta de dados utilizado foi um questionario fechado
(APENDICE). Os dados do questionario permitiram a analise quantitativa onde
buscou-se entdo, elaborar um questionario com perguntas fechadas, de modo que
as questdes foram estruturadas de forma clara e objetiva para evitar a necessidade
de qualquer explicagao adicional, buscando ponderar a ordem delas, possibilitando a
coeréncia de raciocinio. A analise dos dados foi a partir do questionario aplicados

aos pesquisados, onde foi utilizado em analise estatistica através de graficos.

3.5 Aspectos Eticos da Pesquisa

A participacao, portanto, dessa acao foi voluntaria, mediante os objetivos
seriam confidenciais e utilizadas apenas para fins de estudos. Foram respeitados os
principios éticos com base na Resolugao 196/96 do Conselho Nacional de Saude
que reporta sobre a pesquisa envolvendo seres humanos. Foi assegurado aos
participantes informagbes sobre os objetivos, beneficios, privacidade, sigilo, e a

liberdade para desistir a qualquer momento da pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Analisaram-se os resultados propostos pelos objetivos, a partir das
informagdes dos alunos pesquisados. Os dados a seguir foram resultados do

questionario aplicado. As perguntas sédo fechadas, onde o informe escolhe sua
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resposta mediante as opg¢des indicadas pelo pesquisador. As respostas com dados
estatisticos em graficos, os quais s&o vistos e analisados a seguir.

Figura 2: Realizacdo de dindmica

Fonte: dados da autora (2022)

Os estudantes foram questionados sobre a experiéncia em jogar em um
jogo de tabuleiro, onde observou através das respostas que a maioria respondera

que foi boa sendo 95% e apenas 5% falaram que foi ruim como mostra a figura 3.
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Figura 3: Experiéncia com jogo tabuleiro

Grafico 1

Fonte: dados da autora (2022)

Figura 4: Realizacdo de dindmica
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Fonte: dados da autora (2022)
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De acordo com a figura verificou-se que ao apresentar o jogo para a
turma todos ficaram empolgados e ansiosos, onde percebeu-se que o método é
chamativo, prende a ateng¢ao dos alunos.

As informagbes direcionadas se os alunos possuem algum tipo de
dificuldade onde 55% sinalizaram que a dificuldade encontrada foi discutir com o
grupo, 33% compreender o problema e apenas 12% nao teve dificuldade conforme

mostra a Figura 5.

Figura 5: Dificuldades encontradas no jogo

Grafico 2

m Compreender o Problema = Discutirem Grupo = Nao Teve Dificuldade

Fonte: dados da autora (2022)

Ao iniciar o jogo, observou a tensdo, eram perguntas envolvendo as
quatro operagdes matematicas, mas, quando a equipe jogadora se encontrava
diante da pergunta ndo conseguia desenvolver, enquanto as outras equipes
interpretavam e respondiam facilmente. Houve varias rodadas no jogo, onde eles
apesar de estarem atentos, envolvidos, algo os bloqueavam e acabavam errando as
questdes que logo apds responderem, a professora as corrigia.

Notamos que, para o ensino da matematica, em termos em que o aluno
compreenda pontua ser um dos conceitos envolvidos na qual € uma das areas ditas
mais dificeis. Esse fato ainda esta presente na vida escolar de muitos estudantes,

uma vez que o ensino da Matematica ainda esta fragmentado e completamente fora
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do contexto, onde se prioriza a técnica de memorizacdo, deixando de lado o
apropriado significado da aprendizagem.

Ao serem questionados sobre o que impediu de resolver as questdes 51%
pontuaram o nervosismo, 22% inseguranga, 5% falta de conhecimento, 11%

confianga e nada impediu como mostra a figura 7.

Figura 6: Realizacdo de dindmica

Fonte: dados da autora (2022)

Figura 7: Atalho de resolver as questdes

Grafico

® Nervosismo  ® Inseg a de Conhecimento Confianga = Nada Impediu

Fonte: dados da autora (2022)
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Pode-se entender através da figura 7, é enfatizando segundo o (MEC,
2006), a resolucéo de problemas é a forma de ensino da matematica discutida nos
ultimos anos. No entanto, essas questdes nao exercem de fato um papel no ensino,
pois, na melhor das hipoteses, sdo usadas como forma de adaptar os
conhecimentos antes obtidos pelos alunos. Para a maioria dos alunos, resolver
problemas significa usar muitas formulas, numeros e afirmagdes ou usar o que
aprenderam em sala de aula para realizar calculos. Deste modo, o que os
professores usam nas atividades matematicas ndo sdo mais atividades, mas
resultados, conteudos, procedimentos, conceitos, habilidades e demonstracodes.

Segundo o questionamento referindo, sobre o contato, experiéncia se
gostou de utilizar os jogos no ensino da matematica as respostas foram unanimes,

100% disseram que sim, foi uma boa experiéncia, como mostra a figura 8.

Figura 8: Experiéncia jogo no ensino de matematica

Grafico

mSim mNdo =

Fonte: dados da autora (2022)

Pode-se observar através da leitura do grafico a importancia dos jogos
visto como ele é de grande importancia no processo ensino/aprendizado do aluno. A
maioria dos professores ndo consegue compreender que através dos jogos
matematicos, os alunos obtém e desenvolvem habilidades distintas. No entanto, €
preciso ofertar oportunidades aos alunos, jogos significativos para que desperte

neles a vontade de estudar, aprender de uma maneira diferente.
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Para enfatizar o enunciado acima os autores reconhecido por estudiosos
da educacao infantil Kamii,( 1992), Alimeida (1998), Lopes (2001), Rosamilha (1979),
Brougére (1998) dentre outros, os jogos constituem em importante recurso para o
desenvolvimento e a aprendizagens das criangas principalmente no periodo em que
estdo cursando as séries inicias do ensino fundamental. Certamente os jogos
contribuem para o desenvolvimento do raciocinio, de habilidades e atitudes em
relacdo a todas as areas e disciplinas, mas énfase pode ser dada em virtude da sua
importancia para o desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico.
Ao serem indagados se conseguiram absorver conhecimento através do jogo,

90% afirmaram que sim e apenas 10% que néo, enfoca a figura 9.

Figura 9: Conhecimento através da aplicagao do jogo realizado em sala

Grafico

mSim mNdo =

Fonte: dados da autora (2022)

Observa-se através da explanagao do grafico afirmando através da fala
do autor Grando (2000) com os aspectos competitivo e cooperativo dos jogos, eles
podem ser utilizados como um instrumento na aprendizagem de estruturas
matematicas, pois ao mesmo tempo em que dao autonomia ao aluno para aprender
com seus erros, desenvolvem sua capacidade de compreender os conteudos por
meio da cooperacgao.

Assim sendo, situagdes que concedem ao aluno uma reflexdo e analise

do seu préprio raciocinio precisam ser valorizadas e 0 jogo se mostra como



50

instrumento importante na eficacia desse processo. Porém, o uso de jogos como
suporte metodoldgico nas aulas de Matematica precisa ser planejado em qualquer
nivel de ensino, assim como os objetivos devem ser claros e adequados para o nivel

dos estudantes.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa realizada mostrou que 0 jogo nao serve apenas como
diversdo, mas sim como um responsavel pelo favorecimento do desenvolvimento
afetivo, cognitivo, moral e também permite o aluno melhoras em diversos aspectos
como a sua forma de comunicagéo.

Além de apresentar alguns jogos e brincadeiras que podem contribuir
com a aprendizagem matematica no 6° ano do ensino fundamental, de uma forma
que segue as habilidades da BNCC. Durante a pesquisa teorica, pode-se também
coletar informagbes acerca de jogos que podem servir de sugestbes para que 0s
professores de matematica do 6° ano utilizem de apoio para desenvolver uma aula
mais atrativa e ludica. Elencando um subcapitulo inteiro dedicado somente aos jogos
sugeridos.

A pesquisa realizada através de questionario permitiu vivenciar um pouco
como €& a metodologia dos professores do 6° ano do ensino fundamental que
utilizam os jogos em sala de aula, analisando como s&o 0s jogos e quais as
aprendizagens extraidas através dessas atividades. Durante o decorrer da pesquisa,
0 que se pdde coletar foi que os professores basicamente falaram o mesmo que os
autores evidenciavam na revisdo tedrica deste trabalho, todos os entrevistados
afirmaram que utilizam para chamar mais a atengdo dos seus alunos, para
desenvolver a criatividade e tudo isso de uma forma prazerosa e intuitiva.

Portanto considerando o que foi visto neste trabalho, entendeu-se que os
jogos constituem em importante recurso para o desenvolvimento e a aprendizagem
das criangas principalmente no periodo em que estdo cursando as séries iniciais do
ensino fundamental. Certamente os jogos contribuem para o desenvolvimento do
raciocinio, de habilidades e atitudes em relacédo a todas as areas e disciplinas, mas
énfase pode ser dada em virtude da sua importancia para o desenvolvimento do

pensamento l6gico-matematico.
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APENDICE

QUESTIONARIO ALUNOS
Nesse questionario buscou-se reunir informagcdes a cerca de uma
metodologia de ensino no caso, utilizada na disciplina de matematica no ensino

fundamental.

1) Qual foi a experiéncia em jogar, no Jogo do Tabuleiro?
() Boa

() ruim

2) Em que sentiu mais dificuldades?
( ) compreender o problema
( ) discutir com o grupo

( ) Nao teve dificuldade

3) O que Ihe impediu de resolver as questdes?
( ) nervosismo
( ) inseguranga
( ) falta de conhecimento
() confianga

() Nada impediu

4) Vocé gostou da utilizagao de jogos no ensino da matematica?
()sim

() nao

5) Vocé conseguiu absorver conhecimento através do jogo?
()sim

( )nao



