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INTRODUCAO

Os jogos sao ferramentas milenares, que foram apreciados por diferentes momentos na
histéria da humanidade. Além do carater de diversdo, 0s jogos tém sua importancia em
diferentes areas do conhecimento, desde o ambito educacional, terapéutico e
neuropsicoldgico. No ambito neuropsicolégico serve de estimulos e respostas desenvolvendo
a capacidade cognitiva do jogador, estimulando e reforcando as conexfes neurais e fazendo
novas plasticidades cerebrais. Entretanto, ndo sdo somente as habilidades mentais e cognitivas
que melhoram com o desenvolvimento de jogos, mas outras habilidades, como a
perseveranca, capacidade de estudo, autoconhecimento, organizagdo pessoal, motivacdo e
ambicdo. Todo esse processo faz parte da construcdo do individuo e o0s jogos podem ser uma
forte ferramenta para facilitar esse caminho. Autores como Borin (2007) e Macedo (2000)
destacam que o jogo € um meio de diversdo que acaba por motivar, desenvolver habilidades,
estimular o raciocinio, a capacidade de compreensdo dos conteudos matematicos e de outras
areas do conhecimento.

O jogo é um grande parceiro na pratica pedagogica, oportunizando e explorando
processos comportamentais e cognitivos, processos esses, que facilitam a fixacdo e a
compreensdo dos conteddos vistos durante as aulas de matematica, &€ uma ferramenta muito
atil em varias esferas educacionais, cognitivas e comportamentais. Segundo Kohl (1995) o
jogo pode motivar o aluno, tornando a aula dindmica e prazerosa. Na Educacdo € possivel
observar que o ludico faz parte da faixa etaria dos alunos, servindo como meio de expressao
das emocdes através das competicdes, participacdes e aplicabilidade do que foi passado. Além

disso, oportuniza o processo criativo, no que diz respeito as regras e estratégias usadas, assim
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como 0 manejo das emogOes e a mot"ivla(';éo* em'“aprender. Para Piaget (1998), o jogo é
essencial na vida da crianca, 0 jogo pode ser usado como recurso didatico para a
aprendizagem em matematica, por isso se torna importante a pratica e o uso do ludico nas
aulas de matematica. Além do uso dos jogos, a criacdo dos mesmos traz novas possibilidades
para o desenvolvimento do aprendizado dos alunos, a criatividade ocupa um papel
fundamental no que diz respeito a autoconfianga, autoestima e a motivagdo, principalmente
quando € algo criado pelos préprios alunos.

Oliveira (2005), ressalta que é atraves da criatividade que o aluno cria desejos e novas
necessidades em relacdo ao meio, gerando novas perguntas e gquestionamentos, dando
condig¢des ao individuo construir um ambiente rico em mudangas, onde criar e recriar se torna
uma atividade constante nesse meio. Estimular a criatividade é um processo importante no
desenvolvimento do sujeito, que deve-se iniciar na infancia e se faz necessario que se
prolongue ao longo da vida. Fryberg (2000), afirma que os jogos sdo vistos de varias maneiras
distintas como a de socializa¢do, como também é tido como um recurso de aprendizagem, e é
através do jogo que as criancas podem ter contato com varios recursos didaticos de
aprendizagem, esses recursos podem ser construidos por elas mesmas. O autor Vygotsky
(1998), aborda e entende que a capacidade de resolver um problema pode ser estimulada na
educacdo através da utilizacdo de jogos. Cabe ao professor possuir conhecimento e
sensibilidade, em relacdo a importancia do ludico, para o desenvolvimento das capacidades da
crianca.

O desenvolvimento das formas de pensar, a criatividade e a resolucdo de problemas,
devem ser estimulados sempre que possivel pelos professores, para que ocorra a promogao e o
desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa e duradoura. Diante disso, podemos
estimular os nossos alunos a desenvolverem estratégias de associar 0s conteddos vistos
durante as aulas de matematica com fatos do seu cotidiano, e 0s jogos trazem essa
oportunidade. No momento em que o docente relaciona os conteudos vistos em sala com a
criagdo de jogos por parte dos alunos, isso gera motivacdo, correlacdo de contetdos com a
vida cotidiana e suas experiéncias, assim como o trabalho das fungdes superiores e cognitivas

dando base para uma aprendizagem mais significativa e motivadora.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este trabalho foi realizado em uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental anos

finais de uma escola publica da cidade de Natal/RN/Brasil. Para estimular a criatividade e a
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fixacdo dos contetidos vistos em sala de aula 8“0°interesse dos alunos por jogos, sugeriu-se

que fossem criados jogos com base nos conteudos vistos durante as aulas de matematica. Para
a elaboracdo dessa proposta tendo base na cultura maker com a criagdo de jogos, algumas
perguntas foram geradoras, tais como, “o que € um jogo?”, “do que se precisa para criar um
jogo?”, “quais sdo as caracteristicas de um jogo?”, “quaiS 0S jogos que eles mais conhecem e
gostam?”. Diante disso, os alunos participaram falando sobre os jogos e suas experiéncias
com essa atividade, os alunos relataram alguns jogos que faziam parte do seu cotidiano e que
0s mesmos ja tinham a préatica de jogar, tais como, o uno, xadrez, dama, domino, aliado,
baralho e bafo.

A partir disso, questionou-se do que era preciso para a criacdo de um jogo tais como
regras, curiosidades, criatividade, nome do jogo e ilustracdo. Logo apos, discutiu-se sobre a
matematica e quais 0s conteudos os discentes mais identificavam-se e conheciam, 0s
contetdos citados pelos alunos foram, as operagdes fundamentais, raiz quadrada e
potenciacdo. Apos essa discussao, sugeriu-se a divisdo dos alunos em grupos, e foi proposto
gue 0s mesmos criassem jogos a partir do que foi discutido anteriormente, vinculando os
conteddos de matematica citados por eles nos jogos que seriam criados.

Durante a realizacdo da criagdo dos jogos os alunos tiraram suas duvidas em relagdo a
matematica e ao processo criativo. Diante disso, os estudantes tiveram a oportunidade de
explorar e investigar a matematica a partir das experiéncias que eles traziam, assim como a
sua imaginacdo e sua criatividade, vinculando isso aos jogos que seriam criados Apds a
elaboracdo e com 0s jogos prontos, ocorreu um rodizio em sala de aula para que todos da
turma pudessem jogar 0s jogos uns dos outros, realizando uma rotacdo por estacoes,
facilitando o processo interativo e colaborativo entre os alunos. A partir dessa pratica
realizou-se uma roda de conversa em que foram abordadas as dificuldades encontradas e quais

as estratégias e os contetdos de matematica os grupos usaram para a cria¢cdo de cada jogo.

REFERENCIAL TEORICO

Para uma aprendizagem mais significativa faz-se necessario que os alunos sejam 0s
protagonistas nesse processo, e a utilizacdo de ferramentas digitais e métodos inovadores
ocupam um papel fundamental, deixando o ambiente de aprendizagem mais rico e
estimulante, capaz de instigar a curiosidade e propiciar momentos de reflexdo acerca do

mundo em que vivem. De acordo com Moran (2010), o intuito é que o ambiente fisico da sala
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de aula também seja interessante para 0s éibriﬁéf‘*bé‘ssibiIitando multiplas interacGes com o

universo mididtico e apresentando a tecnologia como instrumento que colabora no processo
de aprendizagem.

Diante disso o professor deve propor atividades em que os educandos construam sua
aprendizagem, possibilitando processos de experimentagdo, criatividade, raciocinio,
desafiando-os a propor solugdes para diversos problemas. Por tanto, a cultura maker
potencializa a pratica no qual o educando passa a ser protagonista do seu processo de
construcdo de saberes, utilizando-se temas de seu interesse e considerando as suas
experiéncias individuais. Vincular a pratica da cultura maker com o ensino de matematica
torna-se uma rica oportunidade de aquisi¢do de conhecimentos e de habilidades, fazendo com
qgue o aluno consiga vincular os conteidos vistos em sala com 0 seu processo criativo,
percebendo a aplicabilidade dos conceitos matematicos com o seu cotidiano. Segundo
Blikstein (2013), o movimento maker esta relacionado a préatica na qual o aluno é protagonista
do processo de construcdo do seu conhecimento, explorando assuntos de seu interesse e
satisfacao.

Nessa pratica ocorre a valorizacdo da experiéncia do educando, permitindo que ele
aprenda com seus erros e acertos, com satisfacdo em compreender assuntos e temas de seu
préprio interesse que estdo relacionados com seu cotidiano. Diante disso, 0 movimento maker
torna-se uma pratica enriquecedora nas aulas de matematica, propiciando aos alunos a
construcdo e elaboracdo concreta dos conhecimentos matematicos, atribuindo significados e

contextualizacdo dos conceitos apreendidos durante as aulas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A producdo e a realizacdo dos jogos matematicos proporcionam um ambiente ludico e
criativo, pois estimula a aprendizagem promovendo um real significado. Tais atividades
devem ser planejadas pelo docente de forma que crie um ambiente que promova a interacéo, a
socializacdo e a participacdo de todos os alunos, sendo um ambiente agradavel e que
possibilite o prazer e estimule o interesse em aprender, fazendo com que o estudante seja
protagonista do seu processo de aprendizagem. Assim, percebemos que 0 uso de jogos nas
aulas de matematica incentiva a criatividade e a participacdo dos alunos nesse processo de
forma colaborativa e se torna um recurso pedagdgico capaz de promover uma aprendizagem

significativa e o desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS '

Diante das observacdes e da intervencao realizada, percebe-se que 0 movimento maker
associado a producdo de jogos nas aulas de matematica, sdo de primordial importancia no
processo de ensino e aprendizagem, pois possibilita o discente a refletir e contextualizar
contetdos trabalhados em sala, oportunizando uma aprendizagem mais significativa.

Finalizamos destacando que com a abordagem maker pode-se instigar os discentes
para o aprender com mais significado, sendo ela uma poderosa aliada para que as aulas de
matematica sejam mais inovadoras, desafiadoras e criativas. Educacdo maker coloca os alunos
como principais agentes de seu aprendizado, estimulando a critica e a reflex@o, 9 ficando o
professor com o papel de mediador, ocorrendo um engajamento dos alunos com 0s seus pares

€ com a matematica.

Palavras-chave: Cultura maker, Jogos, Criatividade, Motivacdo, Matematica.
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