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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma atividade desenvolvida com alunos, usando 0s jogos nas aulas
de matematica para o ensino/aprendizagem no ensino fundamental. Os jogos oferecem aos
educandos, potencialidade e a capacidade de compreensdo dos acontecimentos e conceitos
matematicos vivenciados por eles no cotidiano como boas préticas pedagodgicas, com a
intervencdo do educador sugerindo bons desafios. Na fundamentagdo tedrica aportamos nos
seguintes tedricos: KISHIMOTO( 2009), MOURA,( 1991), DANTE, (1999), entre outros. A
metodologia foi qualitativa, com o relato de experiéncia e o publico alvo foram alunos do 5° ano
de uma determinada Escola Estadual no municipio de Sertdozinho. Considerando um novo
conceito de aprendizagem e interacéo entre professor e aluno, concluimos, que os jogos quando
aplicados no ensino fundamental da série inicial conforme as fases e dificuldade dos alunos,
melhorando significativamente o processo de ensino e aprendizagem.
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I NTRODUCAO

Presenciamos no meio educacional ainda praticas tradicionais, em que 0 processo
ensino aprendizagem € visto como algo monotono e rotineiro, corroborando trago a
perspectiva do uso dos jogos nas aulas de matematica podem contribuir para o
desenvolvimento cognitivo da crianca, em particular no que diz respeito ao conhecimento
matematico, considerando a influéncia que tais atividades podem exercer sobre diversas

areas do desenvolvimento infantil.

A pesquisa dessa tematica: 0 uso dos jogos como recurso nas aulas de matematica
nas series iniciais do ensino Fundamental emergiu a partir da experiéncia Estagio
Supervisionado 111, no Curso de Pedagogia. Foi na vivencia do Estagio, que percebemos,

as possibilidades de se usar varios recursos metodoldgicos, nas aulas de matematica.
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Tomando como exemplo o0 uso de jogos, com criangas do 5° ano, de uma turma, em uma
Escola Estadual na cidade de Sertdozinho, que através dos jogos como facilitador dos
processos de aprendizagem, observando o valor da sua utilizacdo para o desenvolvimento

psicomotor da crianga e no desenvolvimento afetivo-social.

Por que os jogos séo pouco utilizados na aplicacdo de conteudos para a motivacao

e desenvolvimento cognitivo do aluno nas aulas de matematica?

Usamos essa metodologia por verificar que ndo havia sido utilizada até aquele
momento, por nenhum professor de Matematica da referida escola, ou seja era uma
experiéncia nova que seria vivenciada pelos alunos. A inexisténcia do trabalho com jogos
como processo de ensino/aprendizagem nas séries do “Ensino Fundamental”, pode ser a
causa de algumas deficiéncias nos anos seguintes, levando o aluno ao conhecimento

passivo e desmotivador.

Considerando como critérios de levantamento de dados do trabalho a observacéao
e intervencdo feita no Estagio Supervisionado Ill, em que apresentamos 0s jogos e
formacédo de conceitos, que foram classificados inicialmente de acordo com os niveis de
ensino em que foram realizadas as aulas. Em seguida, a partir da leitura dos conceitos,
regras, métodos dos jogos, eram identificados os conteddos matematicos em cada jogo
abordado.

Por meio da presente pesquisa buscamos mostrar que, o brincar da criangca com
jogos ndo pode ser considerada, simplesmente uma atividade complementar de forma
pedagdgica, mas atividade fundamental para desenvolver a identidade cultural e a
formacéo da personalidade, uma vez que a brincadeira pode acontecer onde quer que a
crianca se encontre, sendo necessario, apenas um pequeno estimulo para que sua

imaginacéo a leve para um mundo de criatividade e construcao.
METODOLOGIA

A metodologia abordada nesta pesquisa, foi de cunho qualitativo, onde optamos
por fazer apresentar o relato de experiéncia.

Os sujeitos da pesquisa, foram os alunos da turma do 5° ano do Ensino
Fundamental | de uma Escola publica, localizada no municipio de Sertdozinho-PB. Essa

turma conta com (12) doze criangas, sendo uma cadeirante, em seu processo de
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desenvolvimento o educador tem papel muito importante na aprendizagem, pois 0
professor dindmico e participativo diversifica situagcdes que ajuda a crianca a aprender
através da ludicidade dos materiais pedagdgicos, trabalhando com a dindmica dos jogos

que busca o aprender criativo.

AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS NA MATEMATICA

"Ao permitir a manifestacdo do imaginério infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a funcéo pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral
da crianga" (KISHIMOTO, 2009, p. 22).

Através dos jogos, temos a possibilidade de abrir espaco para a presenca do ludico
na escola, ndo sé como sinénimo de diversdo e passatempo. Muito mais do que um
simples material instrucional, ele permite o desenvolvimento da criatividade, da acdo e
da intuicdo. Enfim, do encanto, elemento indispensavel para que ocorra uma

aprendizagem expressiva.

Os jogos vém ajudar na concentracdo, habilidades, respeito, pois, exigem regras a
serem cumpridas e seguidas, ja que os conflitos acontecem no meio social e o respeito
matuo que faz onde o aluno tenha o desenvolvimento com uma aprendizagem

significativa.

O uso de jogos no ensino da Matematica tem a finalidade de fazer com que os
estudantes aprendam essa disciplina e gostem, mudando a rotina da classe e despertando
o0 interesse do estudante. A aprendizagem por meio de jogos, como domind, tangran,
dobradura, une, “palitinho”, memoria, e outros, permitem que o estudante faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser
utilizados como recursos para enriquecer e facilitar a construcdo do conhecimento na
atividade escolar diaria. Nestas condiges, foi verificado que hé trés aspectos explicam a
inclusdo do jogo nas aulas. Séo eles, o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas

intelectuais e a formacdo de relagdes sociais.

Borlin (1996) afirma que “Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de
matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes

que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. ” (1996, p. 53). Ao usar 0s
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jogos de maneira que possa levar as criangas brincando e aprendendo sem que elas percebam o
grau de dificuldade na aprendizagem.

Desta forma os jogos contribuem para o desenvolvimento intelectual, pois atraves
da manipulacdo de materiais variados a crianca podera reinventar coisas, reconstruir
objetos, fazer relagbes com situacOes reais, aprender as regras dos mais velhos,

desenvolver sua linguagem. Para Alves,

[...] aimportancia da matematica, de um modo geral, é indiscutivel, no
entanto, a qualidade do ensino dessa area de conhecimento se encontra
em um nivel muito baixo. Com isso, podem-se utilizar os jogos como
um método facilitador de aprendizagem, ou seja, usa-los como uma
ferramenta de trabalho. (2001 apud SANTQS, 2009, p. 9)

Com as deficiéncias e o baixo indice de aprendizagem na disciplina de
Matematica, esse recurso pode ajudar significativamente no sentido de contribuir no
processo de aprendizagem, porque estimulara e serd desafiador para as criangas a

competicéo.

Observamos que através dos jogos a crianca adquire uma linguagem adequada,
habilidades cognitivas que vao sendo de fundamental importancia para o seu dia-a-dia e
realizando suas compreensdes entre o abstrato e o concreto através do uso dos jogos,

estimulando a sua inteligéncia.

Para Piaget, apud Kishimoto (2009), “o jogo é a constru¢do do conhecimento,
principalmente nos periodos sensério motor e pré-operatério.” Agindo sobre os objetos,
as criancas estruturam seu espaco e seu tempo, desenvolvendo a nogédo de causalidade, o
que faz com que cheguem a representacdo e, finalmente, a logica. O jogo, portanto, tem

importantes elementos necessarios a aprendizagem.

A exploragdo de jogos tem o papel de destaque no desenvolvimento da
comunicacéo, do trabalho em grupo, de atitudes, de normas, de conceitos dentre outros
aspectos. Propiciando a aprendizagem por meio de simbolo e do pensamento. Em que as
criangas criam linguagens e convencdes proprias conforme a leitura que fazem da
realidade e do contexto da brincadeira. Esse é o aspecto fundamental que favorecera a

compreensdo e a aceitacdo de regras e convencdes do processo de ensino e aprendizagem.
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Entretanto, o jogo € uma ferramenta socializadora e mediadoras dos métodos
constam-se que, ele tem uma definicdo muito admiravel no contexto pedagdgico, todavia

é uma ferramenta que engloba atividades livres e sociais.

OS PCN’S E O ENSINO DA MATEMATICA
Dentro da proposta contida nos Parametros Curriculares Nacionais- PCN’S (1997)

a maneira de brincar e jogar sofre uma profunda modificacdo no que
diz respeito a questdo da sociabilidade”. Ocorre uma ampliagdo da
capacidade de brincar: além dos jogos de carater simbélico, nos quais
as fantasias e 0s interesses pessoais prevalecem, as criangas comegam
a praticar jogos coletivos com regras, nos quais tém de se ajustar as
restricdes de movimentos e interesses pessoais.(p.60)

Em relacdo a insercdo dos jogos no ensino de Matematica, nos Pardmetros
Curriculares Nacionais de Matematica (1997) enfatiza-se que:
[...]. Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagoes
gue se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por
analogia (jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser
imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras
de linguagens, criadoras de convencdes, capacitando-se para se
submeterem a regras e dar explicagdes. Além disso, passam a

compreender e a utilizar convencdes e regras que serdo empregadas no
processo de ensino e aprendizagem. (BRASIL, 1997, p.35).

Através das regras e dos regulamentos impostos pelos jogos, também podem e
devem ser utilizados como instrumentos de aprendizagem, pois, 0 aluno passa a ter
consciéncia de que as regras existem para serem seguidas e respeitadas. Muitos podem
pensar que elas impedem que a crianga use sua criatividade, pelo contrario, o desafio sera

ser criativo mesmo num contexto de normas.

Para o RCNEI (1998, p. 207), “o trabalho com a Matemaética pode colaborar para
a formacdo de cidaddos autbnomos, capazes de pensar por conta propria, sendo capaz de
resolver problemas envolvendo conhecimento 16gico”. Esses problemas vao desde
classificacdo e seriacdo, que no ensino fundamental pode ser feita com objetos da
realidade da crianga, como figurinhas, como localizar-se no espaco e no tempo de maneira
adequada. Esses conceitos sdo desenvolvidos e internalizados no individuo justamente

nessa primeira fase da vida escolar.
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Os jogos nas aulas de matematica auxiliam no ensino aprendizagem dos alunos,
mostrando um significado entre o jogar e aprender, tendo uma ligagdo com a compreensao
do sentido e da relacdo com objetos e acontecimentos que resulta na conexdo com as
outras disciplinas e com os temas matematicos. Usar 0s jogos no ensino de matematica €
fazer com que os adolescentes aprendam de uma maneira diferenciada o conteudo,
despertando o interesse do aluno. O ensino aprendizagem de matematico através dos
jogos torna mais significativa por meio de investigacdo estimulando a curiosidade do

aluno, raciocinio logico, concentracao.

Os objetivos dos jogos pedagdgicos é estabelecer aos alunos regras e limites para
a construcdo e exploracdo dos conceitos matematicos, criar um ambiente significativo

para aprendizagem e construcdo do conhecimento l6gico matematico.

RESULTADOS E DISCUSSAO: JOGOS APRESENTADOS E
DESENVOLVIDOS

1. Tabuada

O termo “Tabuada” tem sua origem nas tabuas de célculos, que serviam como
gabaritos para agilizar a contagem nas transacdes comerciais. Esta tabela foi criada por
Pitagoras, filésofo e matematico grego, do século VI a.C., com ela € possivel efetuar todas

as operacdes de multiplicacdo existentes na tabuada tradicional.

De acordo com os propositos inicialmente apresentados, a finalidade do trabalho
foi desenvolver jogos que priorizassem inicialmente o raciocinio ldgico, das criangas e
em seguida, as operacOes fundamentais e a tabuada no cotidiano do aluno.

Em um momento foi construida uma tabuada, com a ajuda dos discentes na lousa,
sendo que, o aluno que quisesse ir até a lousa resolver a tabuada poderia, mais também

foi feita nos cadernos dos alunos.

2. Enigmas

Esse jogo busca desenvolver a logica e o calculo numérico, fazendo com que o
aluno se surpreenda com um truque de magia matematica e depois tente explica-lo.
Envolve adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo. O primeiro enigma, “nimeros

bonitos”, a maioria dos alunos conseguiu chegar no resultado esperado por conter valores
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pequenos, apenas tive que mostrar a regra: “risque a cifra da esquerda do nimero obtido”.
O enigma da “adivinha¢do”, alguns alunos se perderam na subtrac¢do. O terceiro enigma
dos “muitos tios” necessitamos mostrar um exemplo para que depois escolhessem outro

ndmero e resolvessem sozinhos.

3. Jogos diversos (gincana educativa)

A experiéncia do estagio finalizou com apresentacdes dos jogos ludicos,
tabuleiros educativos, desafios matematicos, enigmas, entre outros. Onde foi realizada
uma gincana educativa entre os educandos. Despertando a curiosidade e o interesse,
porque era compreensivel o entusiasmo das criancas, dai chegaram a conclusdo que
aprender matematica ndo € chato como muitos falavam no inicio, em cada jogo, desafio,
dindmica, enigmas, os alunos podiam perceber que estavam aprendendo brincando, pois
lam ganhando muitos doces, aproveitando, se divertindo e competindo, respeitando e
tendo uma boa convivéncia.

Portanto, além dos resultados e discussdes citados anteriormente também foram
alcancados: a fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno,
aplicacdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo, aprender a tomar
decisbes e saber avalia-las (desafio dos jogos), sentido para conceitos visivelmente
incompreensiveis, propicia 0 relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade), o jogo favorece a socializagdo entre os alunos e a conscientizacao
do trabalho em equipe. Dentre outras coisas, 0 jogo favorece e resgata 0 prazer em
aprender, desenvolvendo a criatividade, o senso critico, a participacdo, a competicdo

“sadia”, a observacao, e as varias formas de uso da linguagem.

A responsabilidade com esse recurso € muito grande, pois, diante tantas vantagens
e resultados temos que ter cuidado com as varias discussdes causadas pelo método, a
exemplo da m& utilizagdo dos jogos, 0 perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatdrio, tornando-se apenas uma “extensao” em sala de aula, os alunos jogarem e se
sentirem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que estdo jogando. As falsas
concepgdes de que se devem ensinar todos 0s conceitos através de jogos. Entdo as aulas,
em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o

aluno.
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O professor ndo deve se isolar do processo, mas deve ser membro integrante, ora
como observador juiz e organizador, ora como questionador, enriquecendo o0 jogo, mas
evitando interferir no seu desenrolar. Portanto, entre os alunos e o conhecimento o

professor deve ser como um elemento mediador via a a¢éo do jogo.

Desta forma os jogos ndo constituem a aprendizagem em si, mas é um excelente
meio que permite diagnosticar, intervir e até mesmo transmitir conteddos conceituais,
procedimentos e atitudinais sem que o educando se canse ou veja a matematica como algo

impossivel de aprender.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho mostrou que € possivel com o uso de jogos proporcionar as criangas
tornar a disciplina de matemética mais atraente e compreensiva, sem tanta dificuldade e
sim, agradavel e oportuna. Por isso, que foi escolhida essa metodologia embasada no uso

dos jogos nas aulas de matematica.

Na prética, foram levados para a sala de aula, materiais didaticos como: jogo
matematico de monta opera¢fes matematica, dominé de fracdo, boliche das operacdes,
entre outros. Falei sobre a importancia de cada um dos jogos que contribuem para o
aprendizado cognitivo e motor da crianga. Pois, brincar por brincar ndo retém o

conhecimento necessario, no entanto, relacionei cada jogo

As atividades desenvolvidas na sala de aula, permitiram os alunos
compreenderem, que € possivel aprender os conteudos matematicos, desenvolver o

raciocinio logico, com o uso de jogos

Neste sentido os jogos ajudam a facilitar o ensino visando o estimulo, direcéo e
incentivo porque eles tém um papel fundamental de carater pedagogico, ou seja, dar
rumos ao processo de ensino aprendizagem dos educandos, porém toda trajetéria
mostrada neste trabalho ter em vista contribuir como um breve histérico da importancia
do uso dos jogos no Ensino Fundamental desde as séries iniciais até as finais.

Vejo que, os jogos além de serem fundamentais também na transmissdo de
conhecimento, se tornam uma ferramenta de suma importancia para a compreensdo

académica e sua valorizacdo e aplicacdo nas aulas, percebendo que ajuda no
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desenvolvimento intelectual, pessoal e emocional, pois sdo ferramentas que favorece o

crescimento e principalmente a confianga da crianca no aprendizado da matemaética.

Ensinar matematica atraves de jogos é desenvolver o raciocinio l6gico, estimular
0 pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Nés
como educadores matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivagéo
para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, concentracao, atencao,
raciocinio ldgico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e
aumentando as interacbes do individuo com outras pessoas. Os jogos, se
convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a construgdo do

conhecimento matematico.

Mas, antes disso, é necessario e de extrema importancia que o educador conheca
as necessidades da sua turma, relacionando 0s jogos e brincadeiras com situacgoes

corriqueiras do dia a dia do educando, na sala de aula.
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