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APRESENTACAO

A presente obra fem como objetivo refletir sobre um dos métodos utilizados, o LUDICO, no
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Matemdatica com a finalidade de
tornd-la mais atrativa e significativa aos discentes.

E relevante tomarmos como base a importéncia do IUdico na sala de aula como forma de
ferramenta diddtica diferenciada, em que os alunos possam participar ativamente,
tomando assim conhecimento de conteudos de forma prazerosa e divertida, pois os jogos
além de ser uma forma de ensinar mais dindmica, proporciona aos discentes estabelecer
mais facilimente relacionamento coletivo-social.

Sendo assim, o livro foi dividido em capitulos. O capitulo 1 apresenta o qudo essencial € &
insercdo do ludico para o desenvolvimento e planejamento pedagdgico, mais
especificamente para a Matemdtica e os tipos de jogos que pode ser relacionado aos
conteddos propostos pelo curriculo da disciplina de matemdtica. Em sequéncia, no
capitulo 2, apresentamos uma pesquisa original desenvolvida com alunos de matemdatica
e aplicacdo de questiondrio e andlise de prdtficas e/ou ulilizacdo de jogos e
desempenho/integracdo dos alunos, onde demonstrou-se que o uso de jogos como
ferramenta de ensino para Matemdatica € um instrumento relevante para o processo de

ensino e aprendizagem.

Os Organizadores
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CAPITULO 1

Processos fundamentais de ensino: Aspectos introdutorios
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1 INTRODUCAO

Para que as aulas do ensino fundamental estejam de acordo com os contetidos que devem ser
trabalhados e que haja éxito ao passé-los aos alunos € necessario que os professores facam o
planejamento de suas aulas através de um processo de ensino mais dindmico, fundamentado e com
objetivos a serem alcancados, pois assim serd de facil compreensdo para os alunos entender
determinados conteudos.

Os entendimentos desses conteddos estdo ligados ndo somente ao modo como o professor ira
transmiti-los, mas sim pela combinagéo de atividades do professor juntamente com os seus alunos,
pois é através de orientacOes que ocorre o desenvolvimento de suas capacidades mentais e cognitivas.
Sendo assim, esse processo depende do trabalho exercido pelo professor durante o planejamento e
desenvolvimento das aulas, destacando os objetivos, os conteudos e os métodos utilizados no decorrer
delas. O professor ao proporcionar e estimular o processo de ensino aprendizagem dos alunos utiliza
um conjunto de ac¢Ges e procedimentos, no qual denominamos métodos de ensino, que servem como
auxilio nas organizacgdes de atividades com o intuito de facilitar a aprendizagem dos alunos. Portanto,
para Libaneo (1994).

Os métodos séo determinados pela relagdo objetivo-contetdo, e referem-se aos meios para
alcangar objetivos gerais e especificos do ensino, ou seja, ao “como” do processo de ensino,
englobando as a¢6es a serem realizadas pelo professor e pelos alunos para atingir 0s objetivos
e contetido. Método pode ser definido como o caminho para chegarmos a determinado fim.
(p. 149)

Sendo assim, 0 percurso desse processo de ensino requer que os professores estejam a par dos
principios, das diretrizes, dos métodos e dos procedimentos, que ao para se deparar com as
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dificuldades dos alunos, consiga buscar recursos para sana-las. Utilizar um determinado método
supde uma anélise dos objetivos que se pretendem atingir. N&o se diz respeito aos saberes que serdo
transmitidos, mas sim, como se realiza essa transmissdo, sendo necessaria uma atuacdo ou a
organizacdo de uma sequéncia de a¢des para atingi-los. Para Libaneo (1994):
Dizer que o professor “tem método” é mais do que dizer que ele domina procedimentos e
técnicas de ensino, pois 0 método deve expressar também uma compreensdo global no
processo educativo da sociedade: os fins sociais e pedagogicos do ensino, as exigéncias e
desafios que a realidade social coloca, as expectativas de formagdo de alunos para que
possam atuar na sociedade de forma critica e criadora, as implicagfes da origem de classe e

dos alunos no processo de aprendizagem, a relevancia social dos conteidos de ensino. (p.
151).

E importante que o professor no inicio de cada aula, proponha e examine com seus alunos os
objetivos, contelidos e atividades que serdo desenvolvidas, para que eles possam estar a parte do que
seré trabalhado.

Através dos métodos € possivel ir a busca das relagdes internas de um objetivo, de um
fendmeno, de um problema uma vez que esse objetivo de estudo fornece as pistas e 0 caminho para
conhecé-los. Isso propicia a descoberta entre as coisas que se estudam onde 0s processos estdo em
constante transformacédo e desenvolvimento em virtude de que é pela acdo humana que as coisas
mudam.

Em resumo temos que os métodos regulam as interacdes entre o professor e os alunos, as
acles que ambos usam para organizar as atividades de ensino que faz com que atinjam os objetivos
propostos.

E interessante que para o desenvolvimento das aulas, em especifico as aulas de Matematica a
qual os alunos sentem maior dificuldade em assimilacdo de contetdos os professores definam seus
métodos de ensino. H& uma variedade de métodos sendo que sua escolha varia de acordo com a
disciplina, as situagBes didaticas e o desenvolvimento metal e cognitivo dos alunos. Quanto as
estratégias de ensino Libaneo (1994) afirma que:

Os professores precisam dominar, com seguranga, esses meios auxiliares de ensino,
conhecendo-os e aprendendo utiliza-los. O momento didatico mais adequado de utiliza-los

vai depender do trabalho docente pratico, no qual se adquirird o efeito traquejo na
manipulacdo do material didatico. (p.173).

Em funcdo disso, podemos classificar os métodos de ensino segundo 0s seus aspectos
externos, 0s quais podem ser:
Método de exposigdo pelo professor que diz respeito aos conhecimentos, habilidades e tarefas

que sdo apresentadas e demonstradas pelo professor. Ele pode utilizar da exposi¢do verbal,
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demonstracdo, a ilustracdo e a exemplificacdo. A exposicdo verbal ocorre através do fato que nédo é
possivel promover a relacdo direta do aluno com o material de estudo. A demonstracéo é a forma de
representar processos que ocorrem na realidade através de um experimento simples. Na ilustracéo, o
professor utiliza de recursos visiveis para que o aluno desenvolva a capacidade de concentracao e
observacdo. A exemplificacdo € um meio auxiliar da exposi¢do verbal, ocorre quando o professor
explica como resolver certas atividades. Nesse método é possivel apresentar aos alunos graficos,
tabelas e solidos geométricos, os quais os alunos possam analisar e compreender aquilo que foi dado.

No entanto, todos os métodos de exposicdo utilizados pelo professor sdo de inteira
importancia, pois, sdo procedimentos valiosos para a apreensdo de conhecimento, por parte dos
alunos.

Temos também o método de trabalho independente, o qual consiste na resolucdo independente
de tarefas realizadas pelos alunos depois de orientados. Através desse método os alunos conseguem
aplicar as habilidades sem a orientacéo direta do professor. O trabalho independente pode ser adotado
como: tarefa preparatéria, tarefas de assimilagdo e tarefas de elaboracdo pessoal. Na tarefa
preparatoria os alunos elaboram certo problema, através de questionarios e textos, 0s quais serao
trabalhos no futuro. As tarefas de assimilacdo de contedo sdo trabalhadas através de exercicios e
contetidos ja vistos em aulas anteriores, com probabilidade de erros, pois, esses tipos de atividades
podem ndo alcangar o objetivo, mas com a correcdo os alunos podem revisar seus conhecimentos e
assimilacdo dos contetdos. As tarefas de elaboracdo pessoal sdo exercicios onde os alunos podem
criar um contexto e trabalha-los. Um exemplo de método independente é a resolucdo de problemas.

Qualquer que seja a forma de estudo dirigido deve ser observado alguns itens, como ter claro
0s objetivos e os resultados esperados, os conteudos estarem de acordo com a matéria, verificar se 0
tempo disponivel para a resolucao é suficiente, ter meios de pesquisas e debater o resultado de cada
um para a sala.

Como forma de interacao entre alunos e professor utilizamos o Método de elaboracdo conjunta
o0 qual visa a fixacdo de conhecimentos e habilidades ja adquiridos e trabalhados em grupos. Esse
método é desenvolvido atraves de uma conversagdo aberta entre professor e aluno a qual aproxima
os alunos da organizagdo logica dos conhecimentos e elaboracdo de ideias independentes.

A forma mais utilizada para o desenvolvimento desse método é a conversacao didatica ou aula
dialogada, ou seja, uma aula aberta em que os resultados obtidos sdo contribui¢fes dos alunos e do
professor. Portanto a conversagdo didatica € um excelente procedimento de promover a assimilacéo
dos conteudos, suscitando a atividade mental dos alunos.

O método de trabalho em grupo ou aprendizagem em grupo tem a finalidade de obter a

cooperacéo dos alunos entre si na execuc¢édo de uma atividade, para que a utilizagdo desse método seja
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satisfatoria € necessario que cada um dos alunos esteja envolvido com os conteudos e temas de
estudos. Exemplos desse método sdo: Debates, atividade em grupos e seminérios.

O estudo por meio das atividades especiais tem a funcdo de complementar os métodos de
ensino e servem como base para a assimilacdo dos conteudos com problemas do cotidiano. Séo
exemplos de atividades especiais: o estudo do meio, visitas, excursdes, passeios e jornais escolares.

Devido a esse entendimento, os métodos de ensino dependem dos objetivos que se formulam
tendo em vista os conhecimentos e a transformacdo da realidade. Através dos métodos

podemos entender o Caminho, a forma, 0 modo de pensamento e a abordagem em um nivel
de abstrag&o. (Libaneo p.153).

Os métodos dependem de muitos fatores, sendo da natureza, do objeto de estudo, dos recursos
materiais entre outros. Outros métodos utilizados sdo os métodos de abordagem, os quais esclarecem
0s procedimentos gerais e l6gicos que norteiam o desenvolvimento das etapas fundamentais no
processo de investigacdo, permitindo seu emprego em varias ciéncias. Podem ser classificados em
método dedutivo que se relaciona ao racionalismo; o indutivo ao empirismo; o hipotético-dedutivo
a0 neopositivismo; o dialético ao materialismo dialético e o fenomenol6gico & fenomenologia.

O método dedutivo é o método que parte de principios verdadeiros até chegar a uma concluséo
particular, a partir de leis, teorias e em casos particulares a légica. Tem como base os racionalistas
Descartes, Spinoza e Leibniz que afirmam que através da razdo € capaz de chegar a axiomas. O
raciocinio dedutivo tem como objetivo solucionar premissas, possuindo aplicacdo em ciéncias como
a Matematica e a Fisica.

Esse método leva o pesquisador do conhecido ao desconhecido com pouca margem de erro,
por ser essencialmente tautoldgico, ou seja, é possivel chegar ao mesmo resultado de maneiras
diferentes.

O método indutivo é o método responsavel pela generalizacdo, isto é parte de um caso
particular para uma questdo mais ampla. Propostos pelos empiristas: Bacon, Hobbes, Locke e Hume.
O método indutivo obtém suas conclusGes através da coleta, analises e experiéncias dos fatos
particulares para se constatar um fato real.

Esse método passou a ser o método das ciéncias sociais e naturais, influenciando
expressivamente o pensamento cientifico.

O método hipotético-dedutivo teve como base o pensamento do Réne Descartes que
estabeleceu um método baseado na matematica e na razdo. Em seguida foi definido por Karl Popper
a partir de criticas sobre a inducdo presentes na obra “A logica da investigagao cientifica” publicada

em 1935.
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A pesquisa com abordagem hipotético-dedutiva é a formulagcdo de um problema e com
descrigdo clara e precisa a fim de facilitar a obtengdo de um modelo simples, realizado através da
formulacéo de hipotese, descricdes, tentativas em relacdo com o que foi observado. Toda investigagédo
tem origem num problema, cuja solucéo envolve teorias e eliminagdo de erros. Para Piaget (1976),
“ao contrario da crianga, o adolescente pensa de forma hipotética, e € capaz de construir teorias, com
uma capacidade grande de reflexdo”.

Usado por Platdo na arte do dialogo, o método dialético é bastante antigo, utilizado
simplesmente para dar significado a logica. Esse método passou a ser definido com Hegel depois
reformulado por Marx, busca interpretar a realidade em que todos os fendmenos apresentam
caracteristicas contraditdrias, sendo um conjunto de processos em que estdo em constate mudangas
sempre em vias se transformacao, onde essas mudancas sdo qualitativas.

Apresentado por Edmund Husserl o método fenomenoldgico procura uma base segura e sem
proposic¢des, visa em mostrar o que é dado e em esclarecer esse dado, ndo importando sua natureza
seja real ou ficticia.

Os métodos sao dirigidos por uma disciplina conhecida como metodologia a qual compreende
seus estudos, pois ela é o conjunto dos procedimentos de investigacao das diferentes ciéncias quanto

aos seus fundamentos, distinguindo-se das técnicas que sdo a aplicacdo especifica dos métodos.
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CAPITULO 2

O docente como facilitador do ensino da matematica através do ludico
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1 INTRODUCAO

Para que o processo de ensino alcance seu éxito € necessario que os professores, utilize-se de
métodos como os citados no texto acima. Outra forma de obter resultados significativos € com o uso
da Metodologia.

A Metodologia de Ensino € um campo que procura pesquisar, justificar, descrever e apontar
os melhores métodos e técnicas para que o ensino aprendizagem possa ser desenvolvido com maior
qualidade e motivacdo em determinada area. A metodologia de ensino procura apresentar roteiros
para diferentes situacdes didaticas e isso depende da tendéncia ou corrente pedagdgica adotada pelo
professor ou instituicdo, para que o aluno se aproprie dos conhecimentos propostos.

Cada éarea possui uma metodologia propria. A metodologia de ensino é a aplicacdo de
diferentes métodos no processo ensino-aprendizagem. Sendo assim, falaremos um pouco sobre a

Metodologia da Matematica, uma das disciplinas em que os alunos apresentam maiores dificuldades.

1.1 METODOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

Ao trabalhar os contetdos com os alunos, os professores de Matematica precisam buscar
métodos e metodologias diferentes para que eles consigam assimilar aquilo que estd sendo
transmitido. Uma das disciplinas em que os alunos encontram mais desafios para o entendimento dos
contetidos é a Matematica. Desse modo € necessario que os professores planejem uma aula mais
dindmica buscando manté-los motivados a prender.

Tradicionalmente a Disciplina de Matematica é encarada como uma ciéncia exata, como um

conhecimento construido com rigor absoluto. No entanto, ela pode ser vista como uma atividade
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executada diariamente, vindo a se tornar uma ferramenta cada vez mais poderosa para interpretar
situacOes e para agir em sociedade. Ela desempenha papel importante, pois permite resolver
problemas da vida cotidiana, além de funcionar como instrumento essencial para a compreensao de
outras areas curriculares. Quanto a construcdo de conceitos matematicos Novak apud Rabelo e
Lorenzato, contribui ressaltando que:
O aluno vai construir conceitos matematicos quando conseguir, através de alguma atividade,
estabelecer relagdes entre uma nova informacao e os conceitos ja existentes na sua estrutura

cognitiva, ocorrendo, portanto, uma interacdo entre a nova informacao adquirida e aquela ja
armazenada. (NOVAK APUD RABELO E LORENZATO, 1994, p.38).

A Matematica é componente indispensavel para a construcdo da cidadania, pois, ela esta
presente em todas as a¢des exercidas na sociedade, sendo necesséria estar ao alcance de todos, ligada
a compreensdo e a apreensdo de significados, isto €, é possivel compreender os significados das coisas
e relaciona-los a outros.

A aprendizagem da Matematica depende de uma grande variedade de fatores o que torna o
seu ensino bastante complexo, sendo assim devera ser vista pelo aluno como um conhecimento que
pode favorecer o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da capacidade expressiva, da sensibilidade
estética e de sua imaginagdo. (PCN’S: p.26).

Desta forma, os professores de matematica devem concentrar-se em aumentar a motivagao
para a aprendizagem onde desenvolva a autoconfianga, a organizacgdo diante determinados fatos, a
concentracdo, a atencdo, o raciocinio légico-dedutivo e sentido cooperativo, aumentando assim a
socializacdo e as interacdes pessoais.

Um dos métodos usados para ensinar uma matematica mais dinamica e realista é com a
utilizacdo dos jogos, através deles as aulas se tornam mais interessantes e 0s alunos se sentem atraidos
para uma aprendizagem mais significativa, estimulando a socializacdo e aumentando as interacdes do
individuo com outras pessoas através de atividades que possam os aproximar, conforme segue o texto

abaixo.

1.2 OS TIPOS DE JOGOS

Um dos métodos que podem ser utilizados pelos professores de Matematica a fim de tornar
suas aulas mais significativas e interessantes, sdo 0s jogos. Pois, além de serem prazerosos sao
fundamentais para o desenvolvimento logico-matematicos dos alunos. Sendo estruturados
basicamente em trés formas: Jogos de exercicios, jogos simbélicos e jogos de regras.

Os jogos de exercicios se caracterizam pela assimilacdo através da repeticao funcional. Essas

acOes manifestam-se na faixa etéaria de zero a dois anos e acompanha o ser humano durante toda a sua
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existéncia. A caracteristica principal do jogo de exercicio é a repeticdo de movimentos e agdes que
exercitam as funcGes tais como andar, correr, saltar e outras pelo simples prazer funcional. Para Piaget
(1973).

A principal caracteristica deste estadgio € obter a satisfacdo de suas necessidades. Com a
ampliacdo dos esquemas, a crianga vai cada vez se tornando mais consciente de suas potencialidades,
colocando em agdo um conjunto de condutas, sem modificar as estruturas, onde as agdes ficam
dirigidas somente para atingir seu objetivo maior que é o prazer. O jogo de exercicio é essencialmente
sensorio-motor, portanto, o primeiro a aparecer na crianga, mas também pode envolver as funcoes
superiores de pensamento. Este jogo estara presente em todos os estagios da nossa vida, inclusive
adulta, pois o prazer deve estar sempre presente em tudo que fazemos.

Pela repeticdo de suas acOes elas passam a criar habitos os quais constituem base para futuras
operacbes mentais. E de suma importancia que a crianca trate o conhecimento como um jogo,
executando o conhecimento com o simples fato de querer conhecer mais e ndo o considerando de
forma aplicada e instrumental.

Como exemplos podem citar os jogos com bingos e dominds envolvendo a tabuada, pois,
atraves da repeticdo que os alunos conseguem aprender.

Os jogos simbélicos tém inicio com o aparecimento da funcdo simbdlica, no final do segundo
ano de vida, quando a crianca entra na etapa pré-operatéria do desenvolvimento cognitivo. Um dos
marcos da funcdo simbolica é a habilidade de estabelecer a diferenca entre alguma coisa usada como
simbolo e o que ela representa. Presente nos anos iniciais do ensino fundamental é através desse jogo
que as criangas comegam a ter o reflexo da profisséo dos pais, professores e amigos.

Para Edda Bomtempo (1988) “A énfase ¢ dada a “simulacdo” ou faz de conta, cuja
importancia € ressaltada por pesquisas que mostram sua eficacia para promover o desenvolvimento
cognitivo e afetivo-social da crianga”.

Este processo é importantissimo para os pré-requisitos do desenvolvimento do raciocinio
I6gico dos alunos que ingressam nos anos finais do ensino fundamental. Como por exemplo as
brincadeiras de faz de conta.

Os jogos de regras consistem em um conjunto de normas que os participantes devem conhecer
e respeitar através da execucdo das atividades.

A partir de aproximadamente uns sete anos a crian¢a comeca a ter conhecimento de regras e
normas, pois as regras sdo a moral desse tipo de exercicio. Quando a crianga inicia esse
desenvolvimento, tem como desafio controlar seus desejos e motivagdes pessoas, ela passa a aprender

a trabalhar em grupo, obedecendo a limites, e compreendendo que 0s jogos apresentam vencedores e
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perdedores e que tudo depende de como é jogado. Sendo necessario que haja competéncia e
habilidade pessoal para interpretar e resolver os problemas.

E importante que o professor proponha esses tipos de atividades para que os alunos
desenvolvam ndo somente o raciocinio légico, mas também a relacdo com o0s outros participantes. E
no fim de cada jogo, eles possam refletir sobre as estratégias e dificuldades encontradas.

Um exemplo que podemos dar é o jogo de xadrez. Conhecer as regras muitas vezes nao
representa quem sera o vitorioso, é necessario que 0s participantes usem do raciocinio logico e
percepcao nas jogadas do outros, assim procurando a melhor jogada para vencer, desenvolvendo a
unido do conhecimento simbdlico com o operatorio. Piaget (1973):

Cada estagio do desenvolvimento tem uma sequéncia que depende da evolugéo da crianca,
do nascimento até o final da vida. Uma fase se interliga com a outra de forma que o final de

uma se confunde com o Comeco de outra. A evolugdo comeca com a fase puramente
reflexiva, passando pela assimilacdo, pelo simbolismo até chegar & acomodacao.

E essencial que os professores trabalhem com seus alunos cada atividade ludica apresentada,
é através delas que os alunos irdo adquirir mais conhecimento e desenvolvimento do carater cognitivo
junto com outros alunos.

Os jogos podem ser classificados de acordo com a sua funcionalidade, apresentam-se a seguir

alguns deles.

1.3 OS JOGOS DE RACIOCINIOS LOGICOS

O intuito dos jogos de raciocinio légico € formar alunos que possam ser capazes de organizar
e clarear situacOes cotidianas mais complexas, além de possibilitar aulas mais atrativas e
interessantes. De acordo com o Construtivismo (Piaget), “a Matematica ensinada somente através de
férmulas, exercicios repetitivos e conceitos limitados, impossibilita o aprendizado, gerando alunos
passivos, desinteressados e com falta de criatividade”.

A utilizacdo do raciocinio légico na formacdo educacional de jovens gera pessoas criticas com
senso argumentativo, capazes de criar, de interpretar, responder e explicar situacdes problemas
envolvendo Matematica. Esse recurso metodoldgico influi em resultados positivos, contribuindo para
a interpretacgéo e resolugéo de problemas.

Sendo assim, a utilizagdo de atividades ludicas envolvendo o raciocinio ldgico desenvolve
habilidades: Cognitivas, que auxiliam os alunos na resolu¢do de problemas, em planejar e tomar
decisdes, em estabelecer conclusdes ldgicas, em investigar e compreender as situacdes problemas,
em pensar de forma criativa, em desenvolver a memoria, na classificacdo e seriagdo. Sociais, onde 0

aluno aprende a colaborar e a cooperar, a lidar com regras, a trabalhar em equipe, em comunicar-se
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com clareza, em resolver conflitos, em competir de forma sadia. Emocionais, com elas ele aprende a
lidar com as emocgdes entre ganhar e perder aumenta a autoconfiancga, a autoestima, a autoavaliacéo,
a responsabilidade e a possibilidade de aprender com o erro. Temos também as habilidades éticas,
em que desenvolve o respeito, a tolerancia, a conviver com pessoas diferentes e a agir positivamente
para 0 bem comum.

A seguir, destacaremos outro tipo de jogo sendo este de extrema relevancia para o
desenvolvimento do fator aprendizagem onde as criangas brincam sem perceber que estdo

estimulando a memoria.

1.4 JOGOS DE MEMORIA

Os jogos de memdria além de serem divertidos e muito usados pelos professores das séries
iniciais do ensino fundamental desenvolvem o raciocinio rapido e associativo, a nocdo espacial,
capacidade de observacdo e a memoria fotografica. Estes trés componentes, quando desenvolvidos
antecipadamente, possibilitam uma maior assimilagdo de contetdo.

Tem como principal funcdo divertir os alunos, aumentar a chance de aprendizagem e
conceitos, contetidos matematicos e habilidades embutidas no jogo, estimulando assim a curiosidade
da crianca a conhecer as caracteristicas e o funcionamento dos jogos, a ter mais expectativas pelo
resultado, atraindo a atencdo e concentracdo para tentar resolvé-lo exercitando assim sua habilidade
mental. Como meio de incrementar o0 processo de ensino e aprendizagem os professores também
podem oferecer aos seus alunos sites de jogos, onde eles possam utilizar do computador para jogar,
tornando a aula bem mais interessante.

Os jogos desempenham um papel importante no desenvolvimento da crianga, como a
iniciativa e a autoconfianca, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo da acdo, resultam numa desenvoltura cerebral, na parte cognitiva, diferenciada.

Pode-se utilizar o jogo da memdria na aprendizagem da tabuada. Varias criancas encontram
dificuldades em assimilar e em decorar a tabuada, além de existir inimeros jogos conhecidos que
podem ser convertidos para a matematica e que a criancada ira aprender brincando. Exemplo desse
jOgo encontra-se no anexo.

Para o desenvolvimento das capacidades de resolver problemas cotidianos relacionados aos

contetidos matematicos, citaremos abaixo outro tipo de jogo.

2 JOGOS DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS
Uma das formas de proporcionar aos alunos que aprendam a aprender é com a utilizacéo de

jogos de resolucédo de problemas como metodologia de ensino.
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O uso desse método possibilita aos alunos mobilizarem conhecimentos e desenvolverem a
capacidade para gerenciar as informacgdes de dentro e fora da sala de aula, motivando-o para o
desenvolvimento do modo de pensar matematico. Na aprendizagem da matematica, os problemas sao
fundamentais, pois permitem ao aluno colocar-se diante de questionamentos e pensar por si proprio,
possibilitando o exercicio do raciocinio l6gico e ndo apenas o uso padronizado de regras. Segundo 0s
Parametros Curriculares Nacionais — PCN:

A abordagem de conceitos, ideias e métodos sob a perspectiva de resolucdo de problemas
ainda é bastante desconhecida da grande maioria e, quando é incorporada a pratica escolar,
aparece como um item isolado, desenvolvido paralelamente como aplicacdo da

aprendizagem, a partir de listagem de problemas cuja resolucdo depende basicamente da
escolha de técnicas ou formas de resolugdo memorizadas pelos alunos (PCN, 1998).

Os jogos de resolucdo de problemas sdo essenciais na pratica docente, pois eles sdo 0s
responsaveis por tornar alunos mais seguros diante problemas simples e complexos tanto da vida
cotidiana como escolar. Sendo assim, o ensino da matematica sem a resolucdo de problemas é um
fator de insucesso. Para Lupinacci e Botin:

“A Resolugdo de Problemas ¢ um método eficaz para desenvolver o raciocinio e para motivar
os alunos para o estudo da Matematica. O processo ensino e aprendizagem podem ser

desenvolvidos através de desafios, problemas interessantes que possam ser explorados e ndo
apenas resolvidos” (Lupinacci e Botin, 2004).

Um exemplo de jogos de resolugdo de problemas. De uma maneira geral todos os tipos de
jogos séo relevantes para se obter uma aula diferenciada e significativa, pois, como vimos sdo meios
facilitadores para a aprendizagem, porém as aulas com esses tipos de jogos precisam ser bem

planejadas para que se tenha sucesso ao transmitir os contetdos.
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O ludico e a matematica do ensino fundamental
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo analisar se as aulas de matematica do ensino
fundamental sdo mais atrativas quando séo realizadas através de jogos e atividades ladicas.

Através das observacOes realizadas nos anos finais do ensino fundamental no decorrer dos
estagios supervisionados I e 11 do curso de licenciatura em matematica, conseguimos perceber que 0s
alunos veem a disciplina de matematica como uma disciplina desinteressante e sem significado.
Refletimos se isso ocorre pelo fato dos professores muitas vezes ndo usarem de métodos dindmicos
durante o decorrer de suas aulas e de ndo buscarem a origem e o verdadeiro significado dos conteiidos
trabalhados, fazendo com que os alunos ndo encontrem sentido no que aprendem. Esse fato nos faz
refletir que os métodos facilitadores da aprendizagem podem contribuir para o trabalho docente e por
consequéncia para a melhoria do ensino aprendizagem na disciplina de matematica.

No desenvolver desse trabalho serd apresentada a importancia de utilizar os métodos e
metodologias; refletir sobre o planejamento de uma aula com atividades lGdicas e com jogos;
desenvolver um levantamento teérico dos jogos e atividades ludicas nas aulas de matematica. E por
fim analisar se as aulas de matematicas se tornam mais atrativas com o uso desses metodos e
metodologias.

Para o desenvolvimento desse trabalho, faremos uma pesquisa tedrica procurando aprofundar
nosso conhecimento sobre os jogos e atividades ludicas como metodologia de ensino da matematica
e como podemos relaciona-los nas aulas.

A partir do levantamento teérico, encontrados em acervos bibliograficos e em banco de dados,
iremos desenvolver com alguns alunos do oitavo ano dos anos finais do ensino fundamental, fase I,
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atividades envolvendo um dos jogos que serdo apresentados no decorrer desse trabalho e relataremos
como foi & participacéo e se facilitou ou ndo a aprendizagem dos alunos. Realizaremos, portanto, uma
pesquisa participante, cujo objetivo sera demonstrar como uma metodologia pode ser trabalhada em
sala de aula.

Serdo coletadas as impressdes dos alunos depois da aplicacdo do jogo e dos professores
através de um questionario respondido por eles. A andlise desse material junto ao referencial tedrico
permitira perceber de que modo essa metodologia facilita ou ndo a aprendizagem dos alunos. A

pesquisa sera qualitativa, buscando resultados satisfatorios.

2 MATERIAIS E METODOS
2.1 DELIMITA(;(N)ES DO CAMPO DE PESQUISA

Buscando verificar e dar continuidade a esse trabalho foi aplicado um jogo de raciocinio
I6gico o Domind Algébrico com os alunos do sexto e oitavo ano dos anos finais do ensino
fundamental em uma escola da rede particular de ensino, ESCOLA SAGRADO CORACAO DE
JESUS, situada no bairro do Cohatrac na cidade de Sdo José de Ribamar - MA, como mostram as
Figuras 1A e 1B.

Figura 1: Aplicacéo de jogo de raciocinio 1dgico “Dominé Algébrico” com alunos do 6° e 8° anos do Ensino Fundamental
em uma escola da rede particular de ensino, Sdo Luis-MA.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Foi aplicado um questionario destinado a quatro professores de Matematica que atuam nos
anos finais do ensino fundamental, dos quais foram coletados dados para que seja constatada a

importancia da utilizacdo dos jogos nas aulas de Matematica.

2.2 PROCEDIMENTOS PARA COLETAS DE DADOS

A fim de analisar se houve ou ndo um maior desempenho dos alunos com os contelidos
matematicos através da utilizacao de jogos, foi aplicado um jogo de raciocinio I6gico, onde tivemos
como publico-alvo os alunos do oitavo ano dos anos finais do ensino fundamental, em consequéncia
fizemos uma coleta de dados dos resultados observados.

O jogo escolhido para ser trabalhado foi o Domind Algébrico, o qual teve como objetivo
desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos. Ao chegar a sala expliquei aos alunos as regras do jogo e
o intuito dele, entreguei para cada um uma cartela a qual foi resolvida individualmente. Realizei uma
analise enquanto os alunos jogavam, buscando verificar o que se encontra no referencial teérico, a
pesquisa foi qualitativa buscando apontar os erros e acertos, as vantagens e desvantagens durante a
utilizacdo de momentos ludicos nas aulas de Matematica.

O questionario respondido pelos professores de Matematica conteve quatro questdes

dissertativas, as quais foram coletadas e analisadas, dentre elas tivemos:

1) Qual a importéncia da utilizacdo de métodos nas aulas de Matematica?
2) Quais os beneficios que os jogos trazem para a aprendizagem dos
Alunos na disciplina de Matematica?

3) Em que sentido o jogo € importante para a aprendizagem dos alunos?

4) De que forma o jogo contribui para o desenvolvimento dos alunos?

As respostas as questdes mencionadas acima possibilitaram para a compreensdo dos métodos
e metodologias usadas pelos professores em sala de aula e a importéncia que eles dao aos jogos e
atividades ladicas nas aulas de Matematica.

Sendo assim, procuremos verificar e comprovar que € essencial que os professores de
Matematica facam uso de métodos facilitadores para transmitir os conteddos aos alunos,
proporcionando assim, uma aula mais dindmica e interessante, fazendo com que os alunos se sintam

motivados a aprender.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES
Ap0s o estudo tedrico podemos perceber que muitos autores citam a utilizagdo dos jogos como
essenciais para a aprendizagem dos alunos, pois, eles possibilitam um contato direto com o concreto,
compreendendo assim os significados daquilo que aprende facilitando a associacdo de contetdo. Para
Froebel, o0 jogo é de suma importancia, pois, ele valoriza-o como:
Uma atividade espontanea, que beneficia o desenvolvimento cerebral e ao mesmo tempo

contribui para a formac&o do carater. Uma vez que esse traz uma carga psicoldgica que revela
a personalidade do jogador.

Para analisarmos se os professores da rede publica de ensino dos anos finais do ensino
fundamental utilizam-se dos jogos como meio para transmitir conteddos, nos quais os alunos
demonstram maiores dificuldades foi entregue para eles um questionario o qual deveriam responder
de acordo com suas praticas em sala de aula.

Atraveés dos questionarios respondidos pelos professores de matematica, foi possivel perceber
que eles utilizam de métodos diferenciados nas salas de aula, possibilitando assim uma aula mais
dindmica e interessante.

Com o intuito de analisar a atuacdo dos alunos diante atividades lldicas, foi feita uma
aplicacdo de um jogo com eles, percebemos que eles apresentam mais interesse no decorrer das aulas.

Apresentaremos a seguir uma andlise referente aos questionarios respondidos pelos professores.

3.1 ANALISES DAS CONTRIBUICOES DOS PROFESSORES

Procurando analisar o trabalho realizado pelos professores nas aulas de matematica, foi
apresentado um questionario no qual os professores responderam de acordo com 0s métodos
utilizados em sala de aula. Esses métodos estavam voltados ao uso ou ndo de jogos e atividades
Iudicas nas aulas de matematica e a importancia de serem utilizados. As respostas foram satisfatorias,
pois, todos os professores comentaram a importancia de utiliza-los, e que usufruem desses métodos
para o planejamento das aulas.

A seguir mostraremos as perguntas contidas no questionario e algumas respostas dos

professores:

1) Qual a importancia da utilizacdo dos métodos nas aulas de matematica?
e “Os jogos sdo importantes porque em muitos casos os alunos aprendem melhor jogando

do que apenas copiando conteudo”.
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“Usar jogos como metodologia de ensino faz com que o aluno aprenda a conhecer o
mundo social que o rodeia, pois alem de aumentar a motivacdo para a aprendizagem
desempenha o senso de cooperativismo e promove a interagdo com outras pessoas’.
“Utilizando diferentes métodos o professor contribui para um melhor aprendizado ja que
cada aluno aprende de uma forma diferente”.

“A utilizagao dos métodos € uma ferramenta em que auxilia o professor durante suas aulas

facilitando assim o aprendizado”.

2) Quais os beneficios que os jogos trazem para a aprendizagem do aluno na disciplina de

matematica?

“A utilizacdo do jogo facilita a aprendizagem, proporcionando uma maior compreensao
¢ assimilacdo sobre determinados contetidos”.

“Eles facilitam a aprendizagem tornando-a dindmica, melhorando o raciocinio logico e a
percepcao do aluno”.

“Os jogos estimulam a criatividade, o desenvolvimento do raciocinio logico e
consequentemente o aluno aprende com facilidade”.

“Ao aplicar um conteudo matematico em algum jogo o aluno consegue visualizar melhor

e consequentemente consegue assimila-lo melhor”.

3) Em que sentido o jogo € importante para a aprendizagem dos alunos?

“Sua utilizagdo ¢ importante, pois, instiga a aprendizagem, a interagdo, o raciocinio 16gico
levando o aluno a pensar e refletir”.

“No sentido em que o jogo ajuda o aluno a compreender situacGes que eram dificeis
anteriormente”.

“Os jogos sao recursos eficazes na constru¢do do conhecimento matematico, pois, muda
a rotina de sala de aula e isso desperta o interesse do aluno envolvido”.

“A importancia do jogo ¢ notada pelo professor quando o aluno consegue associar 0

conteudo estudado ao jogo, tendo assim, uma melhor assimilagao™.

4) De que forma o jogo contribui para o desenvolvimento do aluno?

“Ao desenvolver algum jogo o aluno melhora o raciocinio, a atengdo, a compreensao
b b
melhorando assim o seu aprendizado”.

“Os jogos desenvolvem a autoconfianga, a organizagdo e a concentracdo do aluno”.
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e “Contribui no desenvolvimento do raciocinio 16gico do aluno, melhorando dessa forma a
sua aprendizagem”.
e “Com a apropriacdao dos jogos o aluno tem uma compreensdo maior, pois, leva-o a

desenvolver seu raciocinio l6gico”.

As respostas obtidas demonstram que os professores de matematica compreendem que 0s
jogos séo essenciais para que os alunos aprendam os conteudos de forma mais significativa, realcam
que 0s jogos sdo importantes para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e que sdo um dos meios
facilitadores para uma melhor assimilagdo dos contetdos propostos. Detalharemos abaixo 0s

resultados obtidos pelos alunos apds a aplicacdo do jogo.

3.2 ANALISES DO DESEMPENHO DOS ALUNOS DURANTE A APLICACAO DO JOGO

Para podermos analisar o modo como os alunos reagem a aulas diferenciadas e com o uso dos
jogos, aplicamos com alguns alunos do oitavo ano dos anos finais do ensino fundamental, um jogo
de raciocinio légico o Domind Algébrico. O qual tinha como objetivo fazer com que os alunos
buscassem estratégias e descobrissem em cada passo as regras para poder finaliza-lo.

Ao chegar a sala entreguei para cada aluno uma cartela do jogo escolhido, apenas alguns
alunos ja haviam visto, expliquei como jogava e quais eram as regras, e pedi para que comegassem
no inicio eles apresentaram dificuldades em entender as regras, por esse motivo precisaram de auxilio
para fazé-lo.

Ap0s alguns minutos escutei um dos alunos dizer: “Nossa que legal, descobri as regras”, e um
ap6s o outro ia dizendo que havia terminado, fiz a conferéncia de um por um, e realmente todos
haviam concluido, uns mais rapidos do que 0s outros, porém € assim que se aprende cada um em seu
ritmo.

Percebemos que a aprendizagem se concretiza através de momentos em que os alunos se
sintam interessados em aprender, € com o auxilio de meios facilitadores que podemos perceber que
os alunos gostam de aprender, o que falta € um melhor planejamento por parte dos professores, em
elaborar aulas com o intuito de transmitir conhecimento proporcionando um significado a ele. Quando
os alunos entendem o porqué de aprender e a sua importancia é que o conhecimento se faz.

Assim, concluimos que os jogos sdo primordiais para a aprendizagem dos alunos, e mediante

eles que obtemos aulas agradaveis e significativas.
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4 CONSIDERAOES FINAIS

Apo6s fazermos uma pesquisa tedrica, analisarmos os questionarios respondidos pelos
professores de matematica dos anos finais do ensino fundamental e realizarmos um momento ludico
com os alunos do oitavo ano, comprovamos que é clara a importancia que os jogos tém para a
assimilacdo de conteudos e para a aprendizagem dos alunos.

Demonstramos para os professores de matematica que ha vérias formas de utilizar-se de
métodos que servem como auxilio para os planejamentos das aulas, e que precisam ser usados
diariamente nas aulas, com o objetivo de facilitar o aprendizado do aluno e de transmitir os contetdos.

O jogo precisa ser desenvolvido em sala de aula em diversos momentos, porém, os professores
devem estabelecer um projeto de aula planejado e orientado, ter claros os objetivos e, contudo, ter
consciéncia do que quer que seja alcancado, para que o jogo nao fique apenas como jogar por jogar.

Através deles os alunos passam a encarar 0s contetdos matematicos que antes eram de dificil
compreensdo, como desafiadores e interessantes, de forma critica e confiante. Passam a ver o qudo
essencial é estudar de maneira prazerosa e obter resultados gradativamente.

Ressaltamos as potencialidades que os jogos oferecem com o0s questionarios que foram
respondidos pelos professores e do desempenho dos alunos com a aplicacdo do jogo. Deixam claro
que os jogos devem ser trabalhados em sala de aula, por proporcionar aos alunos um desenvolvimento
mental, cognitivo e l6gico-racional, favorecendo no ato de resolver problemas de forma mais prética
e facil. O modo como o aluno aprende a resolver os problemas diferencia um do outro, pois, cada
aluno tem seu proprio tempo, suas préprias capacidades e potencialidades, os jogos podem favorecer
para o0 conhecimento tornando-o mais significativo.

Evidenciamos que os métodos sdo fundamentais para serem usados nas aulas e que neste
trabalho foi apresentado apenas um, existe muitos outros que estao a disposicao dos professores, eles
s6 precisam obté-los. E de total gratificacdo ter realizado esse trabalho, pois, podemos compreender

as dificuldades que os alunos tém e que ha meios para que sejam sanadas.
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