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Resumo: Atualmente ha uma significativa cobranca pela melhoria do ensino de Matematica, sobretudo
quando se trata de dar sentido aos conteudos estudados; uma das alternativas apontadas para esse
problema ¢ a utilizagdo de jogos. Inserido no campo de investigacao Ensino de Matematica, o presente
artigo traz uma reflexdo sobre as potencialidades e desafios do uso de jogos no ensino de Matematica.
Tendo como objetivo investigar a partir da experiéncia de sala de aula como os jogos podem contribuir
no desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes matematicas. A pesquisa de carater
qualitativa e descritiva foi realizada em uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental II na E.E.E.F.M.
Adalberto de Sousa Oliveira, Cachoeira dos Indios- Paraiba. Dispomos o presente artigo de modo a
corroborar com os pontos essenciais da questdo abordada, onde apresentamos as possibilidades de
trabalhar o ludico em sala de aula tomando como base o referencial curricular brasileiro e alguns autores
que tratam da temadtica aqui estudada, ressaltamos as condi¢des metodologicas de nossa pesquisa, a
analise e descri¢ao dos jogos aplicados e nossas consideragdes. Os resultados da pesquisa indicaram que
0 uso de jogos auxiliam os alunos no desenvolvimento cognitivo, motivagao, autonomia € no respeito
as relagdes interpessoais; além disso, apontaram como desafios a necessidade de uma organizagdo
metodoldgica adequada, a falta de disciplina e a dificuldade de compreensdo de conhecimentos
anteriormente estudadas.
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Introducio

A matematica desempenha papel decisivo na vida das pessoas, pois permite resolver
problemas da vida cotidiana, tendo muitas aplicagdes no mundo do trabalho, além de ajudar na
construcdao de conhecimentos em outras areas curriculares. No entanto, ¢ necessario destacar
que a dificuldade de compreensdo dos conhecimentos matematicos € um problema recorrente
nas salas de aula atualmente.

Em geral, as aulas de Matematica sdo tidas muitas vezes pelo alunos como chatas e os
contetdos dificeis e sem utiliza¢do na pratica, isso se deve a forma como se concebe o ensino
dessa disciplina, voltado apenas para a resolucao de enormes listas de exercicios que tem como
base a repeticao de procedimentos, sem a devida compreensao do que € estudado.

Sendo assim, algumas alternativas sao pensadas para modificar essa condi¢ao do ensino,
que tem no livro didético e na aula tradicional suas caracteristicas principais.

Uma dessas alternativas para o desenvolvimento de contetdos seria a utilizacdo de

jogos, que sendo uma pratica adotada por alguns professores, ainda encontra resisténcia por
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parte dos mais conservadores, que tendem a acreditar que a utilizagdo de jogos compromete a

seriedade da disciplina.

A flexibilidade dos professores para adesao as novas alternativas de ensino talvez seja a
etapa mais dificil do processo como o todo, o que deve-se ao fato de trazer em sua formagao
resquicios de uma didatica que eles conheciam quando alunos, na época em que era tradicional
o professor transmitir o assunto de forma mecanica e, o aluno tinha obrigacdo de aprender a
ligdo sem nenhum incentivo para ser um aluno participativo

Sendo assim, ¢ preciso vencer com essa visao, uma vez que o professor deve levar em
conta a importancia da defini¢do dos conteudos e das habilidades presentes nas brincadeiras e
o planejamento de sua a¢do com o objetivo de o jogo ndo se tornar mero lazer. Portanto, os
professores devem estar preparados para essa forma de ensino, tornando as aulas produtivas,

com objetivos e metodologias claras.

A capacidade ludica do professor é um processo que precisa ser pacientemente
trabalhada. Ela ndo ¢ imediatamente alcancada. O professor que, ndo gostando de
brincar, esforca-se por fazé-lo, normalmente assume postura artificial facilmente
identificada pelos alunos. (KISHIMOTO, 1998, p. 122)

Destaca-se aqui que o professor precisa buscar a cada dia uma ressignificagdo em sua
pratica e que a adogo de jogos em sua aula pode constituir em um desafio que pode ajuda-lo a
romper com velhas préticas e ajudar na relagdo com seus alunos.
Os PCN’s (1998) abordam os jogos como recurso e destacam a possibilidade de
abordar situacdes-problema:
Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragio
de estratégias de resoluc@o e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acdes; possibilitam a construg¢do de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que

as situag¢des sucedem-se rapidamente ¢ podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL,1998,p.46)

Além disso, destacam as possibilidades de desenvolvimento de atitudes, tais como, o
enfrentamento dos desafios, a criagao de estratégias, o respeito ao erro.

Corroborando com essa ideia as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educagao
Basica (2013) ressaltam que se deve valorizar:
...a aprendizagem para a conquista da cultura da vida, por meio de atividades ludicas
em situacdes de aprendizagem (jogos e brinquedos), formulando proposta pedagodgica

que considere o curriculo como conjunto de experiéncias em que se articulam saberes
da experiéncia e socializacdo do conhecimento. (BRASIL,2013,p.37)
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Nesse sentido, percebe-se que os jogos sdo recursos que podem enriquecer as aulas de

Matematica e ajudar os alunos na compreensao de contetidos e desenvolvimento de habilidades
e atitudes.

Viérias sdo as potencialidades dos jogos na pratica educativa, Smole (2008, p.10-12)
enfatiza o desenvolvimento do raciocinio légico, linguagem, e capacidade de resolver
problemas, fazendo uma ponte entre o jogo e os conceitos matematicos estudados.

Alsina 1 Pastells (2009, p.11-12) dao énfase a forte motivacdo que o trabalho de jogos
pode trazer, a integragdo conhecimentos-habilidades-atitudes e o aprender a partir do erro.

Ribeiro (2009, p.19) complementa que a ludicidade colabora no desenvolvimento do
pensamento abstrato, a partir do enfrentamento de situa¢des vivenciadas no jogo, ao produzir
a reflexdo, analise e criacio de estratégias; além de despertar no aluno a criatividade e a autonomia.

Os PCN’s (1998 p. 47) sdo enfaticos ao afirmar que participar de um jogo em grupo
“representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo
para o desenvolvimento de sua competéncia matematica.”

Régo (2014) define que ¢ preciso se ter claro com a intengdo do jogo no ensino, ao

declarar:

...em alguns casos o jogo € realmente ndo com a intengdo de promover a aprendizagem
do aluno, mas para preencher o tempo de aula ou criar a falsa impressdo de que isso
seria suficiente para aproximar os alunos de Matematica quando, na verdade, essa
aproximacao se da que eles possam compreender o que estudam e atribuir significado
ao que se estuda. (REGO, 2014, p.78)

Starepravo (2009) enfatiza a necessidade de que os jogos sejam vistos pelos alunos
como desafios:

Se conseguirmos compreender que o papel que os jogos exercem na aprendizagem de
Matematica, poderemos usa-los como instrumentos importantes, tornando-os parte
integrante das nossas aulas de Matematica. Mas devemos estar atentos para que eles
realmente constituam desafios. Para isso, devemos propor jogos nos quais as criangas
usem estratégias proprias e ndo apliquem técnicas ensinadas anteriormente.
(STAREPRAVO, 2009, p. 21)

Em outras palavras, que para que todas essas potencialidades dos jogos possam ser
realmente vivenciadas em sala de aula € necessario que se organize as aulas de forma
sistematica e clara para que consiga um equilibrio entre os aspectos: ludico e formativo. Com
esses cuidados, os alunos podem dar significado o que ¢ estudado e o jogo ser encarado como
um desafio que aproxime a Matematica dos alunos.

Diante do exposto, defende-se entdo que a utilizagdo de jogos pode ajudar no

desenvolvimento da autoconfianga, organiza¢do, concentragdo, estimulando a socializagdo e
0 respeito com o outro.
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Visando o contexto atual do ensino de Matematica e a necessidade de alternativas para

esse processo, tomando como base as potencialidades do uso de jogos nas aulas de Matematica,
apresentamos como problematica deste trabalho o seguinte questionamento: Quais as

potencialidades e desafios do uso de jogos nas aulas de Matematica?

Metodologia

A pesquisa de carater qualitativa, exploratoria e descritiva foi realizada na Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Adalberto de Sousa Oliveira com uma
turma de 9° ano “B” vespertino composta por 28 alunos.

Os dados obtidos nessa pesquisa foram coletados a partir das aulas ministradas. Para o
levantamento dos dados usou-se notas de aula do professor, descri¢des, analises de aulas e das
producdes dos alunos, a fim de identificar as possibilidades e desafios do uso de jogos nas aulas

de Matematica

Resultados e Discussiao

A pesquisa foi desenvolvida as a¢des foram iniciadas a partir da escolha dos assuntos a
serem trabalhos e quais se adequariam melhor ao tipo de atividade ludica que haviamos
pensado.

As atividades foram realizadas em grupo para o estimulo da interacdo entre eles, bem
como da troca de conhecimentos.

A primeira atividade trabalhada foi o “Bingo das probabilidades”, utilizando a mesma
regra de um bingo tradicional, foram construidas cartelas contendo probabilidades e utilizado
um bingo comum onde cada niimero correspondia a uma pergunta sobre probabilidades, vencia
quem completasse a tabela de maneira correta, marcando as respostas das perguntas.

A atividade revelou as dificuldades que alguns tinham em encontrar as respostas certas
e a importancia do trabalho em grupo para a troca de conhecimentos, possibilitando ao final um

debate sobre as estretégias utilizadas em grupo para obtengdo das respostas e o trabalho com o

€110.
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Fotografia 1 — Bingo das Probabilidades

200°

Fonte: Regiétrada pe»lo autor

O jogo da memoria dos graficos estatisticos € um jogo formado por vérias pegas que
contém diferentes graficos em um dos lados e 0 nome dos graficos em outras pegas. Para iniciar
0 jogo, as pecas sdo colocadas com as figuras voltadas para baixo, em que o jogador ndo possa
ver. O jogo comega quando cada participante deve virar duas pecas e deixar que os demais
participantes as vejam, ganhava o grupo que conseguisse formar o maior nimero de pares.

O objetivo do jogo da memoria ¢ a memorizacdo rapida aperfeigoando o raciocinio;
como ¢ um jogo simples e ndo ha idade para os jogadores ¢ um otimo recurso para ser usado
em qualquer turma, adequando apenas o contetudo trabalhado. As aulas foram divididas para a
confeccdo das pecgas feitas pelos alunos, usando cartolina, desenhos e imagens impressas € em
seguida houve a disputa dos grupos.

A partir da analise das notas de aulas e grupos percebeu-se nessa atividade a criatividade
e cooperacao dos alunos na confecc¢do das cartas do jogo e a criacdo de estratégias para vencer

0 jogo. As dificuldades encontradas dizem respeito a indisciplina na condug¢do do jogo.

Fotogrrafia 2 — Constru¢do das pecas do da memoria dos graficos estatisticos

N

Fonte: Registrada pelo?utor
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O dominé de solidos geométricos foi a terceira atividade ludica proposta: as pegas foram
confeccionadas pelos alunos usando sobras de isopor e papel que ja tinha na escola de trabalhos
realizados na escola. O isopor ganhou forma de pecas de domind e foi impressa as formas com
seus respectivos nomes, para formar o jogo, as regras ¢ unir a forma a seu respectivo nome, o
participante que acabar sem nenhuma pega vence. Para jogar, os cinco grupos revezaram onde
cada participante disputava com um de cada grupo, venceu o grupo que alcangou mais vitorias.

Essa atividade revelaram as habilidades de materiais antes descartaveis para a
construcdo dos dominds, bem como a capacidade de lideranga e comunicacao em alguns grupos
que dividiram as fungdes que melhor se adequava a cada integrante do grupo. As dificuldades
desse jogo foram reveladas na hora das disputas, alguns ndo sabiam qual era a pega a ser jogada

e precisavam consultar os demais integrantes da equipe.

Fotografia 3: Alunos jogando o Domind de S6lidos Geométricos

Fonte: Registrado pelo autor

A batalha naval de sistema de coordenadas foi ampliado para comportar o nimero de
alunos da sala, em seguida foram distribuidos a cada grupo cartelas que traziam duas tabelas,

conforme figura abaixo:

Fotografia 4: Fichas da Batalha Naval de Coordenadas

Campo de defesa Campo de ataqgue
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Fonte: google.imagens
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Cada grupo recebia, uma ficha dessas que deveria preencher com as respostas da tabela
de multiplicagdo de 1 a 10 e outra vazia para que o grupo pudessem escolher 20 espagos em
que poderia completarem com multiplicagcdes. Cada grupo dizia uma letra e o numero para o
grupo seguinte, se tivesse uma multiplicacdo e o grupo acertasse ganhava os pontos, caso o
espaco tivesse vazio o grupo dizia agua. Venceria o grupo que acertasse mais lugares e as
devidas multiplicagdes.

A atividade descrita ajudou no desenvolvimento da compreensao do conteudo sistema
cartesiano, no momento que era preciso que o outro grupo localizasse os pontos a partir das
coordenadas indicadas pelo outro grupo. A dificuldade encontrada nessa atividade foi no
entendimento das regras, mas serviu para refletir sobre a importancia das regras e do respeito

as opinides alheias.

Conclusoes

De acordo com a pesquisa desenvolvida, entendemos que o uso de jogos pode favorecer
um processo de ensino-aprendizagem que torne a aula mais motivadora e que traga significado
ao que ¢ estudado, uma vez que os jogos representam trazem em si, uma situagao- problema,
que pode potencializar as capacidades para compreensdao de conceitos da Matematica.

Nesse sentido, ¢ necessario destacar que os jogos propostos: o domin6 dos sélidos, o
bingo das probabilidades, o jogo da memoria de graficos estatisticos e a batalha naval ajudaram
no desenvolvimento de habilidades como raciocinio-logico, a criatividade, a motivagdo, a
cooperacao entre os grupos, a criacao de estratégias, o respeito entre os pares, o trabalho com
o conceito de certo- errado e o debate entre as regras.

Entre os desafios do uso de jogos, revelaram-se: os objetivos e metodologias devem ser
organizados de forma que o aspecto ludico esteja em equilibrio com o formativo para que a
indisciplina ndo comprometa o andamento do jogo. Além disso, as dificuldades de compreensao
de regras e de alguns conteudos matematicos foram perceptiveis durante a pratica de alguns
desses jogos, tais entraves foram minimizados pelo trabalho em grupo.

Nesse sentido, € relevante para os professores ter o conhecimento das possibilidades e
desafios do uso de jogos no cotidiano escolar, vencendo os preconceitos e promovendo aulas
que enriquecam sua pratica e ajudem o aluno a encontrar sentido € compreensao do que ¢
estudado.

Portanto, pode se verificar que o trabalho com o aspecto ludico no ensino de Matematica

muito contribuem para um trabalho de formacdo de atitudes, como enfrentar desafios, buscar
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solugdes, criar de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo for

satisfatorio. Além de promover a cooperagdo com os alunos e estimular fortemente a autonomia

e criatividade dos alunos.
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