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RESUMO

Ao jogar, o aluno é levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para o
processo de ensino aprendizagem. A relevancia na utilizagcdo dos jogos est4 nos caminhos e desafios que o
mesmo oportuniza e na forma como influencia o aluno a buscar e a descobrir as possibilidades de
pensamento e raciocinio. Objetiva-se na pesquisa investigar como 0s jogos didaticos influenciam no
processo de ensino aprendizagem de matematica na visdo de docentes desta area e de que maneira esta
ferramenta deve ser utilizada em sala de aula. A metodologia de pesquisa utilizada no presente trabalho é do
tipo bibliografica que tem como base outras pesquisas e, também classifica-se como pesquisa de campo e
descritiva. Teve abordagem de cunho qualitativo onde o enfoque tem carater exploratério que se refere ao
diagnostico de dados e interpretacdo de resultados. A amostra dos resultados realizou-se com 10 professores
de Matematica atuantes na rede publica de ensino na cidade de Paulista-Paraiba, onde foram submetidos a
um questionario composto por 12 perguntas sobre as potencialidades do uso de jogos didaticos na percepgédo
dos professores de matematica onde os relatos apresentados estardo dispostos nas tabelas. Diante da analise
dos dados pode-se observar que os professores veem 0s jogos como instrumento favordvel para introducdo
de novos conhecimentos e que estes podem influenciar e enriquecer de forma significativa o ato de ensinar e
aprender.
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INTRODUCAO

Atualmente vem-se discutindo bastante sobre o ensino-aprendizagem da matematica no
Brasil, a crescente desvalorizacdo do ensino tem provocado questionamentos sobre qual o real
motivo pelo qual os alunos sentem tanta dificuldade em aprendé-la. Os bloqueios encontrados em
sala de aula estdo cada vez mais frequentes e vem-se tornando assustadora a falta de interesse e 0
“medo” que os alunos sentem da matematica.

Tendo em vista que € uma disciplina presente em todas as esferas da educacdo e é
tradicionalmente rigorosa e temida por alguns alunos, a matematica demanda o maior indice de
reprovacao e de modo consequente provoca a falta de interesse por parte dos estudantes nesse
campo da ciéncia.

Neste sentido, diante das dificuldades encontradas faz-se necessario que haja uma mudanca
significativa nas formas como as aulas de matematicas vém sendo trabalhadas. Com isso, serdo

abertas novas possibilidades para que o aluno desenvolva um pensamento ldgico e ascendente.
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Uma das formas de atenuar essa situacao é introduzir nas aulas de matematica jogos ludicos

que possam desenvolver nos discentes uma melhor interpretagdo tedrica que por meio da pratica
capacita aos mesmos uma aprendizagem dinamica e interativa.

Diante do exposto, a presente pesquisa tem como objetivo investigar como 0S jogos
didaticos influenciam no processo de ensino aprendizagem de matemaética na visdo de docentes
desta area e de que maneira esta ferramenta deve ser utilizada em sala de aula.

Todavia, é através de atividades como estas que se firmam relacdes entre professor e aluno
de modo que formam-se elos entre eles. E a partir dai que o discente passa a desenvolver linguagens
simbolicas ao invés de apenas absorver questdes prontas. Deste modo, constrdi-se um raciocinio
préprio, com levantamento de hipdteses tornando-se um ser ativo e capacitador da aprendizagem.

Tendo em vista o0s aspectos elencados, levantou-se a seguinte questdo: Quais as
potencialidades que os jogos didaticos apresentam enquanto ferramenta metodoldgica para o ensino
de matematica aos docentes da cidade de Paulista-PB?

As atividades desenvolvidas com jogos podem ser realizadas de formas distintas e com
varios propositos. Quando se considera 0 jogo como obtenc¢do de conhecimento, deve-se procurar o
jogo apropriado para ser utilizado em sala de aula e de como 0 mesmo deve ser inserido, de forma a
fazer uma intervengdo no processo de ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, é necessario que haja um planejamento por parte do docente, de modo
que, 0s jogos sejam utilizados da maneira correta, a fim de explorar todos os seus propdsitos. Os
PCN’s tém como finalidade orientar e assegurar 0s investimentos na area educacional, configurando
uma assercao flexivel que se efetiva sobre as transformacdes regionais e locais dos curriculos e da
realidade educacional. Desse modo, 0 jogo no ensino de matemaética é uma estratégia capaz de
modificar e transformar a educacdo de forma lGdica e criativa estimulando a aprendizagem do
aluno.

Desta forma, o jogo proporciona ao discente uma forma criativa e instigante de
aprendizagem, pois, ao jogar o0 mesmo desenvolve estratégias e cria possibilidades para a solugdo de
problemas. Assim, é possivel desenvolver acGes que o possibilite a estruturacdo e a resolucdo de
situacOes-problema.

Nos PCN-1998, 1é-se que

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracédo de estratégias de resolucéo e busca de solugdes. Propicia a simulagdo de
situacBes-problema que exigem solugBes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das a¢des (BRASIL, 1998, p.47).
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Diante disso, 0 jogo propriamente dito constitui-se de forma atrativa para o aluno e o

possibilita uma formagdo de identidade, desenvolve o raciocinio logico, proporciona um
pensamento avancado estimulando a elaboracao de acoes.

Os professores de matematica veem 0s jogos como uma proposta produtiva e interessante,
que despertam nos alunos curiosidade e os levam a desenvolver o raciocinio l6gico na medida em
que tentam compreender o contexto do jogo. Assim sendo, 0s jogos pedagdgicos sdo importantes
ferramentas de aprendizagem, que ajudam aos docentes a inovar e tornarem-se mais seguros em
suas aulas, desenvolvendo sua criatividade através de recursos que alcancem as finalidades
desejadas.

Para tanto, s@o varios os desafios que precisam ser enfrentados e vencidos pelos docentes em
sala de aula uma vez que sdo os responsaveis pela aprendizagem e pela orientacdo dos alunos sobre
0S jogos, seus objetivos e a importancia que eles tém para a educacdo e para a conexao entre as
competéncias e habilidades de cada individuo.

Logo, é dever do professor saber lidar com as diversidades, criar situacdes de investigacéo,
enfrentar os conflitos presentes em sala de aula, construir novos conhecimentos e analisar quais as
necessidades dos alunos e a partir dai buscar solucbes e, assim, projetar um trabalho aberto e

inovador.

METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se como uma pesquisa bibliografica a qual Vergara (1998, p. 46),
considera como aquela que “¢ estudo sistematizado desenvolvido com base em material publicado
em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, isto €, material acessivel ao publico em geral”, pois
tem como base outras pesquisas.

Somando a isto, este estudo se baseia também em uma pesquisa de campo no qual Lakatos e
Marconi (2005, p. 188) interpretam como:

Aquela utilizada com o objetivo de conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca de

um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de uma hipdtese, que se queira

comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relacbes entre eles (Lakatos e
Marconi, 2005, p. 188).

Entretanto, a pesquisa teve abordagem de cunho qualitativo onde o enfoque tem caréater
exploratorio que se refere ao diagndstico de dados e interpretacdo de resultados.
Em vista disso, Oliveira (2002, p.117) diz que:
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CONEDU

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade de poder
descrever a complexidade de uma determinada hipdtese ou problema, analisar a interacdo de
certas variaveis, compreender e classificar processos dindmicos experimentados por grupos
sociais, apresentar contribui¢cdes no processo de mudanca, criacdo ou formagdo de opiniGes
de determinado grupo e permitir, em maior grau de profundidade, a interpretacdo das
particularidades dos comportamentos dos individuos (OLIVEIRA 2002, p.117).

A investigacdo do objeto de estudo desenvolveu-se em quatro escolas publicas da rede
regular de ensino na cidade de Paulista-PB, sendo trés destas escolas municipais e uma estadual,
especificamente.

e Escola Municipal de Ensino Fundamental Candido de Assis Queiroga;

o Escola Municipal de Ensino Fundamental Pedro Marques de Medeiros;

o Escola Municipal de Ensino Fundamental Otacilio Tomé;

o Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Francisco de Sa Cavalcante.

Como instrumento de coleta de dados utilizou-se o questionario, protegido pelo anonimato,
no qual o investigado sente-se a vontade para responder as perguntas. Segundo Gil (2008), por
questionario entende-se um conjunto de questdes que sdo respondidas por escrito pelo pesquisado.

A partir desse contexto, o presente estudo busca atraves da percepcdo de conceitos atribuidos
a resolucédo de problemas educacionais, investigar como os jogos didaticos influenciam no processo
de ensino aprendizagem de matematica em sala de aula no ponto de vista de professores e enfatizar
as potencialidades que estes carregam entre a conexdo dos jogos e da matematica como alternativa

de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O tratamento dos dados deu-se através da avaliacdo dos resultados dos questionarios,
composto por 7 questdes subjetivas aplicadas a professores do ensino fundamental e médio de
escolas publicas na cidade de Paulista-PB. Essa analise buscou analisar as concep¢des dos docentes
acerca da utilizacdo de jogos didaticos, como uma ferramenta significativa no processo de ensino
aprendizagem de matematica.

A principio as perguntas foram elaboradas de acordo com a faixa etéria, o tipo de formagéo,
assim como o periodo em que os docentes atuam em sala de aula. Dando continuidade, aplicaram-se
questionamentos referentes aos conhecimentos tedricos e praticos dos professores em relagéo ao uso

dos jogos no Ensino de Matematica.
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Todos os professores possuem licenciatura em Matematica e ja atuam ha um bom tempo em

sala de aula sendo que estes séo 4 do sexo masculino e 6 do sexo feminino com idades que variam
entre 18 e 53 anos e, desse modo, pode-se observar realidades distintas e analisar diferentes
concepcOes acerca das experiéncias vivenciadas.

Assim sendo, a fim de conhecer as conjecturas dos docentes sobre a utilizacdo dos jogos em
sala de aula, o questionario apresentado teve as seguintes questdes como enfoque principal da
pesquisa. Desse modo, tais indagacGes buscam basicamente saber quais os desafios em ensinar
matematica nos dias atuais, quais as dificuldades que encontram na aplicacdo dos jogos, quais as
vantagens e desvantagens do uso de jogos didaticos no ensino de matematica e de que forma os
jogos influenciam no processo de ensino aprendizagem de matemaética em sala de aula.

A maioria dos professores de matematica ja atuam ha um bom tempo em sala de aula, tendo
em vista que estes devem ter alguma experiéncia em relacdo aos jogos como método de ensino.
Supde-se que o tempo de atuacdo em sala de aula influencia para a aquisi¢do de habilidades e na

forma como os docentes devem lidar com as novas metodologias.

Tabela 1 - Quais os desafios em ensinar matematica nos dias atuais?

P1 “A matematica ¢ considerada por muitos como uma disciplina muito dificil e por isso
desenvolve o desinteresse. A falta de compromisso por parte dos pais em fazer com que
seus filhos busquem aprender matematica e muitas vezes as proprias escolas por nédo
disponibilizarem de laboratdrios e/ou espagos adequados para subsidiar professores
comprometidos com a sua fungdo”.

P2 “Falta de interesse; pouca cobranga e acompanhamento dos pais; uso inadequado de
tecnologia, (celular, etc.); desestruturagao das familias”™.

P3 “O maior desafio € ensinar a quem ndo quer aprender”.

P4 “Tendo em vista que ¢ a disciplina de maior dificuldade para os alunos, o maior desafio

é fazer com que eles gostem e tenham interesse em matematica”.

P5 “A falta de motivagao ¢ um dos principais desafios encontrados pelo professor nos dias
atuais em sala de aula”.

P6 “A maior dificuldade ¢ ensinar ao aluno a gostar de matematica, tendo em vista que ¢ a
disciplina mais odiada pelos alunos”.

P7 “O maior desafio € ensinar a quem ndo quer aprender”.

P8 “Os maiores desafios sdo o conhecimento que a sociedade tem sobre a matematica, o

interesse dos alunos e dos pais para motiva-los e ensinar junto com o professor”.

P9 “Envolver 0s alunos nas aulas de matemaética; despertar o interesse dos alunos; mostrar
a importancia do conhecimento matematico para a vida do aluno”.
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P10 “A matematica, por ser considerada uma disciplina dificil, que causa “medo” nos alunos
acaba por desencadear o desinteresse dos mesmos, a falta de apoio da familia e da
escola também sao desafios para o ensino de matematica”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Diante disso, para muitos professores os desafios encontram-se na falta de recursos na
escola e da participacdo dos pais no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, pois €
fundamental a participacdo da familia para estimula-los, bem como, o papel da equipe pedagogica
da escola em disponibilizar os materiais e espagos necessarios. Para os docentes 0os maiores desafios
estdo em ensinar com interdisciplinaridade, envolver os alunos nas aulas e diminuir as dificuldades

destes em trabalhar com a disciplina de matematica.

Tabela 2 - Como considera a proposta de ministrar matematica através de jogos didaticos?

P1 “E bastante interessante, pois essa proposta vem sO agregar ao conhecimento ja
adquirido tronando cada vez mais uma aprendizagem significativa”.

P2 “E uma boa proposta, desde que o mesmo seja usado corretamente”.

P3 “E uma proposta bastante interessante, uma vez que 0S mesmos tornam as aulas
atrativas e dindmicas”.

P4 “Otima, tenho usado esse método, e o aproveitamento em relacdo ao aprendizado tem
sido satisfatorio”.

P5 “E uma boa alternativa para despertar o interesse e o raciocinio do aluno em sala de
aula”.

P6 “Uma proposta valida, pois os alunos demostram ter maior interesse, acarretando em
uma aprendizagem mais ampla”.

P7 “E bastante produtiva em relagio de sair da rotina do livro didatico e fazer uma aula
mais dinamica”.

P8 “Otima. E uma das maneiras de despertar a vontade de aprender matemética de forma
diferente”.

P9 “E uma metodologia interessante, desde que o professor consiga obter o objetivo
desejado”.

P10 “E uma boa proposta, pois s alunos sentem-se felizes ao jogar e isso desperta prazer e

curiosidade e, assim, desenvolve seu raciocinio 16gico”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Para tanto, os jogos sao instrumentos pedagdgicos de auxilio ao ensino de matematica que
permitem ao professor introduzir novos métodos e adequa-los a sua sala de aula e ao seu publico
alvo. Para muitos docentes ministrar a disciplina através de jogos é uma tarefa interessante e
acreditam que os alunos sentem mais interesse e se dispdem a curiosidade o que provoca o desejo

de aprender.
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Tabela 3 - A escola dispbe de materiais ltdicos?

P1 “Sim; temos alguns”.

P2 “Sim”.

P3 “Nao”.

P4 “Sim”.

P5 “Sim”.

P6 “Sim”.

P7 “Dispde de alguns materiais”.

P8 “Sim”.

P9 “Sim, mas a maioria € voltado para o ensino das quatro operacdes”.

P10 “Alguns”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Na Tabela 3, podemos observar que a maioria das escolas dispde de materiais didaticos
voltados para o ensino de matematica, mas ainda ha muitas lacunas na disponibilidade e no uso
desses recursos. Ademais, ha poucos materiais voltados para conteddos especificos de matematica.

Assim sendo, faz-se necessario novas politicas pedagogicas que auxiliem os professores de
matematica com 0 uso desses recursos que auxiliem no processo de ensino aprendizagem e que
permita ao professor tanto quanto ao aluno dispor de ovos conhecimentos e de metodologias

diversificadas.

Tabela 4 - Vocé costuma fazer uso de materiais Iidicos nas aulas de matematica? Quais?

P1 “As vezes, pois devido a falta de espaco adequado para exposi¢do e utilizagdo,
dificultando assim 0 seu manuseio. Multiplano, s6lidos geométricos em acrilico, etc.”.

P2 “Sim; dama, xadrez, bingo, domind, torre de Hanoi, etc”.

P3 “Sim. Jogo da multiplicacdo; complete o hexdgono; pista numérica; calculadora

quebrada; qual é o poliedro?, etc. OBS: esses jogos sdo produzidos pelo professor”.

P4 “Sim; jogos como domind matematico, xadrez, etc”.

P5 “Sim; dama, bingo, domind entre outros”.

P6 “Sim; jogos matematicos, abaco, etc”.

P7 “Sim; ja fiz varios projetos que trabalham os contetidos ltdicos como: trilha matematica,
construgdo de figuras geométricas”.

P8 “Sim, de varias maneiras com jogos, brincadeiras e dinamicas de conhecimento l6gico
sobre a matematica”.

P9 “Nao. Prefiro trabalhar com constru¢des matematicas”.

P10 “Sim; dama, torre de Hanoi, tangran e domino”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Examinando a Tabela 4 pode-se identificar que os docentes fazem uso dos jogos didaticos

em suas aulas e que 0s jogos mais utilizados sdo bingos, dominés, tangram e torre de Handi. Estes

www.conedu.com.br




Iv Hazanal.

- CONEDU

materiais permitem que os discentes desenvolvam conhecimentos e busquem nos jogos a superacao

dos obstéculos da aprendizagem.

De acordo com Groenwald e Timm (2002, pag. 37), “a aprendizagem através de jogos,
como doming, palavras cruzadas, memdria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem um
processo interessante e até divertido”. Além disso, possibilita a estes novos saberes e estimulos por

meio de novas modalidades de ensino.

Tabela 5 - Quais as dificuldades encontram na aplicacdo de jogos didaticos em matematica?

P1 “Falta de espacos adequados e apoio da equipe pedagogica da escola”.

P2 “De introduzir o contetudo trabalhado no jogo”.

P3 “Nao tenho dificuldade na aplicacdo desses jogos. A maior dificuldade ¢ por parte das
escolas que nao dao o suporte necessario”.

P4 “A maior dificuldade ¢ em relagdo ao numero de alunos que ¢ muito grande por sala de
aula”.

P5 “E saber usa-lo corretamente no desenvolvimento da aprendizagem do educando”.

P6 “Alguns alunos ndo mostram interesse pelos jogos e com isso fazem tumultuo em sala de
aula”.

P7 “Falta de apoio da escola”.

P8 “O tempo em sala de aula e, associar os contetidos com 0s jogos e outros”.

P9 “Conseguir envolver a turma inteira; tempo suficiente para produzir esses jogos”.

P10 “A dificuldade é associada a teoria apresentada em sala de aula, pois fazer com que o

aluno faga associacdo entre o jogo e o conteddo abordado é um desafio, porque muitos
encaram apenas como brincadeira”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Ao analisar a Tabela 5 pode-se constatar que as maiores dificuldades encontradas pelos
docentes na aplicacdo dos jogos didaticos estdo na complexidade de associa-los ao conteldo, a falta
de espaco adequado, apoio da escola e o fato de muitos alunos ndo darem o devido valor e
importancia a aplicacdo desses materiais acarretando de certa forma o ndo alcance do objetivo
esperado.

Tabela 1 - Em sua opinido, como os jogos influenciam no processo de ensino aprendizagem dos
alunos em sala de aula?

P1 “Estimulando a curiosidade, desenvolvendo o raciocinio logico, aprimorando a
capacidade de resolug¢do de problemas, construindo assim seu conhecimento matematico”.
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P2 “Sim; o uso do mesmo ¢ uma forma muito atrativa e divertida de aprender sendo
executada da maneira correta. Porque uma vez os jogos aplicados em aulas de matematica
jé se entendem de outra maneira”.

P3 “Sim. Os jogos transformam as aulas e tem um papel fundamental na aprendizagem dos
alunos”.

P4 “Facilitam a melhor compreensdo de conteudos”.

P5 “Trabalhar com algo diferente do que se é trabalhado no dia a dia em sala de aula desperta

de forma significativa o interesse do aluno, tornando-o mais ativo e participativo”.
P6 “Facilita o raciocinio rapido, desenvolvendo assim maior habilidade com a matematica”.
P7 “O jogo ¢é necessario ao Nosso processo de desenvolvimento, tem uma funcdo vital para o

individuo principalmente como forma de assimilacdo da realidade, além de ser
culturalmente 1til para a sociedade como expressao de ideias comunitarias”.

P8 “Influencia na melhor aprendizagem, na vida social e na interagdo entre os alunos”.

P9 “Eles podem gerar um maior interesse dos alunos pelas aulas de matemaética, produzindo
assim, uma aprendizagem mais significativa”.

P10  “Despertando a curiosidade; desenvolvendo o raciocinio logico; contribui para a inser¢éo

de regras, que permite que haja respeito na hora de jogar; aperfeicoa a capacidade de
resolver problemas e, assim, o aluno constr6i um conhecimento matematico
significativo”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Diante da opinido dos sujeitos da pesquisa sobre como os jogos influenciam no processo de
ensino aprendizagem dos alunos em sala de aula identifica-se que os docentes concordam que
quando esse tipo de material é aplicado com a orientacdo correta por parte do professor sobre sua
relevancia nas aulas de matematica os discentes conseguem associd-los a sua realidade social e,
dessa forma, ha mais interacdo e o conhecimento se produz de forma significativa, pois como
aponta o professor PS5 “trabalhar com algo diferente do que se é trabalhado no dia a dia em sala de
aula desperta de forma significativa o interesse do aluno, tornando-o mais ativo e participativo”.

Ressalta-se na conjectura do docente P7 que “o jogo é necessario ao nosso processo de
desenvolvimento, tem uma funcdo vital para o individuo principalmente como forma de assimilacao
da realidade, além de ser culturalmente 0til para a sociedade como expressdo de ideias
comunitarias” e corrobora com as questdes da sala de aula onde é necessario que os educadores
utilizem-se de elementos que compdem a realidade de cada individuo e, dessa maneira desenvolver
de forma consideravel as competéncias de cada um.

As atividades ladicas influenciam na aquisicdo do conhecimento do aluno e, desenvolve
competéncias e habilidades necessarias para o processo de ensino aprendizagem, respaldando com o
professor P6, 0 jogo ‘facilita o raciocinio rapido, desenvolvendo assim maior habilidade com a

matematica”. E, assim sendo, “despertando a curiosidade; desenvolvendo o raciocinio 16gico;
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contribui para a insercéo de regras, que permite que haja respeito na hora de jogar; aperfeicoa a

capacidade de resolver problemas e, assim, o aluno constr6i um conhecimento matematico
significativo” como diz o docente P10. Contudo o jogo permite a socializacdo do sujeito a sua
realidade e o desafia a estar apto ao conhecimento, pois exige atitudes diversas de acordo com cada

situacdo e é relevante sua aplicagdo como método de ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo permitiu conhecer e analisar a grande importancia que os jogos didaticos
apresentam como alternativa para melhorar o processo de ensino aprendizagem de matematica.
Sendo assim, pode-se verificar as concepc¢des de docentes da rede publica de ensino na cidade de
Paulista-PB acerca das potencialidades que 0s jogos apresentam como um instrumento relevante na
aquisicdo de novos saberes, e ainda, de que forma estes podem contribuir para melhores resultados
em sala de aula.

Constata-se, no entanto, a partir dos resultados obtidos e da analise dos dados que os
professores consideram relevante o uso de jogos didaticos para o ensino aprendizagem de
matematica e que muitas das dificuldades encontradas para a utilizagdo destes materiais estdo na
falta de apoio da escola e de um ambiente favoravel para a aplicacéo.

Percebe-se que € necessario ainda a introducdo de novas metodologias e recursos para as
aulas de matematica no intuito de qualificar o processo de ensino aprendizagem. Contudo, antes do
uso dos jogos em sala de aula é preciso que o professor esteja apto a fazer uso desse material e que
haja uma intervencao por parte deste para que alcance do objetivo esperado.

Além disso, vale salientar que também ¢é preciso analisar as potencialidades educativas dos
jogos, criar um ambiente propicio ao desenvolvimento desta atividade e orientar o aluno quanto a
finalidade do objeto.

Espera-se que esta pesquisa possa enriquecer conhecimentos futuros, e que a escola seja
dotada de novas competéncias para que na sociedade do conhecimento o saber esteja assumindo
uma dimensao mais ampla e que possa atender as necessidades de alunos e professores.

Portanto, o professor e a escola devem buscar compreender as necessidades dos discentes e
disporem de recursos e diversas formas de tornar o ensino aprendizagem significativos. Assim
sendo, cabe aos educadores buscarem métodos e alternativas para instigar a motivagéo,

desenvolverem a concentragdo e torna-los individuos ativos para o processo de ensinar e aprender.

www.conedu.com.br




L

REFERENCIAS

"
o)
y 4
m
O
=

ANTUNES, Celso. Jogos para estimulacdo das multiplas inteligéncias. 11. ed. Petropolis: Vozes,
1998.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Parametros curriculares nacionais: ensino fundamental —
Ciéncias da natureza, Matemaética e suas tecnologias. Brasilia: MEC, 1998.

GIL, Antonio C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. S&o Paulo: Atlas, 2002.

GROENWALD,Claudia L. O.; TIMM, Ursula Tatiana. Utilizando curiosidades e jogos
matematicos em sala de aula. Disponivel em: http://www.somatematica.com.br, Fevereiro, 2002.

KISHIMOTO , Tizuko M. O Jogo e a Educacao Infantil. Sdo Paulo : Pioneira, 1994.
LAKATOS, E. M.; MARCONI, M.A. Metodologia Cientifica. 5 ed., Sdo Paulo: Atlas, 2007.

MACEDO, Lino de; PETTY, Ana Lucia S.; PASSOS, Norimar C. Aprender com jogos e situacoes-
problema. Porto Alegre: Artmed, 2000.

OLIVEIRA. Silvio Luiz de. Tratado de Metodologia Cientifica: projetos de pesquisas, TGI, TCC
monografias, dissertacdes e teses. Sdo Paulo : Pioneira Thompson Learning, 2002.

www.conedu.com.br




