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Resumo: Este artigo apresenta um estudo sobre a utilizacdo de jogos no ensino fundamental |
como uma possibilidade em aliar os jogos ao cotidiano do professor, auxiliando-o0 no processo
de ensino e aprendizagem da matematica ao propiciar um cenario onde novas situacdes sdo
apresentadas. O uso de jogos didaticos na sala de aula ndo é algo novo, sendo bastante
conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas do conhecimento.
Com relagéo as aulas de matematica, o uso de jogos alude uma transformacéo significativa
nos processos de ensino e aprendizagem, que permite desfigurar o modelo tradicional de
ensino. Pensando nisso e nas deficiéncias e desinteresse dos alunos com relagéo a disciplina
de matematica no ensino fundamental I. Procuramos, através desse estudo, abordar de forma
ludica os conceitos da matematica que envolva o pensamento logico-matematico e o
pensamento espacial; objetivando o desenvolvimento do raciocinio e criatividade do aluno.
Dessa forma ele aprende a elaborar estratégias, hipoteses e construir conhecimento
matematico através das experiéncias com diferentes situacGes-problemas. Este estudo foi
realizado através de observacdo e aplicacdo de questionarios e jogos contendo questdes
objetivas e subjetivas. O resultado nos revela que um namero significativo de alunos tem
interesse na insercdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem. E com relacdo a
utilizacdo dos jogos testados, os resultados foram bastante satisfatorios enquanto instrumento
facilitador da aprendizagem do assunto de opera¢des matematicas, contribuindo de forma
positiva no aprendizado dos sujeitos da pesquisa.

Palavras-chave: Jogos Matematicos, Ensino e aprendizagem, Ludico, Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

Atualmente, se tem diversas linhas de pesquisa que procuram através de algumas
metodologias/propostas pedagdgicas diferenciarem e melhorarem o ensino e a aprendizagem
da matematica, assim estimulando o crescimento coletivo e individual e o respeito matuo
mostrando ha formas diferenciadas de abordar os problemas que se apresentam diariamente a
cada um de néds. Isso nos leva a pensar na formacdo basica do individuo, por tanto nosso
propdsito a respeito do tema “A Utilizacdo de jogos Matematicos no Ensino Fundamental I”” €
trabalhar os jogos visto que 0os mesmos tém pouca aplicacdo nas salas de aulas. Para que as
deficiéncias na compreensdo de determinados assuntos possam ser abordadas com maior
facilidade e eficacia, além de ocasionar ao aluno uma sensagdo de prazer, e oferecer uma

visdo de um angulo diferente, ou seja, desvendando que a mesma “identifica-se com a parte
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exata do pensamento humano e por isso ndo pressupbe ciéncia alguma, nem a logica, mas
exige uma intuicdo que permita apreender a evidéncia dos conceitos ¢ das conclusdes.”
Brouwer (1839-1914).

O uso de jogos didaticos na sala de aula ndo é algo novo, assim como € bastante
conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas do conhecimento.
Com relacdo as aulas de matematica, o uso de jogos alude uma transformacédo significativa
nos processos de ensino e aprendizagem, que permite desfigurar o modelo tradicional de
ensino, o qual muitas vezes tem no 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 observacdo, analise, levantamento de
hipdteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacéo e organizacao, que
estdo estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio logico.

Contudo, o0s jogos é um dos recursos que promovem o desenvolvimento da linguagem,
diferentes processos de raciocinio e de interacdo entre os alunos, uma vez que durante um
jogo cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, assim

defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo.
JUSTIFICATIVA

Ciéncia base que abrange varios ambientes do conhecimento cientifico e do
etnoconhecimento, a matematica, se faz presente em todos os espacos relacionados ao
aprendizado, desenvolvimento e pensamento aplicado as atividades cotidianas. Aprender
matematica, dentre outras finalidades, trata-se principalmente do desenvolvimento do
raciocinio légico, da estimulacdo do pensamento independente da criatividade e da
capacidade de resolver problemas. Portanto seu dominio por parte dos alunos é fundamental.
Por isso € necessario procurar alternativas para complementar os ensinamentos transmitidos
em sala de aula, aumentando no aluno a motivacdo para aprendizagem e, desenvolvendo nele
a autoconfianca, a concentra¢do e o raciocinio l6gico-dedutivo, tudo isso, sem esquecer
também de elevar a interacdo social. Com essa perspectiva, propomos através dos jogos
matematicos, possibilidades em aliar o uso dos jogos ao cotidiano do professor, auxiliando a
aprendizagem da matematica ao promover um cenario onde novas situagdes sdo apresentadas,
propiciando assim a busca de novas metodologias que fujam da aula tradicional de

matematica e que € com certeza sdo bem vinda tanto pelos alunos, quanto pelos professores.

s \I— www.conedu.com.br



el
WEEs {iorcrmess
- I Naodonal .

" CONEDU

&

Ao pensar numa metodologia de ensino que relacionasse a mateméatica com o
cotidiano dos alunos, resolvemos adotar a utilizacdo de jogos como propostos pedagogica, por
acreditar que esta metodologia desenvolve nos alunos a capacidade de interagir no meio
social, de considerar diferentes pontos de vista, ser coerente, ser racional, ouvir o outro,
justificarem as suas proprias conclusdes, desenvolver o pensamento l6gico-matematico, entres

outros.
O USO DE JOGOS NO ENSINO FUNDAMENTAL |

A matematica, desde a Antiguidade é utilizada pelos homens para facilitar a vida,
porém, é com pouca frequéncia que vemos estes sendo aplicados nas salas de aula, pois 0 jogo
no ambiente educacional nem sempre é bem visto, uma vez que se encontra associado ao
prazer de brincadeiras.

Segundo Silva e Kodama, com base na teoria de Piaget a competicdo nos jogos faz
parte de um desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez
maior em descentrar e coordenar pontos de vista. Este processo de desenvolvimento pode ser
visto ndo somente nos jogos, mas também no julgamento moral, na linguagem, na
classificagdo, na conservacdo, na construcdo de uma estrutura espaco-temporal e na
causalidade. Rossetto Jr. nos traz que durante o jogo, forma-se uma minis sociedade que
estabelece as regras e normas para realizacdo, transformando ou reforcando valores e atitudes
da sociedade maior.

A aprendizagem para Piaget remete ao processo de ajustamento ao meio, composto
por dois mecanismos: a assimilacdo e a acomodacao, reguladas pelo processo de equilibracéo.

Ou seja, o equilibrio entre esses dois mecanismos. Piaget refere que:

“(...) pode dizer-se que toda necessidade tende, primeiro a incorporar as
pessoas e as coisas na atividade propria do sujeito, portanto a ‘assimilar’ o
mundo exterior as estruturas ja construidas, e, segundo, a reajustar estas em
funcdo das transformagdes sofridas, portanto em ‘acomoda-las’ aos objetos

externos.” (Piaget, 1990, p.17)

Ensinar deixou de ser s6 transmissdo de conhecimento pelo professor e o aluno um
agente passivo da aprendizagem. Com as mudancgas que acontecem a todo o0 momento, exige

que professores e alunos estejam preparados para raciocinar e agir prontamente. O professor
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precisa preparar o aluno para ser um cidaddo consistente, habil e preparado para os desafios

&

do mundo, mais humano e menos individualista, 0s jogos em sua esséncia, sdo instrumentos

de integragéo e troca de valores.

...a nocdo de jogo aplicado & educacdo desenvolveu-se com lentiddo e penetrou,
tardiamente, no universo escolar, sendo sistematizada com atraso. No entanto,
introduziu transformacdes decisivas... materializando a idéia de aprender
divertindo-se...

(Schwartz, 1966)

O professor € um elemento indispensavel na aplicacdo de jogos, a ele cabe assumir a
condicdo de condutor, observador, estimular a aprendizagem, além de avaliar e planejar em

que momento deve ser utilizado de forma a torna-los um recurso pedagogico.

“Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0s
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e aspecto curricular que se deseja

desenvolver.”

(PCN, 1997, 48-19)

No processo de educacao infantil o papel do professor é primordial, pois é ele quem
cria os espacos de ensino, disponibiliza materiais, ou seja, faz a mediacdo entre o
conhecimento e o aluno. Nos dltimos anos com a ampla divulgacdo das ideias e praticas
construtivistas, esse recurso pedagogico vem ganhando espago crescente nas escolas, mas em
quantidade insuficiente para o ensino desejado e de qualidade.

Os estudos e pesquisas das ultimas décadas em Educacdo Matematica sugerem que a
matematica € uma das mais importantes ferramentas para a formacdo do futuro cidaddo. De
acordo com os Parédmetros Curriculares Nacionais (1997, p. 19): “A Matematica ¢
componente importante na construcdo da cidadania, na medida em que se utiliza, cada vez
mais, de conhecimentos cientificos e recursos tecnoldgicos, dos quais os cidaddos devem se
apropriar”.

Um modo alternativo e bem interessante de se estudar a Matematica € por meio da

exploracdo de seus conceitos de forma ludica, no qual o prazer, a brincadeira e a curiosidade
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facam parte do processo da resolucdo de problemas. O ato de brincar proporciona a
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construcdo do conhecimento de forma natural e agradavel, tornando-se um grande agente de
socializacdo, criando e desenvolvendo autonomia. O bom uso de jogos em aula requer que
tenhamos uma nocao clara do que queremos explorar e de como fazé-lo; € importante para

quem, onde, e para qual realidade vamos aplicar o0s jogos.
ALGUNS JOGOS QUE PODEM SER UTILIZADOS

Os jogos elencados mais adiante podem ser empregados para a simples aprendizagem
de habilidades, trocas de experiéncias, processos de metacogni¢do, aprimoramento na
resolucéo das operagOes matematicas; desenvolvimento do raciocinio l6gico e possibilitando a
crianca descobrir e elaborar hipoteses, podemos perceber que esses jogos descritos podem
estimular habilidades e competéncias para solucionar problemas das demandas escolares e do
seu dia-a-dia, 0s quais as criangas se deparam constantemente no processo de aprendizagem.

A seguir apresentaremos trés jogos em que sdo destacados alguns conteudos
matematicos referentes ao 4° e 5° ano do Ensino Fundamental I, esses jogos constituem alguns
exemplos das possibilidades de oportunizar a quebra de “tabus” sobre a matematica, e
oferecer uma visdo de um angulo diferente sobre os contetdos matematicos.

Os jogos sdo 0s seguintes:
> BATALHA DE OPERACOES:

Efetuar subtracdes, adi¢es e multiplicacbes mentalmente, construir os fatos fundamentais
da subtracéo, da adicdo ou da multiplicacdo a partir de situacfes-problema.

Este jogo auxilia o aluno a desenvolver agilidade no célculo mental, o que consideramos
muito importante, visto que os procedimentos de calculo mental apoiam-se nas propriedades
do sistema de numeracgdo decimal e das propriedades das operaces.

Organizacdo da classe: em duplas

Recursos necessarios: um jogo de 20 cartas (duas de cada valor), com as cartas sendo
maultiplos de 2, 5 ou 10.

Meta: conseguir o maior nimero de cartas no final do jogo.

Oriente seus alunos quanto as regras:

1. Ao iniciar o jogo, combina-se com a classe, ou entre as duplas de jogadores, a
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operacao que serd utilizada durante a partida (adicéo, subtracdo ou multiplicacéo).

2. As cartas sdo embaralhadas e distribuidas aos jogadores, sendo 10 para cada um.

3. Sem olhar, cada jogador forma a sua frente uma pilha com as suas cartas viradas para
baixo.

4. A um sinal combinado, os dois jogadores simultaneamente viram as primeiras cartas
de suas respectivas pilhas. O jogador que primeiro disser o resultado da subtragéo, da
adicdo ou da multiplicacdo entre os nimeros mostrados nas duas cartas fica com elas.

5. Se houver empate (0s dois jogadores disserem o resultado simultaneamente), ocorre o
que chamamos de “batalha”. Cada jogador vira a proxima carta da pilha, e quem disser
o resultado da operagéo primeiro, ganha as quatro cartas acumuladas.

6. O jogo acaba quando as cartas acabarem.

7. O jogador que tiver o maior nimero de cartas ao final do jogo é o vencedor.

> ADIVINHE A MULTIPLICACAO:

A memorizacdo e a pratica da tabuada séo necessarias no trabalho com a multiplicacdo na
escola. No entanto, até mesmo uma proposta que visa a memorizacdo deve ser interessante e
desafiadora para o aluno e, nesse sentido, os jogadores auxiliam bastante esse processo.

No jogo adivinhe a multiplicacdo, os alunos aprendem a relacionar os fatores da
multiplicacdo ao produto entre eles, desenvolvem estratégias de calculo metal e podem refletir
melhor a respeito do seu desempenho no conhecimento das tabuadas de multiplicacao.

Organizacdo da classe: em trio.

Recursos necessarios: todas as cartas do baralho, exceto damas, reis e valetes.

Meta: conseguir juntar o maior nimero de pares possivel.

Oriente seus alunos quanto as regras:

1. Esse € um jogo para trios, havendo dois jogadores e um juiz. Os alunos decidem
guem sera o juiz.

2. 0O juiz embaralha e d& metade das cartas para cada jogador. Nenhum jogador vé as
cartas que tem.

3. Osdois jogadores que receberam as cartas sentam-se um em frente a outro, cada um
segurando seu monte de cartas viradas para baixo. O terceiro jogador fica de frente
para os dois jogadores, de modo que possa ver o rosto dos dois.

4. A um sinal do juiz, os dois jogadores pegam a carta de cima de seus respectivos
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montes ¢ falam “adivinhe”, segurando-as perto de seu rosto de maneira que possam
ver somente a carta do adversario.

5. O juiz usa os dois nimeros a mostra e diz o produto. Cada jogador tenta deduzir o
namero de sua prépria carta apenas olhando a carta do adversario e conhecendo o
produto falado pelo juiz. Por exemplo, um jogador viu um 6, e outro viu um 5, e 0
produto dito pelo juiz foi 30. O jogador para levar as duas cartas deve dizer 6 e 5 ou
5eb.

6. O jogador que disse primeiro o nimero das duas cartas fica com elas.

7. O jogo acaba quando as cartas acabarem.

8. Ganha o jogador que tiver mais pares de cartas no final do jogo.

» MAIOR QUOCIENTE:

Este jogo auxilia os alunos a estimar a ordem de grandeza de um quociente e a refletir
sobre 0 que garante que o quociente de uma divisdo seja maior ou menor.

Organizacdo da classe: em trios ou quartetos.

Recursos Necessarios: um baralho (sem as cartas dol0 e das figuras), lapis e papel

para cada jogador. O As representara o 1, e o coringa, 0 0. Uma folha de papel com

um esquema da divisdo como o abaixo para cada jogador:

Meta: conseguir obter o maior quociente em cada rodada.
Oriente seus alunos quanto as regras:
1. Embaralhe as cartas e coloque-as com a face para baixo.
2. Cada jogador, na sua vez, pega uma carta e 1€ o nimero em voz alta. Lembre-se que
ases valem 1 e coringas valem zero.
3. Cada jogador escreve o numero em qualquer quadricula de esquema, que poderia

assim, depois do sorteio das cartas 3 e 8.
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4. Depois que quatro cartas tenham sido retiradas, cada jogador tera uma divisdo com um
algarismo no divisor e trés no dividendo.

5. Cada jogador efetua sua divisdo. Ganha o jogo quem obtiver o maior quociente.
METODOLOGIA

A presente pesquisa exploratoria e bibliogréafica foi realizada em uma escola de Ensino
Infantil, Fundamental e Médio, localizada no centro da cidade de Baratna- PB. Essa escola é
considerada de grande porte para 0 municipio, atendendo alunos de todas as classes sociais.
Participaram da pesquisa trés turmas do ensino fundamental, as quais sdo compostas por
alunos com idade entre 8 e 16 anos.

Em uma das turmas, de 4° ano, com idade entre 8 e 16 anos, uma turma que tém no
total 30 alunos, mas neste dia, por causa de uma virose faltaram muitos alunos e estavam
presentes apenas 19 alunos. A professora nos apresentou para a turma, em seguida fez uma
pequena revisdo dos conteddos abordados em sala e depois nos deu o comando da turma.
Dividimos a turma em duplas e apresentamos a metodologia a ser aplicada para os alunos e as
regras e objetivos dos jogos. ApoOs este momento os alunos iniciaram 0s jogos dos quais

gostaram bastante e acharam importante para a compreensdo das operagoes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A coleta dos dados foi realizada através do desempenho dos alunos com a utilizacao
dos jogos, com os quais se trabalhou as operagdes de multiplicacédo e divisdo.

Teve-se como objetivo, observar o aproveitamento da turma do 4° e 5° ano do ensino
fundamental, de uma Escola Municipal de Ensino Infantil, Fundamental e Médio, localizada
no centro da cidade de Baraina — PB, e 0 modo como reagiram diante da utilizacdo de
materiais manipulaveis, como citado aqui, os jogos. E a partir da utilizacdo dos jogos citados

anteriormente, obtiveram-se 0s seguintes resultados expostos na tabela e no grafico a seguir.
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NOTAS FREQ(UﬁI)ENCIA PORCENTAGEM Xi xi. fi
0-2 0 0,0% 1 0
2—-4 5 10,9% 3 15
4.6 9 19,6% 5 45
6—-8 11 23,9% 7 77
8 =10 21 45, 7% 9 189

TOTAL 46 100,0% 326

MEDIA ARITMETICA M = 326 =7,1
xfi 46

00%_ DESEMPENHO DOS ALUNOS

02
24
4-6
68
m8 10

Notacdo: Em um jogo, pode parecer que hd um Gnico vencedor, mas nestes jogos
todos ganham. Nao ha quem consiga chegar ao fim de cada jogo sem ter aprendido um pouco
mais sobre nimeros e operacdes. Com a pratica, hd cada vez mais facilidade de calculo e
memorizacdo de alguns conceitos importantes. Com isso, 0 objetivo de usar 0 jogo como um
recurso pedagdgico ¢ alcancado.

Os jogos sdo mais uma ferramenta de que dispomos para o ensino-aprendizagem. Eles
permitem aos alunos experimentar o “sabor” da descoberta, participando ativamente da

construcdo do seu conhecimento.

CONCLUSOES
O presente trabalho procurou discutir como 0s jogos educacionais podem ser
benéficos ao desenvolvimento e ao aprendizado dos alunos e buscou apresentar o potencial da

-
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utilizacdo das novas metodologias/tecnologias em prol da educagéo.

Como argumentado ao longo do trabalho, a utilizacdo de jogos na educacgdo ndo é algo
somente vidvel, mas que traz bons resultados, principalmente como forma de trazer para o
cotidiano dos alunos conceitos que normalmente sdo utilizados como algo distante da
realidade em que vivem, ou na forma tediosa de exercicios em lapis e papel, especialmente
em disciplinas como matematica, pois, a aprendizagem da matematica é vista pelos alunos
como o acumulo de algoritmos e férmulas aludindo-se que fazer matematica é s6 aplicar e
seguir regras, e as regras que foram transmitidas pelo professor.

Além do que, esses alunos consideram a matemética como um corpo de conceitos
verdadeiros e estaticos dos quais ndo se divida nem questiona e os quais foram descobertos
por génios. Mas “o privilégio de possuir crencas ndo ¢ apenas do aluno”, os professores
também possuem crengas sobre o ensino e a aprendizagem da matematica que acabam por
influenciar na sua pratica educacional, muitas vezes se acredita que alguns topicos da
matematica sdo ensinados por serem Uteis aos alunos no futuro, e essas crengas do professor
acabam por influenciar os alunos sobre os conceitos da matematica, principalmente se
levarmos para uma realidade educacional como a do Brasil.

Ressalvamos que as capacidades que os alunos desenvolvem se dao porque, quando 0s
alunos jogam, eles possibilitam-se a resolver problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relacfes entre os elementos do jogo e 0s
conceitos matematicos.

Assim podemos dizer que o0 jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem
significativa nas aulas de matematica. Por isto, é necessario estar sempre propondo novas
metodologias de ensino, que se adaptem ao conteudo a ser ensinado, possibilitando assim um
melhor desenvolvimento do ensino-aprendizagem.

Ao utilizar como recursos o0 jogo na sala de aula, além de estar estimulando nossos
alunos, estaremos mostrando outra face da matematica, que muitas vezes é desprezada por
profissionais talvez despreparados ou inseguros com relagdo a essas “novas metodologias”,
ndo possibilitando aos alunos presenciar esta riqueza existente nessa disciplina magnifica que

€ a matematica.
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