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Jogos no processo de ensino de matematica

RESUMO

Esta pesquisa deseja analisar e compreender a contribuicdao dos jogos infantis no processo
de desenvolvimento das criangas em séries iniciais do ensino fundamental. Constata-se que
através do ludico pode se trabalhar a interdisciplinaridade, a fim de melhorar suas
habilidades manuais, motoras e intelectuais. Esse estudo tem como objetivo mostrar a
importancia dos jogos no processo de ensino de matematica. Os dados foram coletados a
partir de um questiondrio com os professores de uma escola publica, contendo perguntas
abertas e fechadas. Os jogos sdo vistos por muitos pesquisadores aqui citados, como
processo de ensino, na qual permite a integragdo social, cultural e cognitiva no ambito
escolar. Os mesmos ratificam que os jogos podem tornar a aprendizagem mais prazerosa,
ressaltando a importancia de atribui-los ndo no contexto educacional. Os resultados obtidos
nos mostram a importancia de inserirmos novos métodos e técnicas de ensino, para
propiciar aos alunos a apropria¢do do conceito.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico. Aprendizagem. Métodos
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INTRODUCAO

O docente tem como desafio buscar estratégias que promovam a
aprendizagem, propiciando ao aluno o desenvolvimento de habilidades de
raciocinio, envolvendo organizacdo, atencao e concentragdo. As atividades ludico-
didaticas sdo importantes para contribuir na resolucdo de situagdes problemas, na
qual a mesma contribui para o desenvolvimento da linguagem, raciocinio dedutivo
e criatividade.

Os jogos sdo partes de atividades pedagdgicas, por estimularem e
promoverem situa¢des de desenvolvimento, permitindo que os alunos aprendam
por meio de um processo alternativo, quebrando os paradigmas tradicionais. Para
gue a aprendizagem seja significativa, os mesmos devem deparar com situacdes
gue exijam reflexdo, investigacdo e empenho, assim, construindo e desenvolvendo
conceitos e procedimentos matematicos.

Nesse contexto, o objetivo geral desse trabalho é mostrar a importancia dos
jogos no processo ensino de matemdtica para alunos do ensino fundamental.
Sendo assim, o tema proposto traz ao educando e educador formas de aprender e
ensinar matematica encontrada na literatura. Ainda, procura mostrar como os
jogos podem ser introduzidos no ambito escolar.

Na Fundamentacdo Tedrica, foram utilizadas contribui¢cdes de alguns autores
como, Perelman, Grando, Kamii, Azevedo, Piaget e outros, os mesmos escreveram
o ludico em sala de aula em situagGes de jogos. Nessa fundamentacdo, enfatiza-se
a importancia a importancia de jogos como facilitador do ensino-aprendizagem,
contribuindo também na parte social, cognitiva e afetiva dos alunos.

O desenvolvimento dessa pesquisa esta amparada nas Diddticas como
processos de trabalho em sala de aula. A andlise de resultados foi obtida por meio

de um questionario, que foi realizado com professores de séries iniciais.

REFERENCIAL TEORICO

A disciplina de matemadtica como tradicionalmente transmitida aos alunos,
torna-se muito receosa por esses aprendizes, o que os deixam desmotivados a
aprender. Mas, no decorrer dos ultimos tempos, novas metodologias comecaram
a ser aplicadas em que o discente passa a construir conhecimentos de forma

prazerosa.
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Segundo o Curriculo Basico:

[...] aprender Matematica é mais do que manejar
féormulas, saber fazer contas ou marcar x nas respostas: é
interpretar, criar significados, construir seus préprios
instrumentos para resolver problemas, estar preparado para
perceber estes mesmos problemas, desenvolver o raciocinio
légico, a capacidade de conceber, projetar e transcender o
imediatamente sensivel (PARANA, 1990, p. 66).

Um dos grandes percussores do uso de jogos no ensino de matematica foi
Perelman, o qual buscou algumas possibilidades de conceituar essa disciplina de
forma Iddica. Como exemplo de jogos, temos os quebra-cabecas, quadrados
magicos,problemas-desafios, domindé com tabuadas, bingo com calculos, entre
outros, que podem levar o aluno ao interesse de aprender.

Segundo Grando (2005, p. 35) os jogos possuem algumas vantagens: fixar
conceitos que ja foram aprendidos, introduzir e desenvolver conteuddos,
criatividade, e outros. Grando (1995), ainda define jogo, com a etimologia de,
gracejo e zombaria, representando jogo, brinquedo, divertimento e passatempo.

O uso de jogos para ensinar aritmética ndo é uma prdatica nova. Muitos
professores ja o utilizavam hd longo tempo. No entanto, ele tem sido usado apenas
como um complemento para reforgo de aprendizagem parte de li¢des (...) também
usado como prémio em atividades extras para criangas que ja acabaram o
trabalho. (KAMII, 2001, p.16).

Para Azevedo (1993, p.55): “O jogo ndo é um recurso para tornar as aulas de
matematica mais agraddveis. E antes de tudo uma ponte para o conhecimento.
Dessa maneira, pode-se sentir que temos no jogo uma excelente maneira de
trabalhar conceitos matematicos e ndo apenas o jogo pelo jogo”.

A aplicacdo de jogos no ensino de matematica é importante para a
socializa¢do dos alunos, no qual buscam cooperagdo mutua, trabalho em equipe
para chegarem ao resultado do problema proposto pelo professor. Quando se
trabalha com o ludico no ensino de matematica é como se experimentassem o
novo, elaborando conceitos concretos e com isso, facilitando a aprendizagem.

O professor deve propiciar e mediar o ensino através de uma linguagem
simples e clara, sendo importante adquirir um material que facilite a aprendizagem

e desperte nos alunos a motivagdo e a atengdo. Grando (2000, p. 28), ressalta que:
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[...] “O professor de Matematica se apresenta como um
dos grandes responsdveis pelas atividades a serem
desenvolvidas em sala de aula. Portanto qualquer mudanga
necessaria a ser realizada no processo ensino-aprendizagem
da matematica estard sempre vinculada a acdo
transformadora do professor”.

Portanto, cabe a escola também em propiciar o acesso aos conhecimentos
matematicos, garantindo aos alunos o desenvolvimento individual e social.
Permitindo que esses individuos se tornem capazes de resolver problemas com

criatividade, destacando-se diante das exigéncias do mundo moderno.

2.1 USO DE MATERIAIS E JOGOS INSTRUCIONAIS

O professor deve buscar estratégias que garantem a formacdo da autonomia
de pensamentos de seus alunos, ou seja, fazé-lo a aprender sozinho. A utilizacdo
de jogos possibilita o desenvolvimento das habilidades, organizacdo, atencao e
concentracdo. Além de desenvolver a linguagem, a criatividade, a interacdo social;
os jogos também desenvolvem a formag¢dao moral, pois o0 mesmo necessita de
regras e normas.

A grande variedade do uso de materiais concretos como: material
dourado, abacos, geoplano, blocos ldgicos, sdlidos geométricos, e outros, levam-
nos a duvida, se tais sdo vistos como jogos ou materiais pedagdgicos. Para

Kishimoto:

[...] Se brinquedos sdo sempre suportes de brincadeiras,
sua utilizacdo deveriacriar momentos ludicos de livre
explorag¢do, nos quais prevalece a incerteza doato e nao se
buscam resultados. Porém, se os mesmos objetos servem
como auxiliar da agdo docente, buscam-se resultados em
relacdo a aprendizagem de conceitos e no¢des, ou mesmo, ao
desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso, o objeto
conhecido como brinquedo ndo realiza sua fungdo ludica,
deixa de ser brinquedo para tornar-se material pedagdgico
(Kishimoto, 1994, p.14).

Sendo assim, Kishimoto, fundamentou-se na natureza dos objetos da
acdo educativa, diferenciando brinquedo e material pedagdégico. Afirmando,

assim, sobre o jogo pedagdgico:
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[...] Ao permitir a manifestacdo do imaginario da crianca,
por meio de objetossimbodlicos dispostos intencionalmente, a
fungdo pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral da
crianga. Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola,
desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater
educativo e pode receber também a denominacdo geral de
jogo educativo (Kishimoto, 1994, p.22).

Segundo Piaget (1990), os jogos foram classificados conforme a evolugdo das
estruturas mentais:

-Jogos de exercicios: sdo jogos repetitivos e funcionais, que formam habitos
na crianga.

-Jogos simbdlicos: é seguido dos jogos de exercicios, diferenciado pelo seu
valor analdgico, onde a crianca tem a liberdade de desenvolver sua fantasia,
assimilando ainda a sua realidade.

-Jogos de regras: esse tipo de jogo tem como privilegio o desenvolvimento
afetivo e cognitivo da crianca. Na qual o mesmo favorece a coletividade e o
convivio social, onde os jogadores dependem um do outro.

Os jogos sdao compostos de estratégias e taticas, vistos como meio de
compreensdao e intervencdo no processo de amadurecimento das criangas,
permitindo que os mesmos se aproximem do mundo mental dela. Permitindo
ainda, que o sujeito, adquira habilidade para usar as estratégias usadas no
contexto de jogos para diferentes situagdes.

Os jogos em sala de aula possibilitam o resgate do ludico e contribuem para a
diminuicdo das dificuldades por criangas que temem a matematica. Ao escolher os
jogos, deve-se optar por aqueles que contribuem para desenvolvimento
psicoldgico e da auto-estima.

Podemos classificar o jogo em dois blocos:

- O jogo desencadeador de aprendizagem: sdo aqueles jogos que exige do
aluno um plano de a¢do. Como exemplo: banco imobilidrio.

- Os jogos de aplicagdo: exigem que os alunos recorram a referéncias.

Como exemplos tém os bingos e os dominds.

Portanto, os jogos em sala de aula ndo devem ser um jogo mecanico e sem
definicdo. Tendo sempre em mente que os jogos, sdo eficazes para o
desenvolvimento da autonomia e do pensamento, quanto para a motivagdo e

habilidades.
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2.2 0 JOGO E A EDUCACAO: NO PROCESSO DO SABER

Toda a experiéncia vivida pela crianca permite que ela adquira novos saberes.
Os jogos dispdem de momentos produtivos e evolventes.

A crianga ao se deparar com os jogos, ela coloca o seu conhecimento prévio,
cria e testa as hipdteses com o intuito de resolver os problemas proposto,
favorecendo para o desenvolvendo integral da crianca.

O trabalho com jogos educativos em computadores e atividades inovadoras
favorecem para que aprendizagem ocorra de forma dindmica e atraente.

A escolha e a aplicacdo dos jogos sdo importantes, devemos estar atentos aos
objetivos almejados, o mesmo também contribui para a formacdo social, como o
respeito mutuo, a obediéncia de regras e outras.

Segundo Antunes (2003), os jogos bem organizados permitem a crianca novas
descobertas, enriquecendo e desenvolvendo sua personalidade. E que através do
jogo aprende a extrair o que a vida tem de fundamental.

Assim, para um bom resultado é fundamental que os educadores acreditem
nos jogos como elementos de aprendizagem e explorem o que eles podem

oferecer aos seus alunos.

2.3 O BRINCAR E OJOGO

A utilizacdo de jogos como tatica no processo de ensinar e do aprender tem
ganhado forga entre os educadores, pois acreditam que proporciona a crianga a
viver situagGes reais ou imaginarias, instiga o raciocinio, construindo o
conhecimento cientifico.

O brincar é, portanto, uma atividade natural, espontdnea e necessaria para
crianga, constituindo-se em uma pega importantissima a sua formagao seu papel
transcende o mero controle de habilidades. E muito mais abrangente. Sua
importancia é notavel, ja que, por meio dessas atividades, a crianga constrdi o seu
préprio mundo. (SANTOS, 1995, p.4).

O brincar deve sempre ser prazeroso, a fim de estimular habitos sem que a
crianga perceba, como a persisténcia, raciocinio, companheirismo, entre outros.

Na Educacdo infantil, o jogo e o brincar necessitam ser observados como uma
estratégia usada pelo educador, para que possa de maneira processual ocorrer o

avanco intelectual.
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Piaget e Vygotsky foram um dos tedricos que contribuiram para que o jogo se
tornasse uma proposta metodolégica com base cientifica para a educacado de
matematica.

Os jogos devem sempre ser acompanhados de planejamento e objetivos, de
acordo com Kishimoto (2000), o professor para desenvolver um ensino de
matemadtica proveitoso, deve voltar-se a metodologia aplicada para a classificacao,
seqiéncia, seriacdo, espaco, tempo e medidas.

Portanto, compete ao professor avaliar e pesquisar quais 0s jogos e
brinquedos que proporciona um bom desenvolvimento ao educando, para

transformar suas aulas mais interessantes.

2.4 0 JOGO NAS SERIES INICIAIS

As séries iniciais é fase onde a matemadtica é introduzida causando as
primeiras impressdes e comegam a ser construidas quando bem transmitida.
Assim os jogos sdo uma ferramenta significativa no gostar, aprender e romper
paradigmas como a visdo de mecanizacdo, como era no ensino tradicional.

Segundo os Pardametros Curriculares Nacionais (1998), o jogo é visto como
uma atividade natural nos processos de desenvolvimento psicoldgicos basicos.

Kishimoto afirma:

[...] A importancia do jogo no ensino é indiscutivel, tanto
para o desenvolvimento como para a educagdo. “A infancia
carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se
renovam a cada gerac¢do.” (KISHIMOTO, 1996, p.11).

Os jogos sdo se suma importancia nas séries inicias, contribui tanto para o
desenvolvimento intelectual e psicolégico, na qual ha interagdo do sujeito,
tornando uma atividade divertida.

Sdo nos anos iniciais da vida, que por meio de brincadeiras e atividade Iudicas
a crianca é estimulada a praticar sua criatividade e fantasia. Os mesmos sdo
eficientes para fixacdo de habilidades, desenvolvendo a autonomia e o
pensamento. Para que isso ocorra, os jogos devem ser planejados, para que nao
seja apenas um divertimento.

Conforme Silva (2004, p.26):
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[...] Ensinar por meio de jogos € um caminho para o
educador desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas
e dindmicas, podendo competir em igualdade de condi¢Ges
com os inuUmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da
escola, despertando ou estimulando sua vontade de
freqlientar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de
ensino e aprendizagem, j& que aprende e se diverte,
simultaneamente.

Portanto, a atividade ludica acrescenta elementos necessarios e benéficos
para que a crianca se aproprie de regras sociais e escolares, a fim de aprender e se

divertir.

METODOLOGIA

Os dados dessa pesquisa foram coletados a partir de um questionario com
professores, que possuia perguntas abertas e fechadas para saber se os mesmos
fazem utilizacdo dos jogos matematicos.

A coleta de dados foi realizada com professores das séries iniciais do ensino
fundamental da Escola Municipal Nova Pontal, que faz parte de um assentamento

rural no distrito de Primavera, cidade de Rosana, estado de Sdo Paulo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Apds a coleta de dados, as informagdes que foram contidas no questionario
aplicados formaram um banco de dados. Os resultados estdo exibidos em tabela
que foram desenvolvidas pelo pesquisador.

Dos 4 professores que participaram do questionario, todos sdo formados
em Pedagogia, sendo que 3 sdo mulheres e apenas 1 homem. Foi analisado a idade
desses professores, onde as mesmas variaram de 28 a 35 anos.

Dos professores questionados, todos usam algum tipo de jogo para
contribuir o processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos. Com relagdo a
frequéncia da utilizacdo desses jogos, 75% utilizam pelo menos uma vez por
semana e 25%, ao menos uma vez por més. Estes resultados mostram que hd uma
preocupacdo por parte dos professores em utilizar o lidico como metodologia de

ensino para as séries iniciais do ensino fundamental.
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A pratica de brincar na sala de aula é de grande importancia, Kishimoto
(2007, p.78) enfatiza que: “ndo constitui perda de tempo, possibilita o
desenvolvimento integral da crianca”. Com isso, o jogo como instrumento
pedagdgico auxilia no desenvolvimento do aluno, onde o ludico ajuda no
apontamento das dificuldades dos mesmos.

O ludico auxilia na integragao social, na comunicagdo e a aprendizagem
se torna prazerosa. Para Almeida (1990), “o jogo faz parte da natureza humana”,
onde amplia o raciocinio, a motricidade fina e ampla, transformando e fazendo que

o aluno compreenda a realidade em que estd inserido.

[...] E muito mais facil e eficiente apender por meio de
jogos, e isto é valido para todas as idades, desde o maternal
até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo. (LOPES,2000, p.23).

Quando os professores foram questionados quanto os tipos de jogos que
utilizam, foram muito variados. Como exemplos pode-se citar: domind de
nameros, trilha dos numeros, boliche dos numeros, jogo da velha com
multiplicacdo e adicdo, bingo, etc. Dos jogos citados pelos professores, pode-se
observar a presenga de nimeros e operagdes primarias.

Os depoimentos dos docentes estdo de acordo com as pesquisas
apresentadas pelos estudiosos referente as contribuicdes dos jogos matematicos.
Para os autores Kishimoto (2007), Arando (1996), e Antunes (2006), os jogos
oferecem contribui¢des, como: promogao da competitividade, despertar do
interesse, fortalecimento da autoconfianga, estimular a critica, trabalhar em
equipe, além da ampliagao da capacidades de resolugdo de problemas.

Os professores também responderam sobre a importancia desses jogos
na aprendizagem do aluno. Os resultados podem ser observados na Tabela 01.

Tabela 1 — A importancia dos jogos de matematica
Professor Resposta

01 “Contribuem para contagem ¢ memoriza¢ao dos nimeros.”

02 “Os alunos tem a possibilidade de vivenciar de modo pratico os

conceitos aprendidos, estimulam a aprendizagem e se divertem.”

03 “Entender multiplicag¢@o, subtracdo, divisdo, compor e decompor,
valor posicional do nimero, lateralidade, planificacdo de figuras

geométricas”.
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04 “Socializacdo, contribui para o ensino-aprendizagem”.

Para estes professores, os jogos sdo de grande importancia, pois servem como
uma ponte para a construgao de conhecimento matematico. Ainda assim, Arando
(1996), confirma que o jogo é um dos recursos metodoldgicos para usar em sala
de aula, que desenvolve a tendéncia de instigar informacgdes, criando uma
importancia cultural para conceitos matematicos.

Podemos observar na Tabela 02, o que os professores discorreram sobre a
contribuicdo dos jogos na vida do aluno.

Tabela 2- Contribui¢do dos jogos na vida pessoal e escolar do aluno
Professor Resposta

01 “O aluno passa a gostar de matematica, estimula a interagdo e

socializagéo dos alunos, melhora a aprendizagem.”

02 ““Quando o aluno aprende brincando ele demonstra mais interesse e

aprende com mais facilidade.”

03 “Contribui na interagdo social, no desenvolvimento intelectual e
afetivo.”
04 “Habilidades cognitivas, social, pedagdgica... jogos é fundamental

na vida da crianga.”

Através dos depoimentos dos docentes, foi possivel confirmar a ideia de

Piaget:

[...] O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais
de exercicio sensdrio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo
da real a atividade prépria, fornecendo a esta seu 5 alimento
necessario e transformando o real em fung¢do das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagdo das
criangas exigem todos que se fornega as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem
exteriores a inteligéncia infantil. (PIAGET 1976, p.160).

Como podemos os resultados, o Iudico na educagdo vem para acrescentar no
processo de aprendizagem e na vida do aluno. Além da aquisicio do
conhecimento, o jogo como recurso pedagogico beneficia a socializagao,

criatividade, imaginacdo, afetividade, entre outros.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo mostra a importancia dos jogos de
matematica na aprendizagem, de acordo com a pesquisa feita na Escola Municipal
Nova Pontal, no distrito de Primavera, cidade de Rosa, estado de Sdo Paulo.

Como resultado desse estudo, foi possivel demonstrar que o professor
juntamente com a escola valoriza o ludico, valorizando a aprendizagem da crianca.
Através dos questionarios podemos concluir que os professores fazem uso dessas
atividades constantemente. Lembrando que, o professor é quem deve conduzir o
aluno ao fazer uso de tais atividades. Portanto, através de atividades ludicas, da
capacitacdo dos profissionais, materiais disponiveis, infra-estrutura, pode-se ter
uma educacdo de qualidade, capaz de satisfazer os interesses essenciais da
crianga.

Podemos concluir com este estudo que o Iudico é uma forma de atrair para o
ensino de matemadtica, pois os alunos aprendem errando e acertando. Os jogos
fazem com que o aluno se torne autdonomo de seus pensamentos, e que de acordo
com o PCN (1998, p.46) de matemadtica: “Os jogos consistem de uma forma
interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados
de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de

resolucdo e busca de solugado”.
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