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O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DE JOGOS LUDICOS

RESUMO

Neste trabalho, apresentamos alguns jogos e suas relagbes com 0 processo ensino-
aprendizagem da disciplina Matematica, vivenciados por alunos no Ensino Fundamental | da
Escola Municipal Luis Mangueira de Sousa, na cidade de Santana de Mangueira, Paraiba.
Como sabemos, no dizer da maioria dos alunos, a matematica é a disciplina mais temida em
sua vida estudantil. As suas formas abruptas de leva-los ao conhecimento ou as informacdes,
tornam a disciplina dificil de assimilacdo, uma vez que ela é ensinada dentro de uma
perspectiva que leva em consideracdo o aspecto formal e sem ligagdo com o cotidiano dos
alunos. Vérias pesquisas tém sido conduzidas no sentido de desmistificar esse pensamento,
mostrando que é possivel associar jogos ludicos ao algebrismo tipico dessa disciplina. Nossa
pesquisa procurou enfatizar esse aspecto, comparando a aprendizagem de alguns conteudos,
com ou sem a inser¢do de jogos. Notadamente, percebemos um ganho na aprendizagem dos
alunos pesquisados, quando os mesmos utilizam-se da forma prazerosa com que 0S jogos
ludicos associam-se aos conteldos propostos.

Palavras-chave: Jogo. Matematica. Ensino-Aprendizagem

ABSTRACT

In this work we present some games and their relations with the teaching-learning
process of the math discipline, experienced by elementary school students of the Luiz
Mangueira School, in the city of Santana de Mangueira, Paraiba. As we know, in the
words of most students, math is the most feared discipline in student life. Their abrupt
ways to get them to the knowledge or information, make assimilation difficult
discipline, as it is taught within a perspective that takes into account the formal and
unrelated to the everyday aspect of students. Several serching have been conducted in
the way of demistify this thought, showing that is possible the assosiation of ludic
games with the tipic algebrism of the discipline. Our searching attemped to emphasize
this aspect , comparing some contents, with or without insertion of games. Clearly, we
saw a advanced in the learning of the students that was envolved in the searching,
when they used pleasurably the ludic games associated with porposed contents in the
day by day of the classroom.

Key words: Game. Math. Teaching-learning
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1.INTRODUCAO

O ensino da disciplina Matematica, segundo pesquisas (MARQUES, 2004; BORIN,
1996; LOPES, 2001) vem passando por sérias avaliacdes, reflexdes e criticas ao longo dos
anos. Notadamente, esses autores, diante da rapidez crescente das novas tecnologias, estao
preocupados com 0 rumo que o ensino dessa disciplina tem tomado, concordando que, para
esse ensino, urge a necessidade de mudancas, descoberta de novos caminhos, novos
paradigmas, novas concepgdes e novas praticas. Baseado nessa perspectiva, norteada a partir
da minha experiéncia como professor de Matematica na Escola Municipal Luis Mangueira de
Sousa, no Ensino Fundamental I, temos convivido com essas dificuldades, especialmente
quando sentimos na pele o fracasso e a rejeicdo dos alunos as tarefas solicitadas, durante as
diversas fases do processo de avaliacdo. Assim, nosso trabalho de pesquisa apresenta o
seguinte problema de pesquisa:

e Jogos ludicos associados aos assuntos de matematica em nivel fundamental |
contribuem para sua aprendizagem?

As experiéncias com jogos hoje oferecidos pelas escolas (ou pelos professores) aos alunos
das séries finais do ensino fundamental tém sido significativas para a formacdo plena dos
educando a fim de proporcionar um estimulo a atividade mental e & capacidade de cooperacéo.
Além de possibilitar uma boa base matemética as pessoas, 0 jogo também propicia o
enfrentamento de situagdes novas, desenvolvendo no aluno, a iniciativa, o espirito explorador, a
criatividade, a confianca e a independéncia.

Sabemos que jogos sdo atividades desafiadoras e com isso ajuda no desenvolvimento
das habilidades dos alunos, na manipulacdo de materiais, objetos, desenvolvimento do corpo,
capacidades afetivas, valores, interesses e apreciagdes. Além de ajudar no desenvolvimento
do raciocinio dos alunos, tornam as aulas mais divertidas. Usar jogos associados a conteddos
é uma forma de desafiar as criancas, principalmente nos seus primeiros periodos de
desenvolvimento da aprendizagem. Diante dessa premissa, nosso trabalho de pesquisa

apresenta o seguinte objetivo geral:

e Apresentar um estudo sobre o uso de jogos ludicos associados ao ensino de

Matematica no Ensino Fundamental I.
Além desse, temos 0s seguintes objetivos especificos:

e Mostrar a importancia dessa associacdo no processo de desenvolvimento cognitivo do

aluno;
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e Relacionar o uso de jogos ludicos com a resolugédo de problemas.

Apesar dessa boa perspectiva, nem todos os jogos servem para desenvolver o
raciocinio e as habilidades dos alunos. Cabe ao professor selecionar esses jogos de acordo
com a idade ou com o desenvolvimento de cada turma. Nem sempre usar jogos é sinbnimo de
aprendizagem, tem que haver um bom planejamento sobre o tipo de jogo que se quer aplicar.
Nossa pesquisa teve essa preocupacdo ao tempo em que investigou a dimensao dos problemas
aqui tratados, propondo possiveis solucbes para o desenvolvimento intelectual do aluno e de
seus professores, de forma a interagir coletivamente com o0s jogos matematicos e suas
aplicacbes dentro do cotidiano dos alunos pesquisados. A dissertacdo de Mestrado do
pesquisador Marcos Aurélio Cabral, realizada na Universidade Federal de Santa Catarina,
com o titulo “A utilizacdo de Jogos no Ensino de Matematica”, foi o referencial que

precisavamos para nortear nosso trabalho de campo.

Assim, dividida em quatro capitulos, a monografia ora apresentada tem no capitulo
dois a chamada reviséo de literatura, onde nos apoiamos para justificar a preocupacéo inicial
em tentar responder nossa pergunta de pesquisa. Trés artigos (MARQUES, 2004; BORIN, 1996;
LOPES, 2001) foram importantissimos para a consolidacdo desse propdsito, no sentido de
apontar para propostas da associacdo de jogos com conteido matematicos e seus resultados

significativos, dentro dos seus respectivos processos pedagdgicos.

No capitulo trés desta pesquisa temos a metodologia usada para atingir nossos
objetivos. A abordagem utilizada para esses propositos é a qualitativa do tipo explicativa, na
qual procuramos evidenciar e esclarecer o contexto da pesquisa, buscando explicacdes para 0s
fatores que contribuem para a ocorréncia dessa associacdo. Assim, entendemos que 0
conhecimento assimilado por essas ferramentas didaticas sdo apontadas como norteadoras dos
resultados oferecidos pelos estudos explicativos. Para a coleta de dados, a observacdo em sala
de aula, associada a perguntas objetivas e a solucédo de cada lance proprio do jogo relativo aos
assuntos de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, alem da resolucdo de problemas,
foram suficientes para medirmos e verificarmos que essa associacdo, pode romper com alguns

blogueios, em especial nos alunos que se sentem incapazes de aprender matematica.

No capitulo quatro apresentamos as discussdes dos nossos resultados. Evidentemente,
nossa preocupacdo maior era com associa¢do dos jogos aos contetdos ja mencionados e sua
aceitabilidade. Nesse contexto, foi verificado que o uso de jogos se transforma num bom

recurso didatico capaz de exercitar o raciocinio dos alunos e também o seu pensamento l6gico
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de forma divertida, agradavel e prazerosa, buscando significar os acontecimentos do préprio
cotidiano, dentro de fora da escola, pois os jogos desenvolvidos durante nossa incursao pelas
operagbes matematicas ultrapassaram os muros da escola. Finalmente, o Gltimo capitulo
refere-se a conclusdo da pesquisa, no qual evidenciamos que 0 uso dos jogos associados aos
contetdos das quatro operacGes bésicas (adi¢éo, subtracdo, multiplicacdo e divisao) e a
resolucdo de problemas de matematica, na turma do 5° Ano (42 série) do ensino fundamental
da Escola Municipal Luis Mangueira de Sousa, foi fundamental no sentido de desenvolver
nos alunos participantes uma habilidade a mais, no que diz respeito a resolugcdo dos problemas
propostos, que nao se apresentavam antes “visiveis”, € que passaram a ter significados sem o

uso das férmulas prontas de resolvé-las.
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2.0 REVISAO DE LITERATURA

A matematica é a ciéncia do raciocinio légico, vista como uma disciplina pronta e
acabada, sem espaco para criatividade. Isso gera uma aversdo no discente fazendo com que
acreditem que é algo dificil e muitas vezes sem utilidade. Sendo assim, de modo geral a
matematica € uma ferramenta que estd presente em nosso dia a dia, aparece no NOSSO
cotidiano de uma forma extraordinaria e cada vez mais réapida e renovadora.

O ensino da matematica aterroriza muitos alunos pela exigéncia do raciocinio légico e
uma exatiddo cognitiva. Porém, a maioria dos alunos na atualidade ingressam no 6° ano sem
dominarem as quatros operacdes basicas da matematica. Por obter diversas vezes resultados
negativos impde o aluno a insatisfacdo e desestimulo, levando-o a ndo priorizacdo da
disciplina. Importante se faz que o professor ndo se restrinja somente ao quadro de giz, mas
que também busque mudancas a partir de outras atividades metodolégicas em sala, como por
exemplo, a dindmica dos jogos matematicos que permite que o aluno faga da aprendizagem
um processo interessante e divertido, tornando a aula mais significativa, ao tempo que facilita
a compreensdo de uma forma diferente.

A aplicacdo dos jogos educativos em sala requer um plano de acdo que permite a
aprendizagem de conceitos matematicos de um modo geral, para isso é preciso adequar o
ambiente de modo que incentive o aluno usar suas técnicas no seu dia a dia e também saiba
utilizar os recursos adquiridos na interagdo com a sociedade. Com base nessas dificuldades,
faz necessaria a execucdo desse projeto, a fim de proporcionar ao educando o entendimento
matematico, através de jogos como, Torre de Handi e as varias possibilidades do Jogo de
Dados.

Portanto, a literatura vem nos mostrando que o ensino da matematica por meio de
brincadeiras, pode ser realizado de forma simples e descomplicada levando o aluno a se
esforcar para aprender e pesquisar por conta propria novas formas de se aprender, de aplicar
seu aprendizado e trabalhar em conjunto. Como disse o autor Jean Piaget “os jogos
enriquecem o desenvolvimento intelectual. Os jogos tornam-se mais significativos na medida
em que a crianca se desenvolve, pois a partir da livre manipulacdo de materiais variados, ela
passa a reconstituir objetos, reinventar as coisas, o que exige uma adaptagdo mais completa”,
ou seja, por isso a necessidade de que o docente procure alternativas para que o ensino torne-
se mais produtivo. A utilizacdo dos jogos € um recurso sociocultural que deve estar presente

nas aulas de matematica, uma vez que os educando ao participarem, desenvolvem processos
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psicolégicos basicos e aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia. E numa
atividade ladica que se desenvolve o raciocinio l6gico do educando, passando-se a
compreender e utilizar regras que sdo empregadas no processo ensino aprendizagem,
favorecendo assim uma maior integragdo num mundo social bastante complexo. O ensino por
meio de jogos permite ainda que o discente desenvolva suas habilidades intelectuais,
facilitando a recepcdo do outro, de maneira harmdnica, tornando mais facil a convivéncia na

sociedade.
2.1 O ENSINO DA MATEMATICA NO BRASIL: BREVE HISTORICO

A matematica tem sido eleita como a grande causadora de "fébia escolar". No seu
resgate histérico, vemos grandes conquistas brilhantes no campo do conhecimento, ao tempo
em que ao longo de seu percurso vestiu-se de preconceitos mediante as dificuldades de
raciocinio e concentracao dos alunos.

A histéria do ensino da matematica no Brasil inicia-se no Brasil colénia devido as
necessidades militares, com o intuito de defender seu territorio, a coroa Portuguesa
necessitava instruir seus militares para construcdo de fortificacdes e artilharia. A matematica
encontra-se agrupada em quatro periodos:

Matematica jesuita;

a
b. Matematica militar;

o

Matematica positivista;

e

Matematica institucionalista;

No final do século XVIII, ap6s o término da revolucdo industrial, deu-se a aplicacdo da
matematica em sala de aula, devido os bancos e os sistemas de producdo adota-la no seu
convivio, exigindo mais das pessoas e fundamentando-se em raciocinio l6gico e dedutivo.Ao
longo dos anos, cada vez mais criancas passaram a ter acesso as escolas. Notadamente, a
educacdo matematica, continuava seguindo os métodos tradicionais de ensino, acompanhada
de um indice de rejeicdo enorme, e consequentemente altas taxas de reprovacdo. O tempo
passava e 0s problemas persistiam, entdo ap0s o século XX surgiu a "matematica moderna"

inserindo-a na vida cotidiana do aluno, e também métodos diferenciados de avaliacao.
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2.2 O ENSINO DA MATEMATICA NA PERSPECTIVA DOS DIAS ATUAIS

Conforme especifica a lei de diretrizes e bases da educagéo nacional
n° 9.394/96, e o decreto n° 3.298 de dezembro de 1999, entende-se um
processo educacional definido em uma proposta pedagdgica que
assegure recursos educacionais especiais, organizados
institucionalmente para apoiar, complementar, e em alguns casos,
substituir os servigos educacionais comuns, de modo a garantir a
educacdo escolar e promover o desenvolvimento das potencialidades
dos educandos (MEC, 2001).

Nos dias atuais, a qualidade da escola torna-se primordial para incluséo de jovens, no
sentido de oferecer uma educacdo digna durante as trés etapas de educacdo basica: educacao
infantil, ensino fundamental e médio. Cada vez mais criangcas passaram a ter acesso as
escolas; E a educacdo matematica continuava primitiva. Pesquisaram-se métodos e formas
para ajudar o aluno a construir ideias e conceitos matematicos e aplica-los em seu cotidiano,
sempre compreendendo e atribuindo significado ao que esté fazendo, deixando de lado uma
forma de assimilacéo que se resumia a uma simples memorizacéo e mecanizacao.

Segundo Avila (1993), com certa dose de simplificagdo pode-se afirmar que o
paradigma educacional dominante nos anos setenta, no Brasil e no mundo, era essencialmente
"conteudistico”, deslocados de contextos sociais e baseados no treinamento, sem reflexdo por
parte do educando. Apés a década de 90, com o surgimento dos PCNs-Parametros
Curriculares Nacionais ( BRASIL,1997),esbocou-se um conjunto de iniciativas do ministério
da educacédo que incluem também, avaliacdo do conteudo aplicado em sala de aula. Assim, 0s
PCNs no ensino da matematica, passaram a ser um instrumento eficaz e inovador no processo
ensino-aprendizagem, onde se destacam diversas linhas de pesquisa e proposta do ensino.No
entanto, entre tantas novidades, os jovens estdo cada vez mais envoltos num mundo de
apetrechos e aparatos tecnoldgicos, estando a cada dia mais dispersos e sem interesse aparente
em matematica, fazendo com que os educadores busquem alternativas metodologicas

diversificadas, para a melhor compreensao dessa disciplina rotulada como "dificil™.

2.3 A FUNCAO DOS JOGOS LUDICOS NO CONTEXTO DA EDUCACAO BASICA

O ensino da matematica requer dinamismo e metodoldgias diferenciadas para o ensino
da matéria, por parte dos professores. Entretanto, as mudancas sdo significativas, o professor
de matematica vem moldando sua postura diante da educacdo, de forma a priorizar uma

aprendizagem para a vida do aluno, em detrimento da memorizacdo temporaria num contexto
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atual, um exemplo de como isso pode ser feito é pela modelagem da matematica, inserindo
jogos ludicos nas atividades pedagogicas, que vai propiciar um melhor introsamento e melhor
apredizagem; Com os jogos ludicos exploramos também, o raciocinio légico a partir de
materias concretos, buscando alternativas e facilitando um ambiente contextualizado para a

aplicacdo do conhecimento assimilado. Para VVygotsky (1986, p.67),

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianca. No brinquedo, o pensamento estd separado dos objetos e a
acdo surge das ideias e ndo das coisas: um pedago de madeira torna-se
um boneco e um cabo de vassoura torna-se um cavalo. O brinquedo é
um fator muito importante nas transformagdes internas do
desenvolvimento da crianca.

Os jogos e brincadeiras s@o exelentes oportunidades para mediagé@o entre o prazer e 0s
conhecimentos ajudam a constituir um novo mundo repleto de descobertas e desenvolve sua
personalidade, leva o professor a conduzir o aluno nesse passeio pelo conhecimento,
estimulando o discente cada dia mais. E possibilitando de forma sucinta alguns caminhos na
utilizagdo dos recursos ludicos.

A interacdo, impostas por atividades ladicas permitem a integracdo do conhecimento
com ac¢0es praticas, pois segundo Vygotsky (1986), "a motivacdo é um dos fatores principais
ndo so para o0 sucesso do aprendizado™”. Assim, a participacdo do professor no jogo e na
brincadeira torna-se imprecindivel, nesse ambito, valoriza a atividade, estabelece vinculos e
propicia uma aproximacgdo mais calorosa, permitindo-lhe opinar, intervir, cobrando do aluno

solucgdes das quais ja estdo aptos a apresentar um pensamento mais elaborado.

2.4 DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM NO CONTEUDO DE DIVISIBILIDADE

Quando o aluno considera o jogo como uma situacdo problematica ele
é levado a analizar e criar estratégias. Quando ele ganha ou perde
uma partida, ele verifica se sua estratégia foi boa ou ndo, (BORIN,
1996, p.34)

O constante insucesso na matematica, aliados a problematicas de aprendizagem no
contidiano, tem feito o docente preocupar-se rotineiramente com a eficacia de seus métodos
para ministrar o conteudo de divisibilidade. Grande parcela dos alunos possuem imensas
dificuldades em raciocinar l6gica-matematica, e seus entrelacos, mais especificamente a

discalculia e a divisibilidade.
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As dificuldades nos alunos de educagédo basica perante as habilidades e competéncias relativas
ao contetdo de divisibilidade sdo numerosas, a matematica eleita como a grande "vild" do
meio escolar, ao longo de décadas. De acordo com as experiéncias no ambito escolar,
presenciamos diariamente as barreiras existentes e enfrentadas por o discente, em relagcdo com
contetdos béasicos de matematicas, especialmente como: ndo dominam 0s conceitos das
operacOes, ndo conseguem interpretar problemas relacionados a numeros inteiros, alguns
casos ndo desenvolve capacidade de criar seu proprio problema.

No método tradicional aplica-se o contetdo de critérios de divisibilidade, para
finalizar aplica exercicios, o ensino ministrado da seguinte forma ndo resulta em grande
desempenho. Sugere-se a insercdo de meios ludicos trazendo o contetdo da divisibilidade
para fora do meio escolar, e adentrando no cotidiano do aluno, desenvolvendo o seu
raciocinio e sua criatividade por meio de conhecimentos que fora assimilado, além de

proporcionar o interesse pelo desconhecido.
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3.0 METODOLOGIA

Com a finalidade de investigar de que forma o0s jogos matematicos podem ser
utilizados no favorecimento da aprendizagem, a pesquisa teve carater qualitativo e
quantitativo, exploratério e teorico bibliografico, sustentada por observacdo direta em
situacdo de aprendizagem. A matematica talvez seja uma das disciplinas mais temidas pelos
alunos. Sendo assim, esta pesquisa torna-se de grande importancia aos professores que
desejam desmistificar este atributo que foi dado a esta disciplina. Participaram da pesquisa
alunos de duas turmas de 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Luis Mangueira
de Sousa, na cidade de Santana de Mangueira, Paraiba.

Tomamos como referéncia para este trabalho monogréfico, o método utilizado por
Cabral (2006), que se fundamenta no método comparativo e experimental, com uma
abordagem de carater essencialmente exploratério. Nesse processo didatico os alunos
integram conjuntamente, buscam alternativas e criam situacgoes diversificadas para alcancar o
objetivo esperado. Entre os diversos topicos de ensino, se propde um novo processo de
ensino/aprendizagem, no qual o jogo ludico é considerado uma ferramenta, onde as atividades
podem ser desenvolvidas como uma estratégia que estimula o raciocinio, facilitando a
enfrentar situacdes de interacdo entre professor e aluno, dentro de um ambiente atraente e
saudavel.

Na visdo de Cabral (2006), o professor deve levar o aluno a familiarizar-se com o jogo
apresentado, para execucdo de atividades planejadas e com regras preestabelecidas, em funcéo
das diversas opcoes de estudo. Nesse sentido, propomos como professor de matematica desta
Escola, alternativas para aumentarmos a motivacdo na escola, uma vez que sentimos uma
completa desmotivacdo, associada a0 medo, a aprendizagem dos assuntos propostos em sala
de aula.

Com o pensamento voltado para a construcdo dos conceitos matematicos, propomos a
um grupo de alunos do quinto ano, da Escola Municipal de Ensino Fundamental Luis
Mangueira de Sousa, aplicar alguns jogos que visassem essencialmente o aprendizado de
alguns assuntos ligados as quatro operacGes da matematica, bem como a resolucdo de
problemas. Todos 0s jogos foram pensados como alternativas para aumentar a motivacao para
a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, concentracao, raciocinio légico-
dedutivo e o censo cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interaces dos

alunos com as outras pessoas.
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Os jogos foram convenientemente planejados, no sentido de torna-los essencialmente
um recurso pedagogico eficaz para a constru¢cdo do conhecimento matematico previsto e
discutido. Aqui, é importante lembrar Vigotsky (1986) quando afirmava que,através do
brinquedo a crianga apreende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas
préprias acdes. Segundo ele, o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da
atencdo. Assim sendo, o primeiro ponto de partida do nosso planejamento, levou em
consideracdo o aspecto ou o plano de acdo de cada jogo, de modo a permitir que pudéssemos
explorar todo o seu potencial, processos de solucéo, registros e discussoes.

Outro ponto bastante discutido e que estava sempre na pauta da vez, era de que nao
deveriamos utilizd-los como instrumentos recreativos da aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para os bloqueios que os alunos apresentavam em relagdo aos
conteddos matematicos, pensados e trabalhados inicialmente. Partindo do principio que as
criancas pensam de maneira diferente dos adultos e que nosso objetivo ndo é ensina-las a
jogar, mas acompanhar a maneira como as criangas jogam, sendo observadores
atentos,interferindo para colocar questfes interessantes, mas sem perturbar a dinamica dos
grupos, para a partir disso, auxilid-las a construir regras e a pensar de modo que elas
entendam

Dentre os varios estilos de jogos educativos existentes na literatura, com seus

respectivos sucessos de aprendizagem, no nosso caso, utilizamos os do tipo:

v Jogos estratégicos: Sdo jogos onde sdo trabalhadas as habilidades que compéem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos para
atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte ndo interfere
no resultado;

v Jogos de treinamento: S&do o0s jogos que sdo utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforco num determinado contetdo e quer substituir as
cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel
preponderante e interfere nos resultados finais;

Os jogos com regras sdo importantes para o desenvolvimento do pensamento l6gico,
pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha a dedu¢des. Sdo mais adequados para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum contetdo
especifico. As regras e os procedimentos devem ser apresentados aos alunos antes da partida a

pré-estabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. A responsabilidade de
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cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da
mente alerta e da confianga em dizer honestamente o que pensa.

Os jogos educativos que utilizamos foram os seguintes:

v" TORRE DE HANOI

Foi inventado pelo matematico francés Edouard Lucas em 1883. E dada uma torre
com oito discos, inicialmente empilhados por tamanhos decrescentes em trés pinos dados. O
objetivo é transferir a torre inteira para um dos outros pinos, movendo apenas um disco de

cada vez e nunca colocando um disco maior em cima de um menor.

v' JOGOS DE DADOS
Os jogos de dados podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetdos e
preparar 0 aluno para aprofundar os conteudos ja trabalhados. Devem ser escolhidos e

preparados com cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos importantes.
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4.0 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com o passar dos anos, as criangas vém desenvolvendo-se de maneira mais completa e
significativa no que diz respeito a educacdo. Por este motivo, torna-se necessario por parte do
professor, buscar estratégias que beneficiem o bom andamento das aulas. Segundo Antunes
(1999, p.36), “a ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando
0 sentido do que se entende por material pedagdgico, tornando-se isso um desafio a
competéncia de cada professor”. E nesse contexto que surge o jogo em sala de aula, ganhando
este um espaco como ferramenta importante para aprendizagem, propondo estimulo ao
interesse do aluno.

Sempre gostamos e incentivamos os alunos a utilizar jogos na Escola, mas nunca
haviamos parado para entender suas regras, sua frequéncia de utilizacdo, sua relagdo com
alguns conteudos, enfim, usavamos 0s jogos apenas como diversdo. Dai surgiu a necessidade
de entendermos a sua utilizacdo como mais uma ferramenta didatica para as aulas de
matematica. Em virtude da escolha do tema para esta monografia, buscou-se na literatura ja
existente, a maneira correta de utilizar os jogos. Entdo, desde o inicio da pesquisa, passamos a
aplicar os jogos semanalmente, explorando ao maximo o desenvolvimento dos alunos, em
especial os do quinto ano do ensino fundamental.

Contudo, num primeiro momento fomos traidos pela forma subjetiva de como
estdvamos tratando 0s jogos, sem uma relacdo com os contetidos propostos ao longo de cada
bimestre, ou seja, ndo adiantava continuarmos propondo jogos em sala de aula se 0s
pressupostos tedricos que nos produziram como professores ndo forem problematizados.
Assim, através de uma exposicdo-dialogada com os alunos, comecamos a problematizar e a
discutir sobre os diferentes modos de ver e conceber a Matematica e seu ensino,a partir do que
cada jogo propunha.

Num segundo momento, selecionamos dois jogos, para jogar com a Matematica.
Propomos situacdes-problemas, divididos em grandes e pequenos grupos, para que 0S
participantes pudessem ver que o0 jogo, quando bem elaborado e planejado, pode tornar-se um
veiculo para a construcdo do conhecimento. O objetivo é fazer com que o professor perceba
que, nem sempre, a resolucao de exercicios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno.
J4, os jogos, “envolvem regras e intera¢do social, e a possibilidade de fazer regras e tomar

decisdes juntos ¢é essencial para o desenvolvimento da autonomia.” (KAMMI,
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DECLARK,1992, p.172) e, séo essas tomadas de decisdes que fazem com que o aluno deixe
de ser passivo e heterdnomo.

A torre de Handi foi o primeiro jogo escolhido. Dividimos as turmas em cinco grupos
de quatro pessoas e demos a cada grupo uma torre com trés pecas. Explicamos o seu
funcionamento, suas regras e pedimos que eles comecassem a jogar. A medida que dois
jogavam, 0s outros observavam até que chegasse a sua vez. Cada jogador contava 0 nUmero
de movimento feito pelo seu adverséario, pois ganha o jogo quem mudar uma torre de um pino
para 0 outro com o0 menor nimero de movimentos. O resultado foi surpreendente, pois ao ser
colocada uma atividade envolvendo alguns problemas e as operac@es basicas, a maioria dos
alunos resolveram rapidamente.
Este jogo pode ser trabalhado em variados niveis de desenvolvimento das criancas. Até
mesmo na pré-escola, a Torre de Handi pode ser associada a questdes de coordenagdo motora,
identificacdo de formas, ordem crescente e decrescente, entre outras. Além disso, como
vimos, 0 jogo pode ser usado para o estabelecimento de estratégias de transferéncia das pecas,
como a contagem dos movimentos e raciocinio indutivo. Iniciando com um nimero menor de
pecas, ou seja, resolvendo um problema mais simples, seguindo assim, um caminho que dara
oportunidade a se experimentar uma das mais importantes formas de raciocinio matematico.
Portanto, este jogo é interessante porque, além dos aspectos matematicos que podem ser
extraidos dele, instiga o aluno a buscar uma estratégia vencedora. O aluno percebe que néo
basta ganhar, ou seja, transferir as pecas da primeira para a terceira haste, mas sim buscar uma
estratégia que possibilite um nimero minimo de movimentos com qualquer quantidade de
pecas. Neste sentido, (Machado, 1995, p.53) afirma: “a razdo mais fundamental, ao nosso ver,
é a que diz respeito a progressiva conscientizacdo, fundada nas acdes, que a pratica do jogo
propicia “. Ou seja, a “torre” possibilita a reflexdo, e uma possivel conscientizacdo, quanto ao
fato de que em muitas atividades humanas é necessaria a busca por boas solucdes, isto &,

solugdes que minimizem o trabalho do homem.

O segundo jogo que produzimos foi 0 jogo de dados. Nesse jogo demos a cada um dos
grupos uma Cartolina contendo uma pista de corrida quadriculada, onde cada quadro tinha um
namero sequenciado de 1 a 20. Demos também dois carrinhos de plastico diferente e trés
dados de cores diferentes, sendo dois deles numéricos (com os nimeros de 1 a 6) e um com as
quatro operacdes, sendo uma em cada face e nas outras quatro faces tinha o nome PASSOU A

VEZ. Cada jogador lancava os trés dados juntos uma vez, fazendo as suas contas.Quem
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tivesse a maior pontuagdo avancava uma casa até chegar ao final da corrida. Lembrando que

se alguém do grupo soprasse o resultado, perderia a sua vez.

Aqui também os resultados foram surpreendentes, uma vez que exigia de cada aluno o
resultado da operagdo apontada pelos dados. Notadamente, durante os jogos, fomos
cautelosamente explicando as operacdes matematicas, além da problematizacdo dessas
operagBes. Assim, contemplamos o0 assunto proposto, ao tempo que proporcionamos uma
interatividade dindmica em sala de aula, objetivada pelo sorriso de contentamento dos alunos,
mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido.A aprendizagem das
quatro operacBes matematicas, evidenciada através dos jogos de dados, nas séries iniciais é
capaz de permitir que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido.
Para isso, 0s jogos devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se

produzem na atividade escolar diaria.
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CONCLUSAO

A anélise efetuada ao longo deste trabalho remete & importancia estabelecida pelos jogos

quando utilizados como instrumento que favorecga a aprendizagem, justificando a sua escolha
como tema para esta monografia.
Como vimos, a literatura tem apontado que a matematica é uma disciplina indesejada pela
maioria dos alunos, por ndo terem estes recebidos o incentivo necessario por parte de seus
professores para que despertassem 0 gosto por esta ciéncia exata. No entanto, nossos
resultados apontam que é possivel mudar esse quadro, notadamente, verificando os resultados
alcancados durante a pesquisa, acredito que novos alunos passaram a compreender melhor e
gostar mais da matematica depois da aplicacdo dos jogos durante as aulas.

As dificuldades que surgiam eram logo solucionadas pelos proprios alunos, em virtude
de o jogo proporcionar maiores possibilidades de obtengé@o de respostas, sendo estas certas ou
erradas. O jogo permitiu as criangas vencerem o medo de tentar e encontrarem no “erro”, uma
forma de acertar. Foi possivel perceber que alguns jogos despertavam maior interesse. Os
mais faceis eram logo deixados de lado, verificando-se entdo a importancia em selecionar
jogos que fossem compativeis a faixa-etaria dos envolvidos, que provocassem sua curiosidade
e que oferecessem desafios na resolucdo. Neste sentido, percebemos que os alunos aceitam
melhor jogos que sejam adequados a faixa-etaria superior com maior nivel de dificuldade.

Outro aspecto importante que foi observado e que determinou o sucesso desta pesquisa
foi a frequéncia com que os jogos foram aplicados. A escolha por jogos como tema desta
pesquisa é por acreditar que dentre as metodologias para o ensino de matematica, esta é a
mais acessivel para o trabalho do professor, pois ndo se trata de uma tecnologia cara, como
por exemplo, 0 uso de computadores. Acreditamos que o ensino de matematica ndo deve
continuar sendo feito apenas com seu metodo tradicional, pois os alunos ndo conseguem
aplicar os conhecimentos ensinados na escola em sua vida em sociedade. Entendemos que, se
utilizarmos o0s jogos em sala de aula, de maneira consciente e compromissada, podemos
melhorar a situacdo que se encontra 0 ensino/aprendizagem de matematica. Para isso, nao
devemos tornar 0 uso do jogo algo obrigatério, pois ele deve servir para o aluno apreender 0s
contedos de maneira alegre e prazerosa.

Finalizando, gostariamos de atentar para o fato de que a educacdo escolar é pensada
para formar cidaddos conscientes, que possam aplicar 0os conhecimentos adquiridos na escola
em sua vida em sociedade. Assim, acreditamos que 0 uso dos jogos matematicos aqui
trabalhados, nas séries iniciais desta Escola, tornaram-se ferramentas poderosas no processo

de transformacédo que tanto almejamos no inicio da nossa pesquisa.
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