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RESUMO

A falta de compreenséo de conceitos e métodos para o ensino da matematica vem tornando-
se um instrumento excludente no seu uso. Dessa forma, buscou-se novas praticas
metodoldgicas e tecnologias com o uso de jogos. A utilizagdo do jogo como ferramenta de
aprendizagem é o foco principal da pesquisa. O jogo ludico € explorado de forma espontanea
trabalhado para dinamizar o conteido e compreensdo da matematica. O trabalho inquiriu
informagfes sobre 0s jogos e suas contribuicdes para o ensino. Com isso, realizou-se uma
pesquisa de campo, com dez professores dos anos iniciais, A coleta de informacdes foi por
meio de questionario seguido de dez perguntas abertas e fechadas. A pesquisa se deu apds
uma acgao escolar da “semana da matematica’. Em uma escola municipal da Zona da Mata de
Pernambuco. A pesquisa se enquadra na dimensao qualitativa, proporcionando uma reflexao
sobre 0 uso dos jogos e sua contribuicdo educativa. Os jogos devidamente planejados e
compartilhados auxiliam no aprendizado de forma satisfatoria, estimulando o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, favorecendo a concentragdo, o raciocinio l6gico, emocional, dentre
outras habilidades. Conforme os dados analisados 0s jogos matematicos se mostram como

excelente viés educacional.

Palavras-chave: Brincar. Ludico. Jogos. Pratica pedagogica

1. INTRODUCAO
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A educacao por meio dos jogos vem se tornando uma aliada com o intuito de
ensinar a matematica de uma forma simples e ludica envolvendo o aluno para que
tenha prazer de aprender disciplina diante das situa¢cdes problemas. De acordo com
Huizinga (2007) jogo “é uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas”.
(HUIZINGA ,2007, p.33).

O jogo matematico propicia aos participantes o brincar de forma espontanea
e divertida. Como também, no desenvolvimento de praticas l6gicas em situacfes que
requer do mesmo uma maior agilidade e atencdo. A matemética € uma ciéncia
presente em diversas situacdes. Com isso, a importancia do aprendizado é essencial

para a formacao do individuo.

O uso dos jogos como meio educativo constréi relacfes, otimiza resultados
exercitando a capacidade de decisdo do jogador. E necessario que os professores se
tornem intercessores na aplicacao dos jogos orientando e avaliando integralmente. A
construcdo curricular tem um papel fundamental para as praticas ludicas, assim

direcionando como didatica construtiva dos jogos em sala. Pois:

Brincando, a crianca vai elaborando teorias sobre o mundo, sobre suas
relacbes, sua vida. Ela vai se desenvolvendo, aprendendo e construindo
conhecimentos. Age no mundo, interage com outras criangas, com os adultos
€ com 0s objetos, explora, movimenta-se, pensa, sente, imita, experimenta o

novo e reinventa o que ja conhece e domina (GRASSI,2008, p.33)

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe um unico
caminho para o ensino das disciplinas curriculares. Porém, é importante o professor
conhecer as diversas possibilidades de trabalho para construir a sua pratica. Neste
sentido, 0s jogos estdo entre 0s recursos pedagdgicos que o professor pode utilizar
nas aulas de Matematica, e foi neste pensamento que foi desenvolvido o trabalho.

Conforme disserta Borin (2007, p.89), ” 0 uso dos jogos nas aulas de
matematica é um importante fator que contribui para diminuir os bloqueios
apresentados por muitos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados
de aprendé-la”.

A ferramenta dos jogos em sala de aula permiti aos alunos uma forma ativa

dos sujeitos diante dos estimulos ao propor problemas matematicos com solugdes



prazerosas.

A importancia do seu uso como brincadeira enriquece a aula, pois renova
relaces sociais, culturais possibilitando troca de experiéncias.

Os Professores podem trabalhar os jogos como recurso didatico importante
no processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista esta questdo o objeto da
pesquisa é proporcionar uma reflexdo sobre o uso de jogos no ensino da matematica
como estratégia para aumentar o interesse dos alunos por esta disciplina. Com as
seguintes especificidades: a) verificar como a aplicacdo de jogos pode estimular o
pensamento independente, a criatividade, a capacidade de resolver problemas,
calculos e aquisicdo de novos conhecimentos; b) identificar de que forma as
estratégias dos jogos incentivam o trabalho coletivo, o respeito ao proximo, a criacdo
e o0 respeito de regras; c) fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina,
mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno.

2. REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem por meio dos jogos possibilita que o aluno aprenda de modo
concreto e criativo o processo de ensino. Para isso, eles devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria.
Neste sentido, verificou-se que ha trés aspectos que justificam a incorporacdo do jogo
nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a

formacao de relagdes sociais. Tal como preceitua Piaget (1973, p. 150)

Os métodos de educacdo das criangas exigem que se fornecga as criancas
um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil.

Piaget (1973), defende o uso de jogos como ferramenta aliada as praticas de
ensino-aprendizagem. O uso dos jogos, o brincar € trazido como linguagem
infantil amparados ao simbdlico e a realidade da crianga. Como afirmam os
(Parametros em Ac¢éo), pelo MEC aos Educadores da Educacéo Infantil em 1999.
As Diretrizes e Bases Curriculares, norteiam e orientam a ludicidade e a
criatividade. Ainda de acordo com as normas, a Base Nacional Comum
Curricular, BNCC (2017), elenca os eixos estruturantes da educacéo infantil

assegurando as Interacdes e brincadeiras. Além de, direitos de aprendizagem do



conhecimento: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se.
Dessa forma, os jogos ludicos atendem aos requisitos propostos para o
desenvolvimento de habilidades dos alunos.

Os jogos, o ludico, as brincadeiras s&@o indissociaveis ao processo de
aquisicdo do conhecimento. Esse conjunto aprimora a metodologia em sala de

aula, amplia a forma de ensino-aprendizagem e o desenvolvimento das criancas.

O jogo de faz de conta é uma ferramenta importante para as leituras néao
convencionais do mundo e para a criacdo da fantasia. Possibilita a
criatividade, a autonomia, a exploracéo de significados e sentidos. Articula-
se com outras formas de expressao, atuando também sobre a capacidade da
crianga de representar e de imaginar (OLIVEIRA, (2002).

Segundo Oliveira (2002), trazer o jogo e a brincadeira como ferramentas no
ensino possibilita a exploragdo dos sentidos. Pois o ensino da matematica de forma
lidica € um recurso pedagdgico eficaz para a constru¢do do conhecimento.

A participacdo nos jogos em grupo também auxilia em conquistas cognitivas,

emocionais, morais e sociais para a crianca. E um estimulo para o desenvolvimento
de vérias habilidades.
A lei Federal 8069/90, Estatuto da Crianca e do Adolescente, no capitulo I, artigo no
inciso IV- Brincar, praticar esportes e diverte-se. A lei vem garantir as criangas o direito
as brincadeiras as quais voltadas para a educacdo. As leis e normas e diretrizes
possibilitam aos educadores usar diversas ferramentas metodoldgicas no uso das
brincadeiras e jogos como forma de garantia educacional.

Derdyk (1989, p.73) menciona que a a¢ado dos jogos possibilita uma série de
relacBes que por vezes ndo conseguimos unir a outras atividades convencionais da
sala de aula.

Os jogos aplicados de maneira correta, planejada e articulada constréi um

ambiente dinamico e diversificado, tal como afirma Kishimoto (1996, p. 26), eis:

Assim como os jogos, as brincadeiras sdo de suma importancia para o
desenvolvimento da crian¢ca na educacao infantil, pois através da mesma a
crianca aprende a respeitar regras e favorece a autonomia da crianca. Os

jogos e as brincadeiras sao fontes inesgotaveis de interagéo Iudica e afetiva.

Para Kishimoto (1996) o uso dos jogos como brincadeiras favorecem o
desenvolvimento da crianca na educacéo, aprendendo também regras ajudando
na socializacéo e na autonomia.

Segundo Fromberg (1987, p.36), o jogo infantil inclui caracteristicas:



Simbolismo: representa a realidade e atitudes: significacdo: permite relacionar
ou expressar experiéncias; atividade: a crianga faz coisas; voluntario ou
intrinsecamente motivado: incorporar motivos e interesses: regrado: sujeito a
regras implicitas ou explicitas, e episédico: metas desenvolvidas

espontaneamente.

Desse modo, 0s jogos estimulam a expressdo e o imaginario de forma
motivada ou nao.

Kishimoto (1996) relata que a inclusdo do jogo em propostas pedagdgicas
aponta para a necessidade de um estudo nos tempos atuais. Os jogos usados de
forma planejada e voltados para a educacdo tém o objetivo de desenvolver a
criatividade e habilidades para se ter um melhor resultado na compreensdo do
conhecimento da disciplina e no convivio escolar.

O desenvolvimento cognitivo é parte significativa na formacéao do individuo
com isso VygotskY (1896-1924), explica a Zona de Desenvolvimento Proximal. a)
Zona de desenvolvimento Real se resolve de forma individual, b) Zona de
desenvolvimento Potencial se resolve o problema com a ajuda. Dessa forma o
aprendizado autdbnomo deve ser estimulado, mas ndo excluindo o coletivo. O
verdadeiro aprendizado deve ser compartilhado permitindo o desenvolvimento

sistémico. O uso do jogo se relaciona como um facilitador na participacéo social.

3. METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa de campo foi usada como suporte para obtencdo de resultados
sobre o0 uso dos jogos no ensino da matematica e na construcao reflexiva para o
desenvolvimento de acfes de ensino utilizando jogos didaticos. Observou-se em
algumas turmas a metodologia adotada, inclusive a memorizacdo uma caracteristica
do ensino tradicional (STAREPRAVO, 1999.).

Neste cenario, foram identificadas atividades extraclasses n&o realizadas,
Varios erros, rasuras, falta de interesse em sala de aula e consequentemente o baixo
rendimento no aprendizado.

A pesquisa observou fatos e fenbmenos que ocorreram em aula por meio de
coleta de dados, com aplicacdo de questionarios com professores apés a realizagédo
da programacéao escolar da “ semana da matematica. A agéo contribuiu para a coleta
de informacdes e resultados pesquisados.

A prevaléncia das andlises estatisticas por um longo periodo de tempo, faz



emergir uma seérie de questionamentos sobre a confiabilidade da pesquisa qualitativa,
gue se da em um campo mais interpretativo do objeto ou fenémeno estudado.

Segundo Marconi; Lakatos, (2005, p.269), “a metodologia qualitativa
pressupde uma analise mais detalhada sobre investiga¢gfes, habitos, atitudes e
tendéncias de comportamentos”. Para Gonsalves (2001, p.67), “a pesquisa de campo
€ o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacéo diretamente com a populacao
pesquisada”. E realizada onde o fendmeno ocorre, delimitando um grupo que servira
como amostra para a pesquisa.

Para Bardin, (1977, p.101) Os resultados brutos sdo tratados de maneira a
serem significativos (falantes) e validos” S&o resultados de acordo com analises

encontradas.

4. RESULTADOS

Considerando que a dimensao educacional precisa organizar-se aos
parametros de conhecimentos e realidade dos alunos, para que consiga com éxito
atingir seus objetivos e como causa corroborar com a elevacao de nivel qualitativo
da aprendizagem. De acordo com Gonsalves (2001, p.67), A pesquisa de Campo, “E
realizada onde o fenbmeno ocorre”. A pesquisa envolveu dez professores de
turmas de anos inicias de uma escola municipal da Zona da mata em Pernambuco.
O questionario foi elaborado com as perguntas abertas e fechadas. :1) como o0s
jogos podem ser utilizados? E seu objetivo?,2) Quais as faixas de idade que os
jogos atendem?,3) O jogo pode ser usado em outras disciplinas?,4) Cite algumas
habilidades desenvolvidas com os jogos?,5) As brincadeiras com jogos estdo de
acordo com as normas legais?,6)O jogos matematicos estéo elencados no curriculo
da escola?,7) Houve contribui¢cdo significativa com atualizacdo do jogo?,8) Como
avaliar o aluno no processo ladico?,9) Alguma dificuldade relacionada ao uso do
jogo ?,10) de 0 a 10 qual a importancia dos uso dos jogos como ferramenta de
ensino?.

Os dados obtidos justificam de forma positiva a contribuicdo dos jogos
matematicos como meio de promoc¢do do ensino e estimulos de habilidades
importantes no desenvolvimento e compreensao da matematica.

Ainda no ambito escolar, a ferramenta metodoldgica dos jogos propiciou

aos professores alternativas na exploracdo didatica de modo atrativo. Como



ressalta (KISHIMOTO ,1993, p.15). ” Enquanto manifestacdo espontanea da cultura
popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura e desenvolver
formas de convivéncia social. ”.

Dessa forma, 0 jogo torna o ambiente mais inclusivo, motivador e
participativo. A andlise da pesquisa evidencia 0 uso dos jogos matematicos como
parte estratégica ludica no ensino matematico. Sendo necessario e indispensavel
ao desenvolvimento das habilidades cognitivas, estimulante a reflexdo e
investigacdo perante problemas que serdo abordados de forma a soluciona-los de
modo atrativo o uso dos jogos.

No contexto de pandemia, 0 uso dos jogos esta sendo fundamental para a

adaptacao de novas estratégias de ensino.

5. DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COM JOGOS NAS SERIES
DO FUNDAMENTAL.

Para que a escola desempenhe o seu papel educativo o planejamento
curricular deve possibilitar os contetdos que precisam ser trabalhados de uma forma,
planejada, reflexiva e participativa. Os jogos utilizados como suporte didatico
encontrasse alinhado aos eixos e direitos de aprendizagem da BNCC (2017), assim,
0s jogos devidamente aplicados promovem estimulos de habilidades eficazes no
desenvolvimento da crianga. Conforme Kishimoto, (2003, p. 96) “ as criangas ficam
mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem: sendo assim, esforcam-
se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais “. Esse processo
corresponde a agao do professor junto ao aluno , favorecendo um ambiente inclusivo

, ludico e afetivo.

6. OBJETIVOS GERAIS



e Dinamizar as aulas de matematica de modo que os alunos participem
ativamente, construindo seus conhecimentos de forma ludica e prazerosa.

7. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas;

e Desenvolver habilidades de estimulo, criar estratégias e calcular;

¢ Incentivar o trabalho coletivo, o respeito ao proximo e a criar e respeitar
regras;

e Proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos através do ladico no
ensino da matematica.

8. CONTEUDOS

e Sistema de numeracédo decimal, valor posicional: unidade e dezena;
e Reconhecimento de atributos geométricos em figuras planas.
e Localizacéo e posicéo de figuras.

e Calculo mental de adicGes e multiplicacdes e Resolucao de problemas.

9. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

As atividades foram desenvolvidas na Programagao da escola na ‘semana
da matematica”. Os professores das turmas do Fundamental, planejaram as aulas de
matematica com o uso dos jogos ludicos, com brincadeiras, criacdo de jogos com

materiais reciclaveis e premiacoes.

De Inicio, foi realizado um levantamento prévio dos conhecimentos

matematicos dos alunos com avaliacao diagndstica, observacoes, participacdo, aulas



e dinamicas. Conforme o planejamento da escola, se deu inicio as a¢cfes praticas com
uso de jogos de regras durante duas semanas. Na primeira turma foi aplicado os jogos
de boliche, explicado as regras, dividindo os grupos e o tempo de realizagcdo. Na
segundo turma, foi utilizado o material dourado, com objetivo de criacdo e
reconhecimento das formas geométricas. Na terceira, aplicado o jogo com triangulos,
e sucessivamente utilizado nas demais turmas dos anos iniciais. Os jogos
contribuiram no desenvolvimento das ac¢des propostas, com exploracdo de formas,
calculos, estimulou a compreensdo das operacgdes, raciocinio rapido e l6gico. No
contexto remoto, 0 uso de recursos digitais € fundamental na continuacdo e promocao

do ensino.
10. CARACTERISTICAS DOS JOGOS UTILIZADOS

Sobre 0 Jogo de Boliche, ha muitas contradigcdes sobre sua criacao e origem.
O jogo é bastante popular e reconhecido em diversos lugares como uma modalidade

de esporte.
Regras:

a. Os alunos séo convidados a contar quantos pinos derrubam e depois
verbalizam o resultado para o grupo. Durante a brincadeira, eles
também exercitam atencdo e respeito de tempo enquanto esperam
sua vez.

b. O boliche favorece a melhora de habilidades motores, fisica e logicas.

Figura 01: Boliche

'T_-W
5> cdet
=Bl

Fonte: www.google.com/imagens/boliche, 2022
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O Jogo com Material Dourado, idealizado pela educadora e médica italiana
Montessori (1870-1952), material dourado é considerado um dos materiais utilizados
para desenvolver habilidades matematica, em principio, especificado para o campo da
aritmética.

Nesse sentido, interessa para as aulas praticas, em particular o material
dourado (termo original de “material de contas douradas”) que s&o pequenos cubosde
madeira que possibilitam a formacdo de cubo, barra, placa e cubdo, em prol do
aprendizado do sistema de numeracao das unidades, dezenas e centenas.

Regras:
a) O professor devera dividir os alunos em grupos de 4 integrantes cada.

b) Em seguida, distribuir a cada grupo uma caixa contendo o material
dourado. Deixar que os alunos explorem o material livremente.

c) ApOs a exploracao, apresentar as pecas que formam o material dourado e
o0 nome de cada uma delas.

As atividades com o jogo material dourado estimulam as habilidades com
numeracao e percepcao.

Figura 02: Material Dourado

Fonte: www.google.com/imagens/Montessori,2022

O Tangram, € conhecido como quebra-cabeca Chinés, Segundo Macedo;
Petty; Passos (2005.) “ Aprender como 0s jogos e situagdes-problemas”, refere-se ao

Tangram, como material no desenvolvimento do raciocinio logico.
Regras:

Podem ser qualquer niumero de jogadores, participando individualmente, o
professor devera usar as sete pecas do Tangram, que dispostas de certa forma,

representam um quadrado. Cada participante entra no jogo usando as suas proprias
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pecas, ou seja, as sete pecas de seu encarte. Combina-se um determinado tempo
definido pelos jogadores (5 ou 10 minutos), e, ao sinal de inicio da partida, cada

jogador comeca a trabalhar individualmente.

O jogo consiste, em formar o maximo de figuras que represente as seguintes
formas geométricas, usando apenas duas ou trés pecas do Tangram para formar cada
figura: quadrado, retangulo, triangulo. Ao formar uma figura, cada jogador deve
desenhar o seu contorno numa folha de papel e nomeéa-las. As pecas podem ser
usadas quantas vezes o jogador quiser, para formar outras. Figuras. Ao final do tempo

estipulado, o jogador que tiver formado o maior nimero de figuras vencera.

Figura 03: Tangram
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Fonte: www.google.com/imagens/tangran2022

O Jogo de Dados, é um jogo de tabuleiro muito antigo. Segundo Tsukumo; Carvalho
(2003), A origem dos jogos de tabuleiro modernos tem sua origem na década de 90
na Alemanha. Existem varios achados desse jogo por diversos paises em varias
décadas. O jogo de dados € pratico e divertido, estimulam procedimentos de calculo
mental.


http://www.google.com/imagens/tangran2022

Regras:

a) Num primeiro momento explicar o procedimento do jogo.

b) Lance dois dados ao mesmo tempo, some o resultado obtido e o anote em
uma folha avulsa. Apés cinco rodadas, compare o resultado final com o de
seu colega. Vence o jogo quem fizer a maior pontuagéao.

Os jogos com dados estimulam o raciocinio l6gico a concentracdo e 0

aprendizado matemaético.

Figura 04: Jogo de Dados

Fonte: www.google.com/imagens/dados, 2022

O jogo de argolas, é um jogo bastante popular em diversas regides, sua
pratica estimula o raciocinio através de calculos, coordenacdo motora e a
competicdo entre os jogadores, pois ao jogar o aluno é levado a exercitar suas
habilidades mentais e a buscar melhores resultados. E através de jogos bem
trabalhados que o professor faz com que a aprendizagem se torne interessante e
prazerosa.

O jogo tem por objetivo acertar o alvo pela a acdo de arremessos de
argolas. A criacdo do jogo de argolas é algo bastante confusa, pois existem diversos
relatos sobre sua origem. No Brasil, a indicios de registro na (ANI) Associacao
Nacional dos Inventores,1983.

Regras:

a) Tire par ou impar para iniciar a brincadeira. “Cada jogador arremessara
10 argolas, uma de cada vez, tentando sempre ‘capturar” as garrafas.

b) Cada garrafa valera 10 pontos, portanto vence a brincadeira que
capturar mais garrafas.

O jogo de argolas desenvolve a percepc¢ao viso-motora e auxilia as criancas

a identificar cores, bem como a relacdo numero/quantidade.
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Fig

ura 05:I Jogo de Argolas
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Fonte: www.google.com/imagens/argolas, 2022

O “Kahoot”, € uma plataforma digital onde se cria diversas atividades
através de jogos e outros. Ele foi desenvolvido por Johan Brand, Jamie Brooker e
Morten Versvik, em um projeto em conjunto com a Universidade Norueguesa de
Ciéncia e Tecnologia. (2017), sendo uma ferramenta digital baseada em jogos,
usada como tecnologia educacional em escolas. No “Kahoot”, sdo realizados testes
de multiplas escolhas que permitem a geracao de usuarios e podem ser acessados
por meio de navegadores web ou do préprio aplicativo Kahoot. Os professores
podem montar 0s jogos de acordo com as atividades e ao mesmo tempo avaliar 0s

alunos em tempo real. A ferramenta Kahoot, desperta o interesse dos alunos por

meio do conteudo divertido, dindmico, propiciando maior engajamento nas aulas.
Figura 06: KAHOOT

Fonte: www.google.com/imagens/plataforma/kahoot, 2022.

O Jogo—da-Velha, € um jogo de regras simples trata-se de um jogo bastante
popular e conhecido no mundo inteiro. A referéncia mais antiga que se tem desse jogo
foi que surgiu em escavacdes no século XIV. O jogo estimula o raciocinio rapido, a
concentracéo, incluindo conceitos matematicos.

Regras:
a) Monte com os alunos varios tabuleiros do jogo usando palitos, canudos,

tampinhas ou outros materiais disponiveis.


http://www.google.com/imagens/argolas
http://www.google.com/imagens/plataforma/kahoot

Ou pode ser desenhando em cartolinas ou papel simples. Explique as regras
e em seguida forme 0s grupos.

b) O jogador x e o0 jogador O selecionam um fator, de 1 a 9, na parte inferior
da pagina e colocam os marcadores nesse fator.
c¢) O jogador x pode mover apenas um dos dois marcadores para um novo
fator. O jogador x, entdo coloca uma peca na grade cobrindo o produto
desses dois fatores, os jogadores se alternam movendo os marcadores de
cada vez. Vence 0 jogo aguele que tiver marcado a quantidade de maiores
fileiras completa.

Fonte: www.google.com/imagens/jogodavelha, 2022.
Os jogos de regras possibilitam a aproximacgao da crianca com conhecimentos

matematicos e incentivam a desenvolver estratégias de resolucéo de problemas.

11. TEMPO PARA A REALIZACAO

O trabalho tem duracdo de duas semanas com (10 dias), para o completo
desenvolvimento das atividades propostas. Conforme cronograma apresentado na
tabela 1.

Tabela 1: Cronograma de Atividades

ATIVIDADES DIAS

Levantamento prévio dos|1°|2°|3° [4° |5°|6°|7°|8° |9° |10°
Conhecimentos matematicos e jogos | X

Confeccdo dos jogos XX X [ X

Aulas expositivas e jogos X | X

Aulas  préticas com materiais X | X
Reciclaveis e jogos

Dinamica com os jogos XX [ X [ X



http://www.google.com/imagens/jogodavelha

12. RECURSOS HUMANOS E MATERIAIS

Papel oficio, cartolinas, caneta, garrafa pet, emborrachado, argolas, abaco,

material dourado, figuras com os solidos geométricos, dados e etc.

13. AVALIACAO

A avaliagdo das atividades, serd feita atraves das observagbes dos
professores durante a realizacdo dos jogos mateméaticos, onde serdo analisadas as
habilidades desenvolvidas pelos alunos e a aprendizagem dos conteludos

matematicos com o uso dos jogos.

14.DISCUSSAO

Conforme o PCN (2000), um dos aspectos relevantes nos jogos € o fato de
provocarem nos alunos desafios genuinos, gerando ao mesmo tempo mais interesse
e prazer pela disciplina. Por isso, é fundamental sua implantacdo nos curriculos
escolares, cabendo aos professores analisar e avaliar as habilidades no ensino e o

objetivo curricular que se deseja alcancgar.

Neste contexto, 0 ensino dos jogos matematicos desenvolve de forma positiva
a participacéo dos alunos. E também nas brincadeiras que os alunos elaboram nocées
e constroem melhores relacbes praticas e sociais. Por esses aspectos, foi
desenvolvido uma pesquisa de ensino das séries iniciais, de relevancia pedagdgica
na contribuicdo dos jogos matematicos no ensino. Com a aplicacao dos jogos, buscou-
se trabalhar habilidades na promoc¢édo cognitiva emocional, reflexiva, e raciocinio
l6gico. Também na organizacdo, no aumento da criatividade melhorando a
capacidade de resolver problemas.

Segundo Kishimoto (2003, p.96). “As criangas ficam mais motivadas a usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem: sendo assim, esforcam-se para superar
obstéaculos, tanto cognitivos quanto emocionais.

O professor tem um papel de mediador ativo no ensino com 0S jogos na promogao

do aprendizado.



15. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da realizacao desta pesquisa, podemos observar que a utilizacdo de
jogos matematicos como ferramenta didatica vem auxiliando no processo
metodoldgico. Assim, sua utilizacdo de forma organizada e bem articulada promove
uma melhor compreensdo da matéria, inclusive melhor interacdo entre
aluno/professor e aluno/aluno de forma compartilhada, promovendo os saberes de
forma divertida.

O obijetivo do estudo € contribuir na promocé&o do ensino da matematica, mas
também, na desconstrucéo de barreiras sobre a compreensdo da mesma.

O ensino da matematica por meio dos jogos possibilita a pratica de habilidades que
contribui no desenvolvimento e na motivacéo dos alunos com as atividades. O jogo €
muito antigo na presenca social e cultural em todo o mundo, mas, no contexto escolar,
€ algo que precisa ser melhor vivenciado e estudado por parte de professores e de
pesquisadores da area de Educacédo. O uso dos jogos no ensino da matematica,
reforca a sua importancia como importante viés de pesquisa, pois permite novas

alternativas de ensino-aprendizagem.
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APENDICES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Sua colaboragédo com a nossa pesquisa é importante e bastante necessaria  para o
desenvolvimento dela, porém sua participacdo é voluntéria.
+ A pesquisa “O USO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA" ira
analisar os riscos/beneficios;
» Serdo garantidos o anonimato e o sigilo das informacdes, além da utilizacao
dos resultados exclusivamente para fins cientificos e educativos;
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* Sua participacdo ndo € obrigatoria, podendo retirar-se do estudo ou nao
permitir a utilizacdo dos dados em qualquer momento da pesquisa, basta s6
entrar em contato com o pesquisador responsavel;

* Sendo um participante voluntério, vocé ndo tera nenhum pagamento e/ou
despesa referente a sua participacdo no estudo, sera uma pesquisa sem
custos;

Eu, (nome da pessoa entrevistada), como voluntario (a) da pesquisa de Campo, afirmo
que fui devidamente informada e esclarecida sobre a finalidade e objetivos desta
pesquisa cientifica e educativa, bem como sobre a utilizacdo das informacdes
exclusivamente para fins cientificos e educativos. Meu nome néo sera divulgado de
forma nenhuma e terei a opcao de retirar meu consentimento a qualgquer momento da
pesquisa.

Vocé esta de acordo com os termos acima?

Ao dizer "Sim", vocé indica que aceita responder as perguntas deste questiondrio e
participar da pesquisa.



