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RESUMO

Este trabalho busca compreender a importancia de trabalhar com os jogos como
uma ferramenta pedagdgica no ensino da Matemética no 1° e 2° ano dos anos
iniciais do ensino fundamental. Aborda sobre a importancia do uso dos jogos
matematicos em sala de aula do ensino fundamental, respectivamente sua
contribuicdo pode ser explanada em diferentes aspectos: cognitivo, fisico, motor,
afetivo moral e social. Foi desenvolvido através de pesquisa com abordagem
qualitativa e bibliografica, fundamentado em renomados autores na &rea, com
subsidios tedricos bastante significativos para o embasamento da tematica
apresentada. Para a coleta de dados foi realizado um questionario com duas
professoras da rede municipal de ensino de Oiapoque-AP. Para a realizacdo da
andlise dos dados que foram coletados, foi realizado um mapeamento de todo o
material coletado a campo, no segundo momento a realizacdo da analise do
material, agrupando e elaborando categorias e no terceiro momento, ocorre a
articulacéo entre os dados e os referenciais da pesquisa. Ao finalizar esta pesquisa
pode concluir que o0s jogos desempenham uma, finalidade essencialmente
pedagogica, enfatizando o desenvolvimento do raciocinio l6gico, a criatividade e a
capacidade de se interagir com o pensamento de resolver problemas, pois, 0 jogo
tem sua linguagem propria e deve ser compreendida mesmo que de maneira

diferente.

Palavras-Chave: matemaética; conceito; sintese historica.



ABSTRACT

This work seeks to understand the importance of working with games as a
pedagogical tool in the teaching of Mathematics in the 1st and 2nd year of the initial
years of elementary school. It addresses the importance of using mathematical
games in the elementary school classroom, respectively, its contribution can be
explained in different aspects: cognitive, physical, motor, affective, moral and social.
It was developed through research with a qualitative and bibliographic approach,
based on renowned authors in the area, with very significant theoretical subsidies for
the basis of the presented theme. For data collection, a questionnaire was carried out
with two teachers from the municipal school system in Oiapoque-AP. To carry out the
analysis of the data that were collected a mapping of all the material collected in the
field was carried out, in the second moment, the analysis of the material, grouping
and elaborating categories and in the third moment, the articulation between the data
and the research references. At the end of this research, it can be concluded that
games play an essentially pedagogical purpose, emphasizing the development of
logical reasoning, creativity and the ability to interact with thinking to solve problems,

since games have their own language and must be understood even if differently.

Keyboards: math; concept; historical synthesis.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa intitulada de: A importancia dos jogos
matematicos no processo de ensino e aprendizagem da crian¢a do 1° e 2° ano
do ensino fundamental trata-se de uma pesquisa qualitativa, concebem-se
analises mais profundas em relacédo ao fenbmeno que esta sendo estudado. A
abordagem qualitativa visa destacar caracteristicas ndo observadas por meio
de um estudo quantitativo. Esta pesquisa tem como objetivo compreender a
importancia de trabalhar com os jogos como uma ferramenta pedagogica no
ensino da Matematica no 1° e 2° ano dos anos iniciais do ensino fundamental.

O presente trabalho buscou investigar essa tematica em virtude dos
guestionamentos: Qual s&o as contribuicbes de trabalhar com atividades
lidicas envolvendo conceitos matematicos no primeiro e segundo ano dos
anos iniciais? Que estratégias a escola/professores tém feito para trabalhar a
matematica de forma diferenciada com os alunos nesta etapa de ensino?

A partir do contexto supramencionado, bem como, sabendo que é
importante ensinar a crianca através do movimento constituido e integrado,
torna-se necessario pensar em abordagens a partir desse ludico, pois nessa
abordagem ha varias vantagens para incentivar a aprendizagem nos anos
iniciais, e permite utilizarmos materiais que possam auxiliar na construgdo do
conhecimento dos alunos. As vantagens que permeiam esse uso podem ser, a
construcdo do raciocinio ldgico, a interacdo dos alunos, aprender brincando e a
pratica de atividades de suas vivéncias na elaboracdo de conhecimentos.

Assim utilizar outros mecanismos para aplica-la, pode tornar-se de
grande valia e contribuir com a aprendizagem do educando. A matematica
como metodologia de ensino pode ser indispensavel no processo ensino
aprendizagem podendo fazer com que as criangcas superem as dificuldades
apresentadas

Vale ainda ressaltar que segundo Piaget (1975a), a crianca passa por
quatros estagios do desenvolvimento cognitivo: sensorio-motor; objetivo
simbdlico ou pré-operacional; operagdes concretas; e operacional abstrato ou
operacoOes formais.
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Os jogos utilizados para as aulas de matematica podem ser pautados
em metodologias préprias e adotadas pelo professor. O brincar coloca em
funcionamento toda uma complexidade de fungbes psiquicas. Ele mobiliza a
memoria, a atencdo, a percep¢do, 0 pensamento, a imaginacao, a elaboracao
e a apropriacdo de regras de convivéncia social, o controle consciente do
proprio comportamento, a linguagem. Enfim, € espacgo privilegiado para o
desenvolvimento de aspectos cognitivos, sociais e afetivos que possibilitem ao
sujeito sua plena atuacdo no mundo social.

Em cada estagio, a crianca se comporta de maneira diferente e
desenvolve habilidades especificas. Devemos salientar que esses quatros
estagios ndo sdo regras fixas e rigidas, e sim parametros que nos auxiliam a

entender o comportamento e o desenvolvimento infantil.
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2 REVISAO TEORICA

2.1 Matematica: Conceito e Sintese Historica

A palavra Matematica tem origem grega e significa “aquilo que se pode
aprender”. E uma ciéncia que estuda quantidades, medidas, estruturas,
variacOes e estatisticas. Nao ha, porém, uma definicdo consensual por parte da
comunidade cientifica. O trabalho matematico consiste em procurar e
relacionar padrbes, de modo a formular conjecturas cuja veracidade ou
falsidade é provada por meio de deducdes rigorosas a partir de axiomas e
definicbes. Os jogos matematicos tém sua historia que remonta ao primeiro
milénio antes de Jesus Cristo, pois podemos constatar sua presenca has

culturas egipcia e grega sob forma de enigmas ligados a mitologia, nos

chineses como quadrados magicos e nos indianos na forma de “historias”.

A histéria dos jogos matematicos € bem ligada a nomes de grandes
homens da ciéncia como: Fermat, Fibonacci, Arquimedes, Lagrange,
Descartes, dentre outros. Acredita-se que 0s jogos educacionais tenham se
originado na Grécia Antiga por intermédio de uma importancia ludica no
processo de formacdo da crianca, principio este abordado por Platéo,
posteriormente Aristoteles afirmava que além de preparar a crianca para a vida
adulta, o jogo servia como um “descanso de espirito”, ou seja, um momento de

recreacgao.

O termo jogo tem origem do latim icorus, icora e significa brinquedo.
Como fala Leal (2005), o jogo é uma atividade ladica em que criancas e/ou
adultos participam de uma situagcdo de engajamento social num tempo e
espagcos determinados, como caracteristicas proprias delimitadas pelas

préprias regras de participagao na situagao “imaginaria”.

Partindo para a Idade Média sobre influéncia do cristianismo podemos
perceber com Kishimoto (1999) a educacdo era disciplinadora, através da
imposicdo de dogmas, caracterizando-se como uma visdo tradicionalista da

educacao onde na sala de aula exigia-se siléncio absoluto, o aluno era passivo


https://pt.wikipedia.org/wiki/Prova_matem%C3%A1tica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dedu%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Axioma
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e o professor autoritario, os pais temiam que seus filhos ndo aprendessem e a

escola pouco sabia sobre como a crianga aprende.

Ja por volta do século XVI surgem novas ideias, concepcdes
pedagdgicas renovadas, através do Renascimento, Wajskop (1995) relata que
nesse periodo, as possibilidades educativas dos jogos foram notadas e
passaram a utiliza-los, vetando alguns jogos e aconselhando outros,
classificados como “maus” e “bons” jogos. Ainda de acordo com Ariés (1981)
essa classificacdo, que adentrou o século XVII, se deu devido a duplicidade
quanto as concepcgdes dos adultos sobre a infancia e uma atitude moral
contraditoria com relacdo aos jogos e as brincadeiras.

Ainda com Kishimoto (1999) com a criacdo do Instituto dos Jesuitas no
século XVI surgem jogos divulgados por In4cio de Loyola no sistema
educacional, que vem assim enriquecer as acfes didaticas, por intermédio de
exercicios de carater ludico, onde as criancas passaram a experimentar uma

metodologia educacional diferente.

Em sua colaboracdo Rosseau (1727 - 1778), fala que pesquisadores
como Pestalozzi (1746 - 1827), Comenius (1592-1671) e Froebel (1782 - 1852),
com base numa concepcao idealista e protetora da crianga contribuiram para a
valorizagcédo da infancia, e segundo Wajskop (1995), lancaram a proposta de
uma educacéo através de brinquedos, tendo como ponto central a recreacéao, 0
gue puderam assim dar suporte para as praticas pedagogicas ludicas mais

atuais.

2.2 A importancia do trabalho com Matematica nos anos iniciais.

A Matematica nos anos iniciais € de suma importancia para os alunos, pois ela
desenvolve 0 pensamento logico e é essencial para construgcdo de
conhecimentos em outras areas, além de servir como base para as séries
posteriores. Essa importancia também € destacada nos Parametros

Curriculares Nacionais (1997):
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E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicacdo a problemas, situacées
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a
construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares. (BRASIL,
1997, p.29).

Apresentar aos alunos as influéncias que a Matematica tem no cotidiano,
ajuda na aproximacado entre eles e a disciplina, assim podendo vé-la como
necessaria para sua vida. Porém, o ensino de Matemética nos anos iniciais por
muitas vezes nédo € tdo valorizado, pois 0s professores investem nos processos
de alfabetizacdo e deixam-no de lado, isso € efeito da formacao inicial dos
professores dos anos iniciais, muitas vezes deficitdria em Matematica, pois
sabe-se que essa formagdo ndo se d& nos cursos de licenciatura de
Matematica, mas, prioritariamente, nos cursos de Pedagogia, cujo objetivo
principal ou centralidade € focada nos processos de alfabetizac&o e letramento
(BORCHARDT, 2015), gerando um déficit de conhecimentos matematicos para
esses professores.

Assim, € reconhecida a necessidade de investimentos na formacédo
continuada de professores que ensinam Matematica nos anos iniciais
(BARRETO, 2011). Levando em consideracdo que muitos trabalham de forma
coordenada com o (PPP) da secretaria municipal de educacdo e trabalham
basicamente com as quatros operacbes de forma metodoldgica e rotineira
fazendo a aula e a propria matematica torna-se monogamica.

Nos anos iniciais espera-se que os alunos dominem as praticas de
leitura e escrita, mas que também possam ter desenvolvido a “alfabetizagao
Matematica”, termo esse que é utilizado quando se fala em aprendizagem
Matematica nos anos iniciais da escolarizagao.

O conceito de alfabetizacdo Mateméatica foi inicialmente apresentado por

Ocsana Danyluk,

Refere-se aos atos de aprender a ler e a escrever a linguagem
matemética usada nas primeiras séries da escolarizagdo. Ser
alfabetizado em matematica é entender o que se |é e escrever o que
se entende a respeito das primeiras nocdes de aritmética, de
geometria e da l6gica (DANYLUK, 1998, p.14).
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Essa aproximacdo da Matematica as praticas de alfabetizacdo ja foi
problematizada por diferentes autores, dentre os quais destaco Machado
(1990):

Os elementos constituintes dos dois sistemas fundamentais para a
representacdo da realidade — o alfabeto e os ndmeros — séo
apreendidos conjuntamente pelas pessoas em geral, mesmo antes de
chegarem a escola, sem distincbes rigidas de fronteiras entre
disciplinas ou entre aspectos qualitativos e quantitativos da realidade
(MACHADO, 1990, p. 15).

A aproximacdo entre alfabetizacdo e Matematica proposta pelo autor,
nos exige um esforco de entendermos o termo Alfabetizacdo de forma mais
abrangente. Esse termo pode ser entendido em dois sentidos principais:
sentido stricto e sentido lato. No primeiro sentido a “alfabetizacdo seria o
processo de apropriacdo do sistema de escrita alfabético”, porém em um
sentido mais abrangente, ou num sentido lato, se “supde ndo somente a
aprendizagem do sistema de escrita, mas também, os conhecimentos sobre as
praticas, usos e funcdes da leitura e da escrita, o que implica o trabalho com
todas as areas curriculares e em todo o processo do Ciclo de Alfabetizacéo”
(BRASIL, 2014, p.27).

Na escola, as criancas, ao se depararem com 0S conceitos matematicos,
ndo conseguem vislumbrar uma aplicacdo dos numeros, operacoes,
propriedades, equacBes ou qualquer outra ferramenta da matematica. Isto
provoca uma insatisfacdo que reflete no ensino e na aprendizagem, trazendo
inUmeras reacdes que vao desde o desinteresse até a aversdao a Matematica.
(CARRAHER, 1993). O sistema tradicional de ensino define dois sujeitos do
processo aprendizagem: o professor, como detentor do conhecimento, da
autoridade epistemoldgica, da acdo cognitiva, isto €, como elemento ativo
responsavel pela transmissdo ao estudante do saber acumulado e o aluno,
receptaculo do deposito efetuado pelo professor dentro da divisdo de tarefas,
na operacionalizacdo da didatica de transmisséo da informacéo.

Segundo Nacarato et al (2009), os professores também trazem marcas
de sentimentos negativos quanto ao ensino da Matematica, assim implicando

em bloqueios para aprender ensinar esta disciplina. Temos ainda através de
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Nacarato et al (2009, p. 35), “é impossivel ensinar aquilo sobre o que nao se
tem um dominio conceitual’.

A possibilidade de aplicar jogos matematicos enriqueci o curriculo
escolar para mudar a maneira como a matematica é ensinada e assim sair do
cotidiano, tornando-a mais atraente para o educando e assim tendo uma maior
aceitacdo entre o mesmo. E cabe ao professor fazer esse intercambio para

uma melhor aprendizagem.

2.3 A abordagem do jogo na perspectiva da resolucédo de problemas.

Para um trabalho sistematico com jogos € necessario que 0S mesmos
sejam escolhidos e trabalhados com o intuito de fazer o aluno ultrapassar a
fase da mera tentativa e erro, ou de jogar pela diversdo apenas. Por isso, é
essencial a escolha de uma metodologia de trabalho que permita a exploracao
do potencial dos jogos no desenvolvimento de todas as habilidades (raciocinio
l6gico e intuitivo), o que pode ser feito por meio da metodologia de resolucdo
de problemas.

Segundo G. Polya:

“Uma grande descoberta resolve um grande problema, mas ha sempre
uma pitada de descoberta na resolucdo de qualquer problema. O
problema pode ser modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e
puser em jogo as faculdades inventivas, quem o resolver por seus
proprios meios, experimentard a tensdo e gozara o triunfo da
descoberta. Experiéncias tais, numa idade suscetivel, poderdo gerar
0 gosto pelo trabalho mental e deixar, por toda a vida, a sua marca na
mente e no carater”.

Segundo Macedo (1995) a competi¢cdo ndo é boa nem ma. Ela caracteriza
uma situacao onde duas pessoas desejam a mesma coisa ou dela necessitam
ao mesmo tempo. Esses fatos também ocorrem na vida. O ponto principal € a
forma de se reagir diante dela.

A teoria de Piaget vem mostrar que a competicdo nos jogos € parte de um
desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez
maior em descentrar e coordenar pontos de vista. Este processo de
desenvolvimento pode ser visto ndo somente nos jogos, mas também no
julgamento moral, na linguagem, na classificacdo, na conservagao, na

construcdo de uma estrutura espaco-temporal e na causalidade. A melhor
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maneira de lidar com a competicdo nos jogos em grupo € desenvolver desde o
inicio uma atitude saudavel e natural em relacdo a vitoria ou a derrota, ao invés
de evitar os jogos competitivos até que as criangas se tornem “prontas” para

eles, de alguma maneira misteriosa.

2.4 O ensino da Matemaéatica e o brincar: abordagem a partir do ludico nos

anos iniciais e o uso de jogos pedagogicos.

Os conceitos matematicos precisam ser reproduzidos, repetidos,
recriados, memorizados, para serem assimilados e aprendidos. A presenca do
lidico em sala de aula pode ser decisiva para facilitar esse aprendizado, visto
que o ludico agrada e é facilitador de multiplas aprendizagens. O ser humano
durante a fase da vida tem a necessidade de brincar, pois esta € uma das
atividades mais essenciais na vida dos individuos. Através destas, que se
desenvolvem acdes com o meio em que vive, contribuem para o estimulo da
imaginacao, da criatividade, do raciocinio légico e da autonomia para criar seus
préprios conhecimentos.

O objeto real possui um significado. No entanto, por meio da situacao
imaginaria, ele adquire um sentido Unico para a crianca. Leontiev (2001),
corrobora afirmando que passa a existir uma separagdo — que se processa na

brincadeira — entre “significado” e “sentido” do objeto.

A ruptura entre o sentido e o significado de um objeto no brinquedo
ndo é dada antecipadamente, como um pré-requisito da brincadeira,
mas surge realmente no préprio processo de brincar [...] uma crianga
ndo imagina uma situacdo de brinquedo quando ela ndo esta
brincando. [...] A relacé@o do sentido do brinquedo e do significado real
das condi¢des objetivas do jogo ndo permanece imutavel durante os
movimentos do processo do brinquedo, mas é dinamico e moével
(LEONTIEV, 2001, p. 128-129).

A expressao ludico tem sua origem na palavra latina ludos, que pode
designar: jogo, brinquedo. Para Almeida (ALMEIDA, 2008 apud SILVA, 2011,
p.11),
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[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o lidico estaria se
referindo apenas ao jogo, ao brincar, ao movimento espontaneo, mas
passou a ser conhecido como traco essencialmente psicofisioldgico,
ou seja, uma necessidade basica da personalidade do corpo, da
mente, no comportamento humano. As implicacdes das necessidades
lidicas extrapolaram as demarcacGes do brincar espontaneo de
modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo do jogo. O
ludico faz parte das atividades essenciais da dinAmica humana,
trabalhando com a cultura corporal, movimento e expresséo
(ALMEIDA, 2008 apud SILVA, 2011, p.12).

Podemos entender que o ladico esta relacionado a atividades que
envolvam aos alunos de forma que propiciem prazer e aprendizado com o que
for trabalhado, é visto que este deve ser utilizado para ser o suporte no ensino.

Ainda, segundo Almeida (1995, p.41):

A educacéo ludica contribui e influencia na formagédo da crianga,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em
uma producdo séria do conhecimento. A sua pratica exige a
participagdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a intera¢éo
social e tendo em vista o forte compromisso de transformacgéo e
modificacdo do meio. (Almeida 1995, p.41).

A educacdo ludica, tem significancia na formacao dos alunos, pois ela
quando utilizada deve repensar a vivéncia das criangas € no que queremos
contribuir para a melhora na aprendizagem deles. O uso de jogos para 0 ensino
representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura do professor em
relacdo ao o que € ensinar matematica, ou seja, o papel do professor muda de
comunicador de conhecimento para o de observador, organizador, consultor,
mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de construcdo do saber pelo aluno, e sé ira interferir, quando isso se
faz necessario, através de questionamentos, que levem os alunos a mudancas
de hipoteses, apresentando situacbes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta

certa.
2.5 A teoria do construtivismo o uso dos jogos no ensino da matematica
A matematica assim como as demais matérias ou ciéncias tem como

intuito o desenvolvimento cognitivo das pessoas de maneira em geral, levando-

0 aqueles que a estudam desenvolver certas habilidades. No entanto, a
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diversidade de formas de aprender e ensinar é o que vai fazer a diferenca na
aprendizagem do discente. Nesse contexto precisamos antes de adentrar neste
ponto compreendermos melhor o ensino de matemética com um alerta de
Gromov1985 “Os trés grandes matematicos alertam para o perigo de se
ensinar e aprender uma matematica: ndo atual, mas obsoleta, correta, mas
irrelevante e alienado, portanto desinteressante”.

Ainda podemos salientar mais contribuicbes para o0 ensino da

matematica:

Lago afirma que a Matemética surgiu por necessidades da vida
cotidiana e que “confere a Matematica dois aspectos distintos: o
formalista, cujo objeto de estudo s&o as relagbes entre entes
puramente matematicos; e o pratico, que aplica o conhecimento
matematico ja construido, em diversas situagdes da realidade.”
(1998,p.89)

Segundo as teorias de Piaget (2009) a construcdo do conhecimento
ocorre quando h& acdes fisicas ou mentais sobre os objetos, que por sua vez
provoquem o desequilibrio, resultando na acomodagédo ou assimilagdo dessas
acles, em construcdo de esquemas ou conhecimentos.

Com base na teoria do construtivismo podemos compreender que 0S
jogos de matematica auxiliam na sistematizacao e raciocinio l6gico-matematico
no ensino de matematica e que auxilia a criangca a compreender com melhor
profusdo as quatro operacdes basicas da matematica e posteriormente
trabalhar com mais intensidade os demais conteldos nas séries posteriores e

ao longo do ano escolar.

2.6 ALGUNS TIPOS DE JOGOS

Os jogos utilizados para as aulas de matematica podem ser pautada em
metodologias préprias e adotadas pelo professor. O brincar coloca em
funcionamento toda uma complexidade de fungbes psiquicas. Ele mobiliza a
memo©ria, a atencdo, a percep¢do, 0 pensamento, a imaginagao, a elaboracao
e a apropriacdo de regras de convivéncia social, o controle consciente do

préprio comportamento, a linguagem. Enfim, é espaco privilegiado para o
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desenvolvimento de aspectos cognitivos, sociais e afetivos que possibilitem ao
sujeito sua plena atuacdo no mundo social.

Existem varias classificacdes de jogos, mas utilizei alguns aos estudos
referentes aos tipos de jogos definidos por autores da area da Educacao
Matematica: Krulik e Rudnik (1983), citados por Borin (1996) e Grando (1995),
citada por Morinaga (2003). Vejamos detalhadamente sobre cada tipo de jogo:

E importante aqui destacar, como nos lembra Asbahr (2016),

[...] que as premissas da atividade de estudo surgem na atividade de
jogo, na medida em que aquela proporciona o0 surgimento de
interesses cognitivos que ndo podem ser plenamente satisfeitos com
0 jogo, 0 que ira requerer fontes mais amplas de conhecimento que
as oferecidas pela vida cotidiana (ASBAHR, 2016, p. 178).

Os Jogos de reflexdo pura sdo classificados como jogos de recreacéo
matematica. O objetivo do jogo € a proposicdo de uma resolucdo de um
problema matematico. A atividade consiste na pesquisa e um modelo ideal de
resolucdo da situacdo, mais rapido e racional, um modelo que pode ser
traduzido de uma maneira algébrica. Segundo o sistema proposto por Callois
(1967), os jogos de reflexdo pura consistem em jogos de competicdo realizados
por dois participantes. Uma caracteristica muito importante dos jogos de
reflexdo é sua ligagdo com a matematica. Os simpaticos aos jogos de reflexao
pura estimam que se trata de jogos que favorecem o raciocinio abstrato e
l6gico. Sao jogos que integram, de acordo Reysset (1995, p.9): “o prazer pela
competicdo e aqueles da deducgao e da criatividade pura”.

Os jogos de reflexdo permitem a possibilidade de favorecer para as
criancas ocasioes de se avaliarem a eles mesmos ou em relagdo aos outros,
como afirma Reysset (1995, p.101): “num contexto de regras que ele aceita e
de despender nesta ocasido uma energia latente que se transformara em
prazer ludico e em mecanismos intelectuais adquiridos”.

E a partir desse valor que podemos encontrar a utilizacdo de jogos de
reflexdo no espaco escolar como instrumento para o desenvolvimento da
disciplina mental.

Os Jogos de estratégia, também conhecidos por jogos de construgcéo de
conceitos, sao jogos que dependem exclusivamente dos jogadores para vencé-
los, através da elaboragdo de uma estratégia.
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Na concepcdo de Krulik e Rudnik (1983) citados por Borin (1996), os
jogos de estratégia tém por principal meta desenvolver o raciocinio légico e
caracterizam-se por possuir uma estratégia vencedora a ser descoberta pelos
jogadores. O exercicio do raciocinio dedutivo se faz presente nas escolhas das
jogadas, baseadas na analise das jogadas certas e erradas, fazendo o jogador
formular estratégias a todo o momento.

Os Jogos computacionais referem aos jogos projetados e executados no
ambiente Computacional.

Os Jogos de treinamento tém por objetivo fixar conceitos. E um tipo de
jogo utilizado ap6s o professor trabalhar um conceito; e o valor pedagoégico
deles consiste na substituicdo de listas de exercicios para que 0s alunos
assimilem o conteudo.

Segundo Krulik e Rudnik (1983), citados por Borin (1996), os jogos de
treinamento sdo ideais para auxiliar a memorizacdo ou fixacdo de conceitos,
férmulas e técnicas ligadas a alguns topicos do contetdo.

Nessa perspectiva torna-se inegavel a importancia dos jogos
matematicos para a aprendizagem dos educandos, tornando a matematica
mais atraente e menos “bicho papao” para muitos alunos por terem dificuldades
em aprendé-la da forma tradicional. Vale ressaltar que ha de ter um equilibrio
entre as duas partes para que possa haver uma conversagéo entre 0S jogos
matematicos e a matematica tradicional, tendo em mente que, assim como tem
os alunos que apresentam dificuldades com a matematica tradicional, ha
aqueles que também tem dificuldades com jogos por uma infinidade de fatores

e cabe ao professor fazer esse paralelo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo se pautara numa abordagem qualitativa. Na pesquisa
qualitativa concebem-se analises mais profunda em relacdo ao fendmeno que
esta sendo estudado. A abordagem qualitativa visa destacar caracteristicas
ndo observadas por meio de um estudo quantitativo, haja vista a
superficialidade deste ultimo.

No entendimento de Pope e Mays (2005), quando os autores, entendem
que a pesquisa qualitativa se vincula as vivéncias e a interpretacdo

compreendida destes fenGmenos sociais. Para os autores,

A pesquisa qualitativa (...) esta relacionada aos significados que as
pessoas atribuem as suas experiéncias do mundo social e a como as
pessoas compreendem esse mundo. Tenta, portanto, interpretar os
fendmenos sociais (interagbes, comportamentos, etc.) em termos de
sentidos que as pessoas lhes dado; em funcdo disso, € comumente
referida como pesquisa interpretativa (POPE; MAYS, 2005, p.13,
grifos do autor).

Nesse novo ambiente, formalizam-se as aprendizagens da lingua, o
conhecimento do espaco, do préprio corpo, das no¢des basicas de distancia,
tempo, localizacdo, direcdo, tamanho, lateralidade constitui-se 0s primeiros
passos para o desenvolvimento cognitivo da crianca.

As técnicas de coleta de dados sdo um conjunto de regras ou pProcessos
utilizados por uma ciéncia, ou seja, corresponde a parte préatica da coleta de
dados (LAKATOS & MARCONI, 2001).

Caracteriza-se como uma pesquisa exploratéria, pois proporciona maior
familiaridade com o problema. A pesquisa exploratéria pode “envolver
levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas experientes no problema
pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de
caso” (GIL, p. 45, 2008).

Tem como objetivo investigar sobre a importancia de trabalhar com os
jogos como uma ferramenta pedagdgica no ensino da Matematica, no 1° e 2°
ano do ensino fundamental. Desta forma, serd realizado um levantamento
bibliografico sobre o tema, fundamentado em renomados autores na area,
como Kishimoto (1997),com subsidios tedricos bastante significativos para o

embasamento da tematica apresentada.
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Para a coleta de dados sera realizado um questionario com trés
professoras que atuam com anos iniciais, no municipio Oiapoque. O
questionario tem como objetivo desvendar o trato dos professores em relacdo
ao pleno uso da educacdo atraves dos jogos, ou seja, como concebem,
escolnem e trabalham os jogos matematicos, a fim de assegurar o
desenvolvimento integral da crianga, voltada para o aprimoramento no
processo de aprendizagem

As questbes estiveram focadas no tema jogos e brincadeiras na
construcdo da aprendizagem das criangas. Apés o levantamento bibliografico,
os resultados encontrados seréo analisados e descritos. O argumento desses
autores e também das professoras serdao fundamentais para que se chegue a
concluséo desse trabalho.

Para a realizacdo da analise dos dados que foram coletados através dos
questionarios, utilizaremos a andlise de contetddo. Conforme Mynaio (1994,
p.78), inicialmente deve ser realizada o mapeamento de todo o material
coletado a campo, no segundo momento a realizacdo da analise do material,
agrupando e elaborando categorias e no terceiro momento, ocorre a articulacao

entre os dados e os referenciais da pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da coleta de dados, através de um questionario que foi
realizado com duas professoras que atuam com turmas do primeiro e do
segundo ano, dos anos iniciais do ensino fundamental. Este questionério visa
compreender a importancia de trabalhar com os jogos como uma ferramenta
pedagogica no ensino da Matematica no 1° e 2° ano dos anos iniciais do ensino
fundamental.

Em relagdo a primeira pergunta sobre a importdncia dos jogos
matematicos em sala de aula, pode-se contatar que as professoras consideram
gue 0s mesmos sdo importantes para o desenvolvimento do raciocinio l6gico
dos estudantes. A professora A afirma que “os jogos podem contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes” e a professora B também
considera que “os jogos fazem perceber de maneira ladica, que a matematica
esta presente em nosso dia a dia”.

Segundo Almeida (1995, p.41):

A educacéo ludica contribui e influencia na formagédo da crianga,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em
uma producdo séria do conhecimento. A sua pratica exige a
participagdo franca, criativa, livre, critica, promovendo a interagao
social e tendo em vista o forte compromisso de transformacédo e
modificacdo do meio. (Almeida 1995, p.41).

A educacdo ludica, tem significancia na formacdo dos alunos, pois ela
qguando utilizada deve repensar a vivéncia das criancas e no que queremos
contribuir para a melhora na aprendizagem deles. O uso de jogos para 0 ensino
representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura do professor em
relacdo ao o que é ensinar matemética, ou seja, o papel do professor muda de
comunicador de conhecimento para o de observador, organizador, consultor,
mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de construcéo do saber pelo aluno, e s6 ira interferir, quando isso se
faz necessario, através de guestionamentos, que levem os alunos a mudancgas
de hipdteses, apresentando situacbes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta

certa.
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Em relacdo aos desafios que vem enfrentando, quanto ao ensino da
matematica, as professoras consideram que a escola ndo oferece espago para
o desenvolvimento de jogos, como afirma a professora A: “a escola nao oferece
espaco para o desenvolvimento de jogos”. Desta forma, pode-se perceber que
a utilizacdo dos jogos esta atrelada ao espaco, onde a sala de aula ndo é
citada como um ambiente propicio para o desenvolvimento do mesmo.

O uso de jogos para O ensino representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura do professor em relacdo ao o que € ensinar matematica,
ou seja, o papel do professor muda de comunicador de conhecimento para o
de observador, organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e
incentivador da aprendizagem, do processo de construgéo do saber pelo aluno,
e so ira interferir, quando isso se faz necesséario, através de questionamentos,
gue levem os alunos a mudancas de hipéteses, apresentando situacdes que
forcem a reflexdo ou para a socializacdo das descobertas dos grupos, mas
nunca para dar a resposta certa.

Em relacdo as contribuicbes dos jogos na sala de aula, as professoras
afirmam que através da utilizacdo dos jogos a crianca pode aprender
brincando. A professora B cita jogos que utiliza em suas aulas e que
contribuem para a aprendizagem dos alunos, como o jogo da memoéria, boliche,
de cartas. A professora A, considera que "o aluno aprende brincando as regras,
a socializagao, o ganhar, perder, aprende valores”.

O jogo no contexto educacional como um recurso pedagogico constitui-se
como uma importante ferramenta que contribui na exploracdo de conceitos,
estimula o raciocinio, a atencdo, a observacdo, a analise, promove a
cooperacao e o trabalho em grupo. Assim, quando o professor utiliza um jogo
em sala de aula, como um recurso para 0 ensino e aprendizagem de um
conceito, requer que essa acdo seja planejada, que o professor conheca 0s
jogos, que os mesmos estejam adequados a faixa etaria dos alunos e de
acordo com os objetivos propostos. Antunes (2013, p.13) afirma que “o ser
humano é dotado de inteligéncias multiplas” que incluem as dimensbes
linguistica, l6gico-matematica, espacial, musical, cinestésico-corporal,
naturalista, intrapessoal e interpessoal. Desta forma, muitos professores estao

usando jogos no ensino da matematica embasado em autores e estudiosos
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que defendem a utilizacdo de jogos e atividades ludicas como ferramenta
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem.

Conforme Kishimoto (1996), o professor deve rever a utilizacdo de
propostas pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem
nos componentes internos da aprendizagem, jA que estes ndo podem ser
ignorados quando o objetivo € a apropriacdo de conhecimentos por parte do
aluno. Nesta perspectiva, o jogo ndo é o fim, mas o eixo que conduz a um
conteudo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acao ludica

para a aquisicao de informacdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa visou compreender a importancia do uso de jogos
matematicos na sala de aula e de como esses métodos utilizados podem
contribuir na aprendizagem dos alunos. Ao finalizar esta pesquisa podemos
considerar que as professoras consideram importante a utilizacdo dos jogos em
sala de aula, que os mesmos visam o desenvolvimento de habilidades,
raciocinio légico, ampliar os seus conhecimentos, desperta no aluno o
interesse pela matematica e aumenta a motivacao e interesse pela matematica.

Desta forma, pode-se concluir que a utilizacdo de jogos em sala de
aula pode contribuir para o desenvolvimento da autonomia, da reflexdo, do
pensamento critico, do raciocinio légico matematico. Possibilita que o aluno
aprenda Matematica, superando as dificuldades de aprendizagem e
construindo seu conhecimento. Mas ndo garante a aprendizagem, pois deve
ser bem elaborado, preparado e organizado pelo professor. Assim, possibilitara
a aprendizagem se 0s objetivos estiverem adequados a faixa etaria. Os jogos
tornam-se mais significativos a medida que a crianca se desenvolve, porque
através da manipulacdo de materiais, ela podera reinventar coisas, reconstruir
objetos e imaginar.

Os jogos no contexto educacional como um recurso pedagdgico
constituem-se como uma importante ferramenta que contribui na exploracao de
conceitos, estimula o raciocinio, a atengéo, a observacao, a analise, promove a
cooperacao e o trabalho em grupo. Assim, quando o professor utiliza um jogo
em sala de aula, como um recurso para 0 ensino e aprendizagem de um
conceito, requer que essa acéo seja planejada, que o professor conhega 0s
jogos, que os mesmos estejam adequados a faixa etaria dos alunos e de

acordo com os objetivos propostos.
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