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INTRODUCAO

A seguinte pesquisa consiste na apresentacdo de formas criativas de como transmitir
contelldos matematicos em sala de aula através de jogos como método de aprendizado
matematico. Ensinar matematica € desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Os educadores da area de
ciéncias exatas devem procurar alternativas para aumentar a motivagéo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizacdo, concentracdo, atencéo, raciocinio logico dedutivo
e 0 senso cooperativo, estimulando a socializacdo e aumentando as interaces do individuo
com outras pessoas. Os jogos, se convenientemente planejados, sdo um Otimo recurso
pedagogico eficaz para a constru¢do do conhecimento matematico.

Sabemos que a educacdo matematica estd em constante desenvolvimento de teorias
sobre como ensinar matematica para que se desenvolva compreensdo dos alunos no tocante ao
que esta sendo ensinado, considerando as inUmeras pesquisas voltadas paras os estudos sobre
as potencialidades dos jogos e como estdo relacionados as Teorias das Situacdes Didaticas no
processo de ensino-aprendizado da matematica e sua importancia como recurso metodoldgico
em sala de aula. Dessa forma buscamos, entdo, apresentar as possibilidades de aprendizagem
baseada em jogos no ensino de matematica e inspirar os professores a incluirem 0s jogos
didaticos apropriados em suas aulas para melhorar a qualidade do ensino, e, além disso, uma
alternativa de desenvolver seu papel com maior oportunidade didatica.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para elaborar o presente trabalho, buscamos correlacionar 0s jogos aos contetdos
matematicos. O estudo bibliogréfico foi baseado nas contribuicfes tedricas do educador
francés Guy Brousseau, onde expressa em suas teorias a importancia do ludico, Séo
apresentados os principais conceitos da teoria das situacdes didaticas-TSD, proposta por
Brousseau (1986), sendo dada maior énfase aos que serdo posteriormente discutidos nas
analises da pesquisa para melhor sedimentar as conclusdes deste trabalho.
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Ademais, nesse interim, ha de se trazer auxilio de recortes das teorias de Vigotski por
ter servido de suporte para as ideias de Brousseau, as quais podem instrumentalizar
professores para elaboracdo e uso de situacbes em que o aluno tenha um papel dinamico,
social e participativo na propria aprendizagem. Visando, desta maneira entender e explicar o
tema de forma clara e ampla.

COMPREENDENDO AS RELACOES EXISTENTES ENTRE ALUNOS,
PROFESSORES E O MEIO

E de suma importancia no processo de ensino-aprendizagem a relagio estabelecida entre
professor, aluno e saber, além do meio que esta relagdo é conjecturada. Para Guy Brosseau a
sua teoria das situacOes didaticas, tambeém pode ser caracterizada de triangulo didatico.

O mesmo dividiu a sua teoria em quatro fases fundamentais: a acdo onde serd proposta
uma situacdo problema jogos ou atividades ludicas para os alunos, onde na solucdo desta ja
faz parte do conhecimento a ser adquirido, onde podera recorrer aos seus conhecimentos
anteriores.

E a partir do processo de formulacio onde o educando devera provar e solucionar o
problema descrito ou as taticas que levaram a vencer o jogo. E sugerido que professor Ihes der
listas com respectivas perguntas em relagdo ao contedo que esta sendo trabalhado ou
permitir que os proprios alunos elaborem suas perguntas e debatam entre as suas ddvidas.

A terceira fase € a validacédo no qual o professor colocara em pauta valores sobre as ideias
pensadas pelos alunos no decorrer da atividade, ou seja, levando em consideracao os acertos e
erros em questdo que uma vez bem aplainados, servira como orienta¢do para um aprendizado
efetivo. Enfim tentado justificar a solugéo.

E por fim a quarta fase Institucionalizacdo onde o professor devera explicar o
contetdo trabalhado de uma forma mais geral, assim buscando o sentido que os alunos
assimilem a atividade ou o0 jogo com conteudo.

Analisando essa proposta de Brousseau, o qual o professor deve propor ao aluno uma
situacdo de aprendizagem, por exemplo, um jogo planejado, com objetivos claros, sujeito a
regras construidas coletivamente, no qual ele possa construir algumas hipoteses, formaliza-las
matematicamente, e comprovar se suas ideias sdo validas para concluir o jogo, fazendo com
que o aluno desenvolva habilidades de criar métodos para a resolucdo de problemas,
tornando-os capazes de atuar como sujeitos na construcdo de seus proprios conhecimentos.
Além disso, o docente poderad investigar quais conhecimentos matematicos os estudantes
mobilizam na construcdo de suas estratégias. As situacOes aplicadas nas experimentacdes de
jogos encontra fundamentagédo, na Teoria das Situagdes (TS) Brousseau (1986).

JOGOS COMO ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS FAVORAVEL A
CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO

Jogos matematicos estimulam o pensamento estratégico, a resolucdo de problemas e
desenvolve a fluéncia. E o momento em que o professor da a chance para os alunos aplicarem
seu aprendizado em um contexto diferente e a oportunidade de explicar e discutir a
matematica envolvida com seus colegas, muitas vezes sem medo do fracasso.

De acordo com KIYA(2014,p.9), conforme citado por Vygotsky (apud
ROLIM,GUERRA e TASSIGNY, 2008,p.177)
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“O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitira & crianca aprendizagens
mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta educacional para o
enfrentamento das dificuldades no processo ensino-aprendizagem”.

Sendo assim, percebe-se que 0 jogo matematico, quando utilizado de forma correta, assumido
a finalidade de desenvolver habilidades de resolucdo de problemas possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de acdo para atingir determinados objetivos, executar
jogadas segundo este plano e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos. Além disso, deve-se
possibilitar a crianca que as regras do jogo sejam compreendidas pelas mesmas, fazendo com
que os alunos exigam pouca participacdo do professor, tornando os jogos uma atividade de
aprendizado que o0s deixa seguros no processo de conhecimento. Ainda para
ALESSANDRA(2016,p.1)

“O uso desta metodologia se justifica, pois 0 aluno vivencia a teoria e a pratica do
contetido abordado pelo professor de modo criativo e dindmico. Aprende de forma
significativa e isso 0 incentiva a ser mais pensante, propiciando o desenvolvimento
de suas habilidades e habitos”

O professor precisar estar preparado para a aplicacdo do jogo, um recurso para que este
passe a entender e a utilizar regras que serdo aplicadas no processo de ensino aprendizagem
da matematica, no entendimento dos diferentes conteddos, deixando para trds o uso das
mondtonas listas de exercicios, cujo um dos objetivos, era o de decorar formulas ou fixar
regras. Essa atividade possibilita a integracédo e interacdo nas atividades ludicas permitindo a
integracdo do conhecimento com ac@es praticas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizagdo desta pesquisa possibilitou uma reflexdo sobre a importancia de uma
metodologia mais dindmica e interativa, uma aprendizagem como atividade
continua. Ressaltamos a importancia do ensino de Matematica com o uso de jogos como
objeto de reflexdo, porque, ao jogar, 0 aluno ndo se preocupa com o erro e sim em participar
da atividade, além disso, pode, muitas vezes, desempenhar o papel de pesquisador na
construcao do conhecimento.

O ludico auxilia no processo de construcdo do conhecimento e consequentemente na
aprendizagem, o que o torna indispensavel para o aluno. Essa dindmica relacionada com o
dia-a-dia faz com que haja uma exploracdo maior na construcéo de conceitos que melhoram o
desenvolvimento cognitivo do aluno.

A revisdo bibliografica indica, com base na opinido dos autores, que 0S jogos
representam uma influéncia bastante positiva no processo de ensino aprendizagem, através da
metodologia de resolugéo de problemas.

Por conseguinte, esperamos contribuir para a reflexao acerca da necessidade de inserir o
ladico, em que o jogo apresenta-se como ferramenta facilitadora, nas aulas de matematica a
fim que este viabilize a aprendizagem dos contetidos escolares de maneira mais significativa.

CONSIDERACOES FINAIS
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No referido trabalho, esclarecemos a importancia do jogo como método de
aprendizagem e como grande aliado do professor, tendo em vista um melhor desenvolvimento
no planejamento das aulas de matematica para uma melhor interacdo com os alunos, que
consequentemente desenvolveram trabalhos em grupo, a reflexdo, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas.

O jogo matemaético é um aliado a resolucdo de problemas, além de fazer com que o
aluno sinta gosto pela disciplina, favorece a aprendizagem na area da matematica através do
dinamismo, disciplina, ética, entre outros, assim possibilitando que a crianga esteja inserida
no meio social de forma critica.

Nesta concepcéo cabe a o professor desenvolver estratégias em sala de aula fazendo uso
desse recurso metodologico com suas adaptacdes, quanto a realidade de seus alunos.
Facilitando assim, a compreensdo do contedo e deixando a aula muito mais dindmica. Além
disso, o educando precisa estar preparado para que possa alcancar seus objetivos. Diante
disso, pode-se concluir que os jogos é um incentivador para que os alunos notem que a
matematica ndo € uma disciplina dificil & de grande importancia ser trabalhado em sala de
aula.

Palavras-chave: Didatica da matemaética; Construcdo de conhecimento, Jogos matematicos,
Ensino, Professor de Matematica.
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