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RESUMO

Este artigo propde verificar a importancia dos jogos da disciplina de matematica em
sala de aula, utilizando o mesmo como meio de ensino/aprendizagem para os alunos
do ensino fundamental do Colégio Adorai. A metodologia de pesquisa utilizada foi
um estudo de caso, primeiro foi feita uma analise em forma de coleta de dados verifi-
cando se o ludico é trabalhado em sala de aula e como a mesmo pode colaborar para
um bom desenvolvimento e rendimento escolar. Apos a analise foram aplicados jogos
educativos nas turmas do segundo e terceiro anodo colégio, podendo ser verificado
como o ludico € de extrema importancia em sala de aula para um bom entendimento
e desempenho escolar, tanto para os discentes como pra os docentes. Portanto este
artigo tem como objetivo averiguar a importancia dos jogos na matéria de matema-
tica, empregando 0 mesmo como mecanismo na sala de aula e no ambiente escolar.
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ABSTRACT

This article proposes to verify the importance of the games of the discipline of math-
ematics in the classroom, using it as a teaching / learning medium for the elementary
school students of Adorai School. The research methodology used was a case study,
first an analysis was done in the form of data collection, verifying if the play is worked in
the classroom and how it can collaborate for a good development and school perfor-
mance. After the analysis were applied educational games in the classes of the second
and third anode college, and can be verified as the playful is of extreme importance in
the classroom for a good understanding and school performance, both for students and
teachers. Therefore, this article aims to ascertain the importance of games in mathe-
matics, using it as a mechanism in the classroom and in the school environment.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa € a respeito da importancia dos jogos na matéria de matematica
nas séries iniciais do ensino fundamental, a mesma visa concluir a ultima etapa do curso de
pedagogia ofertado pela Universidade Tiradentes. A pesquisa de campo foi desenvolvida
no Colégio Adorai, localizado na cidade de S&o Cristovao, no Bairro Roza Elze, Conjunto
Tijuca; com as turmas do segundo e terceiro ano do ensino fundamental. Por meio da pes-
quisa foi mostrado e verificado a importancia de trabalhar com jogos educativos em sala
de sala, proporcionando assim um melhor desempenho em relacdo ao contexto escolar.

Dentro desse contexto, questionam-se as dificuldades encontradas pelos alunos
na matéria de matematica. Como os jogos educativos podem ajudar a superar as difi-
culdades na matematica? Como tormar a aula de matematica prazerosa através desses
jogos? Qual a importancia de trabalhar o ludico na sala de aula? Esses questionamentos
serdo respondidos ao longo dos demais capitulos, tendo como embasamento os tedri-
cos: Kishimoto (2001) e Smole (2007).

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivos: identificar as dificuldades
na aprendizagem do aluno em matematica;, comparar a aula tedrica com a aula pra-
tica no processo da aprendizagem com os jogos; estimular a aprendizagem por meio
dos recursos pedagogicos; analisar o processo de ensino e aprendizagem por jogos.

A pesquisa justifica-se devido as dificuldades apresentadas pelos alunos no en-
sino da matematica, pela falta de interesse por ndo se identificar com a matéria e
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pelas dificuldades encontradas em sala de aula. Devido esses problemas, os alunos
nao se sentem motivados a ter curiosidade e motivacao em aprender ou questionar
o professor quanto as duvidas encontradas.

Ensinar a matematica, utilizando a ludicidade como meio de aprendizagem, €
importante para que os alunos superem as dificuldades encontradas e passem a ter
interesse em gostar da matéria, facilitando a aprendizagem, tornando-os curiosos,
despertando para um novo pensamento em aprender. O ludico ajuda a ter uma aula
prazerosa tanto para o aluno como para o professor, tornando a pratica mais com-
preensivel, dindmica, curiosa e proveitosa. Assim, os procedimentos metodologicos
acontecem de forma construtiva, facilitando na aprendizagem e despertando o inte-
resse em superar as dificuldades encontradas pelos alunos.

Os jogos desenvolvidos foram: o jogo do abaco, praticado pelo segundo ano;
€ composto por uma base e pinos que correspondem as classes e ordens de um nu-
meral (unidade, dezena, centena, unidade de milhar e dezena de milhar), nele repre-
senta-se e operam-se 0s numeros, levando em consideracdo o valor posicional; os
sinais de operacdes usados foram a adicédo e a subtracdo para resolucao dos calculos
feitos pelos alunos. O tabuleiro de jogos foi praticado para a série do terceiro ano, o
jogo inicia lancando os dados de numeros para definir ao aluno o tipo da operacéo a
ser resolvida, se a multiplicacdo ou a divisdo, realizando esses procedimentos os alu-
nos andam 0s numeros de casas que sao equivalentes ao resultado, lembrando que o
aluno joga o dado e anda a casa de acordo com a resposta correta.

Os jogos estimulam o interesse para o processo de desenvolvimento do ensino/
aprendizagem, mantendo a atencédo e concentracdo do aluno, despertando a compe-
titividade entre eles, valorizando os saberes matematicos e, desenvolvendo um bom
trabalho em grupo, por seguir as regras dos jogos.

O professor como mediador deve levar uma bagagem de conhecimento que o
aluno possa adquirir durante as aulas, buscando resolver situacdes com o problema
da aprendizagem na matéria de matematica, de forma que as criancas percebam
qual é o sentido na aprendizagem e que possa despertar o interesse, a curiosidade e
a motivacdo do assunto a ser ensinado.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 0 LUDICO COMO MEIO DE APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

A caminhada escolar € bastante ardua para muitos alunos, desde cedo se apren-
de a ler, escrever e contar. Diante disso, houve uma procura muito grande pelos do-
centes em buscar novos recursos para sua sala de aula, pois dessa forma os discentes
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se sentem motivados e atraidos em aprender de uma forma inovadora, e com isso
passam ter um bom rendimento escolar. Atividades ludicas estdo cada vez mais pre-
sentes em sala de aula. Kishimoto (1992, p. 16) diz que “[...] através da atividade ludica
a crianca forma conceitos, seleciona ideias e estabelece relacdes logicas”

Ludico € um adjetivo masculino com origem no latim ludos que remete para
jogos e divertimento, o mesmo tem a capacidade de proporcionar momentos agra-
daveis em sala de aula, fazendo com que os conteudos passados se tornem mais fa-
cels para aprender, pois dessa forma o aluno aprende de forma diferenciada, ou seja,
brincando. Trabalhar com o ludico em sala de aula € de suma importancia, pois o
mesmo ajuda na compreensao dos assuntos expostos em sala de aula, uma vez que,
essas aulas sdo dindmicas e estimulantes e com isso ha um aumento muito significa-
tivo no indice de aprendizagem. Segundo Piaget (1978), “as origens das manifestacdes
ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se aos estagios
do desenvolvimento cognitivo”.

O professor, sendo mediador em sala de aula deve buscar recursos para que suas
aulas possam ter um melhor aproveitamento em relacao ao ensino/aprendizagem. A
escola por sua vez, também possui um papel muito importante na execucao de ati-
vidades ludicas, a mesma precisa conceder materiais que possam ser aproveitados
pelos professores e alunos. Segundo Smole (2007), a utilizacao de jogos pelo docente
oportuniza a aplicacdo de metodologias diferenciadas, que possibilitam a participa-
cao de todos, ao tempo em que atendem ao critério da diversidade na aprendizagem.

Existem professores que focam suas aulas somente em conteudos, para que
assim os alunos passem a aprender o que esta sendo passado, mas esse modelo de
ensino/aprendizagem precisa ser inovado para que os discentes se sintam motivados
em aprender e ter um melhor desempenho escolar. O docente deve situar a ludicida-
de no seu plano de aula, como brincadeiras, teatro, musica, jogos, entre outros. Smole
(2007) relata que “a utilizacao de jogos” nas escolas nao € algo novo, implica uma mu-
danca significativa no processo ensino-aprendizagem e altera o tradicional modelo
de ensino que muitas das vezes se realiza apenas com o suporte do livro didatico e
dos exercicios que ele possui.

Os jogos em diversos lugares sdo vistos por muitas pessoas simplesmente como
algo que proporciona diversao, entretenimento etc. Para Huizinga (1999, p. 46) O jogo
€ uma acdo ou atividade voluntaria, realizada dentro de certos limites de tempo e de
lugar, seqguindo uma regra liviemente consentida, mas imperativa, provida de um fim
em si, acompanhada de um sentimento de tensdo, de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente do que se é na vida normal. Nao que 0 mesmo ndo proporcione o que
ja foi citado, mas o que vai ser colocado em evidéncia € a utilizacdo do jogo como
meio de aprendizagem no ambiente escolar, especificadamente na matéria de mate-
matica. Segundo Smole (2007, p. 40): "Além de proporcionar diversédo e estar presente
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na interacdo com o meio, o jogar desenvolve o espirito construtivo, a imaginacéo, a
capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente”.

A matematica esta presente em todos os lugares, seja no numero de telefone,
numero da casa, nos precos etc., ou seja, € inevitavel o contato e 0 seu uso, ja que faz
parte do nosso cotidiano, por isso é tdo importante aprender desde cedo. Essa € uma
das matérias que os alunos sentem mais dificuldade em aprender. A pesquisadora
Sadovky (2007 p. 15) diz que “[..] o baixo desempenho dos alunos em matematica
€ uma realidade em muitos paises, ndo so no Brasil” Por isso ela requer uma maior
atencdo por meio dos alunos e um maior desempenho dos professos em passar 0s
assuntos de uma forma em que os discentes consigam ter um melhor aproveitamen-
to em relacdo a matéria.

Devido a essa dificuldade, um aliado muito importante nas aulas de matematica
S840 0s jogos, visto que conseguem tornar as aulas prazerosas, estimulantes, além de
ajudar no desenvolvimento escolar. Guzman (1986, p. 23):

Valoriza a utilizagdo dos jogos para o ensino da matematica,
sobretudo porque o0s jogos nado apenas divertem, mas,
também extraem das atividades, materiais suficientes para
gerar conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes
pensem com certa motivagao.

Os jogos educativos podem ajudar os discentes diante das dificuldades nas aulas
de matematica; portanto cabe os docentes levarem para sala de aula jogos que esti-
mulem os alunos, como abaco, domino com as operacdes, amarelinha com numeros,
ou seja, existe uma diversidade de jogos que podem ser utilizados no contexto escolar
que propiciem momentos agradaveis, que a0 mesmo tempo ajudam no raciocinio e
contribuam para um melhor desempenho em relacao ao ensino/aprendizagem.

3 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

3.1 RESULTADO DA AMOSTRAGEM E DESCRICAO DE GRAFICOS

A metodologia utilizada fol uma pesquisa de campo com caracteristicas quanti-
tativas e nela foi empregado um questionario para analise de dados e observacdes de
campo, sendo aplicada com vinte alunos, dez da turma do segundo ano e dez com 0s
alunos da turma do terceiro ano, do Colégio Adorai instituicdo particular, localizada
no Conjunto Tijuca, bairro Roza Elze, na cidade de S&o Cristévao-SE.

A coleta de dados para a fundamentacao teorica foi elabora por meio de fontes
bibliograficas que relatam sobre o tema. Para a coleta de dados da pesquisa de campo
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fol elaborada um questionario com dez questdes fechadas, sendo que os entrevis-
tados foram os alunos da turma do segundo e terceiro ano. No questionario foram
abordadas as questdes de identificacdo com a matematica, as dificuldades encon-
tradas no entendimento dos calculos por ser uma matéria importante a ser estuda-
da, por fazer parte do dia a dia; se o professor como mediador utiliza 0s jogos para
melhor entendimento do assunto, sendo um material importante tanto para o aluno
como professor, por estimular o raciocinio. Assim, se os jogos ajudam o aluno a se
interessar pela matéria, tornam as aulas prazerosas, incentivando curiosidade e moti-
vacdo na aprendizagem.

De acordo com os dados da pesquisa 30% dos alunos da turma do segundo ano
ndo se identificam com a matéria de matematica e 70% dos alunos se identificam, ja
os alunos da turma do terceiro ano 40% ndo gostam da matéria e 60% gostam; ve-
rificando as dificuldades encontradas no processo de aprendizagem da matematica
dos alunos entrevistados, foi feita uma pratica com jogos em sala de aula para melhor
interacdo deles com a matéria.

Apos a andlise foi desenvolvida uma pratica com a turma do segundo ano com
0 jogo do abaco aberto (um aluno ou em dupla), 0 jogo é composto por uma base
e pinos que correspondem as classes e ordens de um numeral (unidade, dezena,
centena, unidade de milhar e dezena de milhar), nele sdo representados e operados
0s numeros, levando em consideracédo o valor posicional; os alunos foram divididos
em cinco equipes e cada equipe formou uma dupla, com as equipes formadas foram
feitas perguntas onde os alunos encontravam o resultado e apresentavam no abaco o
valor encontrado; cada acerto valia uma nota de dez pontos para a dupla para incen-
tivar e estimular os alunos a superar as dificuldades, aprimorando assim a compreen-
sdo sobre adicdo e subtracao.

A turma do terceiro ano desenvolveu a pratica com o jogo do tabuleiro. O jogo
€ da seguinte forma: um tabuleiro de numeros, trés dados, dois de numeros e um de
sinais de operacao e cinco bolinhas para indicar a posicdo dos jogadores, 0os alunos
foram divididos em duplas, as equipes foram numeradas para jogar cada uma na sua
vez; iniciou-se jogando para cima os dados de numeros e sinais de operacao para
definir ao aluno o tipo da operacdo a ser resolvida, se a multiplicacdo ou a diviséo,
realizando esses procedimentos os alunos tinham um minuto para dar a resposta
correta, acertando pulavam uma casa, lembrando que o aluno pula a casa de acordo
com a resposta correta.

ApOs a pratica desenvolvida foi observado que os alunos com dificuldades na
aprendizagem estavam estimulados, animados, confiantes, determinados em melho-
rar sua participacédo nas aulas, tendo melhor compreensédo sobre o conteudo desen-
volvido com os jogos. Ao analisar o ponto de vista dos alunos, ao termino da pratica,
fol aplicado com estes novamente o questionario fechado; 20% dos alunos do se-
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gundo ano e 20% dos alunos do terceiro ano mudaram a forma de ver a matematica,
tornando-a importante e perceberam que os jogos ajudam a superar as dificuldades
encontradas na matéria.

Assim, o jogo ¢ de fundamental importancia para o desenvolvimento cognitivo,
ajudando o professor a ter uma metodologia diferenciada, tornando uma aula praze-
rosa e de conhecimento. O grafico 1 trata da questdo abordada sobre a importancia
do jogo na matematica, 70% dos entrevistados viu como positivoa a aplicacao do
jogo no ensino matematico, porem 30% viu como negativa a dispersao do aluno.

Graéfico 1 - Importancia do jogo na matematica

Aplicacao 2° ANO
Identifica-se com a Matematica 70%
Naéo se identifica com a Matematica 30%
2° ANO

80%

60% -

40% -

W Se identifica

20% - __ Nao seidentifica

0% -
Se identifica N3o se identifica

Fonte: Dados da pesquisa.

Os fundamentos do Grafico 2 relatam a questdo da importancia do jogo na
matematica com 60% dos entrevistados vendo como positivo a aplicacdo do jogo no
ensino da matéria, porem 40% viu como negativo a dispersao do aluno.

Grafico 2 - Importancia do jogo na matematica

Aplicacdo 3° ANO
Identifica-se com a Matematica 60%
Néo se identifica com a Matematica 40%
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3° ANO

70%
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

B Se identifica

N3o se identifica

Se identifica N3o se identifica
Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 3 faz a comparacao da aplicacao do jogo na matematica nas series do
2° e 3° ano com os alunos que nao se interessavam pela matéria, sendo que 20% dos
alunos, de cada turma, viu como positivo a importancia dos jogos.

Grafico 3 — Comparacéo da aplicacao do jogo na matematica nas series do 2° e 3° ano

Aplicacao 2° ANO 3°ANO
N&o se identifica 30% 40%
Passou a se identificar 20% 20%

40% ?
35% -

30% -
25% -
20% -
15% -
10% -
5%
0% T 1

2° ANO 3° ANO

Nao se identifica

m Passou a se identificar

Fonte: Dados da pesquisa.

O jogo é de fundamental importancia para o desenvolvimento cognitivo, aju-
dando o professor a ter uma metodologia diferenciada, tornando uma aula prazerosa
e de conhecimento.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tem o objetivo de identificar as dificuldades na aprendizagem do
aluno na matematica, comparando a aula tedrica com a aula pratica no processo da
aprendizagem com 0s jogos, estimulando o aluno na aprendizagem por meio dos
recursos pedagogicos no processo de ensino e aprendizagem, o que contribui para
melhor desempenho das atividades feitas em sala de aula.

Por meio dos jogos os alunos adquiriram confianca diante dos assuntos desen-
volvidos, havendo interesse e estimulo de cada um; também, foi percebido que os
alunos se identificaram com a matematica, tendo um bom desempenho na aprendi-
zagem dos conteudos.

O professor como mediador, tem o papel de orientar o aluno a tomar iniciativas
para encontrar respostas para as situacdes-problemas apresentadas. Para o profes-
sor 0s jogos pedagogicos no ensino da Matematica sao de fundamental importancia

sendo um recurso metodoldgico que valoriza o desenvolvimento, a motivagdo e o
interesse do discente.
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