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RESUMO

A presente pesquisa caracteriza-se a partir de estudos e reflexdes a respeito
da matematica nos jogos e brincadeiras, destacando sua relevancia, o seu
integro para o progresso do educando em todos os aspectos intelectual,
afetuoso, sociocultural e psicomotor, visando a construgdo do conhecimento. A
pesquisa foi realizada com 20 alunos de uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental, tendo como objetivo analisar a contribuicdo do jogo “Forma 10”
para aprendizagem conceitual do sistema de agrupamento decimal. Na
educacado fundamental os jogos e as brincadeiras sao importantes no
funcionamento integrante do aluno. O uso dos jogos tem como objetivo
estabelecer e ampliar cada vez mais as relagfes sociais, aprendendo aos
poucos a articular seus interesses e pontos de vista com os demais,
respeitando a diversidade e desenvolvendo atitudes de ajuda e colaboracao;
respeito as regras, espirito de lideranca; e ainda, brincar expressando
emocgdes, sentimentos e pensamentos. Nesta perspectiva, desenvolvemos esta
pesquisa no sentido de mostrar novos conhecimentos e maneiras da aplicagéo
de jogos para que os alunos percam o medo da disciplina de matematica. A
pesquisa de natureza qualitativa e intervencao pedagdgica foi realizada com
fundamentos tedricos e praticos, a fim de embasar a construgdo de
conhecimentos relativos a tematica, sdo apresentados autores como
(Lankshear, knobel, M, 2008); (Vygotsky, 1984);(QOliveira, 2007); (Micotti,1999);(
D’Ambrésio, 1989);(Dante, 1999), entre outros mostram que a aplicacdo dos
jogos nas aulas de matematica € uma possibilidade que pode ajudar os alunos
nas dificuldades apresentadas. Este trabalho foi baseado em uma pesquisa de
campo na qual foram aplicados a realizagéo de atividades envolvendo jogos e
brincadeiras no ensino da matematica, a acdo ocorreu em trés encontros. O
objetivo foi alcangado, dando oportunidade de encontrar jogos que podem ser

trabalhados para ampliar o conhecimento e desenvolvimento dos alunos.

Palavras-Chave: Educacdo matematica. Uso de jogos. Ensino fundamental.
Ensino ludico.



ABSTRACT

The present research is characterized by studies and reflections about
mathematics in games and games, highlighting its relevance, its integrity for the
progress of the student in all aspects intellectual, affectionate, sociocultural and
psychomotor, aiming at the construction of knowledge. The research was
carried out with 20 students of a 3rd grade class of Elementary School with the
objective of analyzing the contribution of the game "Form 10" to conceptual
learning of the system of decimal grouping. In fundamental education games
and games are important in the student's integral functioning. The use of games
aims to establish and expand social relations, gradually learning to articulate
their interests and points of view with others, respecting diversity and
developing attitudes of help and collaboration; respect for rules, leadership;
and, play with expressing emotions, feelings and thoughts. In this perspective,
we developed this research to show new knowledge and ways of applying
games so that students lose their fear of math discipline. The research of
qualitative nature and pedagogical intervention was carried out with theoretical
and practical foundations, in order to base the construction of knowledge
related to the theme, authors are presented as (Lankshear, knobel, M, 2008);
(Vygotsky, 1984), (QOliveira, 2007); (Dante, 1999), among others show that the
application of games in mathematics classes is a possibility that can help
students in the difficulties presented. This work was based on a field research in
which were applied the accomplishment of activities involving games and jokes
in the teaching of mathematics, the action occurred in three meetings. The goal
has been achieved, giving opportunities to find games that can be worked on to

increase students' knowledge and development.

Keywords: Mathematics education. Use of games. Elementary School. Playful
teaching.
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INTRODUGAO

O presente trabalho discute o desenvolvimento de conceitos
matematicos via uso de jogos no Ensino fundamental, tendo em vista a
ludicidade como percurso para a aprendizagem através de brincadeiras, jogos
e brinquedos. A infancia corresponde uma das etapas mais importantes da
evolugcao do ser humano, dessa forma, o uso de jogos pode-se oportunizar as
criangas, condigbes adequadas para que essa evolugdo acontega.

E recorrente observar criancas que crescem ndo gostando de
matematica, em diversos casos, porque seus pais ndo gostam, e passam para
os filhos ideias negativas a respeito da disciplina, fato que contribui para que a
crianca desenvolva aversao pela matematica.

Nesse sentido, uma das principais dificuldades que dos educadores do
ensino fundamental |, consiste em buscar métodos e técnicas que facilitem a
compreenséo e o entendimento dos conteudos, para que a aprendizagem seja
potencializada.

Tendo em vista essa questédo, neste trabalho apresentamos uma
possibilidade de trabalho pedagdgico que favorece a construgéo de conceitos e
o desenvolvimento do gosto pela matematica a partir dos conhecimentos
preliminares dos alunos, de modo a quebrar o paradigma de que “a matematica
foi criada por génios e para génios”, utilizando os jogos e a contextualizagado a
fim de sinalizar que matematica da escola basica € algo acessivel a todos e
esta presente no cotidiano. Nesse sentido SANTOS (2009, p. 9), destaca que a
importancia da matematica, geralmente, € inquestionavel, porém a qualidade
do ensino dessa area de conhecimento atinge baixos niveis.

Para contribuir com a qualidade da educagdo, pesquisadores da
Educacdo Matematica vem estudando ferramentas que possam auxiliar o
ensino-aprendizagem de matematica, dentre elas destacamos o uso de jogos,
como uma op¢ado de ferramenta a ser utilizada em sala de aula, pois eles
estimulam a comunicagdo e convivio entre os alunos, ensina respeito entre
ganhador e perdedor, desenvolve o raciocinio ldgico, bem como pode contribuir
para o0 desenvolvimento da investigacdo onde o aluno se sente desafiado a

concluir o desafio pondo de lado o sentimento de incapacidade.
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Para Vygotsky, (1984, p. 117) o brinquedo cria uma area de avango
mais préoximo da crianga, aquilo que na realidade passa distraida por
naturalidade, se torna regra quando conduzido para a brincadeira. As criangas
fazem das brincadeiras uma conexao para o imaginario, com base dele muito
pode ser trabalhado. A crianga faz-se da imaginagcéo na brincadeira como uma
maneira de produzir execugdes que lhe sao dificeis em motivo de sua idade. A
crianca simboliza ao brincar uma circunstancia real do universo em que vive,
excedendo suas situagcdes materiais reais com o auxilio da atitude imaginativa.

Os jogos n&o se concebem apenas em uma maneira de entretenimento,
na qual criangas gastam energia, mas sim, em recursos que contribuem e
enriquecem o seu crescimento intelectual. A aplicagao de jogos e brincadeiras
no Ensino Fundamental é importante para o desenvolvimento das criangcas em
diferentes aspectos.

O atributo essencial do jogo, entretanto refere-se a jogar como uma
experiéncia, e sempre uma experiéncia criativa. Desta forma, verifica-se aqui a
relevancia dos jogos para o desenvolvimento do raciocinio Idégico, para a
construcdo do conhecimento matematico através de atividades ludicas. Dessa
forma, os conceitos matematicos serdo consolidados na mente dos alunos de
maneira mais solida e eficaz.

O jogo permite a criagdo de um ambiente favoravel a aprendizagem, no
desejo por vencer 0 jogo, geralmente, os alunos usam sua capacidade criativa
para vencer os desafios impostos pelo jogo. Ao final do jogo, no momento em
que o professor ira fazer a sistematizacao do que foi aprendido pelo aluno, &
comum que os alunos fiqguem satisfeitos consigo mesmo por haver conseguido
vencer os desafios matematicos e isso promove o interesse pela matematica,

contribuindo para que as operagdes fluam com mais naturalidade.

Ensinar Matematica €& desenvolver o raciocinio logico,
incentivar o pensamento independente, a criatividade e o
conhecimento de resolver problemas. Nés como educadores
matematicos, devemos procurar possibilidades para aumentar
a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, a organizacdo, a concentragdo, estimulando a
socializaggdo e amplificando as relagdes do individuo com
outras pessoas. (OLIVEIRA, 2007, p. 5).
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E primordial que o educador respeite as emocdes de cada criancga,
sabendo orienta-las no ocorrer de seu desenvolvimento. A analise do
profissional em seu trabalho pedagogico deve ser pautada naquilo que ele
deseja conhecer de cada educando e assim abrir perspectivas de multiplos
trabalhos.

E importante que os educadores planejem tarefas que estimulem os
alunos a pensar e a criar, onde o0 papel do professor durante o
desenvolvimento da atividade seja mediador, estimulando a curiosidade de
aprender e levando os alunos a compreender em que o erro também pode
auxiliar na construcao de conceitos significativos.

Para que haja construgao de conhecimento a partir do jogo, € necessario
que o professor faga um planejamento de modo a oportunizar a exploracéo de
todo o potencial dos jogos, dos recursos de solucdo, registros e discussdes
sobre possiveis caminhos que poderdo surgir. Dessa forma, 0os jogos nédo serdo
utilizados apenas para fins recreativos, mas serao empregados como
facilitadores, para evitar as dificuldades que os alunos apresentam em relacéo
aos conteudos abordados.

E importante destacar que toda crianca tem seu tempo de
aprendizagem, dessa forma o professor precisa respeitar a limitacdo de cada
uma, ndo pressionando, mas mediando as tarefas para que haja novas
descobertas e desenvolvimento de conceito, bem como, levar o aluno a pensar,
a raciocinar, esperar sua vez, a respeitar a opiniao do colega, dialogar, deduzir
algo. Sabe-se que os desafios inclusos nos jogos e brincadeiras levam o0s
alunos a fazerem novas descobertas. Quando a crianga brinca, determina um
caminho de comunicag&o entre o adulto e outras criangas, promovendo assim
o desenvolvimento da sua imaginag&o e criatividade.

Esse trabalho foi desenvolvido com fundamentos da pesquisa
qualitativa, onde é relevante identificar como e constatar as circunstancias
dentro da propria sala de aula, em situagdes do corriqueiro do docente e do
aluno.

A pergunta que norteou nossa pesquisa foi. como um jogo matematico

contribui para a aprendizagem do conceito de agrupamento decimal?
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A pesquisa foi realizada com 20 alunos de uma turma do 3° ano do
Ensino Fundamental, objetivando analisar a contribuicdo do jogo “Forma 10”
para aprendizagem conceitual do sistema de agrupamento decimal.

No capitulo inicial, € abordado o ensino da matematica no cotidiano.

No segundo capitulo, destaca-se a relevancia dos incentivos concedidos
no ensino fundamental para os conhecimentos da matematica, apontando a
importancia dos jogos no aprendizado da matematica no Ensino Fundamental,
o dia a dia da matematica aplicado ao educando, a fungdo do docente de
matematica e as dificuldades no recurso de instrugcdo e aquisicédo de
Matematica.

No terceiro capitulo, tratamos sobre a utilidade de jogos e brincadeiras
para o conhecimento de matematica, como a aprendizagem é significativa
através de jogos e a educacao associada ao jogo, brinquedo e brincadeira.

No quarto capitulo, o trabalho foi baseado em uma pesquisa de campo
na qual foram aplicados a realizacdo de atividades envolvendo jogos e
brincadeiras no ensino da matematica, a acéo ocorreu em trés encontros.

No quinto capitulo, o objetivo foi alcangado, dando oportunidade de
encontrar jogos que podem ser trabalhados dentro e fora da sala de aula para
ampliar o conhecimento e desenvolvimento dos alunos.

Por fim, teremos relatada a metodologia, especificando fatores como

sujeitos de pesquisa, ferramenta de pesquisa.
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CAPITULO 1: O TRADICIONAL ENSINO DA MATEMATICA NO COTIDIANO

O ensino tradicional da matematica que € desenvolvido no maior
numero das escolas brasileiras, aproxima-se do aluno atraves de uma aula
expositiva em que o docente escreve no quadro negro aquilo que considera ser
significativo em sua area de conhecimento. O aprendiz, por sua vez, copia 0
que esta no quadro em seu caderno e, seguidamente procura exercer
atividades aplicando uma amostra de recurso que foi apresentado
anteriormente pelo educador. Ao oposto do quadro negro, podem ser utilizados
outros recursos, mas qualquer um que seja utilizado, a maneira sera sempre a
mesma: transmissao de informacao. Um sistema compreensivel e estruturado,
sendo o educando aquele que nao sabe e o0 educador o detentor do
conhecimento.

Segundo Micotti (1999, p. 154):

Comunicagao, compreensao e conhecimento, sao distintos,
entendendo essas diferengas, nos consentira assimilar melhor
as diferentes perspectivas de ensino e Aprendizagem,
ajudando a distinguir alguns problemas pedagégicos.

A comunicagdo € um componente presente no universo, exterior ao
cidad&o. A compreensao € todo permitido explicito de qualquer natureza, ela
possui uma estrutura e uma significacdo. A significacdo € transportada pelo
suporte até um composto de tratamento, por exemplo, a estatura humana, e
assim é sujeito a uma série de métodos pelo individuo.

Compreensdo € algo pessoal, intocavel, € o ato de compreender,
entender e assimilar algo, sendo assim, o resultado de um experimento pessoal
do cidaddo com o conhecimento, surge das experiéncias e praticidades
individuais de cada ser no que se refere ao objeto de percepcéo. Portanto,
pode-se dizer que compreensdo € o método dado a comunicagcdo, pelo
individuo. Dessa forma, comunicacdo e compreensao sao coisas distintas. A
informacédo pode ser adquirida de muitas maneiras (livros, revistas, jornais,
televiséo, internet e outros). Porém, se o individuo nao relacionar-se com ela,

ou se esta informagdo nao for relevante para este sujeito, ela néo se
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transfigurard em conhecimento. Posto isto, dizemos que nao houve
aprendizagem por parte do sujeito.

O saber assimila a comunicagdo, compreensdo numa expressao social.
E uma consequéncia da realizacdo humana através das épocas. O saber é um
composto de comunicagbes, compreensbes que vivenciaram por meios
coletivos de elaboragao, sistematizac&o e organizagdo. Dessa maneira, um das
funcbes principais da educacdo escolar € propiciar o desenvolvimento do
saber, ou seja, é atividade da instituicdo escolar oportunizar aos seus
educandos uma conexao com os saberes, o que denominamos de cultura.

Cultura essa que € normalmente sistematizada nas instituicdes
escolares através dos parametros, equivalendo a cada educador fazer o
ligamento, entre o educando e a cultura, ocasionando a adequagao por parte
do aluno, dos saberes equivalente a cada espaco do conhecimento.

Nesse seguimento, o ensino tradicional ressalta a transferéncia de
conhecimentos ja produzidos, e desenvolvidos pelo ministrante da sala. Nessa
perspectiva do ensino tradicional, € necessario que o ministrante da sala tenha
o controle dos conteudos a serem instruido para lecionar bem, e ainda, as
imperfeicbes no método de aprendizagem, na maioria das vezes, sao
explanadas pela pouca atencao, conhecimento ou importancia do educando.

Conforme D’Ambrésio (1989, p.15), algumas decorréncias dessa
habilidade educacional tém sido analisadas pela comunidade de pesquisadores
na area educacional em matematica. Primeiramente, verifica-se que os alunos
passam a acreditar que a aprendizagem da matematica se da através de uma
abundéancia de normas e célculos.

O ponto do processamento de aprendizagem € o educando e para que
esta aprendizagem ocorra € fundamental estimular o seu interesse. Nessa
I6gica, despertar a importancia do conhecimento € 0 educador passa a ser
aquele que estabelece situagbes para que se incentive este conhecimento.
Desenvolve-se a idealizagdo de que desempenhar matematica € seguir o
emprego de regras, que foram propagados pelo educador, desligando-se
assim, a matematica dos problemas do dia a dia. Segundamente, os alunos
passam a conceituar a disciplina de matematica algo que nado se pode
contestar ou indagar, assim, os alunos passam a sobrevalorizar a

potencialidade da matematica formalmente, desassociando o entendimento
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matematico de ocorréncias veridicas. Dessa forma, por falta de possibilidades
para expressar sua compreensdo sobre as tematicas, os alunos terminam
deixando sua objetividade em matematica.

Esses impasses s&o efetivados por educadores, através de ponto de
vistas equivocadas sobre o ensino, pela falta de uma organizacdo do
profissional qualificada, pelas limitadas metodologias pedagogicas em nosso
pais ou por limitacbes relacionadas as situagdes de trabalho. O ensino da
Matematica deve avancar sempre de modo que fique esclarecido para o
educando, ou seja, acontecimentos referentes ao seu dia a dia, para que ele
seja capaz de assimilar o desenvolvimento de préaticas matematicas e a
evolugao que elas tém sobre a solugao de problemas.

Com o objetivo de que haja uma exata intervencdo por parte do
educador, ele deve identificar a caracteristica de refletir do individuo, com o
propésito de fazer mediagcdes propicias, oportunizando, assim, que as
respectivas criangas possam alcangar seus acontecimentos e, firmado em sua
acao sobre o instrumento, possam designar vinculos entre o que sabem e o
novo, construindo um novo conhecimento e aos poucos estarem conquistando
a tdo esperada autonomia racional. A interacdo entre educador e educando é
primordial.

Nas instituicées escolares, pode-se perceber uma inquietude em jungéo
a quantia de conteldos que vao ser trabalhados, no raciocinio de muitos
ministrantes, o aluno sé absorve se resolver uma extensa quantidade de
atividades. Observando desta forma, a quantia de assunto trabalhado é a
precedéncia de sua agcao pedagogica, ao contrario da aprendizagem dos
educandos.

Nesse pensamento de ensino, em nenhum ponto durante o método de
ensino/aprendizagem s&o preparadas condicées em que 0 aluno basicamente
precisa ser inovador ou onde ele esteja determinado a desvendar um
problema. Habitualmente, a matematica utilizada e empregada no ambito
escolar n&o concede ao aluno o espago de se apresentar e colaborar, do
procedimento de idealizacdo do conhecimento, o rejeita de um possivel

proveito destes contelidos em sua existéncia fora da instituicdo escolar.
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Com a diversidade das relagbes econbmicas e sociais e, por
conseguinte do saber, que estabelece tecnologia, o gerenciamento do saber foi
fazendo-se gradativamente um mecanismo de autoridade e comando. Na
atualidade, com o saber globalizado por meios de comunicacao, a aptidéo e o
sucesso ndo estdo mais referentes ao entendimento em si, mas, o0 que
evidencia, € o0 que compreendemos executar com esse saber, como optar
comunicacdes Uuteis para que consigamos consumar NOSS0s propositos, sejam
eles individuais ou coletivos. Precisamos raciocinar ndo o conhecimento, mas,

a conversagao que se da a ela.

E preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um
raciocinio légico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos
disponiveis, para que ele possa propor boas solu¢des as
guestdes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela.
(DANTE, 1999, p.11-12)

Estamos em uma sociedade na qual a concorréncia esta cada vez mais
competitiva e o melhor é aquele bem preparado.

Tal como qualquer outra disciplina escolar, segundo Gomes, (2012) a
matematica, em cada periodo considerado historico, ajusta-se de acordo com
os elementos visiveis, por exemplo, aos requisitos sociais, politicos, culturais e
econdmicas que engloba a instituicdo escolar e o ensino, e pelos fatores
internos, ou seja, aqueles relativos aos conhecimentos de uma area
caracteristica.

Percebe-se que a matematica é reflexdo das variagdes sociais, ou seja,
ela se corresponde de jeito a executar, as caréncias daquela etapa, daquela
categoria, e assim, expressa o quanto € consideravel adquirir um conhecimento
relevante seu a respeito, de maneira que permita a utiliza-la em praticas
cotidianas. Nao é facil ensinar e esclarecer matematica, compreender e
aprender muito menos, ha a necessidade de usar métodos para ajudar o
educador, o educando e conhecimento na metodologia de ensino

aprendizagem.
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CAPITULO 2: A RELEVANCIA DOS INCENTIVOS CONCEDIDOS NO
ENSINO FUNDAMENTAL PARA OS CONHECIMENTOS DA MATEMATICA

Os aspectos da educagdo matematica, em muitas rotinas continua com
diferentes qualidades, entre eles, o incentivo, o significativo, o profissionalismo,
e a valorizagdo do meio da socializagao.

Conforme Mendes (2009, p. 124), o professor deve esforcar-se e
desempenhar as relagbes atuais na realidade que criem condi¢gOes variadas,
visando a compreensdo e desempenho nessa circunstancia social, onde o
conhecimento é gerado. Nesse sentido, é primordial conceituar o conhecimento
preliminar do aluno para a construgao do conhecimento.

O ensino da matematica é visualizado pelo corpo social escolar (pais,
educandos, educadores e assistentes pedagogicos) como um duelo a ser
sanado nas instituicbes escolares. Porém, a matematica lecionada nas
dependéncias de aula, em sua generalidade, ainda em muitas situacdes
acontece de maneira tradicional e € desassociada daquela manuseada no seu
rotineiro, 0 que transforma o0 ensino pouco cativante e a vista disso, o
seguimento de lecionar e obtencao da aquisicédo da aprendizagem da citada
disciplina nao alcancam resultados satisfatorios e o indice de reprovacao ainda
€ elevado.

O individuo procura cada vez mais, até por uma inquisicdo de
necessidade, minimizar o distanciamento entre a pratica, a realidade e a
cognicao matematica. Porém, ainda & muito distante da vida pratica.

Conforme Fiorentini (1995, p. 32), o estudante aprende claramente
matematica no qual consegue raciocinar sentido e significado as ideias
matematicas mesmo aquelas mais puras, ou seja, alheias de uma realidade
mais fundamentada e, acima de tudo, € habilitado de pensar, determinar
ligagOes, esclarecer, verificar, debater e criar.

Com toda essa firmeza verificada na fala do autor, torna-se a
aprendizagem de matematica bastante cansativo e desanimador para o aluno.

Apresentando o contexto as convicgdes matematicas, para 0 ensino,
significa associar vivéncias determinada e abrangentes, que podem propiciar
uma aprendizagem consideravel. No contexto da Matematica, pode-se a partir

dos saberes, captar e explanar as ideias matematicas existentes na vida do
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estudante, para que posteriormente ele saiba defrontar com condicdes que lhes

encaminha ao que foi instruido.

2.1 A funcdo do docente de matematica

O método educacional exercida pelo ministrante da disciplina de
matematica vai conforme com uma sequéncia de principios sobre 0 ensino e
aprendizagem que ele tem. Alguns professores se certificam de que tematicas
da matematica s&o instruidos por serem oportunos para o aluno futuramente.

Uma das maiores preocupacdes dos professores € com vinculagéo a
extensdo de conteudo aplicado, ao reverso da aprendizagem do estudante.
Mesmo nos dias de hoje ainda é complicado o ministrante que é capaz se
persuadir de que seu papel fundamental dentro da metodologia pedagodgica é o
de que os alunos tenham o maior rendimento possivel e ndo a quantidade de
disciplina dada (D’Ambrosio, 1989, p.16).

Através da fala de D’Ambrosio (1989, p. 16), percebe-se que as escolas
de um modo generalizado, gestores, assistentes pedagdgicos e corpo docente
se preocupam muito mais com a quantidade e ignora a qualidade da tematica
trabalhada, o que resulta no impedimento do método de um progresso de
ensino e aprendizagem com qualificagéo.

Com o evolutivo progresso cientifico e tecnolégico, o método de
conhecimento da aprendizagem requisita cada vez mais novos aspectos de
construgdo dos conhecimentos e se converte numa determinacao da
sociedade, sendo fundamental para o engrandecimento pessoal, profissional e,
por conseguinte, o econdmico dos cidadaos (Velho e Lara, 2011, p.3).

Isso € um bom incentivo para que os alunos se empenhem na
aprendizagem da matematica, pois ao distinguirem a necessidade e decorrente
finalidade dessa disciplina para se conquistar uma profisséo de sucesso, eles a
veem com outra otica, sucedendo a considera-la como uma fonte de ganhos.

Os conhecimentos matematicos n&o ficam neutros dos resultados de toda
essa expansdo. No momento atual, para Velho e Lara (2011, p.30), a
matematica pode ser estimada tanto como ciéncia formal e grandemente
rigorosa e séria, bem como um conjunto associado de desenvolturas praticas

imprescindiveis a sobrevivéncia. A reflexdo do autor mencionado retrata que os
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estudantes devem conceber e confiar, que a matematica é essencial para sua
existéncia e que sem ela e sua convivéncia social pode ser acentuado e as

suas capacidades de elevagao social também.

2.2 Dificuldades no recurso de instrugcéo e aquisicao de Matematica

Habitualmente, pais, estudantes e educadores conceituam o ensino da
matematica como uma adversidade a ser afrontado no ambiente escolar,
assevera D’Ambrdsio (2010, p. 19) e isto se deve singularmente a falta de
conexdo entre a matematica da sala de aula com a matematica do cotidiano, o
que fomenta uma crescente imparcialidade de aprendizagem entre os
estudantes.

Na rotina escolar, verificam-se educadores que garantem que a
matematica necessita tornar-se descomplicada, ou seja, simples, dando a
compreender que ela é dificil, e muitos estudantes sentem envergonhados por
nao conseguir aprendé-la. Santos, Franga e Brum dos Santos (2007) salientam
que a consequéncia de tantos desprazeres negativos que esta disciplina
ocasiona ao aluno, juntamente com a insatisfacdo por n&o ter dominio na sua
linguagem de maneira eficaz, vem enriquecido do sentimento de falta de
sucesso pela matematica.

A frente desse contexto negativo a qual essa matéria esta inserida, o
educador deve buscar férmulas de deixa-la a exposta aula objetiva de maneira
a trazer o entusiasmo € 0 interesse dos alunos em aprender seus
ideais, considerados bastante imprecisos e sem serventia pela maioria.

Os problemas expostos e existentes no método de ensino e
aprendizagem da matematica n&o s&o recentes, assim como ndo € recente o
incdmodo que eles provocam em alguns docentes e alunos, e deve-se recordar
que os problemas s&o varios e de dificil resultado, porém nao impossiveis, pois
com esfor¢o e empenho, o educador em sociedade com a equipe pedagogica
pode tentar ser a diferenga na vida do seu educando, quando se lidar da téo
temida matematica.

Em conformidade com Santos, Franga e Brum dos Santos (2007, p. 9), o
impedimento em aprender a disciplina acarreta fortes sentimentos de

aprovacgado ou de desaprovacgdo nos estudantes e ainda acrescenta que alguns
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estudantes, correspondente a um passado de efeitos negativos e sem
sucessos ha disciplina, ndo acreditam em sua habilidade, sendo portadores de
uma autoestima enfraquecida.

Um aluno com a autoestima enfraquecida pode prejudicar seu progresso
de ensino e aprendizagem também em outras matérias que precisem dos
conhecimentos matematicos, como por exemplo, a fisica, que s&o chamadas
de ciéncias humanas, e 0 conhecimento dos principios fisicos estéo
diretamente conectados ao dominio da matematica, chamada de matematica

fundamental.
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CAPITULO 3: A UTILIDADE DE JOGOS E BRINCADEIRAS PARA O
CONHECIMENTO DE MATEMATICA

Para Jesus e Fini (2005), os jogos e educagdo devem ser classificados
como coisa séria, quando varios alunos concordam que a educagao € coisa
séria, permitindo de oferecer ao jogo sua importancia.

No ensino de matematica, ja4 encontra-se muitas possibilidades de
trabalhar as ideias desta disciplina, sem a utilizacao do ensino tradicional, mas,
levando diferentes proposicdes metodoldgicas, como a desenvoltura sobre da
matematica, como a analise das praticas, a utilidade de computadores, a
pratica de trabalho da matematica e as utilidades de jogos matematicos,
buscando fazer com que o educando deixe de ser apenas uma estacao
receptora de absorcdo de conteudo, passando a relacionar-se e partilhando do
respectivo seguimento de constru¢do do conhecimento.

A utilizagcdo dos jogos no ambito escolar tem sido aplicado como um
chamativo, aos afazeres escolares, determinando, assim, a racionalidade dos
educandos. O aluno joga por passatempo, divertimento e também uma vez que
0 jogo constitui estimulo e vitéria. O jogo dispde conceitos educativos que 0
modificam em desempenho valoroso onde o0 aluno estabelece sabedoria
através de uma técnica reciproca.

De acordo com esses autores, os ministrantes comprometidos e
responsaveis com a matematica em sala de aula devem ter como objetivo a
cognicéo das habilidades e que a pratica da aprendizagem age em trés setores
opostos, ou seja: o afetivo, a percep¢do e o motor. Educadores devem
intencionar a uma técnica de aprendizagem que expande as competéncias
nesses trés dominios. Além de que, para firmar a aprendizagem deve haver a
dominacgao sobre a tematica e as estratégias de transmissdo de conhecimento
para que possa progredir, no aluno, um conjunto de ag¢des concretas com
vinculacdo a matematica.

Alegam também que a ansiedade € um aspecto encontrado em muitos
alunos, sendo capaz de diferenciar em categoria de veeméncia e que influencia
do talento de atencdo centralizada nas convivéncias entre pessoas, na

autoestima, dificultando a aprendizagem por parte da crian¢a e impossibilitando
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o trabalho do educador. Além do mais, muitos educadores exibem o conteudo
desassociado do dia a dia do educando e nd&o da importdncia com a
aprendizagem de interpretacdes e a elaboracado dos conceitos consideraveis.

O corpo social foca nos dias atuais seres bem mais
esclarecida, entendida, apropriado as técnicas na informatizagao, que efetuem
calculos com mais desenvoltura e presteza. Mas, todavia temos uma
constituicdo de jovens que ndo se preocupam com as consequéncias, que nao
querem pensar, querem tudo pronto e concluido. Permanecemos, em uma
sociedade em que a disputa esta cada vez mais concorrida e o melhor é aquele
bem preparado e organizado.

Segundo o PCN de matematica, os jogos contribuem no ensino
aprendizagem dos educandos, manifestando um conceito entre o brincar e
aprender, tendo uma conexdo com o discernimento do significado e um
convivio com objetos e acontecimentos que resulta no vinculo com as outras
disciplinas e com os temas matematicos. (BRASIL, 2001, p.66)

A utilizacdo dos jogos no ensino de matematica € uma realizacao,
fazendo com que os aprendizes desenvolvam de uma forma diversificada o
conteudo, estimulando o despertar do aprendiz. O jogo também beneficia a
autoestima dos educandos, pois a brincadeira faz o individuo obter mais
confianca e isso vai fazer mudanca na aprendizagem.

Kishimoto (1998, p.13) salienta que o jogo, e as brincadeiras s&o
definicbes que acabam se associando. As variadas brincadeiras e jogos, faz-
de-conta, jogos simbdlicos, sensoério motores, intelectuais, individuais,
coletivos, entre outros revelam as diferengas das atitudes dos jogos.

O jogo é uma pratica que coopera para o desenvolvimento da
imaginag&o do aluno tanto na criatividade como também no desempenho. Os
j0gos s&o de suma importancia, porém abrangem regras como ocupagao do
ambiente e a percepgao do lugar.

Kishimoto (1993, p. 15) afirma:

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo conduzidos
pelos diferentes jogos e maneiras de jogar. Este tem o papel de
construir e desempenhar uma harmonia entre as criancas
determinando regras, critérios e sentidos, promovendo assim,
uma relagdo mais social e popular, os jogos tradicionais tém a
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funcao de conservar a cultura infantil e desenvolver atitudes de
convivéncia social.

Na época atual, j4 ha alguns docentes que implementa jogos e
brincadeiras no dia a dia escolar e que requerem mais raciocinio légico dos
alunos. Estas praticas acabam propiciando a desenvoltura de habilidades de
motricidade e sensoriais e despertam o0 pensamento, ou seja, jogos de
concepgao e nao executado por uma fabrica qualquer.

Kishimoto (1999, p. 40) ainda exprime que 0s jogos de construgdo séo
classificados de grande importancia por enriquecer o conhecimento sensorial,

entusiasmar a criatividade e amplificar as aptiddes das criangas.

3.1 A educacéo associada ao jogo, brinquedo, brincadeira

Cada vez mais o jogo tem suas normas, taticas do adversario, isto é,
cada categoria de jogo tem sua caracterizacdo e suas medidas. Encontra-se
muita desordem aos cumprimentos das regras do jogo, brinquedo e
brincadeira. Suas interpretagcdes em nosso dialeto pouco se diferenciam.

O brinquedo concebe uma vinculagc&o particular com o aprendiz € uma
incerteza quanto ao seu uso, ou seja, a auséncia de normas que sistematizem
seu aproveitamento. Pode se falar que um de seus propdsitos € dar a crianga
um substituto dos objetos existentes para que possa manusea-los.

O brinquedo apresenta um universo imaginario ao individuo onde ele
desperta o interesse, o desenvolvimento e suas habilidades de aprender
através dos brinquedos.

Nesse sentido, Vygotsky (1994, p. 127) considera que:

No brinquedo, entretanto, os objetos perdem sua forga
estabelecedora. O individuo vé um objeto, mas reage de modo
oposto em relacdo por aquilo que vé. Deste modo, € obtida
uma circunstancia em que o individuo comeca a agir livremente
daquilo que vé.

O brinquedo € um objeto que retrata uma importante valorizacéo
simbdlica, infere uma uni&o préxima com a infancia, cujo cargo € a brincadeira.

No que se refere ao brinquedo, a sua funcionalidade é a praticidade Iudica que
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sempre requer agdes e valores, isso ocasiona na interpretacao que o educando
faz do brinquedo.

Os educandos, desde o0 seu surgimento, estao introduzidos numa area
social, e seus brinquedos sdo aqueles conceitos educacionais que se acham
no seu ambito imediato, assim eles descobrem o universo brincando. O
vocabulo brinquedo pode ser expresso como o objeto uma vez que a crianga
utiliza livremente dando-lhe defini¢cdes, isto €, o brinquedo € compreendido
como estrutura de brincadeira, quer seja concreto ou de suas ideias,
incentivando o educando ao universo das interpretacbes que recordam atitudes
da realidade.

Nessa perspectiva, ao demonstrar comportamento ludico, a crianga
manifesta o nivel de seus estagios de aprendizagens e constituem
conhecimentos. O docente deve entender que brincar é a ludicidade da
felicidade, do prazer e na medida em que brinca, a crianga aprende. O
educador tem a necessidade de ser para a matematica, a ligagdo entre o
referencial tedrico presente nos livros e a realidade dos alunos. E para que isso
aconteca completamente, € preciso um maior interesse desses responsaveis
na pesquisa por procedimentos que simplifiguem o0 modo de ensino e a
decorrente aprendizagem dos alunos, procurando determinar ao aluno a
valorizacao da importancia da matematica para a vida pratica.

Segundo Piaget (apud Cunha 1997, p.7), Cada vez que se ensina
alguma coisa a uma crianga, estamos dificultando que ela compreenda por si
mesma, por outro lado aquilo que possibilitamos que ela conhega por si mesma
continuara com ela.

Porém, o brincar deve ser uma atividade livre, cheia de fantasia,
periodos de conhecimento e de favorecer a conhecer o outro. O ludico
representa uma intervenc¢ao positiva em todos os estagios do desenvolvimento
infantil, principalmente na escola. Para uma crianga, a brincadeira € uma
utilidade importante, constituindo parte da natureza da infancia, e deve ser sem
duvida, uma pratica agradavel na educacao infantil.

Os brinquedos obterdo uma esséncia profunda se vierem executados
pelo brincar. Em fungdo disso a crianca ndo esgota de pedir aos adultos que
brinquem com ela estes, quando brincam com a criang¢a, tém o privilégio da

realizacdo de uma experiéncia mais ampla, mais rica, podendo ir mais além
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com criatividade, complementando com isso seu nivel, ndo s6 de informagdes
desconhecidas, mas de nivel da aprendizagem.

A crianga sempre brincou independente de tempo, periodo, época ou de
assisténcias de civilizagdo, € uma atributo global, entretanto brincando se
aprende, por que entdo n&o procurar maneiras de motivar, tornar dindmico o
método de ensino, aulas agradaveis inovando a pratica pedagogica e, além
disso, a agdo avaliativa. Contudo, € notavel que o orientador, na utilizagéo de
um jogo, ja tenha definicdo de objetivos a conquistar e saiba escolher o jogo
adequadamente ao periodo educativo. No tempo em que a crianga esta so
brincando, integra valores, conceitos e conteldos.

Ademais, segundo o PCN (BRASIL, 1998, p. 211): O jogo pode se tornar
uma estratégia didatica quando as situac¢des s&o planejadas e orientadas pelo
adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto €&, proporcionar a
crianca algum tipo de conhecimento, alguma relagéo ou atitude. Para que isso
ocorra, € necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor, para alcangar objetivos
predeterminados e extrair do jogo atividades que Ihe sao decorrentes.

A tendéncia de brincar abre um recinto de solugdo de indagacdes, além
de possibilitar o estudo de maneira natural e agradavel, como meio de
incentivar e a transformar socialmente, proporcionando a crianga reagir de
ponto de vista mais livre.

Segundo Velasco (1996, p. 78):

Brincando a crianga desempenha suas capacidades fisicas,
verbais ou intelectuais. No momento em que a crianga nao
brinca, ela deixa de estimular, e até mesmo de desenvolver as
habilidades espontaneas podendo vir a ser um adulto timido,
medroso e hostil. J& quando brinca a vontade tem maiores
rendimentos de se tornar um adulto sensato, consciente e
amoroso.

Para Velasco (1996, p.78), as brincadeiras abrangem a evolu¢do, bem
como a se socializar, e a preparacdo educacional. E nesse instante que a
crianca tem entusiasmo em realiza-las, ja que viabiliza a ela todo o

desenvolvimento sem dificuldade. Independente da época e da cultura, as
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criangas sejam no ambito escolar ou em casa sempre brincaram e brincam, ou
seja, elas irdo brincar e conhecer, estudar pelos meios que mais gostam.

Entende-se que o ludico € de suma importancia para as criangas 0s
educandos, pois sem diferenca de idade ou classificacdo social, estas praticas
ludicas devem acreditar-se na situagéo politica pedagogica do ambito escolar.
O Iudico assimila os jogos as brincadeiras e os proprios brinquedos, tanto as
brincadeiras da época passada, bem como as da época de hoje, pois sdo de
carater educativo e intervém na aprendizagem dos alunos, bem como na
convivéncia social. E com a comunicacdo que as criancas desenvolvem suas
criatividades e autonomias.

Conforme PIAGET (1973, p. 160) o jogo, entretanto, perante suas duas
maneiras fundamentais de pratica sensério-motor e de representativo, uma
percepcdo do real a acdo propria, favorecendo a este seu provimento
necessario e modificando o real em posicédo das necessidades multiplas do eu.
Por esse motivo, os procedimentos produtivos de educacdo das criancas
exigem todos que se ofereca a elas um material apropriado com o propoésito de
que jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem
isso, estacionam a inteligéncia infantil.

Dessa forma, o autor comenta que ao langcar uma atividade
desconhecida seja um jogo ou uma brincadeira, o aluno entrara em conflito.
No entanto, logo ao tomar conhecimento e compreender melhor as ideias,
este estara assimilando e acomodando o novo conhecimento.

Propésito pelo qual Piaget considera que a acao ludica € essencial na
vida da crianga, porém, se organiza, em relevancia e condi¢do para o
desempenho infantil, quando as criangas jogam, absorvem e modificam a
realidade.

Os jogos, atualmente, estdo obtendo area nas instituicbes escolares
numa experiéncia de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A intengdo do
maior numero dos educadores, com a seu proposito, € o de transformar os
ensinamentos didaticos escolares mais prazeroso com o desejo de fazer com
que o aprendizado transforme-se em algo subjetivo.

A intervencéo de jogos € viavel amplificarmos no educando, além de seu
desempenho na matematica, a sua concentracéo, e seu interesse, a percepcéo

de equipe, a solidariedade, a sua autoestima, o convivio, a sua seguranca e
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confianga. Para isto, o jogo passa a ser observado como um propulsor
intelectivo que ajuda o aluno a agir naturalmente sobre suas atitudes e
vontades, estabelecendo com que ele desenvolva além do conhecimento
matematico também a linguagem, visto que em muitas circunstancias sera
motivado a posicionar-se cautelosamente frente a alguma situagéo.

Jogar nao se compara a estudar e trabalhar. Jogando, o aluno conquista
conhecimento e passa a compreender 0 universo social que o cerca. Os jogos
podem ser utilizados para 0 amadurecimento dos assuntos e preparar o aluno
para empenhar-se e aprofundar os topicos ja trabalhados. Precisam ser
apontados e elaborados com cautela para que os alunos obtenham

pensamentos matematicos relevantes.
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CAPITULO 4: METODOLOGIA DE INTERVENGAO

A necessidade de conquistar novas metodologias para o aprendizado da
matematica, tendo em vista faciltar ao ensino para o educador e a
aprendizagem para o educando, nos leva a desenvolver e fortalecer um
trabalho voltado para a pesquisa, tendo como objetivo os jogos, que podem
auxiliar para a aprendizagem matematica, verificar se esse método esta sendo
usado com éxito, e, sobretudo, apontar como os jogos podem contribuir na
compreensédo e aprendizado dos conteudos matematicos para as criangas das
séries do 3° ano do ensino fundamental.

Sabe-se que para a constru¢do de uma pesquisa, € necessaria a
utilizagdo de um procedimento metodoldgico para a obtencao de resultados.

Segundo Rodrigues (2007, p.1), metodologia educativa € um conjunto de
abordagens, técnicas e processos empregados pela ciéncia para formular e
solucionar problemas de aquisigao objetiva do conhecimento, uma maneira de
sistematizacao.

Esse trabalho foi desenvolvido mediante uma abordagem qualitativa,
onde é visado reconhecer como e confirmar as situagcdes dentro da prdpria sala
de aula, em situacGes do cotidiano do professor e do aluno. Esse estudo teve
como objetivo observar, identificar e explorar o desempenho dos alunos frente
as atividades de jogos (observagcao), como acontece a interagdo com o
professor, com 0s pares e como 0s alunos conduzem e resolvem as situagcdes-
problemas que vao sendo ocasionado no decorrer da continuidade das

atividades propostas.
4.1 Sujeito e coleta de dados

Este trabalho foi baseado em uma pesquisa de campo na qual foram
aplicados a realizacdo de atividades envolvendo jogos e brincadeiras no ensino
da matematica, uma turma do 3° ano do ensino fundamental com 20 criangas
na faixa etaria entre 08 a 10 anos de idade.

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental,
localizada na cidade de Aracagi. A instituicdo de ensino € mantida pelo

Governo do Estado da Paraiba, através da 22 Regional de Ensino localizada na
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cidade de Guarabira. A escola funciona nos trés turnos. A escola possui um
quadro geral de 500 alunos matriculados. Destes compde 245 turno manhj,
148 no turno tarde e 107 na EJA - Educacgao de Jovens e Adultos no turno da
noite. O fundamental menor funciona no turno da tarde, sendo distribuido da
seguinte forma 1° ano: 20 alunos, 2° ano 22 alunos, 3° A ano 20 alunos, 3° B
ano 20 alunos, 4° ano A 22 alunos, 5° ano A 22 alunos, 5° ano B 22 alunos,
ainda havendo duas turmas do Alumbrar' com 20 alunos cada turma no turno
da manha.

Sua estrutura € composta de 6 sanitarios, uma cozinha, uma dire¢do, um
patio coberto e uma area livre arborizada. A quantidade de funcionarios sao 70
professores, uma gestora e uma gestora adjunta, uma secretaria e pessoal de
apoio. Dos recursos materiais oferecidos, a escola dispde de: duas Tvs, um
DVD, um aparelho de som, duas impressoras, um data show, além de uma
sala de informatica.

Segundo a gestora, a articulacdo da escola com os pais de alunos é
realizada a partir das reunides. A presenca dos pais nestas reunidées € bem
frequente. A instituicdo tem parcerias com o Parfor 2 (UEPB), a partir de
programas como os estagios. A escola tem como projetos vivenciados na
instituicao os das datas comemorativas, como o carnaval, semana da pascoa,
dia das mées, Sao Jodo, dia dos pais, dia do estudante, semana do folclore, 7
de setembro, dia das criangcas e natal. Atribuidos de forma diversificada,
considerando o perfil do alunado e o calendario escolar proposto. Durante a
verificacdo, podemos constar que a sala da direcao que funciona também
como sala de coordenag@o estava bem organizada, oferecendo aos alunos
diversos jogos e brinquedos pedagodgicos utilizados para o processo ensino
aprendizagem do educador, pode-se observar a presenca de recurso
multimidia como televisor e DVD, todos estes equipamentos para facilitarem a
aprendizagem dos professores e alunos. Os meios de comunicagao utilizados
pela escola sdo o telefone celular e de um orelhdo instalado dentro da prépria

instituicdo de ensino. As salas de aula sado iluminadas por |ampadas

* Projeto do Governo do Estado da Paraiba para a correcdo da distorcéo entre a idade e o0 ano
letivo do estudante.
? Plano Nacional de Formacao dos Professores da Educacdo Basica na UEPB
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fluorescentes, e dois ventiladores por sala, as salas sdo de grande espaco,

sendo bem proveitoso para aulas de jogos e brincadeiras.

Na escola também fica localizado o patio interno e externo para a

recreacio e brincadeiras. A escola tem um auditério no centro. Ela esta

organizada da seguinte forma:

As 6 salas de aulas tém cadeiras e mesas para suporte nas atividades
dos alunos, no lado esquerdo da sala tem uma mesa e uma cadeira para
o docente colocar o material que sera trabalhado em sala, ventilador,
quadro branco e as carteiras.

Dois sanitarios masculino que atende aproximadamente 2 alunos de
uma sé vez.

Dois sanitarios feminino que atende aproximadamente de 1 aluno por
Vez.

Secretaria onde sua estrutura fisica esta em bom estado.

Dois sanitarios para os docentes, um bebedouro, um gelagua, cadeiras,
uma quadra, que serve para atividades recreativas, esportivas e
pedagogicas, um armario com prateleiras onde contém as

documentacgdes dos funcionarios.
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CAPITULO 5: DESCRIGAO E ANALISE DE DADOS

Esse jogo foi confeccionado para que os alunos estimulem o raciocinio
logico, o trabalho individual e em grupo.

A turma foi dividida em dois grupos com 10 alunos em cada grupo para
que a turma se adapte das regras, sentados no chéo.

Nesse momento, manuseamos um dado grande, palitos de picolé, ligas,
fichas de numerais e o tapetinho feito de cartolina.

Para cada grupo, um tapetinho dividido em trés campos. Escrever no
alto dele, da esquerda para a direita, em cada campo grupo, soltos, montinho e
montdo considerando a linguagem natural dos alunos.

Cada grupo, na sua vez, joga o dado e pega a quantidade em palitos,
conforme com o valor indicado pelo total de pontos do dado. Caso o resultado
seja menor que dez, posicionam-se 0s palitos na casa da direita do tapetinho,
isto €, na casa onde esta escrito soltos e coloca-se a ficha numérica na casa
relacionada a quantidade representada no tapetinho. Cada jogador da equipe
jogou em seu proprio tapetinho. Se a quantidade passar de dez, o aluno
amarra 10 e coloca no grupo na casa do meio, e as quantidades que sobrarem
devem ir para a casa dos soltos. Seguidamente, deve colocar a ficha numérica
em cada casa para saber quantos tem nas devidas casas, assim, o aluno foi
entendendo o numero construido e determinou quanto ha em cada ordem:;

Ao concluir a organizacdo de seus palitos soltos e grupos, e
correspondente representacdo com as fichas numéricas, o aluno passa o dado
para o colega.

Maneiras de como funciona o jogo.

Figura: 1 Jogo do Forma 10 ou jogo do Tapetinho

Fonte: http://www.cantinhodaedna.com/2013/10/letramento-
matematico-o-jogo-com.html acesso em 09 de set. 17



Figura: 2 Dado grande

Fonte: http://www.cantinhodaedna.com/2013/10/letramento-
matematico-o-jogo-com.html acesso em 09 de set.17

Figura: 3 Turma dividida em dois grupos.
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Fonte: http://www.cantinhodaedna.com/2013/10/letramento-
matematico-o-jogo-com.html acesso em 09 de set.17
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Figura: 4 Participante de um dos grupos jogando o dado.

~ o .-. . -
Fonte: http://www.cantinhodaedna.com/2013/10/letramento-
matematico-o-jogo-com.html acesso em 09 de set.17

Figura: 5 Outro participante do mesmo grupo marcando no
tapetinho a quantidade que mostrou no dado.

e - y ,_.-?" *
Fonte: http://www.cantinhodaedna.com/2013/10/letramento-
matematico-o-jogo-com.html acesso em 09 de set.17
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A intervencdo ocorreu em trés encontros, a primeira intervengdo iniciou

no dia 31/07/2017 onde me direcionei a sala da turma do 3° ano do ensino

fundamental onde ja tenho conhecimento com a educadora e de alguns alunos,
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para a minha identificagcdo de observacdo naquela turma e fiz algumas
perguntas em relacdo ao aprendizado dos alunos, onde indaguei a educadora
qual seria 0 maior desafio no ensino da matematica. Ela me afirmou que
trabalha pouco o recurso de jogos para o ensino da matematica, e que vai ser
interessante poder trabalhar com aplicacdo de jogos e brincadeiras, ou seja,
fazendo uma junc&o do concreto com o ludico para melhor aproveitamento dos
conteudos e assim, chamando a atencdo dos alunos dessa determinada turma
para o desenvolvimento do aprendizado.

Assim, precisa-se ficar atento, o alfabetizador, ao espaco concedido ao
conhecimento légico-matematico em sala de aula. Os jogos sdo aliados quando
0 assunto € provocar aprendizagens.

Assim, informei que o jogo que trabalharia na turma seria um jogo de
construgdo para o aprendizado de nome forma 10 ou jogo do tapetinho, que
consiste basicamente em se formar montinhos de 10 e montdes de 100. Se
bem que na verdade, trabalha nog¢des diversas a partir desta atividade: ideia de
juntar, de tirar, de multiplicar e de dividir; constru¢do numerica em si, etc.

No segundo momento da participacdo, no dia 08/08/2017, a aula foi
iniciada com a explicacdo que os educandos iriam aprender um jogo diferente e
que cada um construiria parte do seu material.

Iniciou-se separando as carteiras e dispondo os educandos sentados em
duplas no chdo. Apods isso, cada aluno recebeu uma folha de papel sulfite
tamanho A4, e para facilitar o entendimento do que estava sendo explicado, foi
colado no quadro negro um exemplo de como era o tapetinho que eles iriam
construir, foi escrito no quadro negro as palavras de cada coluna sendo: solto,
montinhos e montdo. Em seguida foi distribuido o durex colorido e ficha
numerica para que cada aluno fizesse as divisbes necessarias. Apos todos
terem construido o seu tapetinho, foi explicado para eles que nesse jogo,
estariam usando palitos de picolé para representar quantidades. Foi entregue a
cada dupla um dado, 200 palitos de picolé e ligas elasticas que foram utilizados
no desenvolvimento do jogo. Conversamos sobre cada uma das regras do jogo
e organizamos a forma de marcagao dos pontos para cada rodada. O
procedimento para o jogo consiste em: 0 aluno joga o dado e a quantidade que
cair deve ser registrado no tapetinho com a mesma quantidade de palitos,

quando tiver na coluna solto 10 palitos, eles devem ser amarrados com uma
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liga elastica e ser colocado na coluna montinho, e quando completar 10
montinhos eles devem ser amarrados juntos e colocados na coluna montéo.
Também foi explicado aos educandos que cada um receberia uma folha em
branco e que deveria escolher uma maneira para ir registrando a quantidade
sorteada no dado. Antes dos educandos iniciarem o jogo, foi feita uma
demonstragcdo com um educando sobre o jogo e os demais ficaram
observando, para que todos fossem se apropriando das regras. As regras e
procedimentos do jogo foram retomados em cada dupla, e individualmente,
pois alguns educandos tém dificuldade de seguir ordens e regras.

Iniciou 0 jogo, onde as duplas estavam organizadas e sentadas no chao
da sala, e em cada dupla que se ia passando e acontecia a troca de
informagdes entre alunos e a pesquisadora fazia perguntas como: quanto o
colega tirou? Da pra formar um montinho de 10 com esta quantidade de
palitos? Quantos faltam? E assim por diante. Dessa forma, as duplas iam
jogando e discutindo sobre o jogo. Foi muito bom ver as criangas participando
ativamente e demonstrando entendimento e compreensao dos agrupamentos e
das trocas que iam fazendo. A aula estava muito boa com participacio ativa de
todos os alunos. Na aplicacéo deste plano de aula a professora regente estava
presente na sala e também ia auxiliando os alunos.

No terceiro encontro, 15/08/2017 nesse dia nao utilizamos o jogo,
trabalhamos oralidade e o abstrato utilizando atividades no quadro. Foi
realizada a retomada oralmente do jogo, onde foi solicitado aos alunos quem
gostaria de explicar sobre o jogo desenvolvido na aula anterior. Imediatamente
varios educandos fizeram seus comentarios e dois alunos quiseram ir explicar
no quadro. Foi muito legal porque conforme eles iam explicando, também ia
desenhando no quadro negro. Depois dos comentarios, foi solicitado a eles que
registrassem em forma de producao de texto e que também podiam ilustrar
sobre o0 jogo. Foi feita no quadro negro uma tabela com 3 colunas, onde a
primeira coluna tinha o nome rodadas e a quantidade de rodadas por equipe ou
por aluno, a segunda coluna tinha meninas e a terceira coluna tinha meninos.
O dado grande fica centralizado na sala onde cada equipe ou aluno que jogar a
educadora vai fazendo seu registro na tabela do quadro negro e os alunos vao
pegando os palitinhos na mesa da educadora e assim desenvolvendo o

sistema decimal através do ludico.
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Figura 1: Produgéo de texto Figura 2: Produgo de texto

Fonte: A autora, 2017 Fonte: A autora, 2017

Figura 3: Producéo de texto

Fonte: A autora, 2017
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Figura 4: Producéo de texto Figura 5: Produgao de texto

Fonte: A autora, 2017 Fonte: A autora, 2017

Figura 6: Producgao de texto

Fonte: A autora, 2017
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Concluido as aulas sobre o jogo “Forma 10 ou Jogo do tapetinho’,
falando de modo geral que os alunos adquiriram novas aprendizagens e
reforcaram os ja aprendidos através dos jogos, que acabam se tornando um

grande recurso para auxiliar o conhecimento Iégico-matematico.

5.1 Resultados

Os pontos de vistas apresentados pela professora de que a matematica
faz parte da vida desde cedo e que contribui com o crescimento e o
desenvolvimento mental do aluno, que sao capazes de pensar e resolver seus
problemas de forma continua, preparando para serem cidadaos independentes.
E que a aprendizagem da matematica é importante para a sua vida. Quando o
ensino ndo tem nenhuma novidade, quando algo ensinado ndo é real e esta
fora da realidade dos alunos, ndo utilizam os recursos didaticos, nada de
concreto, memorizar sem significados, n&o trabalhar de maneira significativa e
quando n&o se trabalha a autoestima dos alunos, pois assim pode criar
barreiras e achar que ndo é capaz de aprender, cabe ao educador criar
técnicas para que essas barreiras sejam quebradas, deixando assim esses
obstaculos para tras, para que a crianca obtenha um resultado melhor.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica,
(BRASIL, 1998, p.42), conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de
aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. Dentre elas,
destacam-se a Historia da Matematica, as tecnologias da comunicagdo e o0s
jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como
também os instrumentos para a construgcao das estratégias de resolucgao.

Quanto o colega tirou? Da pra formar um montinho de dez, (uma
dezena) com esta quantidade de palitos? Quantos faltam? Quantos palitos
soltos e presos ha? Quantos palitos ao total? Quantos faltam para prender um
novo grupo de dez? Quem consegue ler quantos palitos tem ao todo somente
olhando as fichas? E assim adiante.

Assim, 0 ensino com jogos na disciplina de matematica torna aula mais
prazerosa, onde todos se interagem e aprendem brincando com
responsabilidade e ficando cada vez mais acessivel ao professor da turma

trabalhar sem dificuldades. A matematica esta em todo universo, que n&o
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adianta desagradar dela, pois faz parte da nossa vivéncia e sempre o fara.
Através de brincadeiras, musicas ou jogos, e assim com varias opg¢oes,
enriqguecem a aprendizagem e fica melhor o entendimento, solucionando os
problemas. E com essas numerosas maneiras de aprender a matematica, fica
dificil de ndo gostar desta disciplina. Entdo, o jeito € melhor encara-la,

conforme Azevedo, (2007, p. 6):

Cada vez mais e mais rapidamente tem-se solicitado
diferenciadas habilidades e competéncias matematicas dos
cidadaos. Nesse sentido, acreditamos que o desenvolvimento
do pensamento estatistico e probabilistico, que deve ser
inserido no contexto escolar, possa apresentar significativas
contribuicdes para a formacéo desde a infancia.

A matematica no aprendizado tem que dar tempo ao educando para
descobrir qual € a melhor maneira de aprendizagem de cada um, que é na
observacdo. Como s&o no total de 20 educandos, na sala de aula. A professora
usa 0s recursos de uma maneira, que cada um se interesse por atividades de
matematica, utilizando sempre 0 raciocinio, 0 pensamento de seus alunos sem
0 intimidar, pois assim cada aluno aprende a disciplina de uma forma
prazerosa.

A concentracdo e o respeito as regras também foram pontos em
destaque, a partir das conquistas individuais ou em grupo, foram propostos
pequenos desafios, beneficiando assim, a construgdo de mecanismos
importantes que favorecem os educandos em seu processo de aprendizagem e
amplifica o seu autoconceito e sua autoestima.

As observagbes, totalmente positivas, as criangas verbalizaram
declaragbes como: foi muito bom, bacana, étimo, vamos jogar de novo. Isso
demonstra que o aceitamento da metodologia por parte das criangas foi
desenvolvido, mostraram bastante interesse e curiosidade, no transcorrer de
todo 0 jogo, a respeito das sugestdes matematicas.

Observamos que a escola tem material didatico, porém os professores
nao utilizam o material por estarem na embalagem de fabrica. A professora
relatou que planejar incluindo jogos daria mais trabalho por falta de tempo na

elaboracao do planejamento e ainda mais trabalhar os jogos com os alunos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho pudemos verificar a contribuicdo dos jogos para a
aprendizagem matematica dos alunos. Trabalhando-se o conceito do
agrupamento decimal mediante intervencdo pedagodgica realizada em trés
encontros numa escola publica de Ensino Fundamental na cidade de Aracgagi-
PB.

Possibilitou também, uma andlise da finalidade do uso de jogos
matematicos no ensino aprendizagem, uma reflexao acerca dos beneficios dos
recursos didaticos e dificuldades encontradas ao trabalhar esse conteldo, além
disso, também permitiu utilizar diferentes recursos didaticos e avaliar como
esses recursos auxiliam na aprendizagem do conteudo.

De modo geral, a professora demonstrou interesse em trabalhar o tema
em sala de aula e buscar meios para se capacitar, mas ainda existem algumas
dificuldades, como controlar a euforia dos alunos, estimular o interesse deles
mesmos com poucos recursos oferecidos pela escola. Com a realizagéao dos
jogos, notou-se a ampliagdo de certas habilidades como, por exemplo, a
contagem, concentracao, respeito as regras, saber esperar a vez, organizacao,
conferéncia dos resultados apresentados pelos colegas. A professora utiliza
poucos recursos didaticos em suas aulas, mas a falta de apoio da escola e falta
de tempo para planejar faz com que o uso dos recursos ainda fique limitado,
sendo que os alunos da mesma turma possuem perfis diferenciados.

Consideramos que o objetivo deste trabalho foi alcangado, dando a
possibilidade de encontrar jogos que podem ser aplicados dentro e fora da sala
de aula para melhorar o conhecimento e desenvolver o pensamento dos
alunos. Este trabalho ira contribuir para a aplicabilidade no ensino fundamental.
Os jogos didaticos fornecem aos estudantes um ambiente enriquecedor e
motivador que além de divertir, passou a ser visto como um promotor de
aprendizagem, permitindo os alunos entender melhor alguns conceitos que
antes nao foram assimilados, tirar duvidas, revisar e reforcar o que foi visto
dentro da sala de aula. Nesse sentido, o professor e a escola organizem
projetos que utilizem recursos didaticos e metodologia para a construgdo do
conhecimento.



42

REFERENCIAS

AZEVEDO, Priscila Domingues de. Os fundamentos da pratica de ensino de
Matematica de professores da Educagao Infantil Municipal de Presidente
Prudente/SP e a formagao docente. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo).
Universidade Estadual Paulista. Faculdade de Ciéncias e Tecnologia.
Presidente Prudente, 2007.

BRASIL . Parametros Curriculares Nacionais/ Ministério da Educac&o.
Secretaria da Educag¢do Fundamental. — 32 Ed. Brasilia: A secretaria, 2001.
D'’AMBROSIO, U. “Como ensinar matematica hoje?” In: Temas & Debates.
Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica, Ano I, n° 2, 1989.

D'’AMBROSIO, U. Como Ensinar Matematica Hoje? Brasilia, 2010.

DANTE, Luiz Roberto. Didatica da resolugao de problemas de matematica.
12 & 52 séries-12° edicdo, editora Atica, 1999. p.11-12.

FIORENTINI, D. Alguns modos de ver e conceber o ensino da Matematica
no Brasil. In. Campinas/SP: UNICAMP-FE, CEMPEM, ZETETIKE, Ano 3, n°4,
1995, pp. 1-37.

GOMES, M. L. M. Histéria do Ensino da Matematica: uma introdugéo. Belo
Horizonte: CAED-UFMG, 2012.

JESUS, Marcos Antonio S. de; FINI, Lucila Diehl T. Uma proposta de
aprendizagem significativa de matematica através de jogos. In: BRITO,
Marcia Regina F. de (Org.). Psicologia da Educagcdo Matematica: teoria e
pesquisa. Floriandpolis: Insular, 2005. p. 129-145.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida (Org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a
educagao. S&o Paulo: Cortés, 1999.

LANKSHEAR, Colin; Knobel; Miclele. Pesquisa pedagdgica: do projeto a
implementacdo. Trad. Magda Franca Lopes. Porto Alegre: Artemed. 2008.

MENDES, |.A. Matematica e investigagdo em sala de aula: tecendo redes
cognitivas na aprendizagem/Iran Abreu Mendes. — Ed. Ver. E aum. — Sé&o
Paulo: Editora Livraria da Fisica, 2009.

MICOTTI, Maria. C. de Oliveira. O ensino e as propostas pedagodgicas. In:
BICUDO, Maria A. Viggiani. (Org). Pesquisa em educacdo matematica:
concepgdes e perspectivas. S&o Paulo: UNESP, 1999.

OLIVEIRA, Sandra Alves de. O ladico como motivagdo nas aulas de
Matematica. Pedagoga e especialista em Matematica e Estatistica, professora
no Departamento de Educacdo de Guanambi, BA, Uneb. Artigo publicado na
edigdo n°® 377, jornal Mundo, 2007.



43

PIAGE'[, Jean. A construcao do real na criancga. 32 ed. 52 reimpressdo. Séo
Paulo: Atica 2003.

PIAGET, Jean. A formagao do simbolo na crianga. 3%ed. Rio de Janeiro: ed.
Zahar, 1973.

PIAGET, Jean. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1998.

RODRIGUES, William Costa. Metodologia Cientifica. FAETEC/IST -
Paracambi — 2007.

SANTOS, J. A; FRANCA, K. V,; BRUM dos SANTOS, L. S. Dificuldades na
Aprendizagem de Matematica. 2007. 41 f. Trabalho de Conclus&o de Curso. —
Graduacao em Licenciatura em Matematica do Centro Universitario Adventista
de Sao Paulo, S&o Paulo, 2007.

SANTOS, Genilson Ferreira dos. Os jogos como método facilitador no
ensino de matematica. Jussara-GO. 2009. p. 9.

VELASCO, Calcida Gonsalves, Brincar: o despertar psicomotor, Rio de
Janeiro: Sprit, 1996.

VELHO, Eliane Maria Hoffmann; LARA, Isabel Cristina Machado de. O saber
matematico na vida cotidiana: um enfoque etnomatemaético. Alexandria:
Revista de Educacao em Ciéncia e Tecnologia, Florianépolis, v. 4, n. 2, p.
03-30, nov. 2011.

VYGOTSKY, Lev Semenovich. et al. Linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem. Sao Paulo: Icone, 1984. p.134.



