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Resumo
Sabe-se que os jogos sao instrumentos que facilitam todo o processo educacional em qualquer disciplina,
pois motiva e encoraja os alunos a superar desafios; quando este estd inserido no ensino da matematica é
bem mais facilitador para o professor conseguir éxito na transmissao de contetddos. Com esta visao
pretende-se com este hodierno trabalho, conhecer na pratica como os jogos podem influenciar no ensino
da matematica voltado para os alunos do 7° ano do ensino fundamental Il. Em pleno século XXI, encontra-
se no exercicio da docéncia professores que ensinam matemdtica de forma arbitrdria dificultando
aprendizagem de qualidade e prazerosa para o educando. O ensino de matematica vai além do que livros
didaticos e lousa. A metodologia adotada nesse trabalho é uma pesquisa de campo, com enfoque
fenomenoldgico, com abordagem qualitativa e quantitativa, sendo desenvolvida na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Benedita Torres, localizada no Municipio de Canaa dos Carajas-PA. Para andlise dos
resultados utilizou-se um questionario com perguntas objetivas. Acredita-se que os jogos sao ferramentas
adequadas e tocaveis, tornando o ensino da matematica, dinamico e lddico, sendo de grande utilidade no
dia a dia escolar, contribuindo para uma aprendizagem significativa para os educandos.
Palavras-chave: Ensino. Jogos. Matematica.

Resumen

Se sabe que los juegos son instrumentos que facilitan todo el proceso educativo en cualquier disciplina, ya
que motiva y alienta a los estudiantes a superar los desafios; cuando se inserta en la ensefianza de las
matematicas, es mucho mas facil para el maestro lograr el éxito en la transmisidn de contenido. Con esta
visién se pretende con este trabajo moderno, saber en la practica cémo los juegos pueden influir en la
ensefianza de las matematicas dirigida a estudiantes de 7° afio de educacién fundamental Il. A mediados
del siglo XXI, los maestros que ensefian matemdticas de manera arbitraria se dedican al ejercicio de la
ensefianza, lo que dificulta el aprendizaje agradable y de calidad para el alumno. La ensefianza de las
matematicas va mas alld de los libros de texto y las pizarras. La metodologia adoptada en este trabajo es
una investigacion de campo, con un enfoque fenomenoldgico, con un enfoque cualitativo y cuantitativo,
que se desarrolla en la Escuela Primaria Municipal Benedita Torres, ubicada en el Municipio de Canaa dos
Carajas-PA. Para analizar los resultados, se utilizé un cuestionario con preguntas objetivas. Se cree que los
Juegos son herramientas apropiadas y jugables, que hacen que la ensefianza de las matematicas sea
dindmica y lddica, siendo de gran utilidad en la vida escolar diaria, contribuyendo a un aprendizaje
significativo para los estudiantes.

Palabras clave: Docencia. Juegos. Matematicas.
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1 Introducao
Os jogos para o ensino da matematica tem se mostrado um grande aliado, visto

que facilita a aprendizagem, tornando algo bem pratico, pois, leva os alunos a
raciocinarem, colocando em pratica suas capacidades de resolver situa¢6es-problemas,
que caracteriza objetos que irdo facilitar o aprendizado, visto que muitos alunos tém
vergonha de perguntar algo, por timidez, ou também porque muitos professores se
colocam com uma postura ditadora, sem permitir que o aluno exponha suas dificuldades.

O presente trabalho cujo tema aborda os jogos no ensino da matematica:
reflexdes sobre a pratica pedagdgica do professor; apresenta uma pesquisa de campo
que vem contribuir na resolu¢do de problemas, reconhecendo os jogos como uma das
ferramentas fundamentais para que o ensino da matemdtica de maneira diferente,
tornando as aulas mais atrativas. Nesta concepcao, considera-se importante apresentar
alguns  questionamentos  para  nortear este  trabalho, sendo  estes:
Os jogos contribuem para o aprimoramento da pratica pedagdgica do professor de
matematica? Os jogos proporcionam as aulas a se tornarem mais atrativas e motivadoras

para os educandos?

A aplicabilidade dos jogos em sala de aula é uma oportunidade de interagir e
socializar os alunos, buscando uma participacdo maior, uma cooperacdo trazendo
resultados satisfatdrios para o aprendizado. Os alunos sozinhos ndao poderao realizar os
jogos sem que o professor faca a mediacao. Neste sentido, desenvolveu-se uma pesquisa
para conhecer quais os procedimentos que os professores da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Benedita Torres tem utilizado para encarar os jogos como uma metodologia
que traz diferenca no aprendizado dos alunos. Visto que os jogos podem desafiar,
promove mais atenc¢ao, tendo regras a serem cumpridas, com metas e objetivos a serem
atingidos; o que conscientizara os alunos que aquele momento é importante para sua
formacao.

Quando o docente se apropria das atividades ludicas no ensino da Matematica,
pressupde que os alunos desenvolvem também um senso critico, investigador, que ird
ajudar a compreender varios conteudos, relacionando com a ideia a serem aplicadas
quando usam os jogos. Essa utilizacdo de jogos em sala de aula permitira a aquisi¢ao do

conhecimento sobre o que o professor ird proceder no momento de transmissao do
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conteudo, entende-se que o educando tera uma oportunidade de ser um sujeito ativo,
participando das aulas, despertando o espirito da criatividade e imaginacao.
Segundo Brasil (1998, p. 47), enfatiza que “os jogos podem contribuir para um trabalho
de formagao de atitudes-enfrentar desafios lancar-se a busca de solugdes,
desenvolvimento de critica, da intuicdo, da criacao de estratégias e da possibilidade de
alterd-las quando o resultado ndo é satisfatdrio”. Dessa forma, o jogo desenvolve a
interacdao entre os sujeitos valorizam o conhecimento prévio dos educandos, estabelece
que todojogotém regras para serem cumpridas, fortalecendo a constru¢dao de
conhecimentos sobre os contetdos e fortalecendo o vinculo formativo de ser um cidadao

critico na sociedade em que vivem.

O trabalho segue uma estrutura com quatro sessbes, o primeiro aborda o
contexto histérico da importancia dos jogos para o ensino da matematica na visdao dos
PCNs (Parametros Curriculares Nacionais de Matematica, BRASIL,1998) Freire (2005)
Freitas (2017) BNCC (Base Nacional Comum Curricular, BRASIL, 2017) entre outros que
vem contribuir na utilizacdo dos jogos em sala de aula. A segunda sessao apresenta a
metodologia da pesquisa de campo desenvolvida na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Benedita Torres no municipio de Canaa dos Carajas-PA, aplicando um
questionario contendo 5 (cinco) perguntas objetivas, realizadas com 8 (oito) professores
que trabalham na instituicdo. Na terceira sessdo apresenta os resultados obtidos em
forma de graficos objetivando comprovar se a problematica em questao foi respondida. A
quarta sessao apresenta as consideracdes finais que dao énfase aos resultados da
pesquisa, com sugestbes importantes para melhor desenvolvimento dos jogos para o
ensino da matematica, considerando a visdao dos sujeitos compreendendo a importancia

para enriquecer o conhecimento académico.

2 A importancia do jogo no ensino da matematica em sala de aula

A matemadtica estda em tudo que nos rodeia, ndmeros, figuras, formas, cores e
outras especificidades. Ela aparece de forma extraordinaria como no momento em que
nascemos, data de nascimento, peso, tamanho. A matematica € um fator importante se
concebé-la de forma prazerosa, sendo essencial para o desenvolvimento humano, pois,
faz parte do dia a dia. Em uma época de globalizacao, onde os conhecimentos estdao em

constante dinamismo, torna-se necessdrio fazer com que o ensino da Matematica tire os
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alunos do dilema que tanto os atormenta: aprender para a escola ou aprender para a
vida. Nesse contexto, a escola precisa oferecer estimulos favordveis ao desenvolvimento
do aluno, valorizando o espacgo da infancia, que é povoado de imaginacao, brincadeiras,
fantasias, musicalidade e ludicidade. A palavra jogo vem do latim jocus, que significa
brincadeiras e divertimento. Quando levado para o ensino da matematica os jogos lidicos
vém promover uma nova visao de conceitos, conteddos que aprimoram a criatividade,
facilitando assim a aprendizagem dos alunos.

Brasil (1998, p. 46) afirma que, “os jogos podem contribuir para um trabalho de
formacao de atitudes-enfrentar desafios, langar-se-a busca de solu¢des”. Dessa forma, os
jogos tornam-se uma ferramenta atraente no ensino que proporciona aos educandos
uma nova maneira de pensar e aprender matematica. Segundo Ludwig (2006, p.40), que
““através do jogo, a crianca aprende a ter atencdo e geralmente passa a conceber este
aprender como algo mais agraddvel”. Diante desse contexto, o jogo evidencia nos
educandos, situacdo de erros e acertos, levando-os a desenvolver sua autonomia,
criatividade e o espirito de ser solidario com o outro, oportunizando em sala de aula uma
maneira prazerosa e divertida de aprender matematicamente. Vale ressaltar que para que
haja éxito nas aulas de matematica o professor necessita refletir sobre sua pratica
pedagdgica, realizando discussdes e rompendo paradigmas no ato de ensinar, tornando
suas aulas atrativas e motivadoras para com os educandos.

Nesse momento os jogos aparecem como um dos recursos relevantes nesse
processo, onde os educandos tém a oportunidade de ser um sujeito ativo, onde colorara
todos os seus conhecimentos prévios em relacdo ao jogo, valorizando assim suas
experiéncias e culturas na sociedade em que estd inserido. O jogo vem proporcionar uma
nova caracteristica de ensinar, rompendo lagos com o ensino tradicional. Vale salientar
que nos dias atuais muitos professores tem ensinado matemdtica de forma tradicional,
temerosa e temivel para os educandos, onde o decorar ainda é rotina e 0 aluno é um
sujeito passivo. Segundo Freire (1996, p.52) saber que, “ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prdpria produ¢ao ou a sua
construcao”. De acordo com as palavras do autor o professor é o mediador no
desenvolvimento da construcdo dos conhecimentos dos educandos. Muitos professores

nado estao preocupados em conquistar um espaco afetivo na vida dos alunos, para que
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possa agir de forma significativa conduzindo a aprendizagem, dando apoio e seguranga
para que os alunos caminhem sozinhos, com autonomia, construindo conceitos acerca da
realidade. Nesse sentido, na relacdo aluno x professor, a ludicidade/jogos sdo vistos como
uma estratégia de ensino que permite a evolu¢ao do pensamento. Entretanto, para
aprender e apreender esse pensamento o aluno em algum aspecto especifico precisa ser
estimulado e esse estimulo é dado pelo professor. No contexto do ensino dos contetddos
de matemdtica no ensino fundamental em sala de aula a BNCC(2017) enfatiza os jogos
como,

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas
quadriculadas, abacos,  jogos, calculadoras, planilhas eletrbnicas
e softwares de geometria dinamica, € importante incluir a histo-
ria da Matematica como recurso que pode despertar interesse
e representar um contexto significativo para aprender e ensinar
Matemédtica. Entretanto, esses recursos e materiais precisam estar
integrados a situagbes que propiciem a reflexdo, contribuindo para
a sistematizacdo e a formaliza¢do dos conceitos matematicos (BRASIL,2017, p.
298).

Isso vem mostrar a relevancia do jogos para a compreensao dos conceitos
matematicos com a utilizacdo de recursos e materiais didaticos importantes na pratica
pedagdgica docente. E sobre o aspecto lidico onde vem desenvolver o raciocinio lI6gico

com aprendizagem prazerosa,

[...] competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulagdo e a resolu¢do de problemas em uma variedade de
contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. [...Jconhecimentos matematicos sdo fundamentais para a
compreensdo e a atua¢ao no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da
matemadtica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio lI6gico
e critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso (fruicao) (BRASIL, 2017, p.
264).

Para a BNCC(2017), por meio dos jogos o educando pode desenvolver o raciocinio
l6gico, resolver situacdes-problemas, espirito de cooperacdao e interacdao social,
competéncias e habilidades na construcao do entendimento dos conceitos matematicos
relacionados com a vida em sociedade em que vivem. Utilizando os jogos em sala de aula,
o professor necessita elencar os objetivos propostos em cada procedimento, durante a
aplicacd@o nas aulas de matematica se referenciando ao ensino dos conteddos que é o
fator determinante no ato de planejar. Para que isso aconteca, é importante tracar um

caminho eficaz no momento de planejar a aula, deixando claro o objetivo, o conteldo, a
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metodologia/estratégias, os recursos a serem usados e por fim como sera a avaliacdo,

visto que incluir os jogos torna possivel um aprendizado mais significativo.

Diante desse contexto, um planejamento eficaz é fundamental para que as aulas sejam
mais atraentes, proporcionando aos educandos compreender os diversos conteudos,
como exemplos: conjunto dos ndmeros inteiros e nas opera¢des onde é estabelecido a
regras dos sinais; jogo do bingo; onde obtém regras, desafios, situa¢bes-problemas,
objetivos é que desenvolve o raciocinio l6gico e concentracdo. Pois, na foto 1 vem

mostrar os educandos confeccionando um bingo de nimeros inteiros.

Foto 1-Jogo de Bingo

Fonte: Escola M. E .F. Benedita Torres-7°ano/2018
Observando a escola campo, percebeu-se que um dos professores de matematica
estava usando um jogo de bingo, conforme foto acima, para ensinar os nimeros inteiros,
onde os préprios alunos confeccionaram as cartelas, em seguida foram realizar a
atividade. Levando em considera¢ao o desenvolvimento cognitivo da crianga, Piaget apud
(FRIEDMANN, 1996, p.28-33) descreveu, classificou e explicou o jogo nas diferentes fases

de desenvolvimento da crianga.

1.Jogos de Exercicios Sensdrio-motores: sdao os primeiros a aparecerem na vida
das criangas. Estes jogos colocam em acdo vdrios comportamentos sem
modificar suas estruturas, exercitando-as unicamente pelo préprio prazer que
encontra em seu funcionamento.

2Jogo Simbdlico: caracterizam-se entre os dois e os seis anos. Nesta categoria o
jogo pode ser de ficcdo ou de imitagdo, tanto no que se diz respeito a
transformacdo de objetos quanto ao desempenho de papéis. A fun¢do do jogo
simbdlico consiste em assimilar a realidade.

3.Jogos de Regras: comecam a se manifestar entre os quatro e sete anos e se
desenvolvem entre os sete e 0s doze anos. Aos sete anos a crianga deixa o jogo
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egocéntrico, substituindo-o por uma atividade mais socializadora, onde as regras
tém uma aplicacdo efetiva e na quais as relacbes de coopera¢do entre os
jogadores sdo fundamentais (FRIEDMANN, 1996, p.28-33).

Percebe-se que a crianga desde o seu nascimento, constréi uma linguagem, que se
perpetua para a vida toda. Esses jogos citados acima, ddo um teor para compreensao de
diferentes situagbes, o jogo de regras, € um recurso que consiste em boas jogadas,
levando o aluno a obter pontos que promove coordenacao de a¢bes espaco e tempo, e
que esta diretamente ligado ao raciocinio l6gico. Cada aluno é motivado a contribuir com
acOes que de fato apresentarao possibilidades de uma aproximacao mental, fixando o
passo a passo das jogadas, de acordo com o contexto psicopedagdgico. Vale considerar
também que existem jogos que conforme mudam as geragbes se tornam defasadas,
requerendo dos professores, atualizacdes, inovando suas estratégias e regras para
diversos tipos de jogos. Na foto 2 evidencia em sala de aula a brincadeira envolvendo uma

breve gincana Torre de Handi.

Foto 2:Gincana Torre de Handi

Fonte: Escola M. E .F. Benedita Torres-7°ano/2018
Na imagem acima os alunos estao participando de uma gincana que facilitard a

compreensdo de assunto sobre a Torre de Handi. Segundo o autor Marcos Noé(2018),

A torre de Handi constitui num jogo estratégico capaz de contribuir no
desenvolvimento da memdria, do planejamento e solu¢do de problemas através
de técnicas estratégicas. O jogo se apresenta em uma base que possui trés pinos
na posicdo vertical. No primeiro pino temos uma sequéncia de discos com ordem
crescente de diametro, de cima para baixo. O objetivo é passar todos os discos
para o ultimo pino com a ajuda do pino central, de modo que no momento da
transferéncia o pino de maior didmetro nunca fique sobre o de menor diametro.
O jogo mais simples é constituido de trés pinos, mas a quantidade pode variar,
deixando o jogo mais dificil 8 medida que os discos aumentam (NOE,2018, p.o1).

O autor evidencia que o jogo pode ser utilizado a partir das séries iniciais do Ensino

Fundamental |, trabalhando a coordenacdo motora, servindo para apresentar ordem
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crescente e decrescente bem como as cores, raciocinio légico, de acordo com a
expressao matematica escrita ao lado sendo aplicadas para alunos do 6°ao 9°ano
do ensino fundamental |l, criando uma situacdo envolvendo o nidmero minimo
de movimentos necessarios através da seguinte expressdo matematica: 2" - 1, onde n
corresponde ao nimero de discos. Por exemplo:
Trés discos =2>-1=7
Quatro discos =2* - 1=15

Cinco=2°-1=31

Torre de Handi
Imagem 1 Imagem 2 imagem 3

Base com os trés discos

1° movimento 2° movimento

Imagem 4 Imagem 5 7 imagem 6

|

3° movimento 4° movimento 5° movimento
Imagem 7 Imagem 8

6° movimento 7° movimento
Fonte: Revista eletronica, site: https://educador.brasilescola.uol.com.br acessado em 12/05/2018

A nogao de assimilagdo, por um lado, implica a nocdo de significacdo e por outro,
expressa o fato fundamental de que todo conhecimento estd ligado a uma agdo
e de que conhecer um objeto ou um acontecimento é assimila-lo sob esquemas
de ac¢do (PIAGET,1978, p. 11).


https://educador.brasilescola.uol.com.br/
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Com esses exemplos podem perceber que a matemadtica ndao é um “bicho-papao”,
como muitos pensam, pois, ela estd sempre presente em tudo, os nimeros, cdlculos
seguem sempre com rigidez ornamento, precisao obtencao de resultados, e diante deste
contexto os jogos na matematica aparece para que o aluno compreenda e construa de
forma prazerosa sua aprendizagem em um espaco de aquisicao de conhecimento, lidico
e tendo nos jogos métodos inovadores de fundamental importancia nesse processo. 2.1
As concepcdes segundo Piaget e Vygotsky para os jogos matematicos Durante a infancia,
o brincar é uma das formas mais comuns do comportamento humano. Infelizmente, até a
relativamente pouco tempo, o brincar era desvalorizado e menosprezado, destituido de
valor ao nivel educativo, sendo visto apenas como algo futil e tolo, apenas um

passatempo.

Na concepcdo do brincar segundo Piaget (1978) passa por uma transformacao
bastante positiva, e a sua importancia no processo de desenvolvimento de uma crianga,
pois, independentemente das questdes sociais, culturais, educativas o ludico faz parte da
vida do aluno, considerando que estas vivem em um mundo, de encantamento, de
sonhos, de alegria, de fantasia onde realidade e faz-de-conta se confundem. Nesta
perspectiva a utilizacao de brincadeiras e jogos no processo pedagdgico, desperta nos
alunos o gosto pela vida, levando-as a enfrentar os desafios como lhe surgirem, com mais
seguranca e autonomia, pois, na sociedade de mudancas aceleradas em que se vive,
sempre sao levados a adquirir novas competéncias, sendo que brincar algo indispensavel

para a consolidacao de pessoas mais equilibradas nesta mesma sociedade.

Jean William Fritz Piaget nasceu em 1896 em Genebra e veio a falecer em 1980.
Estudou Biologia e Psicologia. De acordo com seus estudos e pesquisa criou a teoria
epistemologia cognitiva. Ao falar em jogo de acordo com as ideias de Piaget, é necessdrio
compreender o desenvolvimento das fun¢des cognitivas da crianca. Piaget (1978),
sublinha que todo individuo é uma evolucao que acontece gradativamente, que o sujeito
interage com a realidade, que seu pensamento acontece com uma organizacao
estabelecendo adaptacdo, onde ocorre mudancas no processo da assimilagao e
acomodacdo. Segundo Piaget (1978), 0 desenvolvimento cognitivo da crianga acontece

quando a mesma interage com o meio em que vive. Pois Piaget (1978), criou e
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fundamentou de acordo com seus estudos e pesquisas as fases do desenvolvimento das
fun¢bes psiquicas da crianca a tabela 1 apresenta de forma simples como € o processo de

desenvolvimento da inteligéncia humana:

Tabela 1: Fases do Desenvolvimento da Inteligéncia

Fases Caracteristicas

De 0 a 02 anos de idade, é designado pelas ag¢bes
fisicas da crianga através de objetos nas conjun¢ées

o1 Sensério Motor
externas.

De 02 a o7 anos de idade, acontecem
representacbes, atitudes comportamentais e
também é determinada pela principio das func¢bes
cognitivas.

De 07 a 12 anos de idade, adquire o conceitual de
numeros, peso, volume, tamanho, conjuntos e
capacidade para resolver operacbes matemadticas.
Comeca a desenvolver o aspecto efetivo e social.

02 Pré-Operatério

03 Operatdrio Concreto

A partir dos 12 anos de idade, acontece o
desenvolvimento  da inteligéncia na  sua
caracteristica mais elevada construindo valores e
regras. Desenvolve a concepg¢do abstrata.

04 Operatdrio Formal

Fonte: Autora/2018

O jogo para Piaget (1978) acontece através da assimilacdo que avulta a
acomodacao chegando a realizacao da acao da inteligéncia: assimilacao/ acomodacao/
equilibracao. Os jogos devem ser adotados como forma de provocar no desenvolvimento
da crianca, a responsabilidade, os habitos de participar, observar, fazer, criar, relatar,
imaginar, ir a busca de algo, concluir e gostar do que faz. Assim, o professor ao selecionar
atividades ludicas esta proporcionando em atendimento prazeroso aos alunos,
facilitando-lhes o  desenvolvimento da  aprendizagem, afinal, brincando
os alunos avancam em compreensdo e conhecimento. Segundo Piaget (1978), enquanto
acontece a realizagdo da socializacdao da crianca, o jogo vai criando regras e

desencadeando para o complemento gerando a imitagao, pois, o autor sublinha que:

Esses comportamentos apenas adaptaram o ponto de partida, o qual consiste as
reaces circulares primarias [...] ao passo que na reagdo circular normal o sujeito
tende a repetir ou a fazer variar o fendmeno, para melhor se lhe acomodar e
melhor controlar, nesses casos particulares a crianga complica as coisas e depois
repete, minuciosamente, todos os seus gestos, Uteis e inlteis pelo prazer
exclusivo de exercer a sua atividade da maneira mais completa possivel (PIAGET,

1978, p. 125).
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O processo de socializacdo faz-se necessdrio ter continuidade nas séries
subsequentes, tendo em vista que para uma aula se tomar atraente e produtiva é
fundamental que o professor seja criativo e dinamico, ou seja, que caminhe com os
alunos. Assim, os jogos e brincadeiras contribuem para tomar o ensino mais eficaz e
estimulante. E preciso que o ensino aconteca dentro de um contexto de jogos e
brincadeiras, onde as criangas usam a inteligéncia para tomar decisdes e aprender de
maneira ativa e interessante, diversos conceitos, matematicos ou nao, constituindo em
estratégias fundamentais de aprendizagem (PIAGET, 1978, p. 63).

Vygotsky (1999, p. 89) revela que: O jogo infantil aproxima-se da arte, tendo em
vista a necessidade da crianca criar para si um mundo as avessas para melhor
compreendé-lo, atitude que também define a atividade artistica. Sendo os jogos e
brincadeira resultado de aprendizagem, a acao educacional volta para o sujeito social,
pode-se entao acreditar, que adotar jogos e brincadeiras como metodologia curricular,
possibilita a crianca uma base para subjetividade e compreensao da realidade concreta,
isso porque a brincadeira é uma forma de divertimento prdprio do aluno. Portanto, ao
serem inseridas atividades ludicas no cotidiano escolar principalmente no ensino da
matematica, estao se aliando prazer e diversao a aprendizagem, tendo em vista que
através dessas atividades, integram-se o prazer e o aprender, podendo ser usadas em
diferentes estdgios de conhecimento.

Considerando que os jogos na matematica contribuem significativamente para
ampliar a imaginacao criadora, a oralidade, equacdes, as quatro operag¢des, entre outras
atividades, ocupando assim um espaco que venha promover situacdes e habilidades
divertidas no momento da aula. Para o autor, a crianga repete gestos, movimentos pela
mediacdao dos adultos, onde esse contato é fundamental para o desenvolvimento
cognitivo da crianca. Piaget classifica os jogos em jogos de exercicios, jogos simbdlicos e

jogos de regras:

Tabela 2: Tipos de Jogos Segundo Piaget (1978) “traducdo nossa”

Tipos de jogos

1-JOGOS DE EXERCICIOS - E a forma introdutiva do jogo na crian¢a, onde
evidencia gestos e repeticdo de movimentos.

- E sublinhado entre 02 a 06 anos de idade que acontece
2-JOGOS SIMBOLICOS a o jogo de fic¢do, imaginagdo e imitagdo.
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-Acontece dos 07 a 12 anos de idade, é nessa fase que
3-JOGOS DE REGRAS acontece através do jogo de regras a estandardizagdo
de um conjunto de regras. O jogo € uma conduta ludica
seguindo para a vida toda em sociedade.

Fonte: Autora/2018

Pois, de acordo com a concepc¢ao do autor, o jogo de regras estende-se de
geracdo para geracao, sendo que o professor precisa envolver seus alunos em praticas
diversas de aprendizagem, brincando se aprende para a vida, onde os obijetivos
pedagdgicos norteiam o uso da ludicidade na sala de aula, contribuindo para o processo
ensino e aprendizagem. "Brincar € uma das atividades fundamentais para o

desenvolvimento da identidade e da autonomia"(BRASIL, 2001, p.22).
3 Método e procedimento da pesquisa

Aprender a pensar é a grande finalidade do ensino. A aprendizagem deve ser ativa,
motivadora e processar-se em fases consecutivas. Devem ser proporcionadas situagdes
de aprendizagem que despertem o interesse dos alunos e sejam desafiados a descobrir
resultados e a estabelecer relacdes. Para a realizacao deste trabalho, desenvolveu-se uma
pesquisa de campo, com enfoque fenomenoldgico, de caradter qualitativo, aplicando um
questionario, os sujeitos foram 08 (oito) professores de matemdtica que trabalham nos

turnos matutino e vespertino no 7°anodo ensino fundamental Il.

Como instrumento de coleta de dados utilizou-se de um questiondrio contendo 05
(cinco) perguntas, que foram respondidos individualmente, todos foram receptivos,
atenciosos e se mostraram felizes por participarem da pesquisa; permitindo uma reflexao
sobre o processo do pratico ensino da matematica. Segundo a visdo de Freire (1996, p.24)
"a reflexdo critica sobre a prética se torna uma urgéncia da relacdo teoria/pratica", a qual
sem essa reflexao o educador se torna como o dito popular "um barco a ver navios", nao
assume a postura de sujeito do produto do saber, pois, o ato de ensinar vai além do
apenas transferir conhecimentos, se estende a criacdo da possibilidade de construir o

saber junto aos educandos, sendo capaz de ensinar e aprender.

Vale ressaltar, que o estudo de campo que para Gil (2002, p. 53) “estuda-se um
unico grupo ou comunidade em termo de sua estrutura social, ou seja, ressaltando a

interacdo entre seus componentes”. Isso vem revelar que o estudo de campo é essencial
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para dar mais credibilidade a este trabalho. Fica claro que se deve ter espirito aberto ao
[ddico, reconhecer a sua importancia enquanto fator de desenvolvimento da
aprendizagem na matematica e perceber que o brincar dessa forma, possibilita um

desempenho melhor.

4 Resultados da pesquisa

A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Benedita Torres na cidade de Canaa dos Carajas-PA. O universo abordou 100% dos
Professores de matematica do 7° ano do ensino fundamental totalizando 08 professores
no periodo matutino e vespertino. Os instrumentos aplicados neste trabalho foram? Um

questiondrio com perguntas abertas e fechadas.

Grafico 1-Que recursos didaticos vocé utiliza para ensinar os conteidos de matematica?

B LIVROS, JOGOS,JORNAIS E
REVISTAS

76% LIVROS E LOUSA

Fonte: Escola Municipal de Ensino Fundamental Benedita Torres-2018

De acordo com os dados obtidos nas respostas do questiondrio, 100% dos
professores entrevistados, 76%, se apropriam do livro didatico e lousa nas suas aulas, 24%
utilizam livros, os jogos, jornais e revistas nas suas aulas. Nesse questionamento percebe-
se que a minoria dos pesquisados utilizam recursos variados para ensinar
matematica. E que a maioria so utiliza os livros e lousa.

E necessario que a gestdo escolar juntamente coma coordenacdo acompanhe
melhor os professores de 76%, que precisam ser motivados na tentativa de romper os
paradigmas no ato de ensinar apenas com o livro e a lousa, proporcionando momentos
para que o professor reflita sobre sua pratica pedagdgica, planeje aulas dinamicas e
atrativas, focalizando nos objetivos a serem alcancados em cada aula ministrada. O

professor ao utilizar o jogo em sala de aula, é necessario refletir que todo jogo tem que

ter um propdsito em sala de aula, de acordo com a necessidade de cada educando. Por
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isso o jogo tem que ter os objetivos elencados no planejamento para que sejam

alcangados com sucesso, pois:

Um educador precisa sempre, a cada dia, renovar sua forma pedagdgica para, da
melhor maneira, atender a seus alunos, pois é por meio do comprometimento e
da ‘“paixdo” pela profissio e pela educacdo que o educador pode,
verdadeiramente, assumir o seu papel e se interessar em realmente aprender a
ensinar (FREIRE, 1996, p.31).

De acordo com as palavras do autor, o professor quando ensina, também aprende
e que necessita a cada dia renovar sua pratica pedagdgica e suas respectivas em relagdo a
compreensao dos conteudos de acordo com cada objetivo planejado e almejado. O
planejamento é essencial para que os objetivos dos contelddos e atividades alcancem

sucesso. Sem um planejamento efetivo, os objetivos ndao sdo alcancados com éxito. Pois,

Quanto maior for a possibilidade que um jogo com regras oferece para a criagdo
de estratégias, mais ampliada sera a problematizagdo, porque criar estratégias
envolve entender o jogo, respeitar suas regras, buscar alternativas para ganhar o
jogo - resolvendo os problemas que dele/nele surgem - e, ao mesmo tempo,
criar outras que coloquem os companheiros em situa¢des de fracasso, ou seja, 0
sujeito ndo sé resolve problemas, mas também os cria para os colegas. Assim,
cada jogador, na interacdo com os demais, vai criando novas formas de pensar, a
partir do que ja conhece e, principalmente, do contexto do jogo (KRANZ, 2011, p.

50).

Através do jogo, o educando desenvolve a capacidade de aprender a resolver
problemas respeitando a diferenca do outro. Dessa forma, é preciso que os professores
se coloquem como participantes, acompanhandotodo o processo da atividade,
mediando os conhecimentos através da brincadeira e do jogo, afim de que estes possam
ser reelaborados de forma rica e prazerosa.

Gréfico 2- Ja utilizou os jogos para ensinar matematica?

ESIM ENAO

Fonte: Escola Municipal de Ensino Fundamental Benedita Torres-2018

De acordo com os dados obtidos nas respostas do questionario, 76% dos
professores ndo se apropriaram dos jogos para ensinar matemadtica, apenas 24% utilizam
0s jogos nas suas aulas. Percebe que os professores ndao dao importancia para ensinar a

matemdtica com jogos, uma situacdo lamentavel. Para Kishimoto (2006, p.27)"a
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formacao lddica possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber suas
potencialidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia do
jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto". Nesse sentido, numa
situacdo ludica se utiliza da imaginagdo, a recriacdo de situacbes a partir de um
referencial, onde se pode reproduzir ou imitar certos contextos de modo aproximado, ou

nao da realidade.

Alguns elementos da matematica recreativa podem fazer parte da aula, outros
podem ser usados “apenas por diversdao”. A matemdtica recreativa é cheia de
enigmas, jogos, paradoxos e curiosidades. Além de ser selecionados por sua
poténcia motivacional especifica, esses dispositivos devem ser desafiadores,
mas breves e agraddveis. Apesar de serem, por vezes, impraticdveis, eles sao
divertidos, aumentam o interesse, estimulam a curiosidade intelectual e
permitem o desenvolvimento de técnicas e conceitos matematicos
(POSAMENTEIR; KRULIK, 2014, p.74).

Para o autor é importante utilizar dos jogos no ensino na matematica, pois, eles
tém a fungdo de estimular a curiosidade cognitiva aumentando o interesse pela disciplina.
Com os jogos ludicos, serd bem mais facil alcancar os objetivos na aula. Percebe-se que
muitos professores nao querem ter o trabalho de confeccionar algum material, pois,
muitos aprenderam de foram tradicional e apenas transferem o que assimilaram, sem
estimular o aluno a ter prazer pelo estudo da matematica, apenas exigem dos alunos as
respostas exatas, para determinado assunto. De acordo com Freitas, (2017, p. 19):

Com os jogos, os alunos aprendem a aprender, a estudar, a investigar, a tomar
decisdes, a analisar as condicdes, criar estratégias etc. E importante que o jogo
nao seja percebido apenas como um entretenimento, pois também envolve
responsabilidade, respeito pelos demais jogadores e pelo grupo em geral. Além
disso, e também importante que se verifiquem estratégias de raciocinio que
foram utilizadas no jogo, no conteddo que é trabalhado em sala de aula.

Freitas (2017), evidencia que o jogo proporciona aos educandos a motivacao,
tomada de decisbes, onde o educando criard estratégias para resolver situacbes-
problemas no seu dia a dia e que também desenvolvera o aspecto de respeito com o
outro e responsabilidade. Através do jogo, o educando levard responsabilidade, espirito
de iniciativa, respeito ao outro, criatividade e solidariedade para a vida toda. O jogo tem
caracteristica de solidariedade e de respeito com o grupo que o sujeito esta inserido. Isso
faz com que o educando relacione o jogo com a vida em sociedade.

Grafico 3-Vocé considera importante utilizar os jogos nas aulas de matematica?
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ESIM mNAO mTALVEZ

Fonte: Escola Municipal de Ensino Fundamental Benedita Torres-2018

De acordo com os dados obtidos dos professores entrevistados, 64%, consideram
importantes os jogos nas suas aulas de matematica, 24% ndao consideram importante
utilizar os jogos nas suas aulas e 12% responderam que talvez seria importante. Percebe-se
que é necessaria uma formacdo continuada para que os professores que trabalham na
instituicdo pesquisada, pois embora a maioria considerando importante a utiliza¢ao dos
jogos, quando questionados se faziam uso dessa pratica, quase todos responderam que
ndo. Sabe-se que o ato de planejar com compromisso requer, uma preparagao, anterior
para assim atingir o objetivo no desenvolvimento da aula. Dessa forma, vem uma
indagacao; serd se a escola tem investido em formacgao continuada? A escola tem oficinas
que promovam recursos didaticos? Para que os professores e alunos possam produzir ou
manusear materiais, cores, tamanhos, formas, sons, texturas, etc. Com materiais de
sucata, percebe-se uma imensa riqueza, pois o aluno tera a possibilidade de reconhecer,
criar, identificar as semelhancas e diferencas, abstrair, classificar, simbolizar. Um
ambiente lidico com jogos se torna tao rico, isso com certeza contribuird para o
desenvolvimento de experiéncias de sucesso no espaco escolar possibilitando no aluno a
oportunidade de desenvolver a iniciativa, a autonomia e enriquecer as intera¢des sociais.
Segundo o Brasil (1998, p. 36):

Para desempenhar seu papel de mediador entre o conhecimento
matemadtico e o aluno, o professor precisa ter um sdlido conhecimento
dos conceitos e procedimentos dessa drea e uma concepgdao de
Matemdtica como ciéncia que ndo trata de verdades infaliveis e
imutdveis, mas como ciéncia dinamica, sempre aberta a incorporacao de
novos conhecimentos.

Dessa maneira, o papel do professor ao ensinar matematica é de ser o mediador
do conhecimento para com os educados, ja que a matemadtica € uma ciéncia de

caracteristica dinamica, onde o professor € o elo entre o conhecimento e o aprendizado
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do educando, pois é ele quem proporciona aos educandos aulas dinamicas e prazerosas

que contribuem para um aprendizado de qualidade.

[...] a presenca e a qualidade do uso de jogos matematicos com regras, foco
desse trabalho, dependera do professor. Ele é o responsavel pela selecao do
jogo e pelo planejamento das atividades pedagdgicas dele decorrentes. Em sala
de aula, é mediador precioso que pode interferir e direcionar o trabalho com o
jogo na sala de aula de diferentes maneiras. Ele pode ser aquele que opta pelo
jogo para passar o tempo, ou seja, para finalizar a aula, sem um objetivo
pedagdgico claramente definido; ele pode ser aquele que entrega o jogo para os
alunos, senta em sua mesa e vai fazer outra tarefa, deixando o espaco do jogo
exclusivamente para os alunos e omitindo-se de sua tarefa de mediador para a
aprendizagem. O professor também pode ser aquele que usa o jogo unicamente
para “fixacdo” de conteido, ndo concebendo suas possibilidades para a
aquisicdo de conceitos (KRANZ, 2014, p. 108 -109).

Para o autor, o professor é o mediador do conhecimento para com o educando,
onde o jogo é um subsidio fundamental na compreensao dos contetidos de matematica.

Dessa forma, é preciso que os professores se coloquem como participantes,
acompanhando todo o processo da atividade, mediando os conhecimentos através do
jogo, afim de que estes possam ser reelaborados de forma rica e prazerosa. Necessario,
portanto que se permita ao aluno vivenciar cada momento do jogo, pois o aprendizado
vai acontecer de forma facil. O aluno ird respeitar as regras e havera uma socializagao.

Gréfico 4-Nas suas aulas é inserido os jogos matematicos?

mSIM
= NAO

Fonte: Escola Municipal de Ensino Fundamental Benedita Torres-2018

De acordo com os dados obtidos nas respostas do questiondrio dos professores
entrevistados, 76%, nao utilizam os jogos em sala de aula. Apenas 24% utilizam os jogos
nas suas aulas. Percebe-se que ao planejar atividades pedagdgicas, é necessdrio que a
coordenacao escolar no planejamento motive os professores propondo sugestdes de
inclusdao de jogos para os professores, pois ele vem proporcionar aos educandos, uma
aprendizagem mais efetiva e prazerosa, algo que fica claro nos PCNs, para o ensino da

matematica.
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As atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar os seguintes
aspectos:

e compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si préprio; facilidade: possibilidade de construir uma
estratégia vencedora;

* possibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento seguido
e da maneira de atuar;

e estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsées ou hipdteses
(BRASIL, 1998, p. 47).

Os professores necessitam planejar suas aulas com mais credibilidade e de forma
mais significativa para a contribuicdo de qualidade na aprendizagem dos alunos. Pois
planejar é essencial para o trabalho pedagdgico do professor, pois deve ser sua
responsabilidade e compromisso. O ato de planejar € indispensavel no trabalho
profissional do professor, vale ressaltar trés aspectos que norteiam sempre o seu
trabalho como: O que ensinar? Como ensinar? E para qué ensinar? Essas palavras serdao o
seu guia na hora de planejar. Pois para Veiga (2006, p. 28):

Planejar o ensino significa pensar sobre algumas questdes: Por que, para que e
como ensinar? Quem ensina? Quem aprende? Quais os resultados do ensino?
Mas ndo é sé. E preciso ir além, a fim de evidenciar as relagbes entre os

processos sociais que repercutem no ato de ensinar. O planejamento do ensino
nao constitui apenas uma expressdo técnica e linear.

De acordo com a citacdo acima, percebe-se que Veiga (2006), deixa claro que
planejar ndo sdé requer do professor saber o qué, para qué e como ensinar, mas exige um
pouco mais, sendo importante que o professor se auto avalie a sua pratica, questionando
a si mesmo, se o ensino foi satisfatdrio, houve aprendizado, o que pode ser melhorado,
em um pensamento critico da sua prépria aula para que o aluno veja o compromisso e
dedicacdo do professor ao ensinar.

Grafico 5- Vocé considera que o livro didatico é essencial para que o educando tenha um
entendimento melhor dos conteddos de matematica?

ESIM
m NAO

Fonte: Escola Municipal de Ensino Fundamental Benedita Torres-2018
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De acordo com os dados obtidos nas respostas do questiondrio, 100% dos
professores entrevistados, 76%, afirmaram que os alunos que os livros didaticos sao
essenciais para os educandos entenderem os conteldos de matematica e 24% afirmara
que o livro didatico ndo é essencial para que o mesmo tenha um entendimento dos
conteddos de matematica. Pois é importante que os professores se apropriem de
metodologias e estratégias e recursos variados para ensinar, ja que sociedade estd em
constantes mudancas, para isso o professor precisa se apropriar de todos os meios para
ensinar de uma forma mais significativa, onde o educando tenha uma motivagao
plausivel, assim os educandos se interessardao e participarao melhor das aulas,

contribuindo para um aprendizado de qualidade. Segundo Freire (2005, p. 39):

O que se precisa € possibilitar que, voltando-se sobre si mesma, através da
reflexdo sobre a pratica, a curiosidade ingénua, percebendo-se como tal, se va
tornando critica. Por isso é que, na formacdo permanente dos professores, o
momento fundamental é o da reflexdo critica sobre a prética. E pensando
criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a préxima
pratica. Freire.

De acordo com as palavras de Freire (2005), que é necessdrio que o professor
tenha a oportunidade de participar de uma formacdo continuada, pois através dela é que
o professor ird organizar, refletir se sua pratica pedagdgica esta correspondendo com os
anseios dos alunos, visto que a maioria apenas transmite os conteudos sem avaliar sua
forma de ministrar. Percebeu-se que os professores continuam com um ensino
tradicional, conteudista, sem dinamizar, nem estimular os alunos a buscar construir o seu

conhecimento.

5 Consideracobes finais

Diante desse contexto exposto, considera-se que os jogos no ensino da
matematica sdo importantes para o sucesso na aprendizagem do educando; para isso,
deve o professor refletir como estd sua pratica pedagdgica. O papel do professor nesta
circunstancia é de mediacao pedagdgica entre o ensino e aprendizagem. Pois, o professor
é o responsavel por proporcionar aos educandos nas aulas de matematica, uma maneira
nova de ensinar os conteudos, se apropriando dos jogos, que permitirdao que os alunos
desenvolvam competéncias e habilidades necessdrias modificando o seu comportamento
na maneira de aprender. Os jogos desenvolvem o aspecto afetivo e interacional,

conforme a BNCC (BRASIL, 2017, p.277):



Os jogos no ensino da matemdtica: reflexdes sobre a prdtica pedagdgica do professor

Na Matemdtica escolar, o processo de aprender uma no¢do em um contexto,
abstrair e depois aplicd-la em outro contexto envolve capacidades essenciais,
como formular, empregar, interpretar e avaliar - criar, enfim -, e ndo somente a
resolucao de enunciados tipicos que sdao, muitas vezes, meros exercicios apenas
simulam alguma aprendizagem.

Dessa forma, constatou-se de acordo com os resultados obtidos na pesquisa de
campo, que 0s jogos sao essenciais para romper com paradigmas que norteiam a pratica
pedagdgica do professor de matematica. Quando o professor utiliza os jogos em sala de
aula, os educandos desenvolverao a interacdo ativa com os outros em sala de aula, a
criatividade, a imaginacao, o raciocinio l6gico, o espirito de solidariedade, etc., mas para
que isso tenha eficacia faz-se necessdrio que a Unidade de Ensino possibilite
materiais didaticos diversificados, para que os professores possam planejare até
confeccionar os jogos para inserir nas aulas de matematica, sugere-se um ambiente
diferente, com ritmos diferentes, com objetos, acdes e rela¢Ges ainda desconhecidas.
Envolvendo a diversidade e heterogeneidade que sdo elementos primordiais para o
enriquecimento dos alunos. Dai a necessidade de procurar envolver sempre os alunos em
atividades ludicas. Através dessa interacao com o outro, e com o desconhecido, o aluno
vai se utilizando dos meios disponiveis, podendo fazer as suas descobertas e com
isso vai resolvendo os problemas que surgem ao seu redor, passando a ter mais
autonomia e se desenvolvendo em todos os aspectos: motor, cognitivo, afetivo e as
operacOes matematicas vao sendo resolvidas de forma prazerosa e sem pressao.

O ser humano é um ser social, o crescimento intelectual ocorre a partir da
apropriacao de conhecimentos culturais, consequentemente, dos processos de ensino e
aprendizagem. E necessdrio, portanto, uma atitude educativa apoiando-se no
conhecimento dos ritmos do desenvolvimento da crianga propiciando a chance de poder
desenvolver-se plenamente e da melhor forma suas prdprias potencialidades. Isto é
possivel se os educadores permitirem um ambiente adequado para essas possibilidades.
Uma intervencao pedagdgica que considere os elementos da aprendizagem, sobretudo o
[ddico aliado aos jogos, como elementosessenciais e indispensaveis a
uma aprendizagem significativa, poderd fornecer subsidios confidveis para uma
superacao dos limites de aprendizagem observados nas avalia¢bes internas e externas.
Neste trabalho, procurou-se evidenciar a importancia que os jogos tém no ensino da

matematica, ficou claro nas respostas dos pesquisados, que os jogos nao fazem parte da
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pratica dos professores que lecionam na Escola pesquisada; eles conhecem
aimportancia, porém, nao colocam em prdtica; quando usam percebem que os
alunos aprendem com mais facilidade.

Dessa forma, hda uma insatisfacdo enquanto pesquisadora, visto que, os
professores estdo conscientes da importancia dos jogos, mais ndao os colocam no
momento  de planejamento, alegando que ndo hd uma cobran¢a da
coordenacao/gestao da escola; nisso pergunta-se: onde estd a atuacdo desses
profissionais, para exigir e promover uma reciclagem ou uma formacao continuada para
esses professores? Ou sera se esses professores estao preocupados apenas com o saldrio
e ndo com a aprendizagem dos alunos? Existem varias alternativas de tornar o ensino e
aprendizagem da Matematica mais atraente, dentre elas a importancia do uso de
recursos didaticos, tecnoldgicos, aplicacao de jogos interativos, entre outros. Usando
essas alternativas, sera possivel aumentar a motivacao do educando, eliminando bastante
suas dificuldades, relacionando a disciplina com o seu cotidiano e mudando a visdo que a
matematica é uma disciplina tida como “bicho-papdao” desestimulando muitos alunos.
Percebe-se ainda um numero elevado de professores que ministram suas aulas apenas
baseados no uso apenas do quadro, sem valorizar os conhecimentos prévios e o
cotidiano dos alunos. Deixando os discentes desmotivados, com certa aversao a disciplina
de Matemadtica. Muitos professores continuam ministrando suas aulas pelo método
tradicional, sem iniciativa para a pratica lddica, causando um prejuizo consideravel no
desenvolvimento integral do educando. Nesse sentido, os jogos ludicos podem promover
um ambiente positivo, prazeroso e educativo. A fun¢ao dos jogos nesse novo ambiente §&,
portanto, desenvolver no aluno a capacidade de interagir com o outro.

Assim, o lidico ndo serd o uUnico elemento a fazer isso, porém, os conteudos
tradicionalmente vistos pelo aluno como desagraddveis, ou mesmo, insignificantes,
passardo a ter uma razao para existir. Para isso, o papel do professor é colocar o aluno
em contato consigo mesmo e com o outro numa nova forma de ver o mundo e pensar
sobre ele. A escola deve ser um lugar que valorize os jogos e brincadeiras como forma e
intencao de educar para a vida, tendo em vista que o brincar é, sem duvida, uma maneira
de aprender, experimentar, relacionar, imaginar, expressar, compreender e transformar a

realidade, motivando todos os alunos a deixarem de ser passivos para serem sujeitos
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ativos, pensantes e participativos das diversas situa¢bes didaticas propostas pelo
professor no ambiente educacional.
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