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RESUMO

Este estudo teve por objetivo geral determinar os recursos didaticos que poderiam contribuir na
melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Matematica, na Escola Estadual Engenheiro
Artur Soares Amorim, nas turmas do 8° ano, na cidade de Manaus-Amazonas no ano de 2019 vi-
sando as dificuldades na compreensao dos conteudos de Matematica. Para alcancar tal objetivo
foi necessario a realizagado de uma analise bibliografica que buscou contemplar aspectos peda-
gogicos relevantes relacionados ao processo ensino-aprendizagem sobre a aplicabilidade dos
jogos no ensino da Matematica. A metodologia da pesquisa utilizada foi caracterizada pela agao
participativa, diante do que foi desenvolvida com os alunos do 8¢ ano turno matutino da Escola
Estadual Engenheiro Artur Soares Amorim, definida como quantitativa; a abordagem qualitativa
esta determinada tendo em conta todos os componentes em uma situacdo dada, numa visao
holistica dos fendmenos e a abordagem quantitativa porque se parte de hipoteses e foi utilizada
a coleta de dados e tratamentos estatisticos. Os jogos abordando os conteudos de numeros
racionais em suas representagdes fracionarias e operacbes com numeros inteiros positivos e
negativos. Esta pesquisa permitiu ir além do objetivo proposto, uma vez que este recurso pode
ser utilizado para melhoria da disciplina abordada juntamente com os alunos em sala de aula.
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ABSTRACT

This dissertation had the general objective to determine the didactic resources that could con-
tribute to the improvement of the teaching-learning process of Mathematics, at the Engenheiro
Artur Soares Amorim State School, in the 8th grade classes, in the city of Manaus-Amazonas in
the year 2019, aiming at the difficulties in understanding the contents of Mathematics. To achieve
this objective, a bibliographic study was carried out, which included pedagogical aspects related
to teaching-learning on the use of games in Mathematics Teaching. The research methodology
used was characterized by participatory action, in view of what was developed with the students
of the 8th grade morning shift of the Engenheiro Artur Soares Amorim State School, defined as
quantitative; the qualitative approach is determined taking into account all the components in a gi-
ven situation, in a holistic view of the phenomena and the quantitative approach is based on hypo-
theses and data collection and statistical treatments were used. Games addressing the contents
of rational numbers in their fractional representations and operations with positive and negative
integers. This research allowed to go beyond the proposed objective, since this resource can be
used to improve the subject addressed together with the students in the classroom.

Keywords:games. didactic resources. teaching-learning. mathematics.

INTRODUGAO

Esta pesquisa introduz como tematica central determinar os recursos didaticos que po-
deriam contribuir na melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Matematica, na Escola
Estadual Engenheiro Artur Soares Amorim, nas turmas dos 8¢ anos, na cidade de Manaus-Ama-
zonas no ano de 2019, visando as dificuldades na compreenséo dos conteudos de Matematica.
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O ensino da matematica sempre esteve presente no cotidiano das maioria das pessoas
seja da forma direta ou indireta. A matematica esta presente em qualquer lugar, exercita-se sem-
pre os conhecimentos matematicos. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as areas do
conhecimento, nem sempre é facil mostrar aos alunos, aplicagbes que despertem seu interesse
ou que possam motiva-los através de problemas contextualizados.

Os recursos didaticos foram para apresentar ao aluno exigéncia de esforco e de com-
peténcia para os quais eles tenham respostas. Devera apresentar fins concretos, superando as
dimensdes alienantes e integrando no todo, unindo a escola e o trabalho escolar com o jogo
de forma util e prazerosa contribuindo para a facilitagdo de uma aprendizagem significativa dos
alunos.

A utilizacdo do jogo como metodologia de ensino nesse processo educacional é de gran-
de valia, deixando evidente que para poder joga-lo € necessario enfatizar a importancia do co-
nhecimento matematico, o qual se faz presente em cada aluno, pois considerando que este ja
traz consigo uma gama de conhecimentos ja adquiridos e estes precedem novas construgdes,
solidez, reforgcando assim que o jogo € um recurso didatico indispensavel e eficaz na ampliagao
da construcido do desse conhecimento.

Durante as atividades que poderao ser efetivadas com ludico, precisamente os jogos
serdo armazenados alguns episodios que ficardo na memoria e as representagcdes desses fa-
tos, pela memodria, sdo chamadas de imagens, que ficam armazenadas no cérebro em forma
de diagramas, figuras ou cenas. E através dos episédios armazenados que o conhecimento se
mantém e possibilita o relacionamento com novas experiéncias.

Dessa forma, inter-relacionar o aluno a participar, interagir diante as atividades experi-
mentais € com certeza uma forma de fazer com que o mesmo vivencie acontecimentos, situa-
¢des que os associe, relacione e integre com outros ja acumulados, guardados, processados na
memoria, facilitando assim, o processo de aprendizagem da matematica.

Para determinar as dificuldades na compreensao dos conteudos matematicos serao tra-
balhadas operacgdes de numeros inteiros positivos e negativos e os numeros racionais em suas
representacgodes fracionarias, sendo estes conteudos o diagnéstico inicial.

Nesse sentido, a partir da abordagem de conteudos matematicos os discentes deverao
praticar as atividades com jogos a partir de materiais concretos, objetos artesanais, isto €, a
utilizacao de ferramentas do cotidiano dos discentes, buscando assim uma familiaridade nesse
contexto dos jogos o que tornara a aprendizagem agradavel com valor atrativo e educativo.

O envolver dos jogos nas atividades na sala de aula, além de propiciarem o prazer, cons-
troem um elo de seguranga frente aos conceitos matematicos de forma eficiente e prazerosa,
como também o desafio e a curiosidade no cenario o qual estdo envolvidos podem proporcionar
0 engajamento do aluno no processo ensino-aprendizagem de modo eficaz e satisfatorio na
construcao de conhecimentos matematicos.

Portanto o ensino da Matematica, traz alternativas de entretenimento e diversao para
os alunos no ensino aprendizagem através de jogo. Desta forma deve ser mais um motivo para
usa-lo generosamente. Com a rotina diaria no contexto escolar, se oferecéssemos a eles um
meio, um recurso de diversdo, como por exemplo um jogo bem escolhido e bem utilizado que
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levasse a um melhor rendimento escolar e que pudesse ser eficiente para alcancar os objetivos
almejados da educagao, sem duvida a estrutura do jogo da Matematica, que contribuiu de forma
significativa para atingir tais objetivos.

MARCO TEORICO

Diante de tantas metodologias e recursos didaticos defendidos por estudiosos que con-
tribuiram para aperfeicoar o ensino da matematica, optamos por usar os jogos, pois em con-
cordancia com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), os jogos podem ser vistos como
importante recurso a ser usado a favor da educacéo, pois:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo de
estratégias de resolucédo e busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situacdes-pro-
blema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agdes;
possibilitam uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agéo, sem deixar
marcas negativas (MEC, 2006, p.46).

Acredita-se que a insergédo dos jogos nas aulas de matematica € de grande valia, uma
vez que promove a interagédo de professor/aluno e aluno/aluno, além disso, o entendimento dos
conceitos estudados torna-se mais facil de assimilar, pois os alunos estarao trabalhando com a
imaginagao, como também estaréo sujeitos a errarem, promovendo a realizagdo de uma proxi-
ma jogada e, dessa forma, revendo conceitos, bem como, desenvolvendo novas estratégias das

situagdes-problemas que vao surgindo.

Para Chateau (1997) apud Brenelli (2006, p.20), o jogo, na escola - além de favorecer a
crianga: o dominio de si, a criatividade, a afirmacao da personalidade e o imprevisivel - € um re-
curso didatico que favorece o encaminhamento do individuo ao trabalho, uma vez que isso deve
que ser feito entre a infancia e a vida adulta.

Pode-se dizer que uma atividade diferenciada utilizando os jogos, leva o individuo a ra-
ciocinar de uma melhor forma, de modo que promove maior autonomia em tomadas de decisdes.
Além disso, estimula 0 mesmo a ser mais criativo, mais critico, uma vez que usa sua imaginagao
para executar as regras em que 0 jogo propoe.

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado,
exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador. Além disso, também permitem o reco-
nhecimento e entendimento de regras, identificagdo dos contextos que elas estdo sendo utiliza-
das e invencéo de novos contextos para a modificagdo das mesmas. Jogar é participar do mun-
do de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento.
Através do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular
e experimentar situagdes perigosas e proibidas no cotidiano (TAROUCO et al, 2004).

Com ensino da Matematica através dos jogos nao € apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar a energia das criangas, mas meios que enriquecem o desenvolvi-
mento intelectual. Certamente que os jogos constituem uma forma curiosa e atraente de propor
problemas, pois € notdrio que estes sejam apresentados de maneira atrativa, favorecem a cria-
tividade na preparacao de estratégias de resolugao e busca de solugbes. Os jogos tornam-se
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mais significativos a medida que a crianga se desenvolve, pois, a partir da livre manipulagao de
materiais variados, ela passa a reconstruir objetos, reinventar as coisas, o que exige uma adap-
tacdo mais completa (PIAGET, 2006, p. 160).

De acordo com Kishimoto (2004), registros apontam que desde a Roma e Grécia antigas
0 jogo se fazia presente como ferramenta educativa. O grande filésofo Platdo ja ressaltava a
importancia do aprender brincando, em oposicao as praticas utilizadas na época como violéncia
e repressao. Tambeém Aristételes destacava o uso dos jogos para ensinar atividades sérias rela-
cionadas as ocupacgdes adultas.

Entao, o jogo para o aluno constitui um fim, ela participa com o objetivo de obter prazer.
Para os professores que desejam usar o jogo com objetivos educacionais, este € visto como um
meio, um veiculo capaz de levar até o aluno uma mensagem educacional.

Conforme Beauvoir (2000, p.25) conceitua:

O jogo é uma atividade inerente ao desempenho humano e que nas organizagdes joga-se
o tempo inteiro, ainda que nem sempre se perceba que nessas multiplas interacbes esteja
ocorrendo, efetivamente, um jogo. Quando se disputa um cargo, quando se desenvolvem
procedimentos de empatia para estabelecer relagdes sélidas com o grupo, quando se
sente o crescer do oponente e se alinham as estratégias de superagéo, nada mais esta se
fazendo do que jogar.

O jogo constitui insubstituivel estratégia para ser utilizada como estimulo na construgao
do conhecimento humano e na progressao das diferentes habilidades operatérias, e se usados
dentro de certos fundamentos basicos representa significativa ferramenta de progresso pessoal
e de alcance de objetivos institucionais. O emprego de jogos operatoérios na escola e, portanto,
na empresa nao pode ser praticado de forma aleatdria e que desrespeite os fundamentos cienti-

ficos de sua agao na construcdo do conhecimento e aperfeicoamento das habilidades.

Para Piaget, (2006) jogando o aluno chega a adaptagcao completa que consiste numa
sintese progressiva da assimilagdo com a acomodacao, o que de outro modo seria dificil de
acontecer. O fato de levar o jogo para a sala de aula e trabalhar com os alunos conteudos de
dificil assimilagdo, com a manipulagao da matéria prima regional, estamos diante de uma nova
pratica, diferente da mesmice das aulas de Matematica, portanto neste contexto os alunos che-
garao a adaptacao completa facilmente com o jogar.

O jogo é a maneira natural de as criangas interagirem entre si, vivenciando situacgoes,
manifestando indagagdes, formulando estratégias e verificando seus acertos e erros, e poderem,
através deles, reformularem, sem qualquer puni¢ao, seu planejamento e as novas agdes.

Salienta Kishimoto (2004, p.87), que:

O jogo ao ocorrer em situagdes sem pressdo, em atmosfera de familiaridade, segurancga
emocional e auséncia de tensao ou perigo, proporciona condi¢gdes para aprendizagem das
normas sociais em situagdes de menor risco. A conduta ludica oferece oportunidades para
experimentar comportamentos que, em situa¢gdes normais, jamais seriam tentados pelo
medo do erro ou punigao.
Além disso, também permitem o reconhecimento e entendimento de regras, identificagéo
dos contextos que elas estdo sendo utilizadas e invencao de novos contextos para a modificagcao
das mesmas. Jogar é participar do mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar

desafios em busca de entretenimento. Através do jogo se revelam a autonomia, criatividade,
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originalidade e a possibilidade de simular e experimentar situagdes perigosas e proibidas no
cotidiano.

Toda educacéo ludica, traz grande de contribuir e influenciar na formagao da crianga inte-
gral do adolescente em fase cognitiva de ensino aprendizagem, com isto 0s jogos possibilita um
crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integrando-se ao mais alto espirito de uma
pratica democratica, enquanto investe em uma produgao séria do conhecimento. Sua pratica
exige a participagao franca, criativa, livre, critica, promovendo a interagao social e tendo em vista
o forte compromisso de transformacgao e modificagdo do meio.

Para BORIN, (1998) diz que a medida que os alunos vao jogando, estes percebem que
0 jogo nao tem apenas o carater ludico e que deve ser levado a sério e ndo encarado como
brincadeira. Durante a formagao da equipe ao analisar as regras do jogo, certas habilidades se
desenvolvem no aluno, e suas reflexdes o levam a relacionar aspectos desse jogo com determi-
nados conceitos matematicos. Também é necessario que o jogo tenha regras pré-estabelecidas
que nao devem ser mudadas durante uma partida. Caso ocorra necessidade de serem feitas
alteragOes nas regras, estas podem ser discutidas entre uma partida e outra. A negociagao entre
os alunos também contribui para o aprendizado significativo.

Muitos conflitos em jogos sé&o excelentes oportunidades para alcangar conquistas sociais
e desenvolver autonomia. Starepravo (1999) também defende essa ideia, afirmando que os de-
safios dos jogos vao além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com jogos, os alunos deparam-
-se com regras e envolvem-se em conflitos, uma vez que n&o estdo sozinhos, mas em um grupo
ou equipe de jogadores.

Para se alcangar um bom resultado com jogos é necessario que os alunos saibam traba-
Ihar em grupo. Para Borin, (1998) para que se possa construir um ambiente onde haja reflexao
a partir da observacao e da analise cuidadosa, é essencial a troca de opinides e a oportunidade
de argumentar com o outro, de modo organizado. Isto denota a importancia fundamental do pré-
-requisito de tal metodologia de trabalho

Vale apenas registra as regras dos jogos matematicos, pois tem um papel relevante na
aprendizagem, pois permitem que o aluno relate o que aprendeu no momento do jogo e passe
aos demais essas ideias. Escrever pode ajuda-lo a aprimorar suas percepgodes e leva-lo a uma
reflexdo acerca dos conhecimentos adquiridos. “Temos observado que os registros sobre mate-
matica ajudam a aprendizagem dos alunos de muitas formas, encorajando a reflexao, clareando
as ideias e agindo como um catalisador para as discussdes em grupo” (SMOLE; DINIZ; MILANI,
2007, p.12).

Levando para o campo educacional, percebe-se o quanto os jogos matematicos sao
uteis ao desenvolvimento do raciocinio légico e na disciplina, pois existem regras e comandos a
serem seguidos. Além disso, esse recurso auxilia no desenvolvimento da criatividade, de habili-
dades de resolver problemas matematicos, da concentracédo, do pensamento critico, e contribui
para sanar algumas das dificuldades dos alunos em determinado conteudo. No entanto, isso s6
sera possivel se os jogos forem utilizados com uma intencionalidade para tal, ou seja, deve ser
algo planejado com antecedéncia pelo professor, que tera claro os objetivos a serem alcangados
com a utilizacdo desse recurso.

Grando (2000, p.20), afirma, é fundamental inserir as criangas em atividades que per-
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mitam um caminho que vai da imaginagao a abstragao, através de levantamento de hipoteses e
testagem de conjecturas, reflexao, analise, sintese e criagao, pela crianga, de estratégias diver-
sificadas de resolugao dos problemas em jogo. O processo de criacdo esta diretamente relacio-
nado a imaginacao.

Do mesmo modo, Groenwald (2002; p. 2 apud CHAVES 2009, p.13), salienta alguns be-
neficios e cuidados que os professores devem ter ao usar esse recurso em sala de aula, dentre
os beneficios tem-se: 0 aluno demonstra para seus colegas e professores se o0 assunto foi bem
assimilado; detectar os alunos que estdo com dificuldades reais; competicdo entre as criangas,
pois almejam vencer e para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites; no desenrolar de
um jogo, observa-se que o aluno se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o que pen-
sa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovagao
do professor; permite que o aluno ndo tenha medo de errar, pois o erro € considerado um degrau
necessario para se chegar a uma resposta correta e a crianga se empolga com o clima.

Dessa forma, atividades dessa natureza exigem antes de tudo planejamento e compro-
metimento do professor, pois como sucinta as autoras Grando (2000) e Groenwald (2002) uma
aula ndo planejada com essa ferramenta didatica pode acarretar em resultados ndo almejados.

Entendemos que os jogos matematicos sao de grande valia para o processo de ensino
aprendizagem da matematica. Assim, no momento que os alunos estdo em contato com o jogo,
sem perceber estdo aprendendo, com isso, o discente consegue assimilar de forma prazerosa
0 processo e quando ele percebe, pode utilizar os pensamentos que outrora foram usados para
resolver situagdes de jogos, e, dessa forma, consiga usar em seu dia a dia a mesma metodologia
que foi utilizada no jogo para resolver a situagcdo em que se encontra naquele instante. E nesse
momento, que a matematica passa a ganhar significado para o aluno, deixando de ser “imagina-
ria” e tornando-se real.

Criar um conceito para um objeto nunca visto anteriormente é tarefa dificil. Entretanto,
Lorenzato (2006, p. 22), diz que o ser humano, apés ter contato visual e tatil com um objeto (uma
mesa, por exemplo), &€ capaz de lembrar deste objeto posteriormente com facilidade, pois um
conceito foi construido em sua mente. Dessa forma, o que acontece é uma passagem do con-
creto (a mesa) para o abstrato (o conceito construido para o objeto mesa).

Dentro da Ludicidade, quando se trabalha com os jogos tradicionais como recurso dida-
tico-pedagogico é preciso que seja de certa forma, elaborado pelo professor. Cabe a este fazer
aplicacao dos jogos de modo correto e eficaz, buscando as melhores técnicas e para isso é ne-
cessario que o mesmo ja tenha em maos esse material e compreendido de que forma ele melhor
possa trabalhar os conteudos de matematica

No ensino de Matematica n&o é diferente: a manipulagdo de objetos e a utilizagdo de
recurso didatico permite ao aluno construir conceitos a partir do concreto para, depois, atingir um
Nivel de abstracao, o que facilita o processo de ensino-aprendizagem.

Vale ressalta que os jogos alcancem os efeitos desejados no ensino e aprendizagem na
forma planejada e nao podem ser aplicados aleatoriamente, devem estar inseridos a um contex-
to l6gico e pratico, fazendo-se a escolha apropriada dos jogos a serem trabalhados. O Parédmetro
Curricular Nacional de Matematica (2007, p. 72) fala da importancia das escolhas dos materiais:
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Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros ma-
teriais tém um papel importante no processo de ensino aprendizagem. Contudo, eles pre-
cisam estar integrados a situagbes que levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em
ultima instancia, a base da atividade Matematica.

Quanto mais o professor vivenciar sua ludicidade, maior sera a chance deste profissional
trabalhar com a crianga de forma prazerosa, enquanto atitude de abertura as praticas inovado-
ras. Tal formacgao permite ao professor saber de suas possibilidades e limitagdes, desbloquear
resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida do
aluno (SANTOS, 2007).

Todavia a maioria dos jogos, bem planejados, sdo recursos pedagogicos eficazes para
a construgao do conhecimento matematico e integral, pois os jogos em sala de aula s&o impor-
tantes, deve-se ocupar um horario dentro do planejamento, de modo a permitir que o professor
possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solugdo, registros e discussdes sobre
possiveis caminhos que poderao surgir.

Para os PCNs (2007), a matematica tem o intuito de formar cidadaos, ou seja, preparar
para o mundo do trabalho, ter uma relagcdo com as outras pessoas que vivem no seu meio so-
cial. A educagdo matematica deve atender aos objetivos do ensino fundamental explicitados nos
Parametros Curriculares Nacionais: utilizar a linguagem matematica como meio para produzir,
expressar e comunicar suas ideias e saber utilizar diferentes recursos tecnolégicos para adquirir
e construir conhecimentos. Deste modo a expressdo Educacdo Matematica, que deriva da ex-
pressdao em inglés mathematics education, reflete a concepgédo de uma educagao por meio da
matematica.

GRANDO, (2004) afirma que o jogo pode ser utilizado como um instrumento facilitador
na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo. Neste sentido,
a expressao facilitar a aprendizagem esta associada a necessidade de tornar atraente o ato de
aprender.

Existem hoje no mercado uma gama de jogos para ensinar conceitos dificeis de serem
assimilados pelo fato de ndo existirem aplicacdes praticas mais imediatas, como o conceito de
eletrizagao, conservagao de energia, trigonometria, grandes navegacgdes, entre outros. Entretan-
to, o nosso grande desafio € apoiar 0 aluno para que sua atengao ndo seja desviada somente
para a competi¢ao, deixando de lado os conceitos a serem desenvolvidos. Por isso, a reflexao do
aluno e a observagao do professor sao fatores essenciais quando utilizamos jogos educacionais
em sala de aula com fins pedagdgicos.

Atualmente no cenario educacional é possivel perceber as inumeras dificuldades encon-
tradas dentro das salas de aula, tanto pelos professores, quanto pelos alunos, e isso prejudica o
principal objetivo que ambos pretendem alcancar, a construgdo do conhecimento. Sado exemplos
disso, a defasagem no ensino, superlotagao de turmas, indisciplina e falta de recursos que auxi-
liam os professores em suas praticas educacionais.

Fiorentini e Miorim (2006) dizem que as dificuldades encontradas por alunos e profes-
sores no processo de ensino e aprendizagem da Matematica sdo muitas e conhecidas. Por um
lado, o aluno ndo consegue entender a matematica que a escola lhe ensina, sendo assim, muitas
vezes € reprovado nesta disciplina, ou entdo, mesmo que aprovado, sente dificuldades em fazer
relagdes com o dia a dia daquilo que a escola lhe ensinou.

I CAPITULO 08



Além destes fatores globais, pode-se particularizar as dificuldades encontradas no pro-
cesso de ensino e aprendizagem de matematica, em que os alunos veem esta disciplina de
forma negativa, pois ndo conseguem associar os conteudos com o contexto em que vivem e tam-
bém nao conseguem abstrair os conceitos estudados. Segundo Souza (2006, p.44), “o ensino
de matematica atravessa uma situagado de grande desconforto, tanto para quem aprende quanto
para quem ensina.”

Para tentar solucionar algumas dessas dificuldades que surgem no processo de constru-
¢ao do conhecimento matematico e auxiliar cada vez mais na aprendizagem dos alunos, encon-
tram-se propostas metodoldgicas e recursos didaticos que auxiliam professores e alunos nestes
processos. Dentre estes recursos, temos o0s jogos matematicos, que auxiliam bastante nas aulas
de matematica, tornando-as mais dindmicas, mais atrativas e desafiadoras ao olhar do aluno.

Conforme Brasil (1998) uma vantagem relevante nos jogos € o desafio, o que faz com
que os alunos sintam mais interesse e prazer pela disciplina e isto os estimulam na construcao
do seu préprio conhecimento. Desse modo, eles deixam de ser apenas receptores de informa-
¢oes e férmulas, para serem construtores de conhecimento.

O professor renuncia a centralizacdo, quando colocar os alunos para segue as regras
dos jogos em uma sala de aula ludicamente e monitorada, convive-se com a aleatoriedade, com
o imponderavel;, a onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a importancia de que o
aluno tenha uma postura ativa nas situagdes de ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a
espontaneidade e a criatividade sdo constantemente estimuladas (FORTUNA, 2001).

A matematica como qualquer outra disciplina € de fundamental importancia para o de-
senvolvimento intelectual do ser humano, a mesma necessita de mecanismos auxiliadores para
que seja aplicada de forma clara e objetiva a todos. Em consideragcao ao tema acima, entende-
mos que através dos jogos pode-se ensinar e aprender matematica de forma divertida e signi-
ficativa. Pois a importancia dos mesmos neste processo em que a matematica nos dias atuais
esta sofrendo que é de rejeicdo pela maioria dos discentes, faz com que os discentes tenham
dificuldade de compreender a disciplina, e, por esse motivo consideram-na como um bicho—pa-
pao e por isso passam descrimina-la.

Bordin (2011), também aponta a desmotivagéo dos alunos para apropriar-se de conhe-
cimentos como fator que gera dificuldades para a aprendizagem. Ela aponta que muitos alunos
nao se sentem motivados para o aprendizado e ficam simplesmente esperando que o professor
Ihes transmita o conhecimento.

Bordin (2011), relata que superou as praticas mais tradicionais, explicagdo no quadro e
aplicagao de exercicios, utilizando jogos e materiais manipulaveis e partindo de exemplos ba-
seados na realidade dos alunos, usando como exemplos situagdes comuns ao dia a dia deles
e fazendo relacéo entre conhecimentos prévios adquiridos em experiéncias fora do contexto da
sala de aula trazidos pelos préoprios alunos.

Sendo assim, é preciso buscar respostas para o motivo de tal descompasso e intervir
para que o ensino-aprendizagem de matematica seja mais eficaz.

Nesse sentido, pode-se entender a importancia dos professores, desenvolverem ativi-
dades com estratégias diferentes de ensino pois “quanto mais os alunos refletem sobre um
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determinado assunto, ou seja, falando, escrevendo, observando ou representando, o processo
de aprendizagem deste aluno passa a ser muito mais significativo (GONCALVES, 2007, p. 34)”.

MARCO ANALITICO

O ensino da Matematica é hoje uma tarefa que requer muita atencéo da escola e dos
educadores que atuam nessa area do conhecimento, por ser vista como uma disciplina meca-
nica e dificil de ser entendida, isto é, seu ensino tem ficado restrito a utilizacdo de métodos que
separam o ser do conhecer e viver, ou seja, em memorizar férmulas, algoritmos, tabelas, grafi-
cos, etc. Causando com isso o conformismo, a insatisfacao, dificuldades do aluno em aprender
0s conceitos basicos e coloca-los em pratica, visto que se Recursos didaticos como jogos, livros,
videos, calculadoras, computadores e outros materiais tém um papel importante no processo de
ensino aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situagdes que levem ao exer-
cicio da analise e da reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade Matematica distancia da
realidade sociocultural do educando. Os professores de Matematica preocupados com o desem-
penho dos alunos comegaram a amenizar os problemas.

A acdo foi realizada de forma interdisciplinar. Entende-se que essa disciplina ndo se
caracteriza em resolver exercicios rotineiros e desprovidos de prazer, mas sim proporcionar ati-
vidades em que os alunos possam demonstrar capacidade de criar com originalidade, utilizando
o raciocinio légico e a aplicagdo de seus conhecimentos tedrico-matematicos. Tal atividade con-
figurou-se como um espaco natural do jogo e do ludico, e tem beneficiado a compreensao de
ensino de quem acredita no emprego dessa metodologia como condigédo para aprendizagem do
conhecimento matematico.

O jogo é considerado uma estratégia didatica facilitadora da aprendizagem, quando pro-
porciona as criangas e jovens a constru¢ao do conhecimento, as relagdes dentro desse saber e
o desenvolvimento de habilidades logicas.

Todas essas acoes irao se refletir de maneira positiva nos alunos, uma vez que os pro-
fessores, trabalhando juntos, de forma interdisciplinar e utilizando jogos, poderdo melhorar a
capacidade de raciocinio légico dos discentes, para que possam usar o conhecimento cientifico
como elemento de interpretacao da realidade, interagindo assim na sociedade.

Os professores enfatizaram a necessidade de utilizar uma metodologia diferenciada com
jogos na tentativa de elucidar tais problemas e facilitar a forma com que os alunos constroem
os conceitos matematicos, alternativa considerada importante em virtude do indice significativo
de reprovacgao, evasao e abandono de alunos do ensino fundamental. Portanto, os professores
precisam ter o desejo de que seu aluno aprenda.

Os professores explicaram que durante o0 momento do jogo os alunos prestam muito
atengao no que ele esta falando, pois acreditam que isso possa ajuda-los a alcancar as estra-
tégias vencedoras. Assim os professores aproveitam para ter a atengao deles e introduzir ou
reforcar os conceitos matematicos nestas atividades.

Dentre conceitos, destacam-se a historia da matematica que é fundamental para relei-
tura da histéria e da arte, as tecnologias da comunicag¢ao e os jogos como recursos que podem
fornecer os contextos dos problemas, como também os instrumentos para a construgao das
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estratégias de resolucdo (BRASIL, 1998, p.42). E consensual a ideia de que n&o existe um cami-
nho que possa ser identificado como o unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em
particular, da matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de
aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.

No que compete ao professor, explanar o conteudo nao é facil, pois nem sempre ha uma
devolutiva positiva ou negativa dos alunos, e por isso acontece muitos déficits de aprendizagens.
Ou seja, se o aluno n&o atuou bem na série anterior, recai entdo sobre os professores a missao
de tracar metas que possam estruturar a aprendizagem de seus alunos.

O certo é que, o conteudo a ser trabalhado pelo professor em sala de aula, deve contem-
plar os anseios da turma, o que, sé acontece em alguns casos. O professor ao ser versatil atenua
diferentes maneiras de ensinar, ou seja, por meio de aulas atrativas e interessantes.

E importante ressaltar que o envolvimento do professor durante as atividades & indis-
pensavel, pois como Silva (2004), afirma ao utilizar essa ferramenta o professor transforma seu
papel, passando de um simples transmissor de informagdes a um educador, observador e facili-
tador da aprendizagem.

Os alunos mostraram-se bastante preparados na resolucéo dos exercicios. Quando sur-
giam duvidas, o professor relembrava momentos dos jogos. Essa retomada permitiu aos alunos
realizar uma retrospectiva do que haviam feito no jogo e utilizar conhecimento para a resolugao
de exercicios. Foram varias as vezes nessa aula que o professor utilizou o artificio de relembrar
os momentos dos jogos para auxiliar os alunos a compreender as questdes através dos jogos.
Os alunos interagiam com o professor e colegas durante a realizagdo dos exercicios.

Depois de fazer a atividade com jogos na sala de aula, a professora fez uma retomada do
conteudo com alguns exemplos e exercicios. Toda vez que surgiam duvidas, ela relembrava os
alunos de como eles haviam feito no jogo. Os alunos conseguiam fazer uma ligacéo do conteudo
com operacgoOes realizadas durante os jogos. As problematiza¢des desta aula eram resolvidas a
partir dos registros vivenciados pelos alunos durante os jogos.

Estudos como o de Smole, Diniz e Milani (2007), ainda dizem que a melhor forma de
aprendizagem é fruto de interagdo, pois aprender iminentemente um ato de socializagdo, nao
é uma postura individualista, mas organizacional. E por meio de trocas de ponto de vista com
outras pessoas que o aluno progressivamente descentra-se e passa a pensar por outra pers-
pectiva. Nesse processo, se da a negociacado de significados, possibilitando ao aluno novas
aprendizagens.

Diante disso, acredita-se que o professor de matematica deve se valer de instrumento
(jogos), para que o ensino da matematica seja proporcionado de forma simples e significativa,
tornando-a fascinante para que o discente ultrapasse os efeitos das dificuldades em questao.

Observou-se que os alunos, durante o jogo, primeiramente usaram a observagéo, a con-
centracido e a tomada de decisbes. No segundo momento, eles raciocinavam para a resolugao
dos calculos. Toda essa atividade foi realizada em um ambiente descontraido e divertido.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Dessa forma, os jogos vém como uma ferramenta que facilita o dialogo entre professor
e aluno, por isso os educadores precisam procurar meios alternativos para motivar os alunos em
sala de aula, melhorando o ensino e fazendo com que os alunos construam seu conhecimento
matematico.

Além disso, a experiéncia foi muito positiva, pois 0s jogos oportunizaram aos alunos au-
las com mais entusiasmo e aumentando assim sua motivacédo, ja que € um método diferente do
que eles estdo acostumados em seu ambiente escolar, assim os alunos tiveram a oportunidade
de construir seu proprio material concreto e aprender a trabalhar em grupo, enfrentando suas
dificuldades.

Nesse sentido, propor uma aula dindmica, acompanhada pela resolu¢ao de problemas
contribui para um ensino de qualidade, regado pelo comprometimento, planejamento e participa-
¢ao, tanto dos alunos quanto do professor.

Dessa forma, cabe nesse contexto, destacar que os desempenhos favoraveis apresen-
tados pelos alunos foram firmados através das observacdes feitas no momento dos jogos, bem
como nas analises da ultima atividade proposta.

Pode-se concluir que os jogos € um incentivador para que os alunos percebam que a
matematica ndo é uma disciplina dificil.
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