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RESUMO

E relevante a preocupacéo dos professores e até mesmo dos pais de alunos, sobre
as dificuldades que os mesmos encontram no processo de aprendizagem da
tabuada e da disciplina Matematica como um todo. Com isso surgiu a oportunidade
de desenvolver a pesquisa sobre o assunto e trazer outras maneiras de ensino, de
modo que nos permita compreender melhor e minimizar estas dificuldades
relacionadas ao tema desta pesquisa.Realizou-se uma revisédo bibliografica. Tendo
como base nisto, 0s seguintes questionamentos: O uso da calculadora atrapalha na
memorizacao e no raciocinio 16gico? Por que os alunos tém dificuldade em aprender
tabuada? Para responder estas questdes, objetivou-se desenvolver nos alunos o
interesse e 0 gosto pela matematica, visando proporcionar e executar novas
alternativas de ensino aprendizagem, que possibilitardo aos alunos momentos de
educacdo recreativa e valorizagcdo do conhecimento. A partir de entdo, serao
apresentados meétodos de aprendizagem como o0s jogos ladicos, atividades
relacionada a tabuada que possibilitard um raciocinio l6gico mais rapido, tendo
assim mais atencao e interesse dos alunos para esse ensino e torne a Matematica
uma disciplina menos temida por todos.

Palavras chave: Tabuada. Processo de ensino aprendizagem. Alternativas
pedagodgicas. Matematica.

ABSTRACT

It is relevant to the concerns of teachers and even parents of students, about the

difficulties that they encounter in the process of learning the multiplication tables and
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mathematics discipline as a whole. With that came the opportunity to develop
research on the subject and other ways to bring education so as to enable us to
better understand and minimize these difficulties related to the topic of this research.
We conducted a literature review. Based on this, the following questions: Use the
calculator disrupts memorization and logical reasoning? Why students have difficulty
learning multiplication tables? To answer these questions, aimed to develop in
students the interest and liking for mathematics in order to provide and implement
new alternatives for teaching and learning that will allow students moments of
recreational training and knowledge transfer. Since then, learning methods will be
presented as fun games, activities related to the multiplication tables that will enable
a faster logical reasoning, thus having more attention and interest of students to this

school and make mathematics a discipline less feared by all.

Keywords: Multiplication table. Teaching process. Learning. Pedagogical activities.
Math.

1. INTRODUCAO

Diante da dificuldade dos alunos na fixagdo e memorizacdo da tabuada, da
importancia e da necessidade do dominio das operagcbes matematicas
fundamentais, propoi-se um estudo mais aplicado dessa area. Uma vez
compreendidos os fatos fundamentais, eles devem ser, aos poucos, memorizados. A
fixacdo da tabuada é importante para que o aluno compreenda e domine algumas
técnicas de calculo. Na exploracdo de novas ideias matematicas (fracdes,
geometria, multiplos, divisores, etc), os célculos aparecerdo com frequéncia. Se o
aluno nao tiver memorizado os fatos fundamentais, a cada momento ele perdera
tempo construindo a tabuada ou contando nos dedos, desviando sua atencdo das
novas ideias que estao sendo trabalhadas.

A preocupacdo com a tabuada leva a perceber que o ensino fundamental
muitas das vezes deixa a desejar, assim como o uso indevido da calculadora em

sala de aula atrapalha o raciocinio l6gico dos alunos.



Percebe-se que a tabuada ndo tem sido tratada com a devida importancia no
ensino fundamental, onde os educadores néo estdo levando a sério seu método de
aprendizagem. Muitos dizem que o uso da calculadora atrapalha a memorizacéo e o
raciocinio l6gico, que é um topico que sera discutido no decorrer deste artigo.

O tema principal € o uso da tabuada no desenvolvimento infantil, bem como
sua importancia e seu desenvolvimento através de jogos, visto que 0S mesmos sao
considerados uma maneira alternativa de ensinar os alunos, de forma que eles
interajam mais e aprendam de uma maneira menos mecéanica, 0 que
consequentemente, faz com que peguem gosto pela disciplina que é tdo odiada pela
maioria dos alunos.

Objetivou—se novas alternativas de ensino aprendizagem, que possibilitam
aos alunos momentos de educacao recreativa e de valorizagdo de conhecimento,
despertando o seu raciocinio 16gico matematico. Especificamente a importancia de
jogos no desenvolvimento da tabuada; o uso indevido da calculadora em sala de
aula e apresentar atividades com jogos matematicos, que auxiliam no processo de
memorizacdo da mesma, o que fara com que os alunos tenham mais satisfacdo em
assistir as aulas.

O presente estudo refere-se a pesquisa bibliografica. A partir de buscas em
bibliotecas virtuais, foram pesquisados os artigos utilizando as seguintes palavras-
chave: tabuada, processo de ensino aprendizagem, alternativas pedagdgicas,

matematica.

2. A IMPORTANCIA DOS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO DA
TABUADA

Quando se fala em brincar de forma ludica, enfatiza-se a importancia desta
etapa na vida da crianca, para construcdo pessoal de seu “eu”, pois é através das
brincadeiras que vemos que as criangas ultrapassam a fronteira do imaginéario,

relacionando isto com a realidade em que vivem.



s

O uso de jogos para ensinar aritmética ndo € uma pratica nova.
Muitos professores ja o utilizavam h& longo tempo. No entanto, ele
tem sido usado apenas como um complemento para reforco de
aprendizagem parte de lic6es [...] também usado como prémio em
atividades extras para crian¢cas que ja acabaram o trabalho (KAMII,
2001, p.16).
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A tabuada ¢é constantemente cobrada pelos professores no ensino
fundamental, mas mesmo com este fato, alguns alunos ainda chegam ao quinto ano
com dificuldades para fazer operacfes, e alguns professores dizem que isto se da
ao fato de ma memorizacéo da tabuada. O uso da calculadora ndo € negado, afinal,
ela é importante, mas é de suma importancia que os alunos saibam memorizar as
contas basicas, como adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Piaget (1975)

afirma que:

Embora seja “moderno” o conteudo ensinado, a maneira de o
apresentar permanece as vezes arcaica do ponto de vista
psicolégico, enquanto fundamentada na simples transmissdo de
conhecimentos, mesmo que se tente adotar (e bastante
precocemente, do ponto de vista da maneira de raciocinar dos
alunos) uma forma axiomatica (PIAGET,1975, p.19).

Micotti (1999, p. 154) afirma que “educar € a principal fungdo da escola, mas
as variacdes no modo de ensinar determinam diferencas nos resultados obtidos.” O
jogo € uma maneira estratégica didatica para aprendizagem, sendo um facilitador
para a mesma, visto que € mais facil os alunos aprenderem através dos jogos do
gue através simplesmente de explicacdes dadas pelos professores em sala de aula.
O jogo entéo se torna um tipo de conhecimento diferente por parte dos alunos.

Segundo Flemming (2003), o jogo quando adequadamente conduzido pelo
professor, pode tornar-se desafiante e eficiente para o desenvolvimento do processo
de ensino e de aprendizagem.

Fiorentini (1994), ao discutir o desenvolvimento, no Brasil, da Educacao
Matematica, enquanto area de investigacdo e campo profissional associado a
producédo de conhecimento define Educacdo Matematica como area do saber que
procura de modo sistematico e consistente investigar problemas relativos ao ensino
e a aprendizagem da matematica, bem como a formacao de professores ao contexto

escolar, cultural e socio-politico em que ocorre a préatica pedagdgica.



O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de
fazer com que o aluno, além de apreciar e desejar envolver-se mais nesta area do
conhecimento possa despertar os trés aspectos: o carater ludico, o desenvolvimento
de técnicas intelectuais e a formacgéo de relagbes sociais.

Duarte (1987), afirma que a aprendizagem matematica fundamental em
técnicas de reproducdo e memorizagdo momentanea, jA& ndo satisfaz mais as
necessidades da sociedade em geral. E neste contexto que 0s jogos ganham
espaco como uma ferramenta muito Util para a aprendizagem, visto que ele desperta
o interesse dos alunos. Os jogos auxiliam na construgdo de novas descobertas e
enriquece a personalidade, simbolizando entdo um instrumento pedagdgico que leva
o professor a condigéo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Deucey defendia que as atividades devem fazer parte do ambiente natural da
crianga como ocorre com o0 jogo. Sendo confirmado por Claparéde (1956):

O jogo é um processo de derivagdo por ficcdo [...] e tem por funcdo
permitir ao individuo realizar seu eu, ostentar sua personalidade,
seguir momentaneamente a trilha de seu maior interesse nos casos
em que ndo possa consegui-lo recorrendo as atividades sérias
(CLAPAREDE, 1956, p. 418).

As criangas passam grande parte de seu tempo brincando e desempenhando
atividades ludicas desde os primeiros anos de vida. Os adultos ndo conseguem
entender que o brincar € fundamental para a crianca, pois ele representa 0 mundo
delas, elas se entregam de corpo e alma a isso. E muito comum ver algumas
criancas que ficam horas em um Unico jogo e ndo se cansam, e muitas delas sao
vistas na escola como apresentando dificuldades de concentragéo.

Segundo Macedo et. al., (1997), quanto aos aspectos psicolégicos, o0 jogo
com suas regras bem definidas contribui para o desenvolvimento de uma relagéo
positiva entre professor e aluno e entre os alunos. E a possibilidade de aprender
com o outro, de “fazer igual”, isto €, torna-lo como referéncia ou até mesmo separa-
lo. Aprender que ganhar € tdo circunstancial quanto perder. Entdo, 0 jogo entra
como algo ludico, pois, se a crianga consegue se concentrar por horas em um Unico
jogo, na escola ela pode se concentrar ao ver que o professor ensina através de
jogos e brincadeiras.

Conforme Moura (1992):



Nas séries iniciais € que vamos encontrar as maiores possibilidades
de trabalhar o problema e o jogo como elementos semelhantes. O
gue unifica é predominantemente o ladico. As situagbes de ensino
sdo (ou deveriam ser) de carater ludico, e estdo (ou deveriam estar)
constantemente desestruturando a crianga, proporcionando-lhe a
construcdo de novos conhecimentos (MOURA, 1992.p. 51).

Macedo (1993), afirma que existem, na verdade, dois tipos de reacdes
guando se depara com algo ou alguém desconhecido: ou se destréi o inimigo,
evitando que este possa destrui-lo, ou se considera o adversario como referéncia
constante para o dialogo que se estabelece consigo mesmo. Um dialogo
interpessoal que possibilita uma reestruturacdo ao didlogo intrapessoal. Esta outra
forma de considerar o adversario, ainda segundo Macedo (1993), € ensinada pelo

jogo, quando se verifica que:

Os adversarios sdo as melhores pessoas que podemos ter, sao
Nnossos amigos, temos que saber tudo sobre o adversario, temos que
pensar antes dele, temos que pensar melhor que ele mesmo, [...]
temos que reconhecé-lo, temos que té-lo como uma referéncia
constante (MACEDO, 1993, p.16).

O numero elevado de estudantes reprovados e com dificuldade na
apropriacdo dos conceitos matematicos tornou-se uma preocupacao para 0s pais e
educadores de matematica. Desta forma, percebemos que as dificuldades de
aprendizagem e a consequente reprovacdo estdo intimamente ligadas ao processo
de ensinar e aprender (ARAUJO, 2005). Conforme pontuam Mendonca, et.al.
(1989):

Enfrentar e vencer desafios aumenta a autoconfianca das pessoas. E
guando ocorre a invengdo de um novo processo de calculo (novo, ao
menos para aquela turma) parece que todos repartem a sensacao de
gue a Matematica ndo é inatingivel. Cada aluno comega a sentir-se
capaz de criar, nesse dominio. Além de tudo isso, é perceptivel o
aumento da capacidade do aluno de concentrar-se e estar atento nas
aulas em decorréncia da pratica continuada do calculo mental.
(MENDONCA, et.al.1989, p.52).



3. O USO INDEVIDO DA CALCULADORA EM SALA DE AULA E
SUA INFLUENCIA NO RACIOCINIO LOGICO

A calculadora, quando inserida num processo que visa de descoberta e
investigacdo matemética, oportuniza ao aluno um trabalho mais centrado na
situacao problematica, ponto de partida deste processo, criando condi¢cdes para o
desenvolvimento das habilidades, uma vez que pode fazer uso de suas capacidades
buscando novas atitudes que sédo determinantes para sua vivencia a constru¢ao do

préprio conhecimento. Reys (1989) apud Oliveira (1999) afirma que:

O uso da calculadora como ferramenta de célculo proporciona, a
professores e estudantes, o tempo necessario para direcionar o
esforco e a concentracéo dos estudantes na compreenséo conceitual
e no pensamento critico [...] a calculadora estimula a atividade
matematica, libertando o processo de ensino e aprendizagem do
excessivo peso do célculo, possibilitando novas condigcbes e maior
disponibilidade para os aspectos conceituais, dando uma visao clara
e transparente de que a Matematica é instrumento de leitura e
interpretagdo do mundo (REYS 1989, apud OLIVEIRA, 1999).

O uso da calculadora nédo dispensa o aprendizado da tabuada e nem das
operacOes feitas no dia-a-dia. De qualquer maneira, € necessario que o aluno tenha
conhecimento e dominio dos contetdos que envolvem nimeros ndo-naturais, pois a
grande maioria das calculadoras realiza calculos apenas com nameros naturais.

Para Silva (1989) “a calculadora se introduzida na aula de Matematica sem
qualquer projeto educativo que a sustente sera mais um ‘modernismo’ que nada
mudara para além de criar grande inseguranca em professores e alunos”. De acordo

com os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (1997):

[...] estudos e experiéncias evidenciam que a calculadora é um
instrumento que pode contribuir para a melhoria do ensino da
matematica. A justificativa para essa visdo é o fato de que ela pode
ser usada como um instrumento motivador na realizacdo de tarefas
exploratorias e de investigacdo. Além disso, ela abre novas
possibilidades educativas, como a de levar o aluno a perceber a
importancia do uso dos meios tecnoldgicos disponiveis na sociedade
contemporanea. A calculadora é também um recurso para verificagao
de resultados, correcdo de erros, podendo ser um valioso
instrumento da auto avaliagdo (BRASIL, 1997, p. 46).



E importante o aluno compreender que a calculadora auxiliard no raciocinio
mais rapido, o que nao fara com que ele fique isento de ter outros conhecimentos
importantes para seu desenvolvimento em sala de aula e fora dela. Com a
calculadora em maos, o aluno aparenta uma capacidade de raciocinio mais elevada,
e isto faz com que ele ndo se sinta inferior aos professores e nem aos outros

colegas. Conforme apresenta Bruner (1978):

O mais importante no ensino de conceitos basicos é ajudar a crianca
a passar progressivamente do pensamento concreto a utilizacao de
modos de pensamento conceitualmente mais adequados. E ocioso,
porém, tentar fazé-lo pela apresentacdo de explicacbes formais,
baseadas numa légica muito distante da maneira de pensar da
crianca e, para ela, estéril em suas implicacdes (BRUNER, 1978, p.
36).

As tecnologias sdo consideradas instrumento essencial a Educacéo e seu uso
suscita um melhor conhecimento e dominio por parte de professores para que
paradigmas envoltos sejam quebrados, permitindo que seu uso possa ser efetivado,
desempenhando o papel de apoio a aprendizagem dos conteddos matematicos, a
capacidade de analise e interpretacdo das mais variadas situacoes, a busca por uma
mudanca qualitativa no Ensino da Matematica.

As escolas vém aos poucos se adequando as novas tecnologias, que
guerendo ou ndo, surgem frequentemente. Com essa inclusdo de tecnologias na
sala de aula, a calculadora entra como um recurso que pode ser muito util. Hoje em
dia, se o aluno ndo sabe utilizar corretamente a calculadora, ou qualquer outro
instrumento da tecnologia atual, ele pode ser prejudicado de alguma forma pela
sociedade futuramente, 0 mesmo acontece também com o uso do computador, que
€ mais que essencial hoje em dia. A calculadora pode transformar o ensino atual da
Matematica, pois ela permite que os alunos tenham diversas experiéncias com

nameros. Ou seja,

[...] a presenca da calculadora ndo apenas da as criangas a
oportunidade de engajarem-se em investigacdes matematicas, mas
também as capacita a partilhar suas descobertas com os professores
e as outras criancas fornecendo um objeto que se pode tornar o foco
para uma genuina discussdo matemética (GROVES, 1994 apud
ARAUJO et.al., 2004, p. 2).



A calculadora pode auxiliar muito na resolucéo de problemas. Através dela, o
professor pode ensinar os conteidos com mais agilidade e praticidade. Lembrando
que ele ndo deve apenas permitir que os alunos utilizem a calculadora, mas sim
ensinar como ela funciona, bem como as vantagens e desvantagens de seu uso.

De acordo com as Diretrizes Curriculares da Rede Publica de Educacao
Béasica do Parana (PARANA, 2008), os recursos tecnoldgicos, sejam eles softwares,
televisdo, calculadoras, aplicativos da internet, entre outros, tém favorecido as
experimentacées matematicas e potencializado formas de resolucéo de problemas.

Bigode (2008), fala sobre a questdo do debate sobre o uso da calculadora

nao ser novo. Para o Bigode (2008, p. 316):

N&o cabe mais discutir se as calculadoras devem ou néo ser
utilizadas no ensino, o que se coloca é como utiliza-las. Cabe ao
professor explorar por si as calculadoras e as atividades a elas
associadas, propondo aos alunos situacGes didaticas que os
preparem verdadeiramente para enfrentar problemas reais (BIGODE,
2008, p.316).

A utilizacédo da calculadora em sala de aula sem davidas implicard em muitas
mudancas na execucdo do trabalho docente. Sendo assim, o professor deve
incentivar seu uso consciente. De nada adianta o professor apenas permitir o uso da
calculadora, sem mudar também sua postura diante do fato, no que diz respeito as

acOes metodologicas e avaliativas. Segundo Lorente (2009),

A calculadora é um instrumento rico em potencialidades e, como
enfatiza Silva (1989, p. 6) permite que se faca um trabalho voltado
para a compreensdo e construgdo de conceitos, para 0
desenvolvimento do raciocinio e para a resolugdo de problemas
(LORENTE, 2009, p.4).

Como ja foi mencionado anteriormente, a era da tecnologia estd tomando
conta, jA fazendo parte de nosso dia-a-dia, 0 que faz com que as escolas a
incorporem junto a sua metodologia de ensino. E € muito importante essa
incorporacao, pois auxiliam de forma didéatica na aprendizagem das criancas desde
cedo. O uso da calculadora ndo é somente para fazer operagbes dos mais variados
tipos, mas proporcionar aos alunos motivacdo ao executar as tarefas e resolverem

os problemas, pois, nem sempre, fazer tudo a mdo é motivador. O fato de ter um
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instrumento tecnolégico em maos, sem davida faz com que eles sejam levados a

discutirem e pensarem de maneira mais animadora.

4.  ATIVIDADES COM JOGOS MATEMATICOS: UMA
POSSIBILIDADE DE MAIOR SATISFACAO DOS ALUNOS COM AS
AULAS.

Os jogos matematicos podem ser usados como alternativa para fazer com
gue o ensino da disciplina seja mais prazeroso para os alunos, o que faz com que
aumente a motivagdo dos mesmos e também o interesse pela Matematica. A
aprendizagem através de jogos estimula o calculo mental, estratégias, o melhor
dominio das operacdes fundamentais da matematica e também auxilia no
desenvolvimento do raciocinio légico.

Batllori (2006),cita que, através dos jogos, € possivel proporcionar
experiéncias, estimular a aceitacdo de normas e hierarquias, o trabalho em equipe e
0 respeito pelos outros, ja que, quando o estudante joga na escola e brinca com
outros de idade aproximada a sua, frequentemente de varias procedéncias e
culturas, adquire importantes meios para sua socializacao.

Partindo do pressuposto que a maioria dos alunos ndo gosta da Matematica,
alegando que é dificil, o fato de usar os jogos faz com que eles aprendam
rapidamente, e participem com mais entusiasmo das atividades ludicas, entdo a
utilizacdo dos jogos no ensino torna-se muito valida, visto que o jogo estimula e
socializa, pois, ao mesmo tempo em que o0 aluno estd se divertindo, ele esta
aprendendo e desenvolvendo novas capacidades, conhecimentos e habilidades
sociais. Nesse sentido, Groenwald; Timm (2007) estimulam o uso de jogos e
curiosidades no ensino da Matematica, com o objetivo de mudar a rotina da classe,
despertar o interesse do aluno e fazé-lo gostar de aprender essa disciplina, devido a
seu carater ladico, desenvolvedor de técnicas intelectuais e formador de relacdes
sociais.

Um aspecto muito importante € a vertente socializante dos jogos, porque

atraveés deles as criancas aprendem a respeitar os outros, respeitar as diferencas, as
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culturas, e aprender a conviver melhor uns com 0s outros, pois 0s jogos, na maioria
das vezes, séo utilizados em equipes, distribuindo tarefas. Esta relevancia é citada
no Curriculo Basico para a Escola Publica do Estado do Parana.

Segundo Lima (2003):

Sendo uma espécie social o ser humano se caracteriza pela
construgdo de sua individualidade através da relacdo com o outro. O
sujeito se constitui, assim, em virtude de processos mdltiplos de
interacdo com o0 meio socio-cultural, pela presenca de outros
individuos e/ou objetivo culturalmente inseridos e definidos (LIMA,
2003, p. 18).

4.1. A aula de matematica e o jogo

Ha uma grande variedade de jogos matematicos, dentre eles: os que séo
comprados prontos, jogos virtuais e jogos confeccionados. A utilizacdo dos mesmos
nas aulas de Matematica € uma maneira ladica e divertida de apresentar os
conteudos, fazendo com que o aluno aprenda e, além disto, institui um vinculo maior
entre o professor e o0 aluno, visto que ndo ha aquele tipo de ensinamento rigido, que
muitas das vezes faz com que os alunos impliqguem com os professores, onde surge
entdo os problemas na relacdo professor/aluno. Entre os recursos didaticos citados

nos Brasil (1998), destacam-se 0s jogos.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que
eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é
importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes
jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL,
1998, p. 48-49).

Borin (1998), dizia que a resolucéo de problemas é a maneira mais adequada
para desenvolver uma postura critica no aluno, visto que cada jogada da a
possibilidade de varios questionamentos, como por exemplo: se a Unica jogada ou
nao, qual outra alternativa seria melhor, porque escolher entre esta ou aquela
alternativa, etc, ou seja, ha varias maneiras de utilizar estes jogos.

Ainda para Borin (1998), para que se possa construir um ambiente onde haja

reflexdo a partir da observacdo e da andlise cuidadosa, é essencial a troca de
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opinides e a oportunidade de argumentar com o outro, de modo organizado. Isto
denota a importancia fundamental do pré-requisito de tal metodologia de trabalho:
para se alcancar um bom resultado com jogos € necessario que os alunos saibam

trabalhar em grupo. Borin (1998) afirma que:

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanca de
postura em relacdo ao que € ensinar matematica, ou seja, ao adota-
la, o professor sera um espectador do processo de construcdo do
saber pelo seu aluno, e s6 ira interferir ao final do mesmo, quando
isso se fizer necessério através de questionamentos, por exemplo,
gue levem os alunos a mudancas de hipbteses, apresentando
situacbes que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das
descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao
aluno, de acordo com essa visao, cabera o papel daquele que busca
e constréi 0 seu saber através da analise das situacbes que se
apresentam no decorrer do processo (BORIN, 1998, p.10-11).

Para Agranionih e Smaniotto (2002), apud Selva (2009) o jogo matematico é:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada,
com objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que
oportuniza a interacdo com o0s conhecimentos e 0s conceitos
matematicos, social e culturalmente produzidos, o estabelecimento
de relacdes légicas e numéricas e a habilidade de construir
estratégias para a resolucdo de problemas (AGRANIONIH, et.al.
2002, apud SELVA 2009, p. 2).

Ensinar Matematica significa desenvolver raciocinio logico, estimular o
pensamento, desenvolver a criatividade e auxiliar na resolucdo de diversos tipos de
problemas, mas todo jogo tem seu tempo e espaco, ele promove o dominio do
conhecimento. Segundo Mariotti (2003), o jogo € uma acéo livre, sentida com ficticia
e voltada ao cotidiano. E uma atividade voluntéria do ser humano. Segundo Caillois
(2006):

O jogo é liberdade de acdo do jogador, a separacdo do jogo em
limites de espago e tempo, a incerteza que predomina o carater
improdutivo de ndo criar nem bens nem riguezas e suas regras
(CAILLOIS, 2006, p.27)

Ha trés tipos de classificagcdo para os jogos. Séo elas: jogos de exercicio,
para faixa etaria antes dos dois anos de idade, jogos simbdlicos, que envolvem

ficcdo estimulando a criatividade, a partir de dois anos de idade e por fim, os jogos
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de regras, que € quando a crianga se torna capaz de compreender as regras e

interagir socialmente. Nas palavras de Santos (1997):

Jogo é uma palavra, uma maneira de expressar o mundo e, portanto
de interpreta-lo. Precisamos, pois reconhecer que estamos tratando
de uma concepg¢do complexa na medida em que, em torno de um né
de significagbes, giram valores bem diferentes: a nogédo aberta a
interpretacdes e, sobretudo, a novas possibilidades de andlise. Pode-
se descobrir um paradigma dominante em torno da oposicdo ao
trabalho, mas também potencialidades diversas conforme se
favoreca essa ou aquela direcdo de seu desenvolvimento (SANTOS
1997, p. 90).

Por fim, uma das formas de fazer com que os alunos tenham gosto pela
Matematica € por meio da utilizacdo dos jogos. O professor deve propor entdo como
uma estratégia de ensino. O trabalho por meio deles possibilita um maior
envolvimento do aluno com os conceitos da Matematica no geral, além de estimular
a aversao que muitos tém a Matematica.

Todo jogo deve ter suas regras estipuladas e claras, para que possa ser
alcancado o objetivo desejado. Ele estimula o aluno a aprender estratégias, regras,
respeito ao colega, pensar antes de agir, e também auxilia a capacidade de lidar

com perdas e danos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Memorizar calculos realmente ndo € uma tarefa muito facil, entdo procurou-se
com este trabalho, maneiras alternativas para este processo de aprendizagem, de
modo que nao prejudique o desenvolvimento dos alunos, muito pelo contrario;
facilite o aprendizado da tabuada e a memorizacdo dos célculos fundamentais.

A calculadora incentiva muito o aluno, deixando-o mais seguro e livre para
discutir assuntos relacionados as atividades que estdo sendo realizadas. O
professor fica liberado a conduzir o aprendizado, atrair o interesse do aluno,
despertando curiosidades e tornando a aula mais dinamica e atrativa. As atividades
a serem propostas devem estar bem planejadas para que haja aprendizagem

significativa e ndo se torne um habito o seu uso sem fundamentacdo. E importante
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qgue o aluno entenda que a calculadora lhe auxiliard no raciocinio rapido, o que nédo
Ihe isentard de ter conhecimentos matematicos essenciais para 0 seu
desenvolvimento dentro o fora da sala de aula.

A rotina em sala de aula j& deixam os alunos inquietos e dispersos durante o
ensino, principalmente nas aulas de Matematica, que séo vistas pela maioria como
"a pior disciplina". Entdo através do uso dos jogos, os alunos conseguem despertar
certo interesse pela disciplina. Além disso, muito se aprende também com relacéo
ao respeito as regras, honestidade, humildade e diversos outros valores que se
busca desenvolver ao interagir socialmente de forma harmdnica, afinal, aprender
através de jogos, de atividades ladicas alternativas, sem duvidas é muito melhor do
gue simplesmente tentar decorar uma tabuada ou outras operacdes olhando para o

guadro-negro.
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