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RESUMO

Este artigo apresenta o tema vantagens do uso de jogos e brincadeiras no processo de ensino aprendizagem
de matematica nas turmas do ensino fundamental, uma vez que essa metodologia utilizada reforca e
desperta o interesse dos alunos pela aprendizagem, tornando a aquisicdo de conhecimento ainda mais
prazerosa. O objetivo neste caso € investigar quais as contribui¢des dos jogose brincadeiras no ensino
fundamental para aprendizagem matematica. Sendo assim, foram realizadas pesquisas bibliograficas que
respondam os questionamentos e faz com que o objetivo seja alcangcado. Quando falamos em processo de
ensino e aprendizagem é sempre necessario muito estudo, € preciso que sejam apontados métodos de ensino
que facilitem esse processo, uma vez que trabalhamos para oferecer um ensino de qualidade. Esse estudo é
relevante na medida em que contribui para que a aprendizagem se dé de forma significativa e prazerosa,
atende de modo geral toda a comunidade estudantil, qual aprende com prazer, a sociedade que reconhece a
aprendizagem por meio dos alunos ea satisfacdo do professor ao perceber a aquisicdo de conhecimento
acontecendo.
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1 INTRODUCAO

Este artigo tem como propésito abordar vantagens do uso de jogos e brincadeiras noprocesso de
ensino aprendizagem de matematica nas turmas do ensino fundamental, aplicadosespecialmente em alunos
do Ensino Fundamental I1, da rede publica estadual de ensino. Nestesentido a pesquisa pretende apresentar
uma reflexdo sobre as novas metodologias de ensino aplicadas a alunos dos Gltimos anos no segmento
ensino fundamental Il do processo de ensino-aprendizagem.

O processo de ensino-aprendizagem de matematica, sempre foi temido por alunos, com o passar dos
anos, muitos estudos foram sendo realizados e esse processo vem se tornandomais prazeroso devido as novas
metodologias aplicadas, com o uso do ladico, onde os alunos possam chegar proximo a realidade. No

entanto é necessario que se faca uma pesquisa bibliografica para investigar quais as contribuicdes dessa

metodologia para a aprendizagem damatematica.
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As hipoOteses sdo que, nas séries iniciais é de fundamental importancia para o processo de
aprendizagem a utilizacdo dos jogos para despertar o interesse e agucar a criatividade de alguns professores
que ainda fazem pouco uso desse recurso em suas aulas, por dar trabalho, uma vez que o mesmo auxilia no

processo e facilita a aprendizagem de maneira significativa.

“A palavra lidica vem do latim ludu e significa brincar. No lidico estdo incluidos osjogos,
brinquedos e divertimento e é relativo também a conduta daquele que joga quebrinca e que se diverte.
Por sua vez, a fungdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu
conhecimento e sua compreensdo do mundo” (SANTOS, 1997).

O homem naturalmente é ludico, sente prazer em jogar, brincar e se relacionar de forma ludica.
Sabe-se que o individuo passa por um processo natural de desenvolvimento, recebendo grande influéncia
do meio ambiente. Esse processo, para sua eficacia, requer um ambiente acolhedor, uma liberdade de acéo
e estimulagéo para novas descobertas.

O ensino da matematica, sempre foi algo desafiador, tanto pra quem ensina como praquem aprende,
sendo assim, 0 processo de ensino-aprendizagem através do ladico, é uma metodologia que podera
contribuir para facilitar esse processo. Durante o processo de ensino eaprendizagem, qual a importancia
desse ladico, qual a diferenca que o mesmo fara no quesito facilidade de aprendizagem.

Com isso os principais objetivos a serem alcancados, s&o: Facilitar o processo de aprendizagem
através do ludico; mostrar a importancia do ladico no processo de ensino- aprendizagem; ressaltar a
importancia de saber trabalhar com o ladico.

Tendo como objetivo principal deste artigo investigar quais as contribui¢cdes dos jogose brincadeiras
no ensino fundamental para a aprendizagem matematica, € preciso de fato compreender que ao ensinar é
necessario que haja compreensdo de que a aula precisa ser acompanhada de diversos recursos, tornando a

metodologia cada vez mais flexivel a aprendizagem.

2 METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho conta como principal técnica de pesquisa, a bibliogréafica, o que
caracteriza o uso de livros e artigos. A técnica de pesquisa realizada terd embasamento tedrico, tendo assim
0S mesmos como instrumentos de coleta de dados.

De acordo com Gil (2002), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientifico. As fontes bibliogréficas sdo em grande
numero e podem ser classificadas em livros: de leitura corrente ede referéncia, publicacdes periddicas:
jornais e revistas e em impressos diversos. Os livros constituem as fontes bibliograficas por exceléncia,

pois os livros de referéncias, também denominados de livros de consultas, sdo aqueles que tém por objetivo

possibilitar a rpida obtencéo de informacdes requeridas.
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A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a
cobertura de uma gama de fenébmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.
(Gil, 2002).

A sociedade atual vive em constantes mudancas e intenso ativismo. Criancas e jovens buscam
incessantemente novidades e desafios, demostrando insatisfacao e falta de persisténciano que fazem. E fécil
vé-los desistir frente aos obstaculos. Diante de tal realidade, a escola se desgasta ao insistir no modelo
tradicional de ensino-aprendizagem, sem conseguir atencdo doseducandos, uma vez que a aprendizagem
ndo se da sem interesse, cabendo aos docentes despertar esse interesse no aluno.

O presente artigo faz uma analise para verificar a importancia dos jogos no processo de ensino
aprendizagem para o0 ensino da matemaética, apresentando destaque a importancia datendéncia de uso de
jogos na educacdo matematica, para que assim o processo de ensino- aprendizagem atenda os anseios dos
educandos, oferecendo conhecimentos necessarios para 0 uso dessas novas metodologias que apresentam
material ludico.

Este trabalho serve como base para quem procura uma metodologia diferente para o ensino da
matematica, podendo assim contribuir para que os professores possam ter como baseas referéncias
bibliogréficas utilizadas, sendo os livros: Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica; Como elaborar projetos de pesquisa; O conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de
aula; Aprendizagem e conhecimento; A formacdo social da mente; Psicologia pedagbgica; O jogo,
brinquedo, brincadeira e a educacdo; O jogo na educacdo matematica: o jogo e a construcdo do
conhecimento. E também foram utilizados alguns artigos como: Discutindo praticas em matematica; A
matematica nas turmas de PROEJA; As contribui¢Bes dos jogos no Ensino da Matemaética na educacao; O
jogo e a educacdo infantil. Podendo assim ampliar seu conhecimento para uma nova abordagem em salade

aula.

3 REVISAO DA LITERATURA

A educagdo matematica, nos anos 60, viveu uma situa¢do que poderiamos dizer “a beira da
loucura”, pois, a0 mesmo tempo em que se baseava em teorias psicologicas que defendiam a utilizagéo de
materiais concretos como facilitadores da aprendizagem, utilizavam-se de uma linguagem matematica
altamente sofisticada, obedecendo suas estruturas légicas, acreditando em outro paradigma da psicologia
da época: a estrutura do conhecimento matematico se aproxima das estruturas psicoldgicas dos alunos
(Piaget, 1973).

Aulas desenvolvidas com atividades ladicas promovem um ambiente de descontragdoe que

auxiliam no desenvolvimento das criangas. Sobrinha e Santos (2016) defendem que:
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O ladico como estratégia de ensino-aprendizagem promove um maior rendimento escolar, porque
cria um ambiente mais atrativo e gratificante, servindo de estimulo para o desenvolvimento integral
da crian¢a. Um ambiente onde prevalece a ludicidadee um bom humor propiciam as criangas um
clima harménico, onde a confianga nas atividades se intensifique. A ludicidade é principalmente
utilizada na educacaoinfantil, uma vez que a crianga é incentivada a explorar sua imaginagdo e
desenvolver atividades de forma divertida, ou seja, a crianca aprende brincando e se torna
protagonista nesse processo.

Ribeiro e Souza (2013) defendem o lddico como um instrumento que possibilita ascriangas
“relacionar-se com 0s outros, promovendo um maior desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo.”
O ensino é uma importante ferramenta na construcdo da aprendizagem. E através daexploracdo que a
crianca expande seus pensamentos e aprendizados, adjunto observacdo e investigacdo do mundo. Quanto
mais a crianga explora as coisas do mundo, mais ela é capaz de relacionar fatos e ideias e tirar conclusdes,
ou seja, maisela é capaz de pensar e compreender. A crianga processa o conhecimento através da exploracéo
concreta do elemento. Ou seja, a crianca absolve qualquer tipo deinformacéo, contribuindo assim para uma
maior carga de experiéncia e conhecimentopara seu desenvolvimento cognitivo. (RIBEIRO E SOUZA,
2013).

Segundo Mendes (1996):

“a necessidade de utilizagdo dos jogos da educacao ja era preocupagdo desde antes de Cristo. Platéo
(427 — 327 a.C), em Atenas, ja defendia uma educacdo em que predominasse 0s jogos educativos
que eram praticados pelas criangas de ambos 0s sexos até 6 anos. Trés séculos depois, Quintiliano
(35 a. C), na Roma Antiga, privilegia uma educacdo baseada no jogo, o qual deveria ser incentivado
dentro do lar, pois ndo havia escolas para as criancas menores de 7 anos”.

3.1 CONTRIBUICOES DOS JOGOS PARA APRENDIZAGEM

O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as necessidades ldicas, intelectuais e
afetivas, estimulando a vida social e representando, assim, importante contribuigdo na aprendizagem. Uma
das caracteristicas mais importantes é a sua separacdo davida cotidiana, constituindo — se em um espacgo
fechado com regras proprias definidas, mas mutaveis, onde o0s participantes atuam de forma
descompromissada em uma espécie de “bolhaludica”, que, durante o jogo, ndo tem consequéncias no
mundo exterior, porém, essa experiéncia enriquecedora € absorvida pelos participantes e podem refletir no
mundo exterior de maneira muito positiva.

A importancia dos jogos na educacdo ocorre quando a diversdo se torna aprendizagem e
experiéncias cotidianas. (LOPES, 2001).

3.2 DOCENTE E A METODOLOGIA COM USO DE JOGOS
A dificuldade do ensino da matematica nas escolas publicas brasileiras € caracterizada por

Mendonga (2010) como “longe de ser tido como um ensino de qualidade”. A autora descreve problemas
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que vao desde curriculos desatualizados e falta de preparo dos profissionaisenvolvidos até a escassez de
recursos materiais nas instituicoes. Preza ainda que o ambiente deensino deve ser um local onde se produz
conhecimentos através de pesquisa e ndo um local onde o professor fala e os alunos escutam, isso sem
descaracterizar uma sala de aula com quadro e giz para orientacao das atividades. Porém, existindo outras
formas de interacdo entreo professor e sua turma.

O jogo se convenientemente planejado, pode ser um recurso pedagdgico eficaz na construcao do
conhecimento matematico. Vigotsky afirmava que através do brinquedo a crianga aprende a agir numa
esfera cognitiva, sendo livre para determinar suas proprias acoes.

Segundo ele, o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragéo e da atencao.

O Jogo serd conteudo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades deresolucdo de
problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de acdo para alcancar determinados
objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e avaliar a eficacianos resultados obtidos. Desta
maneira, 0 jogo aproxima-se da matematica via desenvolvimentode habilidades de resolucdo de problemas
(Moura, 1991), e ainda, permite trabalhar osconteudos culturais inerentes ao proprio jogo.

Segundo (Souza, 1968) “para que o jogo produza os efeitos desejados ¢é preciso que Sejam, de certa
forma, dirigidos pelos educadores”. Partindo do principio que as criangas pensam de maneira diferente dos
adultos e que nosso objetivo ndo é ensina-las jogar, devemosacompanhar a maneira como as crian¢as jogam,
sendo observadores atentos, interferindo paracolocar as questdes interessantes, mas sem perturbar a
dindmica dos grupos, para a partir disso,auxilia-las a construir regras e a pensar de modo que elas entendam.

Rodrigues (2014) afirma que a Matematica é:

[...] aplicada as inumeras situaces que circundam o mundo, visto que a Matematicadesenvolve o
raciocinio, garante uma forma de pensamento, possibilita a criagdo e amadurecimento de ideias o
que traduz uma liberdade, fatores estes que estdointimamente ligados a sociedade (RODRIGUES,
2014).

Os jogos sdo pecas fundamentais para que a sociedade tenha individuos capazes de buscar solugdes,
enfrentar desafios, serem criadores de estratégias e se tornarem pessoas criticas. Cabe ao professor, refletir
sobre a sua atuacdo docente e aprimorar as estratégias ludicas que visem a aprendizagem e possam atender
as dificuldades dos estudantes.

A reflexdo constante, para o professor, significa a manutencdo de um “espago para umdiscurso
matematico voltado tanto para 0s aspectos cognitivos como para a relevancia social do ensino de
Matematica”(PARANA, 2008).

Chagas (2014) reconhece que:
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N&o é raro encontrarmos, dentro do trabalho cotidiano das escolas, professores de Matematica
ensinando esta disciplina de forma “rotineira”, onde os conteldos trabalhados sdo aqueles presentes
no livro didatico adotado e 0 método de ensino se restringe a aulas expositivas e a exercicios de
fixacdo ou de aprendizagem.

Segundo Grando (2000) “O professor de Matematica se apresenta como um dos grandesresponsaveis
pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de aula”.

A Matematica é um saber importante em que seus conteudos e saberes podem ser empregados nas
mais diversas atividades que o aluno possa desenvolver no seu cotidiano.

Belfort (2006) afirma que,

[...] a Mateméatica tem muita importancia na vida das pessoas. O dia a dia esta cheio de situagdes nas
quais lidamos com o nUmero, com as opera¢fes, com o0 pensamento combinatério, com a
proporcionalidade, com a organizag&o espacial, etc.

Lopes e Ferreira (2011) apontam que o ensino de Matematica ainda ndo conseguiu modificar a
percepcdo de que seus conteudos sdo de dificil aprendizado e que sua aplicacdo narealidade é restrita,
fazendo com que os alunos se esforcem em memorizar 0s contetdos, apenaspara conseguir obter nota de

avaliacdes, ndo ocorrendo um aprendizado mais relevante.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No ensino de matematica, ja existe muitas possibilidades de trabalhar os conceitos desta disciplina,
ndo utilizando o ensino tradicional, mas, levando em consideracdo outras propostas metodol6gicas, como a
resolucdo de problemas, a abordagem etnomatematica, o usode computadores, a modelagem matematica e
0 uso de jogos matematicos, procurando fazer com que o aluno deixe de ser simples receptor de contetdos,
passando a interagir e participandodo proprio processo de construcdao do conhecimento.

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) veio para auxiliar o professor no que serefere a
aprendizagem, tanto que a mesma propde dez competéncias a serem desenvolvidas, sendo elas:
Conhecimento, que tem por objetivo entender e explicar a realidade, colaborar coma sociedade e continuar
aprender; Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, tem como objetivoinvestigar causas, elaborar e testar
hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes; Repertdrio Cultural, tem como objetivo fruir e
participar de praticas diversificadas da produgdo artistico-cultural; Comunicacdo, tem como objetivo
expressar-se e partilhar informacgdes,sentimentos, ideias, experiéncias e produzir sentidos que levem ao
entendimento muatuo; Cultura digital, tem como objetivo comunicar-se, acessar e produzir informacoes e
conhecimento, resolver problemas e exercer protagonismo de autoria; Trabalho e Projeto de vida, tem como
objetivo entender o0 mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas a cidadania e ao seu projeto de vida com

liberdade, autonomia, criticidade e responsabilidade; Argumentagédo, tem como objetivo formular, negociar
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e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns com base em direitos humanos, consciéncia
socioambiental, consumo responsavel e ética; Autoconhecimento e Autocuidado, tem como objetivo cuidar
da saude fisica e emocional, reconhecendo suas emocdes e a dos outros, com autocritica e capacidade para
lidar com elas; Empatia e Cooperacgédo, tem como objetivo fazer-se respeitar e promover o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade, sem preconceito de qualquer
natureza; Responsabilidade e Cidadania, tem como objetivo tomar decisbes com principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e democraticos. (BNCC,2018).

Inclusive em uma de suas habilidades (EF12EF01), consta de forma mais clara o usodos jogos na
aprendizagem onde consiste em experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando as diferencas individuais
de desempenho dos colegas (BNCC, 2018) .

O jogo no ensino da matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem matematica que
aos poucos seré incorporada aos conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com
informacdes e ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteudos.

A compreensédo da importancia do aprendizado da matematica pelo aprendiz lhe da aoportunidade
de relacionar aqueles conteudos escolares as atividades do dia a dia, oportunizando o conhecimento e a
construcdo de conceitos por meio de experimentos, brincadeiras, magia, fazendo com que o aluno
desenvolva que alcance a resolugéo dos desafiospropostos.

Segundo Macedo (2000), qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo é proporatividades que
favorecem a aquisicdo de conhecimento. A questdo nao estad no material, mas no modo como ele é explorado
pode-se dizer, portanto, que serve qualquer jogo, mas ndo de qualquer jeito. Devem ser utilizados como
objetivos educativos, considerando os jogos como facilitadores da aprendizagem na disciplina de
matematica.

Nesse momento destaco como importante o pensamento de Macedo (2000), que diz: Para o
desenvolvimento do raciocinio légico matematico, o mediador deve organizar jogos voltados para
classificacdo, seriacdo, sequéncia, espaco, tempo e medidas. A introducdo de jogos como recurso didatico
nas aulas de matematica é tido como facilitador, como um contribuinte, uma vez que estudantes ainda
apresentam medo, receios com relagéo a disciplinae os jogos acabam diminuindo os bloqueios apresentados
pelos estudantes, com relacdo & matematica, considerando assim o ludico como ferramenta no aprendizado.

De acordo com D’Ambrodsio (1989), alguma consequéncia dessa pratica educacional tem sido
discutida pela comunidade de pesquisadores em educagdo matematica. Primeiro, observa-se que os alunos
passam a acreditar que a aprendizagem da matematica se da através

de um acumulo de férmulas e algoritmos. Cria-se a ideia de que fazer matematica é seguir a

aplicacdo de regras, que foram transmitidas pelo professor, desvinculando-se assim, a matematica dos
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problemas do cotidiano. Os alunos passam a considerar a matematica algo quendo se pode duvidar ou
questionar, assim os alunos passam a supervalorizar o potencial da matemaética formal, desvinculando o
conhecimento matematico de situacdes reais. Desta maneira, por falta de oportunidades para manifestarem
sua compreensdo sobre os contelidos, os alunos acabam perdendo sua autoconfianga em matematica.

Ao analisar o papel do jogo na educacéo, Kishimoto (1994), aponta as inimeras duvidas dos muitos
autores que se referem ao uso do jogo como elemento pedagdgico. O uso de material concreto como
subsidio a tarefa docente tem levado os educadores a se utilizaremde multiplas experiéncias tais como:
geoplano, material dourado, réguas de cruisenaire®, blocosldgicos, abacos, sélidos geométricos, quadros de
fracOes equivalentes e muitos outros.

A grande diversidade de uso do material concreto nos leva a davida, se tais experiéncias sdo
exemplos de jogo ou de material pedagogico. Kishimoto (1994), afirma que:Se os brinquedos sdo sempre
suporte de brincadeiras, sua utilizacdo deveria criar momentos ludicos de livre exploracdo, nos quais
prevalece a incerteza do ato e ndo buscam resultados. Porém, se os mesmos objetos servem como auxiliar
da acdo docente, buscam-se resultados emrelacdo a aprendizagem de conceitos e no¢des, ou mesmo, ao
desenvolvimento de algumas habilidades.

Com muitos estudos realizados, organizou-se um documento para apresentar as habilidades de cada
contelido e sua metodologia, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que nos apresenta como
habilidades a serem desenvolvidas no uso dos jogos: a habilidade emexperimentar, fruir e recriar diferentes
brincadeiras e jogos da cultura popular presente no contexto comunitario e regional, respeitando as

diferencas individuais de desempenho dos colegas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ludico foi apresentado como instrumento pedagdgico no ensino da matematica como intuito de
convencer a importancia do mesmo no processo de ensino-aprendizagem, pois compreende-se que essa
metodologia é de grande valia para tal situacdo. Lembrando sempre que, o uso do ladico ndo torna a aula
de matematica uma atividade recreativa sem fim especifico, e sim uma aula de matematica com
metodologias diferenciadas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Ao escolher esse tipo de metodologia, é necessario uma atengdo maior em escolher omaterial,
lembrando sempre de fazer as escolhas de acordo com a fase em que o aluno se encontra, para que assim,
possam caminhar juntos conteudos, metodologias com a fase do aluno.

Durante a pesquisa foi possivel observar o quanto os autores defendem essa metodologia com o
ludico, uma vez que os mesmos auxiliam na promog¢éo do ensino e estimulos de habilidades importantes
no desenvolvimento e compreensdo da matematica, o quanto o lidico é de extrema importancia no processo

de aprendizagem, tornando assim um momento de aprendizagem de forma prazerosa.
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