FACULDADE PATOS DE MINAS
CURSO DE MATEMATICA

LARA D’ANGELES DE DEUS QUEIROZ

A APRENDIZAGEM COM OS JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA

PATOS DE MINAS
2014



LARA D’ANGELES DE DEUS QUEIROZ

A APRENDIZAGEM COM OS JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA

Artigo apresentado a Faculdade Patos de
Minas como requisito parcial para a
concluséo do Curso de Matemaética.

Orientadora: Prof.2 Esp. Kelly Maria
Godinho.

PATOS DE MINAS
2014



A APRENDIZAGEM COM OS JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA

Lara D’Angeles de Deus Queiroz*
Kelly Maria Godinho**

RESUMO

A Matematica € uma disciplina fundamental nos curriculos escolares, atuando no
desenvolvimento de conhecimentos que irdo embasar a continuidade dos estudos,
além de possibilitar melhoria no raciocinio logico, tdo importante e necessario
durante toda a vida. Estudos demonstram que na forma convencional de ensino
(quadro e giz), o conteudo apresentado consegue atingir somente 10% dos alunos
da turma, sendo que o restante necessita de situagées mais concretas, tornando-se
mais estimulante, agradavel e atrativo, sendo uma destas formas o uso dos jogos. O
uso de brincadeiras e jogos no contexto educacional desempenham fungdes
psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento
infantil. Assim, ele se constitui numa atividade dindmica que vem satisfazer uma
necessidade da crianca que, entre outros objetivos, busca o movimento e a acgao.
Pelas inegaveis dificuldades observadas na assimilacdo dos conteudos da disciplina
Matematica, o presente estudo buscou avaliar os principais conceitos envolvendo os
jogos, bem como estudos realizados com foco na importancia deste recurso no
processo pedagdgico. Conforme pbéde ser observado, existe uma grande diversidade
de material para o assunto, entretanto a pratica dos jogos em sala de aula tem sido
ainda muito aquém das necessidades e possibilidades, conforme os resultados de
diversos estudos analisados.
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ABSTRACT

Mathematics is a fundamental subject in school curricula, working on the
development of knowledge that will base the continuation of studies, and enable
improved, as important and necessary logical reasoning throughout life. Studies
show that the conventional way of teaching (framework and chalk), the content
presented achieves only 10% of students in the class, and the rest needs more
concrete situations, making it more stimulating, pleasant and attractive, one of these
ways to use the games. The use of play and games in educational settings play basic
psychosocial, emotional and intellectual functions in the child development process.
Thus, it is a dynamic activity that is satisfying a need of the child which, among other
objectives, seeks the movement and action. Observed the undeniable difficulties in
the assimilation of subject contents Mathematics, this study sought to evaluate the
main concepts involving the games, as well as studies focusing on the importance of
this resource in the educational process. As can be observed, there is a great
diversity of material to the issue, however the practice of games in the classroom has
been still far short of the needs and possibilities, as the results of several studies
analyzed.

Keywords: Mathematical Games. Learning Resources. Teaching-learning process in

mathematics.



1 INTRODUCAO

1.1Tema e Delimitacdo do tema

O presente estudo tem como tematica principal o papel dos jogos no processo
de aprendizagem do ensino da Matematica. Para os jogos possam fazer parte,
efetivamente, enquanto recurso das aulas de Matematica, € necessario
compreender o papel dos professores, atuando como promotores destas atividades
em sala de aula, bem como utilizando de forma correta e dentro de um contexto
pedagogico, todos os recursos disponiveis para a boa aplicacdo dos jogos em sala

de aula.
1.2Formulagéo do Problema e Hipdteses

O ensino da Matemética tem se constituido, como um grande desafio para
muitas escolas da atualidade. Desinteresse e, consequentemente, 0 baixo
desempenho dos alunos nesta disciplina, aliado a dificuldade em contextualizagao
dos temas matematicos dentro do cotidiano dos alunos. Muitas vezes este
desinteresse pelas aulas tem surgido dos alunos e retroalimentado aos professores
que, por nao identificarem nos alunos o devido interesse, acabam por nédo se
esforcarem em mudar o panorama atual.

Neste contexto, o uso de atividades que despertem o lado ludico dos alunos,
despertando neles o verdadeiro interesse nos temas abordados durante as aulas,
representa um fator contribuinte para a melhoria no processo de aprendizagem da
Matematica. Para tanto, prop0e-se a utilizacdo, muitas vezes negativas, encontradas

em grande parte das escolas.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Conhecer os principais aspectos teoricos relativos ao uso dos jogos no

contexto educacional, principalmente relacionado as aulas de Matematica.



1.3.2 Objetivos Especificos

e Explorar os diversos estudos realizados em relacdo ao uso dos jogos na
disciplina de Matematica;

e Compreender as possibilidades pedagdgicas a partir da utilizagdo dos jogos;

e Avaliar o panorama atual da utilizacdo do jogo enquanto recurso pedagdgico

para a disciplina da Matematica;

1.4 Justificativa

Ensinar Matematica nos dias atuais estd ainda mais dificil, uma vez
gue os alunos estdo cada dia mais desmotivados e desinteressados. Quando se
trata de matematica principalmente, pois exige mais concentracdo e raciocinio para
resolver situacdes-problemas que a matematica nos propde, até mesmo em Nosso
dia-a-dia.

Portanto, o uso de jogos para ensinar certa matéria no conteldo de
Matematica resgata no aluno o prazer de aprender, pois com a aplicacdo de jogos
educativos tornam as aulas mais atrativas e despertam o interesse deles em querer
participar, a interacdo entre eles também é um aspecto importante pois contribui
muito para o desenvolvimento pessoal de cada um, por isso é importante que o
professor tenha esse tipo de didatica em suas aulas.

Contudo é importante ressaltar que ao aplicar essa didatica deve-se selecionar jogos
gue causam impacto na disciplina, agueles que além de despertar a curiosidade dos
alunos trabalhem com resolu¢des de problemas estimulando o raciocinio l6gico de
cada educando, e ndo qualquer um sem significado dentro de sala de aula que deixe
com que a matéria dada fique vaga e torne as atividade como apenas uma

brincadeira sem objetivo.



1.5 Metodologia

O presente estudo ocorreu por meio de um levantamento bibliogréafico
de livros, artigos cientificos, teses e dissertacdes; 0s quais tinham como tematica a
utilizacdo dos jogos no ensino da Matematica. A partir do levantamento de material
de pesquisa, realizou-se uma leitura prévia, com o respectivo fechamento dos textos
que apresentaram maior relevancia para o presente estudo. As publicacoes
pesquisadas datam de 1983 a 2012. O periodo de realizacdo das pesquisas foi de
Fevereiro a Outubro de 2014.
A partir de entdo, os respectivos textos foram classificados e analisados
segundo o tema abordado e, posteriormente, realizou-se a confec¢cdo do presente
trabalho, apresentando as principais abordagens relativas a utilizacdo do jogo

enquanto ferramenta pedagdgica nas aulas de Matematica.

2 OS JOGOS E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

2.1 Os jogos através da historia

Os jogos fazem parte da historia da humanidade. Almeida (1994)
afirma que os povos primitivos ja possuiam o habito de utilizar o ladico nas suas
atividades cotidianas. Para o autor, Platdo defendia o uso de jogos na educacao das
criancas, de modo que esta atividade ajudaria a crianca a constituir a sua
personalidade e seu carater. Entendia também a importancia dos jogos no processo
de aprendizagem de matemética, defendendo que todas as crian¢as necessitariam
estudar matematica ainda que somente no grau elementar e que esta disciplina
deveria ser inserida desde o inicio em forma de jogo.

Outros povos da antiguidade, tais como 0s egipcios, maias e romanos, 0S
jogos tinham o papel de servidor como meio para a geracdo mais jovem aprender
com os mais idosos 0s seus valores e conhecimentos, além de normas dos padrdes
de vida social. A ascensdo do cristianismo fez com que, de certa forma, 0s jogos

perdessem seu valor, na medida em que para os religiosos da época 0s jogos eram



considerados imorais e profanos e além de ndo possuir nenhuma significacéo
(ALMEIDA, 1994).

Brenelli (1996) complementa ao afirmar que € muito antiga a ideia de que a
crianca possa aprender se divertindo, sendo que tal conceito surgiu com 0s gregos e
romanos.

Em relacdo a utilizagdo do ludico no contexto da educacdo, Aguiar (2004)
afirma que na utilizacdo do jogo pelo professor como forma de aquisicdo de
conhecimentos e aprendizagens, o educador deve atentar-se para que o lidico ndo
se desconfigure e se perca, ao deixar de ser um fim em si mesmo, tornando-se
entdo uma ferramenta educacional, utilizada pelo professor para atrair o aluno para

as aprendizagens escolares.

2.2 O jogo e o desenvolvimento cognitivo

Para a psicologia do desenvolvimento, a brincadeira e 0 jogo desempenham
importantes funcdes afetivas, psicossociais e intelectuais basicas para o individuo,
contribuindo no processo de desenvolvimento infantil. Logo, o jogo representa uma
atividade dinamica satisfazendo uma necessidade infantil que, entre outros
objetivos, busca o movimento e a agdo. De acordo com Leontiev (1991) existe uma
diferenca entre a necessidade da acdo da crianca e sua consequente
impossibilidade de realizar as operacdes exigidas por tal acdo, levando a criacao de
uma atividade em que o desejo possa ser realizado. O mesmo autor acrescenta
ainda que esta atividade caracteriza-se como ludica, ou seja, em um jogo. Ressalta-
se ainda que a agédo motivada pelo jogo desperta a imaginagao, ou seja, criando
uma situagado imaginaria.

Assim, o0 jogo permite um ambiente favoravel ao despertar do interesse pela
crianga, contribuindo ndo somente pelos objetos que o constituem, mas também em
virtude do desafio das regras impostas em uma situacdo imaginaria que,
consequentemente, pode ser considerada como uma forma de desenvolvimento do
pensamento abstrato do individuo (MACHADO et al, 1990).

E portanto, fundamental que as criancas sejam inseridas em atividades que

possibilitem o cursar de um caminho que conduza da imaginagdo a abstragdo, num



processo de levantamento de hipdteses e testagem de situacdes, além do
desenvolvimento de sua analise, reflexdo, sintese e elaboracéo, pela crianca, de um
grande volume de estratégias para a resolucdo dos problemas no jogo. Assim, a
imaginacdo encontra-se diretamente relacionada ao processo de criacdo (MOURA,
1995).

No jogo, a situacdo imaginaria é resultante das operagfes com 0s objetos.
Desta forma, Moura (1995) afirma que a constituicho da atividade de um
determinado jogo estabelecerd o surgimento ou ndo de uma situacdo ludica
imaginéria.

Assim, através do jogo e também pelo jogo que o individuo no auge de sua
infancia sera capaz de atribuir aos objetos, por meio de uma acéo ludica, criacao de
significados, desenvolvendo a sua capacidade de abstracdo e comecando a agir de
forma independente do que de fato enxerga, operando com os significados distintos
da simples percepcédo de determinados objetos. Portanto, no jogo é imprescindivel
o desenvolvimento da imaginacdo, sendo que é justamente a partir de uma dada
situacdo imaginaria, fundamental no jogo, que se estabelece o caminho a abstracao
(EMERIQUE, 1999).

Neste aspecto, Leontiev (1991) afirma que 0 jogo pode constituir uma
simulacdo matemética a partir do momento em que se caracteriza por ser uma
situacdo irreal, estabelecida pelo aluno ou ainda pelo professor, criando um
significado a um conceito matematico pelo o aluno qual deve-se compreender. Os
elementos do jogo representam entes concretos, porém uma determinada situacao
de jogo, experienciada pelo aluno e que o conduz a acao, € baseada numa situacao
metafdrica e irreal, originada pelo homem. E neste contexto que o jogo desenvolve
um carater de situagdo alegérica. Logo, de acordo com as concepc¢des do autor,
pode-se afirmar que o jogo, determinado por regras especificas, poderia constituir
um caminho natural que segue desde a imaginacdo até a abstracdo de um dado
conceito matemaético.

Moura (1995) por sua vez, a partir das concepcoes de Vygotsky afirma que a
imaginacdo ndo se opde ao real, uma vez de que o irreal ou real imaginado, possui
as suas raizes fixadas na realidade, nas situacdes experienciadas pelo homem.

Em sua concepcédo, Vygotsky acredita que, durante o periodo escolar ou
ainda pré-escolar, as potencialidades conceituais da crianca encontram-se

ampliadas a partir do jogo, do brinquedo e, consequentemente, do uso da



imaginacdo. Neste sentido, durante a brincadeira, a criangca encontra-se sempre
superior da propria idade, além de estar acima de seu comportamento cotidiano,
maior do que € na realidade.

Vygotsky (1991) apresenta no estabelecido em sua teoria, a existéncia de
uma relagéo paralela entre o papel do brinquedo e a orientacdo escolar, fazendo
com que ambos criem uma zona de desenvolvimento proximal e que, em ambas as
situacdes, a crianca desenvolve habilidades e conhecimentos que se tornam
disponiveis no seu relacionamento social e que aos poucos ela passa a internalizar.

Tal internalizacdo, é processada por meio da transformacgéo de um processo
interpessoal (partindo do social) através de um processo intrapessoal (partindo do
sujeito). Através dos jogos, esse tipo de mudanca pode ser demonstrado no
momento em que se considera a acdo do jogo como um dialogo do individuo
consigo mesmo. O jogo representa assim, uma atividade onde o adversario serve de
referéncia para que o jogador se conheca, estabelecendo uma variagéo progressiva
do interpessoal para o intrapessoal.

No contexto educacional, a escola deve estar atenta ao papel do processo de
imaginacado na formulacdo do pensamento abstrato, ou seja, € importante perceber
que a atividade regida por normas, tal como ocorre no jogo, € determinada através
de ideias do jogador e nédo pelos objetos. Assim, sua capacidade de elaborar
estratégias, excecoes, previsdes e analise das possibilidades obtidas acerca de uma
dada situacéo de jogo, realiza um caminho que leva a abstracdo (MOURA, 1995).

Cabe a escola entédo, permitir situacdes de ensino que possibilitem aos seus
alunos trilharem este caminho, valorizando o uso dos jogos nas atividades escolares
(MACEDO, 1993).

3 A IMPORTANCIA DO JOGO PARA A EDUCACAO

3.1 O jogo e a educacéao



O uso do recurso dos jogos, sobretudo para o ensino de matemética,
encontra-se estabelecido nos Parametros Curriculares Nacionais do Ministério da
Educacdo:

Os jogos constituem uma maneira interessante de sugerir problemas, uma
vez que possibilitam que estes sejam oferecidos de modo atrativo, favorecendo a
criatividade na elaboracédo de estratégias de resolucdo e na procura de solugdes.
Possibilitam ainda a simulacdo de situacdes-problema exigindo por sua vez que
sejam tomadas solucdes vivas e imediatas, estimulando o planejamento das acoes;
permitem a constituicdo de uma atitude positiva em relacdo aos alunos, uma vez que
as distintas situacdes se sucedem rapidamente, permitindo sua correcdo de forma
natural, durante a realizacdo da acdo, ndo deixando marcas negativas (BRASIL,
1996, p. 46).

Mattos (2009) em sua pesquisa destaca a importancia dos jogos na
educacdo, mais especificamente no que se refere a Educacdo Matematica. Em sua
investigacdo foi investigada a relacdo dos jogos com a constituicdo de conceitos
matematicos em alunos do ensino fundamental.

Em seu estudo, ele afirma que os achados em sua pesquisa possibilitaram a
identificacdo da importancia pedagégica do uso dos jogos para o Ensino da
Matematica, além de sua contribuicdo na formacdo de conceitos nessa disciplina,
viabilizando, também, um movimento de reflexdo em relacdo a forma pela qual como
0s jogos sdo desenvolvidos em sala de aula, onde, em diversas situacdes, séo
utilizados como jogos de exercicios, ndo como jogos de construcao.

Verificou ainda que, como 0 jogo aumenta gradativamente o seu grau de
dificuldade, necessitando de uma maior atencdo e reflexdo por parte do aluno em
cada jogada, permite um universo cheio de alternativas que consolidam a
aprendizagem, desde que seja utilizado o recurso de forma adequada.

Logo, os alunos podem, através dos jogos, ter a sua volta um horizonte
propicio para o desenvolvimento de comportamentos e atitudes, reflexéo e criticas o
gue ira culminar no seu amadurecimento e, consequentemente, irdo contribuir
positivamente na aprendizagem, sendo uma atividade rica na constituicdo e
consolidacéo de conceitos matematicos (MATTOS, 2009).

No estudo de Raupp (2009) foram investigadas as modalidades de interagcao
obtidas pelo jogo na promocao do aprendizado e o desenvolvimento dos estudantes.
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E importante lembrar, conforme afirma Smole, Diniz e Milani (2007), o erro
gue muitas vezes no ambiente escolar sdo compreendidos na forma de uma né&o
aguisicao correta do conceito, no caso especifico do jogo néo é entendido como algo
necessariamente ruim ou negativo, assim desde que entendido enquanto processo,
constitui uma forma natural de rever as a¢bes tomadas nos jogos como forma de
melhorar o planejamento do que deve ser feito, permitindo entdo a aquisicdo Assim,
no decorrer do jogo, um célculo realizado de modo incorreto ndo é encarado
simplesmente num carater negativo pelo aluno, tal como seria em uma situacéo fora

do jogo.

3.2 O jogo no contexto escolar

No mundo infantil, o jogo apresenta relevante importancia, seja pela
seriedade a que as crian¢as depositam nele, além da socializacdo e o despertar da
autonomia a que o jogo proporciona. Tais atributos, tem levado a escola a utilizar
cada vez mais o0 jogo nas suas atividades pedagodgicas (KAMIl e DEVRIES, 1991).

Diversos estudos da ludicidade, entre eles Kishimoto (2002), tem
demonstrado que atividades educativas utilizando jogos séo eficientes para eliminar
determinadas dificuldades de aprendizagem, bem como ajudam na socializacdo da
crianca, proporcionando uma atuacdo mais ativa dentro do processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que permite uma ponte entre o conteldo e sua assimilacao.

Logo, uma das formas de manter a crianga ativa no ambiente escolar &
brincando e jogando. Para Brenelli (1996), ndo existe crian¢ca que se recuse a
brincar, entretanto € papel do professor fazer do jogo um recurso eficiente para
garantia da atencdo e da compreensédo além do desenvolvimento das criangas.

O autor reforca ainda que, mais do que divertimento, o jogo tem uma
importancia fundamental no desenvolvimento infantil, pois permite que a crianca
supere seus medos, frustracdes e aumente seu potencial intelectual e fisico.

Assim, pouco importa qual sera o resultado do jogo e sim todo o processo de
desenvolvimento estimulado pela brincadeira. Por essa razéo, o jogo tem um papel

muito importante no desenvolvimento cognitivo e afetivo da crianca.
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Vygotsky (1991) afirma que o brinquedo é uma fonte importante da promocéao
do desenvolvimento da crianca, porém ressalta ndo ser este um aspecto
predominante no universo de desenvolvimento infantil.

Educadores como Pestalozzi e Rousseau, no século XVIII, ressaltavam a
importancia dos jogos enquanto instrumentos formativos, reconhecendo que, além
de exercitar os sentidos, o corpo e as aptidées, preparam o individuo para a vida e
para as relacdes sociais (OLIVEIRA, 1983).

Assim, podemos observar que a muito o papel pedagdgico dos jogos vem
sendo admitida, sendo que sua importancia ja era reconhecida no ensino tradicional
por possibilitar atividades prazerosas e livres, possibilitando o exercicio da
autonomia das criancas.

Santos (1995) acrescenta que, por se tratar de uma caracteristica
fundamental do ser humano, a ludicidade expressada através dos jogos permite unir
0 prazer a aprendizagem, ndo devendo, portanto ser desprezada na atividade
escolar.

Héa de se ressaltar ainda que, conforme afirma Branelli (1996), os jogos se
inserem no mundo da crianca por meio de um universo de fantasia e imaginacao.
Por isso, os adultos devem ter muito cuidado ao se inserir neste mundo, evitando
que a imposicdo de limites de tempo e regras possam atrapalhar o encanto da
brincadeira.

Por fim, o autor afirma também que no ambiente escolar, o jogo deve ser
trabalhado aliado ao conteudo, porém esse aspecto ndo pode fazer com que a acao
de jogar seja imposta ao aluno através de ordem ou ameaca. O individuo deve jogar
por vontade propria, na busca de sua satisfacdo pessoal. Os sentimentos expressos
ao longo dessa atividade devem ser compreendidos como desafios a procura de
emocodes ou resultados que lhe deem um destaque em seu grupo de lideranca ou
poder.

Desta forma, no ambito escolar, o ato de jogar precisa ser implantado de
forma aberta, como uma atividade articuladora e democratica, integrando os alunos

na ludicidade e nos objetivos pedagogicos (BRANELLI, 1996).
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3.3 0jogo no ensino da Matemética

Desde os primeiros anos de vida as criangas ja gastam boa parte de seu
tempo em brincadeiras, jogando e realizando atividades ladicas. Essas brincadeiras
na verdade, parecem ocupar um lugar especial no universo delas. Os adultos, por
sua vez, tém dificuldade de compreender que o brincar e o jogar, no contexto da
crianga, representam sua razéo de viver, onde elas se esquecem de tudo que as
rodeiam e se entregam completamente a brincadeira. A experiéncia dos professores
na sala de aula tem demonstrado que muitas criancas ficam por muito tempo, as
vezes horas, prestando atengcdo em um Unico jogo sem se cansarem. E muitas
destas criancas sdo rotuladas pela escola, como aquelas que apresentam
dificuldade de concentracdo e observacédo em atividades escolares (AMONACHVILI,
1991).

Uma das maiores vantagens do uso do jogo no contexto educacional € que
este consiste uma atividade ludica, envolvendo o desejo e o interesse do jogador
pela propria acdo do jogo. Além de envolver o desafio e a competi¢cdo, agindo como
fator motivador ao jogador em conhecer seus préprios limites e suas possibilidades
de superacdo, buscando incessantemente a vitéria e adquirindo confianca e
coragem para se arriscar (MACEDO, 1993).

Na realidade do contexto educacional, na proposi¢cao de atividades com jogos
para os alunos, a reacdo mais habitual é de prazer e alegria pela atividade a ser
realizada. Isso se demonstra pelo alto interesse no material do jogo, nas regras ou
simplesmente pelo desafio proposto que envolve o estudante, estimulando-o a acéo.
Existe, portanto, um interesse natural pelo jogo.

Tal interesse encontra-se garantido pelo prazer proporcionado nesta atividade
ldica.  Porém, Macedo (1993) afirma que € necessaria a realizagdo do
acompanhamento do processo de intervengdo pedagdgica fazendo com que o jogo
possa ser Util a aprendizagem, sobretudo para os adolescentes e adultos.

De acordo com Parra (1996) o jogo, pelo seu carater de competicéo,
apresenta-se como uma acao capaz de proporcionar situacdes-problema, onde o
sujeito precisa coordenar distintos pontos de vista, estabelecendo vaérias relagdes,

além de resolver conflitos e estabelecer uma ordem.



13

Segundo Kishimoto (2002), criangas menores aprendem muito, simplesmente
com a acéo realizada nos jogos. Para o autor, as concepg¢des de Piaget demonstram
que o0 jogo é a constituicdo do conhecimento, sobretudo nos periodos sensorio-
motor e pré-operatério. Assim, quando as criangas, neste periodo, agem sobre o0s
objetos, consolidam conceitos de espaco e tempo, estabelecendo uma nocéo de
causalidade, representando e, finalmente chegando a estruturagdo de um
pensamento logico.

Tanto para o adulto quanto para o adolescente, onde a cooperacdo e a
interacdo no grupo social sdo fontes de aprendizagem, a realizagdo de atividades
com jogos de regras permitem situacoes bastante motivadoras e de desafio real
(KISHIMOTO, 2002).

Quando utilizados no ambiente das aulas de Matematica como um suporte
metodoldgico, Moura (1995) considera que seu uso seja util em todos os niveis de
ensino. Para o autor, o importante é que o0s objetivos com 0 jogo sejam
demonstrados claramente, devendo ainda ser definida a metodologia a ser utilizada
da maneira mais adequada ao nivel dos alunos pelo qual se esta trabalhando e,
sobretudo, que represente uma atividade com alto nivel de desafio ao aluno para o
desencadeamento do processo.

Assim, considera-se que 0 jogo, enquanto instrumento pedagdgico, se
apresenta de forma produtiva ao professor, desde que este busque nele um aspecto
instrumentador e, facilitador na aprendizagem de estruturas da matematica, as quais
apresentam em muitos casos, grande dificuldade de assimilacao pelos alunos. Sua
realizacdo facilita o desenvolvimento de sua capacidade de pensamento, reflexao,
analise e compreensao de conceitos matematicos, levantando hipoteses, testando e
avaliando sua eficicia (investigagcdo matematica), com autonomia e cooperacao
(MOURA, 1995).

A importancia dos jogos no ensino da Matematica séo pontuadas por Macedo
et al. (1993), na medida que o autor considera que 0 jogo de regras possibilita a
crianga a construcdo de relacbes qualitativas ou logicas, aprendendo a raciocinar e

demonstrar, questionando o como e o porqué dos acertos.
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3.4 A utilizagdo dos recursos nas atividades com jogos na aula de Matematica

A Matematica nos remete a uma aula cheia de formulas, conceitos muitas
vezes sem sentido, exercicios impossiveis, além de um momento do dia sem animo,
sem dinamica, sem prazer.

Os usos de jogos inserem-se como um importante recurso nas aulas de
Matematica, uma vez que favorecem um ambiente adequado na resolucdo de
problemas, aplicacdo e exploracdo de conceitos da disciplina, além de permitir um
aprofundamento dos contetdos. Logo, torna-se relevante a pratica de jogos durante
as aulas de Matematica, na medida em que eles propiciam ambientes de
desbloqueio dos estudantes que, normalmente, apresentam aversdo a essa
disciplina (ALMEIDA, 2004).

Tais momentos contribuem para a realizacdo de uma aula estimulante,
provocativa e desafiadora. O desenvolvimento potencial, de acordo com Vygotsky
(1991), destaca-se no decorrer das atividades sugeridas e da intervencdo do
professor. Assim, o professor se torna o mediador da constru¢céo do conhecimento
pelo estudante, chegando ao ponto que o préprio aluno, apds algum tempo,
apresenta seu desenvolvimento real, com a ampliacio de sua zona de
desenvolvimento proximal.

Conforme verificado em seu estudo, Almeida (2004) relata que, durante a
observacgéo das aulas, os alunos apresentavam inicialmente uma preocupagdo na
disputa com o simples objetivo de ganhar, ndo se focando no tipo de estratégia a ser
utilizada para chegar a tal objetivo. Com o desenvolvimento do jogo e a partir da
intervencdo do professor e discussdo com o0s proprios colegas, o ritmo da
competicao foi cedendo espaco, ao ponto que ndo se focava mais na vitOria em si e
sim na discusséo e descoberta do que havia por tras da situagéo.

Ao término das atividades, o autor relata que percebia muitos estudantes
deixando a competicdo de lado para dar lugar a cooperacdo. Assim, pbdde-se
constatar que através do jogo, a crianca e O jovem proporcionam em Si uma
interacdo social, elemento indispensavel no desenvolvimento social, moral e
cognitivo.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, 0s jogos constituem um meio

interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
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modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo de estratégias de resolugéo
e busca de solucdes (BRASIL, 1996).

Neste processo, cabe ao professor realizar o planejamento, bem como
administrar o jogo e a forma de abordagem que se da a um tema especifico de seu
planejamento didatico. Entretanto, ndo fica clara a forma como o professor deve
desenvolver a atividade com 0s jogos em aula nem o modo de intervencdo mais
adequado. O que se pode compreender a partir do texto dos PCNs € que existe
uma preocupacao governamental em dispor dos jogos como forma de contribuir para
um efetivo trabalho de formacdo de atitudes do sujeito, tdo necessarias para a
consolidagéo do processo de aprendizagem da matematica.

3.5 Classificagdo dos jogos

Corbalan (1994) apresenta uma classificacdo dos jogos relacionados ao
ensino da Matematica. Para o autor, no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, os jogos classificam-se em dois aspectos fundamentais: os jogos de
conhecimento, que apresentam relagdo com conceitos matematicos, tornando a
disciplina mais atraente e descontraida, e que podem ser divididos em trés
categorias: jogos numeéricos, jogos geométricos e 0s jogos de estratégias, que
exigem procedimentos para procurar ganhar o jogo sempre e estdo diretamente
relacionados a resolucédo de problemas e modos de pensamento matematico. Além
disso, o autor afirma que os jogos podem ser reclassificados em pré-instrucionais,
co-instrucionais e pos-instrucionais, segundo a utilizagdo dos mesmos pelo
professor.

O autor define tal classificagdo como: jogos considerados disparadores de
conceitos, utilizados anteriormente ao trabalho de desenvolvimento e formalizagcéo
de conceitos; jogos explorados a medida que um conceito novo vai sendo discutido,
favorecendo sua compreenséo; e jogos utilizados para aplicar, reforgar, relembrar ou
aprofundar conceitos ja trabalhados.

Neste sentido, de acordo com as concep¢des de Moura (1995), pode-se
estabelecer ainda o entendimento de que a utilizagdo de jogos no ensino de

Matematica, quando intencionalmente definidos, pode promover um contexto
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estimulador e desafiante para o0 movimento de formacdo do pensamento do ser
humano, de sua capacidade de cooperagdo e um auxiliar didatico na construcao de
conceitos matematicos. Além disso, o0 jogo pode estimular a concentracéo,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades pessoais como exploracéo,
investigacdo de um contexto, andlise, comparacao, interpretacdo, previsao, sintese

e tomada de deciséo - elementos essenciais para o resolvedor de problemas.

3.4.1 Jogos Numéricos

Para facilitar o processo compreensdo dos nimeros, célculos e sua interacédo
com os demais elementos da Matematica, o processo pedagdogico pode valer-se de
jogos classificados como jogos huméricos.

Dentro desta classificagcéo, alguns exemplos podem ser apresentados como o
tradicional Sudoku. De acordo com Wilson (2006) esse jogo € um puzzle que
envolve completar uma determinada grade n x n com numeros ou simbolos, sem
repeti-los na mesma coluna, linha ou bloco. Portanto, é possivel pensar neste jogo
como um guebra-cabeca, onde os simbolos ou nimeros estdo presentes, embora
ainda néo colocados no tabuleiro.

Outro exemplo deste tipo de jogo, apresentado por Smole; Diniz; Milani (2007)
€ o Termbmetro Maluco, jogo de tabuleiro para duas equipes, formadas cada uma
por dois ou trés jogadores, dois marcadores de cores diferentes, um conjunto de 27
cartas, formados com trés cartas de cada um dos numeros 0; - 1; - 2; - 3; - 4; +1; +2;
+3 e +4.

Os autores apresentam ainda como exemplo o jogo Soma Zero, no qual a
habilidade de efetuar adicbes com ndmeros positivos e numeros negativos, o
conceito de oposto de um numero inteiro e o calculo mental sdo explorados. Este
jogo pode ser utilizado logo apos o inicio do estudo de niumeros negativos. As regras
sao de facil compreenséao e é possivel que os alunos joguem algumas vezes durante
o periodo de uma aula.

Oliveira (2012) apresenta ainda o jogo Um a mais, um a menos, dez a mais,
dez a menos, sendo indicado para os alunos do 1° e 2° anos do Ensino
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Fundamental, tendo como objetivo do jogo € ser o primeiro a colocar todas as suas
fichas numeradas de 1 a 100 no tabuleiro quadriculado com 100 espacos vazios.

Por fim, Borin (1996) apresenta como exemplo de jogos numeéricos o0 jogo
Contig 60, sendo que trata-se de um jogo de célculo mental em que € necessario, a
partir dos numeros naturais, operar aritmeticamente utilizando com as quatro

operacdes fundamentais da aritmética (adi¢cdo, subtracdo, multiplicacédo e divisdo).

3.4.2 Jogos Geométricos

De acordo S& (2010), os jogos geométricos sao aqueles que tém como
objetivo desenvolver a habilidade de observacao, o raciocinio espacial e utilizamos
propriedades e visualizacdes das formas geométricas. O autor apresenta como
exemplo para esse tipo de atividade, o jogo Bingo das Formas Geométricas que
funciona através do lancamento de um dado que ao invés de ndmeros contém as
formas geométricas sendo que de acordo com a forma que sair o jogador cobre uma
figura do seu tabuleiro que combine com as informacdes das duas faces dos dados
lancados.

Existem ainda jogos classicos como quebra-cabeca e o Lego que uma vez
que sejam aplicados adequadamente e dentro de uma proposta pedagogica

possibilita o trabalho de diversos conteudos da Matemaética.

3.4.3 Jogos de Estratégia

Segundo Corbalan (1994) os jogos de estratégia sdo aqueles que estdo
relacionados a resolucdo de problemas, isto €, exigem procedimentos para que se
ganhe. Neles sédo trabalhadas as habilidades que comp&em o raciocinio l6gico e os
alunos leem as regras e criam suas estratégias para alcancarem suas metas.

Como exemplo para esse tipo de jogo, Macedo (2000) apresenta o jogo Kalah
€ um jogo de origem africana e como aspecto pedagdgico se destaca por ser
exclusivamente voltado para o raciocinio l6gico. A distribuicdo das sementes esta

relacionada com o0s conceitos de espaco e tempo: entende-se o tempo como a
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sequéncia dos deslocamentos realizados num movimento compassado e ritmico, o
conceito de espaco € definido pelo tabuleiro, com suas 14 cavidades.

Grando (2004) apresenta ainda o jogo NIM, o qual € um jogo de l6gica que
possibilita aos alunos construirem um modelo de representacdo da solucdo da
situacdo-problema de jogo: a estratégia maxima (investigacdo da estratégia que
garante a um jogador sempre vencer). Para desenvolverem tal estratégia, os alunos
necessitam construir habilidades de resolucdo de problemas, explorar o raciocinio
hipotético-dedutivo, generalizar solucdes e procedimentos, observar regularidades e
descrever os resultados por meio de um modelo mateméatico. Estdo envolvidos neste
jOogo 0s seguintes conceitos: divisdo com valorizacdo do resto na divisdo ndo exata,;
formulacdo do algoritmo de Euclides (dividendo = divisor X quociente + resto),

conceitos de divisibilidade e multiplicidade, calculo mental e pensamento algébrico.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo compreender o0s principais
pensamentos tedricos e, através da analise de diversos estudos sobre o tema,
avaliar a utilizacdo dos jogos enquanto ferramenta facilitadora do processo de
estudo-aprendizagem na disciplina de Matematica com alunos da Educacéo Basica.

Conforme proposto inicialmente no estudo, verificou-se a existéncia de um
abrangente arsenal tedérico em relagcédo ao tema, seja no que tange as contribuicdes
pedagogicas do uso dos jogos, seja na importancia de seu uso no desenvolvimento
cognitivo de criancas e adolescentes.

Ocorre por outro lado que, apesar das inegaveis contribuicbées dos jogos no
processo de ensino da Matematica, os estudos levantados demonstraram que seu
uso encontra-se, atualmente, muito aquém da necessidade e principalmente das
possibilidades de aplicacdo, seja pela dificuldade que muitos professores encontram
na manutencdo da disciplina em atividades que fogem daquelas que
tradicionalmente sao realizadas (quadro e giz).

Em relacdo as dificuldades oriundas da falta de materiais especificos para
aplicacdo dos jogos, faz-se necessério ressaltar que, conforme enfatizado por

diversos autores durante o estudo, as atividades que envolvam jogos somente
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podem atingir seus objetivos quando possuem embasamento pedagdgico e estejam
direcionadas a um determinado conteudo, isto €, que 0 jogo ndo seja simplesmente
uma acgao para o simples entretenimento do aluno.

Conclui-se, portanto, a partir das observacbes realizadas durante o
levantamento bibliografico que deu embasamento a este trabalho, que o tema da
utilizacdo dos jogos enquanto recurso para as aulas de Matematica encontram
conceitos tedricos suficientes que a justificam, apesar da baixa incidéncia de
utilizacao pelos professores.

Destaca-se, porém, que para um maior aprofundamento deste estudo, faz-se
necessario uma avaliagdo qualitativa e quantitativa de possiveis melhorias no
desempenho escolar na disciplina de Matematica quando da utilizacdo de jogos para

a apresentacao de conteudos.



20

REFERENCIAS

AGUIAR, Jodo Serapido. Educacao Inclusiva: jogos para o ensino de conceitos.
Campinas: Papirus Editora, 2004.

ALMEIDA, Paulo Nunes. Educacao ludica: técnicas e jogos pedagogicos. 5. ed.
Séo Paulo: Loyola, 1994.

ALMEIDA, Marcos Teodorico Pinheiro. Jogos divertidos e brinquedos criativos.
Petropolis: Vozes, 2004.

AMONACHYVILI, C. Um Impulso Vital. Correio da UNESCO, ano 9, n. 7, p. 14-17, jul.
1991.

BICUDO, Maria Aparecida Viggiani. Pesquisa em educacdo matematica:
concepcOes e perspectivas. Sao Paulo: Editora UNESP, 1999.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. Sao Paulo: IME — USP, 1996. 110 p.

BRASIL. Presidéncia da Republica. Lei n® 9.394/96, de 20 de dezembro de 1996.
Estabelece as Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Brasilia, 1996.

BRENELLI, Rosely Palermo. O jogo como espago para pensar: a construcao de
nocodes légicas aritméticas. Campinas: Papirus, 1996.

CORBALAN, F. Jogos mateméaticos para secundaristas e bacharelado. Madrid:
Sintesis, 1994.

EMERIQUE, P. S. Isto e Aquilo: Jogo e “Ensinagem” Matematica. In: BICUDO, M. A.
V. (org). Pesquisa em Educacdo Matematica: Concepgbes e Perspectivas. Séo
Paulo: UNESP, 1999.

GRANDO, Regina Célia. O jogo suas possibilidades metodoldgicas no processo
ensino-aprendizagem da matematica. 1995. 194 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao) — UNICAMP, Campinas.

GRANDO, Regina Célia. O conhecimento Matematico e o uso de jogos na sala
de aula. Campinas: FE/UNICAMP, 2000. 183 p.

KAMII, Constance; DEVRIES, Rheta. Jogos em grupo na educacao infantil:
implicagbes na Teoria de Piaget. S&o Paulo: Trajetoria Cultural, 1991.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacédo. Sao
Paulo: Cortez, 2002.

LANNER DE MOURA, Anna Regina. A crianca e a medida pré-escolar. 1995. 213
f. Tese (Doutorado em Educacao) — Faculdade de Educacéo, UNICAMP, Campinas.



21

LEONTIEV, A. N. Os Principios Psicolégicos da Brincadeira Pré-escolar. In:
LEONTIEV, A. N. (org); LURIA, A. R.; VYGOTSKY, L. S. Linguagem,
Desenvolvimento e Aprendizagem. 3. ed. Sdo Paulo: Icone/Edusp, 1991.

MACEDO, L. A importancia dos jogos de regras para a construgcao do
conhecimento na Escola. Sdo Paulo, 1993.

MACEDO, L. Aprender com jogos e situacdes-problema. Porto Alegre: Artes
Médicas Sul, 2000. 116 p.

MACHADO, N. J. et al. Jogos no Ensino da Matematica. Cadernos de Prética de
ensino — Série Matemética. Sdo Paulo: USP, anol, n.1, 1990.

MATTOS, Robson Aldrin Lima. Jogo e Matematica: uma relacéo possivel. Salvador:
R.A.L., 2009.

MOURA, A. R. L. A Medida e a Crianca Pré-Escolar. 1995. 174 f. Tese (Doutorado
em Educacéo) — Faculdade de Educacao, UNICAMP, Campinas.

OLIVEIRA, Vitor Marinho. O que é educacéo fisica. 11 ed. Sdo Paulo: Brasiliense,
1983.

OLIVEIRA, Eliene Méarcia Fernandes. A construcdo do sentido numérico no 1°
ano do Ensino Fundamental. Belo Horizonte: PUC Minas, 2012.

PARRA, C. Célculo Mental na Escola Priméria. In: PARRA, C., SAIZ, I. (org).
Didatica da Matematica: reflexdes Psicopedagdgicas. Porto Alegre: Artes Médicas,
1996. cap.7, p. 186-235.

RAUPP, Andréa Damasceno. Educacdo Matemética: processos interativos em
situacdes de jogo no ensino fundamental. 2009. 138 f. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao). Universidade Passo Fundo, Passo Fundo.

SANTOS, Santa Marli Pires. Brinquedoteca: sucata vira brinquedo. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1995.

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez; MILANI, Estela. Jogos de Matemaética
de 6° a 9° ano. Porto Alegre: Artmed, 2007.

VYGOTSKY, L. S. A Formagéao Social da Mente. 4. ed. S&o Paulo: Martins Fontes,
1991.

WILSON, R. Como solucionar Sudoku: guia passo a passo. Sado Paulo: Marco
Zero, 2006.

Data de Entrega : 12/12/2014



