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INTRODUCAO

A pesquisa teve como objetivo identificar a utilizacdo dos jogos matematicos como
ferramenta para aprendizagem, bem como os resultados obtidos ao utilizar jogos matematicos
no ambiente escolar.

A utilizacdo de materiais ludicos em sala de aula € de grande valia, uma vez que 0s
alunos aprendem de forma divertida e descontraida, facilitando a compreensao e reflexdo do
conteddo.

De acordo com os autores Leal, Alburquerque e Leite (2005) inserir jogos para ajudar
o0 ensino faz com que os alunos compreendam melhor o que foi ensinado, obedecam as regras
e participem de atividades em grupos, dessa forma os alunos brincam e aprendem.

Este trabalho tem como relevancia social contribuir para a analise dos jogos
matematicos construidos e/ou manuseados em sala de aula, pois estimulam os docentes a
interpretar de forma divertida o conteddo abordado na licdo.

Levando-se em consideracdo esses aspectos, foram desenvolvidos estudos sobre esse
tema e um embasamento tedrico a pesquisa. A base teorica desta pesquisa esta fundamentada
nas concepgOes de Piaget (1975), Antunes (2004), Kishimoto (1996), Marim e Barbosa
(2010).

O ensino da matematica pode ser considerado complexo, uma vez que € necessario

desenvolver o raciocinio logico, a criatividade e a capacidade em resolver situacoes-
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problemas. Por isso, é de suma importancia que os professores reinventem as ferramentas de

trabalho, melhorando a sua metodologia para facilitar o ensino.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em duas escolas da rede municipal de ensino, localizada na
cidade de Petrolina-PE. Os sujeitos da pesquisa foram 08 professoras que lecionam nas series
iniciais do ensino fundamental.

Este trabalho foi realizado numa abordagem qualitativa, por meio de uma pesquisa de
campo. Segundo Michel (2009, p.37) “na pesquisa qualitativa, a verdade nao se comprova
numérica ou estatisticamente, mas convence na forma da experimentagdo empirica, a partir de
analise feita de forma detalhada, abrangente, consistente e coerente”.

Para este resumo utilizamos a pesquisa bibliografica que inclui a leitura de periddicos,
artigos e livros. Para Gil (2002, p.44), “[...] a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

A pesquisa foi também de campo com aplicacdo de questionario online com questdes
de mdltipla escolha e abertas. Os participantes foram informados sobre os objetivos e
finalidade da pesquisa bem como a livre participacdo. Todos foram cientes que por questdes
éticas seus nomes ndo seriam divulgados. Os dados obtidos foram interpretados com base em

fatos e teorias relacionados ao tema estudado.

REFERENCIAL TEORICO

O brincar na sala de aula ndo deve ser visto como fundamental apenas na Educacéo
Infantil, é importante que o docente do Ensino Fundamental compreenda a influéncia que os
jogos apresentam para facilitar a aprendizagem dos discentes, quando sdo bem elaborados.

Para Piaget (1976), o desenvolvimento intelectual exige que o sujeito passe por quatro
grandes periodos (estagios): o sensério-motor (0 a 2 anos aproximadamente); o pré-operatério
(2 a 7 anos aproximadamente); o das operacOes concretas (7 a 12 anos aproximadamente) e o
das operacgdes formais (11 ou 12 anos em diante).

Além de contribuir para a construcdo de conhecimento dos alunos, os jogos auxiliam a

respeitar as regras, desenvolvimento do raciocinio légico, da concentragdo e a convivéncia em

grupo.
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“O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagcdo, comunicacao, expressdo e construgdo do
conhecimento” (SANTOS, 2001 p.108).

Por essa razdo 0s jogos se tornam essenciais nas aulas de matematica, pois, além de
ser considerada umas das matérias mais dificeis é também fundamental na rotina diaria, pois o
ser humano usa os numeros e calculos com frequéncia.

De acordo com o Base Nacional Comum, 0s jogos sdo recursos que devem ser
manuseados em sala de aula, uma vez que a matematica esta ligada a compreensdo e esse
meétodo levam os alunos a reflexdo e a sistematizacao.

O conhecimento légico matematico é uma construcdo decorrente da acdo mental da
crianca sobre 0 mundo, construido a partir de relacdes que a crianca elabora na sua atividade
de pensar o0 mundo, e também das acdes sobre 0s objetos. Na perspectiva Piagetiana, o aluno
ja chega a escola com concepgdes sobre 0 mundo, as quantidades, as operacdes, as formas
solidas e plenas, ja chega com representaces mentais do seu grupo social.

As autoras Marim e Barbosa (2010) afirmam que os jogos sdo usados no ambiente
escolar ndo somente para brincadeiras, mas também para auxiliar o desenvolvimento da
criatividade, iniciativa e da intuicao.

E importante enfatizar que para utilizar os jogos nas aulas de matematica, o professor
deve elaborar o planejamento de acordo com o objetivo da aula, uma vez que as diversidades
de jogos sao variaveis e cada jogo tem o seu objetivo principal.

Antunes (2004) declara que n&o existe possibilidade de brincar sem aprender, pois, em
toda brincadeira a crianga atribui significados. O importante é planejar a brincadeira adequada
para o que se deseja ensinar.

Diante disso, faz- se relevante a busca do professor em incluir 0s jogos matematicos
em sua metodologia com o intuito de tornar a aula mais atrativa e dindmica, a fim de
desmistificar a concepcdo de uma matematica dificil e impossivel de ser compreendida e

consequentemente tornar as aulas animadas.
RESULTADOS E DISCUSSAO
Esta secdo tem como objetivo analisar e explanar os dados obtidos durante a pesquisa.

Quando os sujeitos desta pesquisa foram questionados se utilizavam 0s jogos no ensino da

matematica e se sim com que frequéncia. Todas afirmaram que utilizavam os jogos em sala
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de aula, porém 62,5% utilizam com pouca frequéncia enquanto 37,5% utilizam com
bastante frequéncia.

Ao serem questionadas se consideram importante utilizar jogos no ensino de
matematica, 100% afirmaram que sim, pois os alunos desenvolvem melhor o conteudo,
interagem com outras criancas e se divertem brincando.

Para Kishimoto (1996, p.96) “As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia,
pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
guanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas
mentalmente”.

Ao perguntar se € possivel notar que os alunos aprendem melhor a matematica
utilizando jogos, 100% das entrevistadas responderam que sim, pois 0S jogos ajudam a
estimular a aprendizagem e a fixacdo do conteudo, desenvolve o raciocinio, atencéo,
concentracdo e o respeito a regras, proporcionando também a colaboracéo entre os alunos.

E perceptivel diante dos dados expostos a influéncia positiva que 0s jogos possuem
durante as aulas de matematica, porém faz-se necessario que os docentes ao escolher trabalhar
com jogos compreenda o0 objetivo, que estude os jogos antes de aplica-lo, que o fator sorte
ndo seja algo determinante, mas sim as melhores estratégias para o alcance da vitdria. Deve-se
ter a preocupacdo e trabalhar o lado emocional da crianca no sentindo de minimizé-la quando
houver a derrota no jogo.

E para finalizar o questionario foi perguntado se as entrevistadas enfrentam ou
enfrentaram alguma dificuldade para trabalhar com jogos matematicos em sala de aula. 25%
das entrevistadas responderam que nédo sentem dificuldades em utilizar os jogos em sala de
aula, enquanto 75% relataram diversas dificuldades, como: falta de recursos na escola para
elaboracdo dos jogos ou para compras do mesmo, formagdo continuada para trabalhar os
jogos em sala de aula e/ou agitacdo por parte dos alunos na hora em que vao aplicar os
JOgos.

As escolas que ainda ndo compreendem 0s jogos como algo construtivo, necessitam
criar o habito de inclusdo dos jogos em sala de aula para que possam ser desenvolvidas
habilidades e aptidGes como: espontaneidade, dialogo, aprendizado de conviver em grupo e o
respeito as regras, ja que a maior parte dos jogos € em dupla ou equipe, além de proporcionar
momentos em que o0 aluno tera a oportunidade de refletir e aprender com o outro
(KISHIMOTO,1998).

CONSIDERACOES FINAIS
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No decorrer da pesquisa foi perceptivel, tendo por base as pesquisas bibliogréficas e a
anélise de dados, que a crianca apresenta um desenvolvimento maior e mais eficaz quando o
processo de ensino-aprendizagem ocorre por meio de atividades ludicas como jogos e
brincadeiras.

O livro didatico é um material de grande importancia no processo de ensino e
aprendizagem da crianga, mas ele s6 ndo € suficiente para que esse processo ocorra de forma
significativa. E preciso que o professor insira em suas aulas, jogos e materiais educativos que
0 auxiliem em sala de aula, para que seus alunos se sintam motivados a aprender, participar,
questionar e refletir.

De acordo com o0 PCN de Matemaética a escola deve inserir atividade que estimulem o
calculo mental e podemos encontrar esse estimulo nos jogos. O calculo mental esta centrado
no fato de que um mesmo calculo pode ser realizado de diferentes formas, em que a crianca
pode solucionar de diferentes maneiras a situacdo problema. As satisfacbes do sujeito frente a
criacdo de suas préprias estratégias de calculo mental favorecem a atitudes mais positivas
frente a Matematica.

O ensino da Matematica por meio de jogos, por exemplo, pode transformar as
atividades matematicas que, as vezes, sao geradoras de sofrimento para muitos educandos em
fonte de satisfagdo, motivacdo e interagéo social.

Propiciar situacdes com jogos é investir no prazer, no desafio e no melhor desempenho
dos alunos. Entretanto, os jogos devem ser utilizados com critério pedagogico, para alcancar
éxito nas préaticas educativas. Para tanto, € importante os conhecimentos da formacéo inicial e

continua.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Docéncia, Ensino Fundamental.
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