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“- Matematica é um lugar onde vocé pode fazer coisas que vocé nao
pode fazer no mundo real.
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RESUMO

Esta monografia tem como principal desfecho responder a seguinte problematica: quais os
impactos e reflexos no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos em turmas do 2° ano do
ensino fundamental | no uso de jogos matematicos. Visto que o uso de metodologia tradicionais
tem perdido espago atualmente nas salas de aula para metodologias diversificadas, esta
monografia torna-se de suma relevancia, pois atraves dele o leitor podera observar como a
pratica do uso de jogos matematicos tém mudado drasticamente a realidade do aprendizado das
criangas e resgatando o gosto pelo componente curricular da matematica. Como objetivo cerne
deste trabalho, os autores buscaram compreender quais sdo os impactos e reflexos que o uso de
jogos matematicos tém causado em aulas dessa disciplina. E para isto, a metodologia utilizada
foi revisdo literaria, pois no que diz respeito as praticas ludicas em sala de aula, em especial no
componente curricular matematica, a comunidade cientifica se debruca ha bastante tempo. De
maneira esperada, como apresentado na hip6tese do projeto desta monografia, o resultado foi o
obvio: de certo, em 100 (cem) por cento das vezes, o uso de jogos matematicos em sala de aula
trouxe, aos alunos, curiosidade e interesse pela disciplina, e para os docentes, preparo e aptidao
a novos desafios que estdo a vim. Incrivel como uma pesquisa como esta consegue trazer
esperanca por uma melhor educacéo e futuro para as criancas, demonstrando que um minimo
sequer de esfor¢o do docente em alterar a metodologia de ensino pode despertar interesses e

gostos pela educacao, em especial, pela Matematica.

Palavras-Chave: Matemaética; Ludicidade; Jogos matematicos; Aprendizagem.



ABSTRACT

The main outcome of this monograph is to answer the following issue: what are the impacts
and consequences on the development of student learning in 2nd year classes of elementary
school I in the use of mathematical games. Since the use of traditional methodology has
currently lost space in classrooms for diversified methodologies, this monograph becomes
extremely relevant, because through it the reader will be able to observe how the practice of
using mathematical games has drastically changed the reality of learning of children and
rescuing the taste for the curricular component of mathematics. As the main objective of this
work, the authors sought to understand the impacts and reflexes that the use of mathematical
games has caused in classes in this discipline. Moreover, for this, the methodology used was a
literary review, because with regard to playful practices in the classroom, especially in the
mathematical curriculum component, the scientific community has been working for a long
time. Expectedly, as presented in the project hypothesis of this monograph, the result was
obvious: certainly, in 100 (one hundred) percent of the time, the use of mathematical games in
the classroom brought students curiosity and interest in discipline, and for teachers, preparation
and aptitude for the new challenges that are to come. It is incredible how research like this can
bring hope for a better education and future for children, demonstrating that even a minimum
effort by the teacher to change the teaching methodology can arouse interests and tastes in

education, especially in Mathematics.

Keywords: Mathematics; playfulness; Mathematical games; Learning.
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1 INTRODUCAO

Praticamente o tempo todo, 0s seres humanos se veem em contato com a matematica,
esse fendbmeno ndo é diferente com as criancas, principalmente quando adentram a sala de aula,
onde unem o conhecimento cotidiano ao cientifico. Pensando assim, aprender a ciéncia da
matematica ainda na tenra idade pode ser tornar uma atividade extremamente divertida, a partir
do momento em que a ludicidade passa a fazer parte deste momento. Por isso, utilizar jogos na
matematica e suas corretas contribuicdes para o lecionar torna-se um bom inicio.

E ultrapassado o tempo em que se julgava 0s jogos como meros passatempos ou
indispensaveis no processo ensino-aprendizado, este recurso nos tempos atuais tornou-se
essencial, principalmente no uso da matematica em sala de aula. E através dos jogos que se
consegue moldar nas criancas conhecimentos como raciocino logico-matematico, estratégias
de soluges de problemas, trabalho em equipe e etc.

E a partir dos jogos que as criangas adquirem variadas experiéncias, estimulam o
processo de interagdo com os demais colegas, articulam e organizam a maneira de pensar,
formulam e tomam decisfes, 0 pensamento abstrato é amplificado e encontrar diversificadas
maneiras de jogar e produzir conhecimentos a partir de determinado jogo.

Pensando assim, esta monografia busca compreender quais sdo os impactos e reflexos
no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos em turmas do 2° ano do ensino fundamental
I no uso de jogos matematicos como recurso pedagdgico. E, para encontrar respostas para tal
problematica, a metodologia utilizada foi revisao literaria (analise bibliografica), pois o acervo
de artigos cientificos, monografias, teses e dissertacOes acerca desta tematica € riquissima,
principalmente em repositorios on-line.

Além disso, a hipotese levantada no projeto desta pesquisa foi confirmada, atestando
gue sim, e de maneira enfatica, 0s jogos matematicos como recurso pedagogico em sala nas
aulas de matematicas, alteram extremamente as relacdes entre aluno-aluno, aluno-professor e
aluno-disciplina. O professor em sua forma de ensinar, o aluno em seu interesse e curiosidade
pela nova e diferente metodologia e 0 gosto das criangas pelo componente curricular da
matematica.

Para alcancar o objetivo proposto e a resposta para a problematica, esta monografia
divide-se em trés capitulos, o que faz jus aos trés objetivos especificos elencados no projeto
inicial. O primeiro discorre sobre conceitos e defini¢Oes, para que o leitor seja situado do que
se trata a pesquisa. Conceitos como o de ludicidade, ensino tradicional e jogos séo discutidos

nesse capitulo introdutorio.
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O conseguinte capitulo ja discorre acerca do uso ndo somente de jogos matematicos,
mas de metodologias diferenciadas em sala de aula, no contexto da escola brasileira. E neste
capitulo que surge algumas importantes indagacdes: matematica moderna? Etnomatematica?
Questdes estas, discutidas principalmente pela comunidade cientifica acerca do
desenvolvimento das criangas no que diz respeito ao estudo da matematica.

Por fim, o derradeiro capitulo é um desfecho que traz ao leitor o resultado da pesquisa
em si, demonstrando os impactos, reflexos, experiéncias, sensacdes e etc., que alunos,
professores, escola, comunidade escolar como um todo que os envolvidos sentiram com a

insercdo de jogos matematicos como recurso pedagogico para o ensino da matematica.
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2 LUDICIDADE, JOGOS PEDAGOGICOS E GAMIFICACAO
2.1 O QUEE LUDICO

Segundo o dicionario Michaelis (2010), a definicdo da palavra ludico se refere a tudo
que tenha a ver com jogos e brincadeiras, ou seja, quando aplicamos um jogo ou estamos
realizando uma brincadeira, e isto independente de ser em sala de aula ou néo, trata-se uma
pratica ladica.

A palavra ludus, em latim e em outros idiomas, acumula dois significados:
jogar e brincar. Podemaos, assim, atribuir serenidade ao jogar somada a leveza
do brincar sem infantilizar as atividades, nem exigindo dos participantes
adultos que se tornem criangas por algumas horas. Os adultos como as
criangas prestam-se ao jogo por prazer (Dartner, p.2006,25).

Observa-se que a palavra ludica se origina do latim ludus que significa brincar. Mas
observe uma peculiaridade no conceito original de ludico, € um ato que ndo diz respeito somente
as criancas, ou trata-se de uma acgdo infantil, mas algo que pode ser utilizado por adultos, sem
os infantilizar.

Corbaldn (2006) menciona 0 que aparenta ser uma excelente contribuicdo
literaria/cientifica para que se possa expressar a concep¢do do ludico e de sua utilizagcdo como
recurso metodoldgico na formacdo de uma mentalidade mais critica e aberta dos professores e
gue assim, consequentemente, mude sua praxis metodologica de dar aulas no estudo da
matematica:

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia com bom
éxito do sentido de algo que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase
nunca se cita a felicidade dentro dos objetivos a serem alcangados no processo
ensino-aprendizagem, é evidente que s6 poderemos falar de um trabalho
docente bem feito quando todos alcancarmos um grau de felicidade
satisfatorio. (CORBALAN, apud ALSINA, 1994, p. 14).

O ludico ndo somente é a diversdo em si, mas também tem relagdo com o jogo, é realizar
determinada atividade com extrema felicidade, para que o aprendizado de matematica se
apresente mais atrativo, divertido e eficaz no ensino, nem deixar de ser esséncia e eficaz no
desenvolvimento das criangas como seres pensantes e cidaddos no futuro.

A matematica quando ensinada para as criancas de forma ludica é de extrema
importancia, pois fornece a crianga autonomia em suas decisdes tornando-a protagonista de seu
conhecimento e ndo cumpridora de instru¢des mecanicas e tecnicistas (assunto para o préximo

capitulo). Dessa forma, quando a crianca se vé frente a situacdes ludicas e compreendendo a
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estrutura ldgica das brincadeiras, consegue facilmente entender o conteddo matematico por

detras daquele jogo, desenvolvendo o concreto mediante o seu imaginario.

2.2 MAS O QUE REALMENTE SIGNIFICA A PALAVRA “JOGO™?

Inicialmente é interessante esclarecer que a palavra “jogo” se origina do mesmo
vocabulo latino (ja mencionado) ludus, que significa diversdo, brincadeira e que, é entendido
COMO Um recurso propenso a promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e
enriquecedor, fornecendo a aquisicdo e desenvolvimento de diversas aprendizagem e

habilidades. Piaget afirma que:

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade propria,
fornecendo a estéa seu alimento necessario e transformando o real em funcgéo
das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacéo das
criangas exigem todos que se fornega as criangcas um material conveniente, a
fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que,
sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (Piaget 1976, p.160).

Dessa maneira, 0s jogos como um todo podem contribuir no processo de ensino-
aprendizagem das criangas, porquanto auxiliam no desenvolvimento das habilidades,
cognitivas, socioemocional e psicomotora. E quando se utiliza jogos em aulas de matematica,
a Unica forma de saber se realmente as criancas adquiriram o conhecimento, é atraves dos jogos.
Aplicar um jogo em sala de aula s6 se tornara educativo quando utilizado com objetivo bem
claro e definido e intencionalidade planejado antecipadamente e com o professor exercendo o
papel de intermediador/auxiliador.

N&o obstante a isso, a utilizacdo dos jogos em sala de aula possibilita ao aluno ampliar
0s seus conhecimentos ja adquiridos, além de facilitar a aprendizagem e contribuir para um
ambiente mais versatil, convidativo e curioso aos olhos das criancas, pois, professor e aluno
estdo construindo e fazendo parte do processo de ensino-aprendizagem de forma ndo somente

ludica, mas principalmente de afeto, através da intersecdo entre ambos. Para Kishimoto:

O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que coloca o aluno diante de situagdes lidicas como o jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-los dos contetdos culturais a serem vinculados na
escola (KISHIMOTO, 1993, p.13).
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Ou seja, 0 jogo é uma importante ferramenta educacional que deve ser usada no processo
de ensino-aprendizagem da crianca, pois, € capaz de promover o aprendizado e o
desenvolvimento de maneira divertida, sem muita preocupacdo com a rigorosidade da
matematica, visto que possibilita as suas vivéncias, o respeito, a solidariedade, a empatia, a
compreensdo através do brincar.

Na viséo de Vygotsky (1989), os jogos propiciam desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando-o
a agir corretamente em uma determinada situacdo e estimulando sua capacidade de
discernimento. Os jogos possuem um papel relevante no processo de aprendizagem fazendo os
alunos adquirem iniciativa e autoconfianga.

Por fim, ndo basta apenas ser instruido na teoria dos conceitos e defini¢oes, e do que
fazer, se de fato em sala de aula, ndo for movido um musculo sequer de esforgo para ajudar o
desenvolvimento das criangas. Entretanto, realizar tais atividades apenas porque precisa

realizar, como ato mecénico e sem significancia, também néo é o que se espera dos professores.

2.3 A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MATEMATICA
NAS SERIES INICIAIS

Como pontapé de partida, é de suma importancia destacar que a Educacdo Infantil,
segundo a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) 9.394/96, em seu Art. 29. diz que “A educagdo
infantil, primeira etapa da educacdo bésica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da
crianga de até 5 (cinco) anos, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social,
complementando a a¢do da familia e da comunidade.” E é justamente nessa fase que as criangas
podem e dever serem motivadas, estimuladas e cativadas a desenvolverem suas habilidades
sociais, cognitivas, psicomotoras, mediante 0s jogos, as dindmicas, as brincadeiras, as praticas
ludicas, enfim, para fazer o processo de ensino aprendizado algo mais interessante.

Quanto as definicbes de crianga, as Diretrizes Nacionais para a Educacdo Infantil

afirmam que as criangas sao

Sujeito histérico e de direitos que, nas interaces, relacbes e praticas
cotidianas que vivéncia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e
constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL,
2010, p.12)
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Quer dizer, faz parte da esséncia da crianga brincar, imaginar, fantasiar, portanto, é licito
deixar que a crianga construa sua identidade pessoal através de atos ltdicos. Nada de impor
autoridade em sala de aula e apresentar conteudo de forma mecanicista e robotizadas apenas
para cumprir tabela sem trazer o verdadeiro significado para os pequeninos, impedindo assim
que ndo tenham interag¢Oes sociais com o0s demais colegas.

Faz-se, entdo, necessario repensar sobre as metodologias e formas de ensino e entender
que a insercdo do ladico nos anos iniciais e no processo de ensino-aprendizagem da Matematica
sdo instrumentos importantissimo que podem auxiliar os professores em sala de aula, tornando-
se necessario e ndo apenas algo facultativos entre os docentes.

Sabe-se que os problemas para ensinar a matematica apresentam-se desde muito tempo
e permanecem até os dias atuais, onde, os alunos ndo se interessam nem um pouco por ela, o
que traz como estatistica histérica a disciplina que mais reprova no boletim escolar das criancas
e o rotulo de “matéria mais odiada” entre elas, e 0s educadores ensinam a matematica de forma
robotizada e sem a menor atracdo pela aula, aumentando assim essa cultura de desinteresse,
tanto de professores e alunos, porém, o processo ladico de ensinar pode auxiliar na quebra desse
ciclo vicioso histdrico.

Os conceitos de jogos, dindmicas, brincadeiras e brincar ainda se unem num universo
denominado pela palavra ludicidade.

O processo de ensinar através de praticas ludicas é algo concreto, todavia, a matematica,
por sua vez, é uma ciéncia abstrata com uma linguagem em simbolos, portanto para ler as
informac@es desta ciéncia ndo € suficiente conhecer sua linguagem, mas o seu significado e o
seu sentido. E uma disciplina que exige mais atencio e a ludicidade por meio dos jogos e
brincadeiras tem um papel fundamental no processo de ensino aprendizagem da matematica na
Educacao Infantil, pois, o ludico possui dois fatores essenciais para despertar o interesse da
crianca, que sdo o prazer e um ambiente agradavel e espontaneo.

Portanto, ndo basta apenas querer, na teoria, mudar a forma de ensinar matemaética se
fato o planejamento néo sair sequer do papel. Para isso, as escolas, através dos coordenadores
pedagdgicos, precisam incentivar os docentes a romperem as barreiras que os impedem de
diversificar a metodologia de suas aulas. De igual modo, os professores também precisam
buscar esfor¢o proprio para dinamizarem as aulas de matematica para suas criangas, se nao
fizerem por si mesmos, ou pela escola que o cobra mudanca de metodologias, que seja, entdo
pelos pequeninos em sala de aula.

Sabidos de suas responsabilidades, professores agora precisam mais do que aplicar

conteddo monotonos e sem interesse algum das criancas, despertar curiosidades e motivacoes
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para estudar conhecimentos matematicos com o uso de jogos. Contudo, nada disso traz
motivacdo para o aluno e, principalmente, para o professor, se ndo for deixado claro a
importancia do fazer ladico em sala de aula. Aplicar atividades praticas, utilizar jogos
pedagdgicos, aplicar um amontoado de dindmicas e brincadeiras divertidas, sem a devida
importancia e motivagdo pela aplicabilidade disso, vira bagunga e somente retarda o
aprendizado das criancas e desgasta o professor.

E para que se consiga efetividade nas atividades ludicas em sala de aula, além de dar a
devida importancia ao uso de préaticas ludicas, é preciso entender que a crianca ja esta em
constante contato com a matematica, antes mesmo de entrar no ambiente escolar. N&o é
necessario pensar tdo profundo para saber que muitas criangas ja vdo para escolar sabendo
contar, sabendo o namero telefénico de seus pais, e até mesmo regras de pontuacdes de seus
jogos eletronicos nos smartphones de seus pais. Portanto, “estudar a matematica na escola
significa que ela deve continuar fazendo sentido, mas de forma mais consciente, onde a crianga
saiba que esta estudando matematica e que ela ¢ importante para toda nossa vida.” (SOUZA e
SANTOS, 2020, pag. 7).

Segundo Oliveira,

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio ldgico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. N6s como educadores matematicos, devemos procurar alternativas
para aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca,
a organizacdo, a concentragdo, estimulando a socializagdo e aumentando as
interacBes do individuo com outras pessoas.

Como bem destaca Oliveira, os educadores devem proporcionar aulas dindmicas e
interativas para uma maior significacdo da matematica, e nada melhor do que inserir nas aulas
jogos e brincadeiras que a0 mesmo tempo que desenvolvem o cognitivo, psicomotor e social,
podem ser utilizados como instrumentos facilitador do aprendizado por proporcionar ao
educando uma significacdo e ao educador exerce uma funcdo metodoldgica por propiciar aulas
divertidas, que chamem atencao dos alunos.

Os Paréametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Matematica, do Ministério da
Educacéo e Cultura (MEC) também se posicionam a respeito da insercéo dos jogos na Educacéo
Infantil, afirmando que os jogos:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo de problemas e busca de solugdes.
Propiciam a simulagéo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢6es (MEC, 1998, p. 46).
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Porém, cabe ao educando planejar e definir os objetivos do jogo e sua finalidade
pedagogica para que s assim 0 jogo ndo seja apenas uma brincadeira, um simples passa tempo
na sala de aula, € necessario que 0s jogos venham acompanhados, que envolvam
problematizacdes, situacdes problemas e, desencadeando assim, o raciocinio ldgico
matematico, tornando 0 jogo um importante instrumento na quebra de bloqueio que muitos

alunos tem, Rosely (1996, p. 23) explicita que:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemaéticas é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos dos nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogos, onde é impossivel uma ajuda passiva e a
motivacao é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em gue estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem.

A matematica trabalhada de forma ludica é de fundamental importancia, pois oferecer a
crianca autonomia em suas decisdes tornando-a produtora de conhecimento e ndo cumpridora
de instrucdes, a crianga ao se coloca perante situacdes ludicas e entendendo a estrutura l6gica
da brincadeira consegue aprender a estrutura da matematica que esta sendo apresentada através

dos jogos, ou seja, desenvolvem o concreto a partir do seu imaginario.

2.4 E A “GAMIFICACAO”, E O NOVO FUTURO DE ENSINAR?

Pensar em educacdo atualmente, é pensar em novidades, inovacgdes, sejam tecnoldgicas
ou ndo. Nesse contexto, a maneira de ensinar a matematica precisa ser repensada, reformulada
e, principalmente, reaplicada em sala de aula. Isto porque ndo se ensina, hoje em dia, a
matematica como algumas décadas atréas, principalmente com o advento das Novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (NTICs). Assim, surgem como suporte para as aulas, as
metodologias ativas, que tém cada vez mais introduzido a educacéo atual formas e mecanismos
de melhorar as maneiras de ensinar e aprender, principalmente na atualidade, com a potente
influéncia das novas tecnologias da informacé&o.

E nesse contexto, das metodologias ativas atuais, existem diversas em variadas
localidades atuando de maneira quase que automatica e nessa lista entram por exemplo,
Aprendizagem baseada em projetos (ABP), Aprendizagem baseada em problemas,

Gamificagéo, Sala de aula invertida, Aprendizagem entre pares, dentre outros.
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Como citado anteriormente, 0s jogos podem ser utilizados na Educacdo Matematica
para estimular e desenvolver a habilidade dos alunos, contribuindo para o seu processo de
aprendizado matematico. SAVI e ULBRICHT (2008, p.3-4) destacam trés relevancias para o

uso de jogos eletrénicos na educacéo:

1. Efeito motivador: os jogos eletronicos tem a capacidade através do design
e interface envolver o aluno criando vérias opg¢des quando ha a interacdo
nas diversas maneiras de distracdo;

2. Aprendizado por descoberta: o feedback instantdneo e o ambiente livre de
riscos capacitam a experimentacdo e exploracdo, logo estimula a
curiosidade, aprendizagem e;

3. Socializacdo: propicia uma socializacdo dos alunos, nas relagdes
interpessoais de modo a auxiliar a aprendizagem onde através da interagdo
possibilita a aquisicdo de novos conhecimentos.

Uma das metodologias ativas acima citada mais utilizadas no uso do ensino da
matematica basica, € a gamificacdo. Gamificacdo (termo derivado do inglés, gamification)
consiste em aplicar elementos de jogos eletronicos, tais como pontos e sistema de ranking, a
outros contextos ndo necessariamente relacionados a jogos (KAPP, 2012). Os principais
objetivos da gamificacdo esta relacionado a motivar os individuos na realizacdo de alguma
tarefa, promovendo assim o0 seu engajamento através de mecanismos divertidos, dindmicos e
desafiadores (KAPP, 2012).

A popularizacdo dos jogos eletronicos levou a proposicdo da gamificacdo (KAPP,
2012). Fardo (2013, p.1) diz que a “[...] gamificagdo vem ganhando visibilidade por sua
capacidade de criar experiéncias significativas, quando aplicada em contextos da vida
cotidiana”. Segundo o autor, a gamificacdo pode ser entendida como “o uso de mecanicas,
estéticas e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar acdes, promover
aprendizagem e resolver problemas.” Dessa maneira, se faz necessario observar com cautela a
forma como se usaré este mecanismo de maneira didatica em sala de aula.

No contexto educacional (KAPP, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013, SOARES, 2008), a
gamificacdo pode ser traduzida por meio da aplicagdo de recursos fisicos e audiovisuais de
apoio a educacao com fins de

1. Dinamizar o processo de educacdo e aprendizado, onde a realizacdo de
atividades é baseada na opinido dos alunos e dos professores (isto é,
feedback);

2. Estimular os alunos a desenvolver as atividades propostas pelo professor
para 0 ambiente de sala de aula e;

3. Melhorar desempenho dos alunos em avaliagOes e exercicios.
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No ambito educacional, a gamificacdo esta sendo utilizada como por exemplo: Khan
Academy uma plataforma que usufrui dos mecanismos de recompensa promovendo o
engajamento dos alunos durante a realizacdo de exercicios de matematica e como recompensa
o0 aluno ganha uma medalha por ter concluido determinado modulo de estudos propostos pela

plataforma. Outro exemplo é o Duolingo®.

! Duolingo é uma plataforma de ensino de idiomas que compreende um site, aplicativos para diversas
plataformas e também um exame de proficiéncia digital.
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3 HISTORICIDADE DO LUDICO NO BRASIL, ETNOMATEMATICA E PCNS
3.1 HISTORIA DO LUDICO NO BRASIL

Neste capitulo serd contextualizado um pouco mais sobre a ludicidade como recurso
pedagdgico para aulas. Neste momento, o foco recai sobre o cenario brasileiro e a maneira como
as escolas de nosso pais, ao longo do tempo, desde o periodo colonial, até o presente momento,
tem se preocupado com a maneira de ensinar no processo ensino-aprendizagem.

Como pontapé de partida, observa-se que os indigenas brasileiros, assim como 0s
portugueses e os afrodescendentes sdo os principais responsaveis pela maneira e forma como
desenvolvemos praticas Iudicas em nossas escolas, hoje me dia no Brasil. Isto porque, nos
ultimos tempos, houve uma grande miscigenacdo de racas e culturas, fazendo com que os
brasileiros fossem adquirindo crencas, rituais, culturas, e, também, maneiras de ensinar as
criancas.

Ainda que alguns locais do extenso territério brasileiro demonstrem maneiras
completamente diversificadas de proceder ludicamente, a heranca trazida torna o Brasil um
berco riquissimo do que tange a cultura e tradi¢gdes educacionais.

E imprescindivel que as criangas atualmente deem o devido valor historico-cultural para
toda essa heranca cultural e educacional que agora recebem nas escolas, até porque lidam com
uma grande diversificacdo de racas e culturas dentro da propria sala de aula, e, nesse sentido,
cabe aos docentes resgatarem valores e tradicfes passadas, sem deixar que marcas de
discriminacdes e preconceitos vigorem entre as criangas.

Toda préatica de dinamicas, cantigas de rodas, jogos matematicos, sdo oriundos dessa
mistura de racas que ocorreu no periodo acima destacado, mas ndo ha com certeza um
determinado povo para definir como Unico responsavel por tal feito. Entretanto, o que de fato é
necessario levar em consideracao é o fato de que todo processo ludico e dindmico em aulas que
se conhece atualmente, deve-se aos antepassados como heranca e que precisam, pela
comunidade escolar como um todo, ser preservados, valorizados e usados para educar as
criancas, sempre instigando nelas, o valor histérico que possuem.

Um povo que merece destaque no procedimento ludico com as criangas, sdo o0s indios
brasileiros. Eles sempre deram muita énfase em ensinar seus costumes a suas criangas.
Costumes como cagcar, pescar, dancar, e brincar foram formas de trazer a ludicidade para o
aprendizado atrelado a cultura e tradicdo deles. S&o as proprias criangas indigenas que
constroem seus brinquedos com materiais-prima da natureza na qual elas mesmas estdo

inseridas.
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O que hoje em dia professores aplicam em suas aulas como recurso ludico-pedagdgico
para ensinar algum conceito matematico para as criancas, os filhos dos indios brasileiros ja
faziam por costume e diversdo. Esses pequenos indiozinhos sempre tiveram por objetivos o de
brincar e se divertir sem que de fato o facam para sua real necessidade de sobrevivéncia.

Outro povo que trouxe um bom bocado de cultura lidica para os brasileiros, foram os
negros. Segundo SANT’ANNA e NASCIMENTO (2011, pag. 06),

Os negros também trouxeram seus costumes, semelhante aos dos indios,
sendo necessaria, desde crianga, a construgcdo de seus préprios brinquedos,
saber pescar, nadar, cacar. Cultura, educacdo e tradicdo desenvolvidas de
forma criativa, lidica, e que ao mesmo tempo satisfazia suas reais
necessidades de sobrevivéncia.

Importante ressaltar que os filhos dos portugueses quando vieram para o Brasil ndo
tinham seus contatos com praticas ludicas de aprendizado como atos para a sobrevivéncia, mas
sim como um mero lazer e as vezes como forma de aprendizado intelectual. Os costumes
europeus, trazidos de Portugal, nada tinha a ver com os que eles se depararam aqui pelos indios
brasileiros e das tradi¢es que os negros africanos apresentavam.

Quando chegou ao fim da Idade Média e deu inicio a Idade Moderna, por volta de
meados do século XV, a igreja catdlica, foi uma das principais responsaveis por abolir qualquer
tipo de jogo da educacdo por considerar algo que ofenderia a fé cristd. O uso de jogos para 0
ensino foi utilizado rarissimas vezes pelos jesuitas, mas pouco tempo durou pois foram expulsos
e o sistema educacional brasileiro acabou ficando abandonado. Era raras as vezes que vinham
docente de Portugal para ensinar cursos como algebra, “para ministrar cursos, tais como o curso
de &lgebra, segundo uma carta régia e 1799, sobre o ensino de matematica no Brasil.”
(SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011).

A partir do século XX, diversas maneiras de ensinar, ou de fazer a educacao brasileira,

comecou a ser repensada.

Tivemos algumas propostas novas, como a Pedagogia Nova, ajudando a
estruturar um novo olhar para o ensino, além do Positivismo e o0 Tecnicismo
do Ensino de Ciéncias. Nas primeiras décadas do século XX, o aprender
fazendo, a pesquisa investigatoria, 0 método da redescoberta, os métodos de
solucdo de problemas como também as feiras e clubes de ciéncias foram as
grandes mudancas ocorridas para um ensino que até entdo ndo tinha essa
preocupacdo. (NASCIMENTO, 2011)

Somente em 1930, a revolucéo deste ano findou a Primeira Republica, tornando-se um

dos movimentos educacionais mais importante para os brasileiros. Nesse momento, todos
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davam o devido valor para o papel da educacéo e acreditavam que tal educacéo deveria cumprir
esse papel para sua realizagcdo com sentido, principalmente no viés ideoldgico.

A partir de entdo, cria-se 0 Ministério da Educacéo e Saude Publica. E inegavel o fato
de que a criacdo do MEC esse novo olhar para educacdo, tratava-se na verdade para uma
necessidade do sistema econdmico daquele contexto histérico. Com a urgéncia de obter méo-
de-obra qualificada para o mercado de trabalho, 0 sistema comegou a “investir” na educagao,
sempre encobertando o verdadeiro objetivo de suas acgoes.

Foi somente em 1932, através de um determinado grupo de educadores, que se lancou
0 Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova. Dirigido ao povo e ao governo, o documento
apresentava a diversidade tedrica e ideoldgica do grupo que o concebeu, mas com ideias

consensuais. Segundo os autores (2011),

Destacamos a proposta de um programa de reconstrucdo educacional em
ambito nacional e o principio da escola publica, leiga, obrigatéria, gratuita e
do ensino comum para ambos 0s sexos, que deu resultados num curto espacgo
de tempo, pois ja na promulgagdo da nova Constitui¢do em 1934, a educacgao
passa a ser direito de todos, devendo ser ministrada pela familia e pelos
Poderes Publicos.

Foi somente ap0s a reforma, que o curriculo do ensino da educa¢do fundamental passou
a ser elencado, com a insercdo da aritmética e geometria como conteddo curricular da
matematica. Até entdo, o componente curricular da matematica, ndo houve muita alteracdo em

sua composic¢éo conteudista.

3.2. O MOVIMENTO DA MATEMATICA MODERNA E A ETNOMATEMATICA

O Movimento de Matematica Moderna? foi um marco importantissimo para educagio
naquele momento, tinha como pretensdo o ensino voltado para a eliminacdo da memorizagéo e
mecanizacdo de uma linguagem rebuscada. A introducgéo da teoria dos conjuntos tinha como
intengdo unificar a linguagem matematica, entretanto era foco manter os procedimentos e isolar

a geometria. De acordo com Sant’anna e Nascimento (2011, p. 26)

No Brasil varios grupos de estudos foram constituidos para estudar a
matematica moderna. Citamos alguns que foram criados a época: o Grupo de
Estudos Ensino da Matemética (GEEM, S&o Paulo), o Grupo de Estudos
Matemaética de Porto Alegre (GEMPA, Porto Alegre) e Grupo de Estudos e

2 O Movimento da Matematica Moderna foi um movimento internacional do ensino de matematica que
surgiu na década de 1960 e se baseava na formalidade e no rigor dos fundamentos da teoria dos conjuntos
e da lgebra para o ensino e a aprendizagem de Matematica.
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Pesquisas de Matemética (GEPEM, Rio de Janeiro). O Ministério da
Educacdo e Cultura, nome atribuido a partir de 1953, quando foi criado o
Ministério da Saude (desmembrando a estrutura até entdo do ministério da
educacdo e da satde publica), apoiou discretamente as mudangas provocadas
pela matematica moderna.

A partir disso, é criado em meados dos anos 70, 0 movimento chamado Movimento de
Educacdo Matemaética, com diversos especialistas e professores da &rea de matematica, que se
organizaram para realizar variados estudos e construirem pesquisas.

Eram todos unidos no mesmo pensamento: a atual maneira que o ensino da matematica
estava sendo ensinado era ultrapassada. Esses estudiosos passaram a estudar como ocorria o
desenvolvimento das criancas e como avalid-las “de maneira diferente da até entdo aplicada
pelos professores, levando em consideracdo para o ensino da matematica, a realidade vivida
pelos alunos e que esta influia na sua aprendizagem.” (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011,
pag. 26).

Com ajuda desses estudiosos e pesquisadores, foram publicados diversas técnicas e
métodos para o ensino da matematica. Segundo esses matematicos, ensinar as crian¢as apenas
de maneira mecanicista ndo traziam tantos resultados quanto ensinar matematica utilizando
métodos como resolucdes de problemas reais e que faziam sentido no contexto das criancas.

Além disso, eles defendiam que era necessaria uma modelagem diferenciada para o
ensino da matematica. De acordo com 0s autores, ao invés dos docentes comecarem 0S ensinos
a partir de contetdos teoricos, que a realidade dos alunos e experiéncias que eles vivenciam
fora da escola, fossem levadas para dentro da sala de aula e fossem usadas como exemplo para
o desenvolvimento da aprendizagem da matematica.

De igual forma, eram apoiadores de que “a historia da matematica fizesse parte dos
conteddos a serem desenvolvidos com os alunos, com o intuito de compreenderem toda a
evolucdo matematica” (NASCIMENTO; SANT’ANNA, 2011, p. 26), houve, ainda, um esforco
para que os professores de matematica considerassem as experiéncias vividas pelos alunos no
contato cotidiano com a matematica, aspecto fundamental para torna-la significativa para esses
alunos, chamado de abordagem etnomatematica.

Um dos maiores defensores da etnomatematica afirma que:

Quando o aluno chega na escola ele traz experiéncias de casa, traz o
conhecimento de jogos, de brincadeiras, pois ja viveu sete anos produtivos e
criativos. Aprendeu a falar, andar, brincar. Isso ndo é aproveitado pelo sistema
escolar. O professor parece que pede: ‘esquega tudo que vocé fez e aprenda
nimeros e coisas mais intelectualizadas’. (D’AMBROSIO apud HUBNER et
al., 2003).
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E ressaltado também por este autor, a valorizagdo exacerbada por parte dos docentes, 0
ensino formal, de maneira que ndo consigam se desprender dele para aprofundarem-se com

mais énfase na ethomatematica. De acordo com ele:

E mais importante aquilo que a crianga pode fazer com um instrumento que
trouxe de sua vida anterior a escola do que dar instrumentos novos. Com 0
que ela ja sabe de casa pode fazer muito e ser feliz. S6 quando o aluno sentir
que necessita de algo novo € que o educador deve intervir cultivando e
explorando esse desejo de saber e fazer mais. Neste momento, o professor
pode dizer: ‘vocé parou ai, vou mostrar como ir adiante’. Aos poucos, a
crianca ird aprender as coisas novas apresentadas. A matematica é isso. S6 que
esse momento nao estd sendo adequadamente explorado pelo sistema
educacional. Falta uma pedagogia na linha da etnomatematica.
(D’AMBROSIO apud HUBNER et al., 2003).

E como falar sobre alteracbes na forma de ensinar a matematica, sem abordar a
utilizacdo das tecnologias da informacéo, em especial os computadores. E nesse contexto que
0s jogos pedagdgicos entram em cena, como jogos digitais ou mesmo a utilizacdo de video
educativos e editores de desenho ou texto para aplicacdo de conceito matematicos.

Ao falar sobre o uso de tecnologias da informacdo em contetdos cientificos em sala de

aula, necesséario perceber que:

Pensar a educagdo na sociedade da informacdo exige considerar um leque de
aspectos relativos as tecnologias de informagdo e comunicacdo, a comecgar
pelo papel que elas desempenham na construgdo de uma sociedade que tenha
a inclusdo e a justica social como uma das prioridades principais.
(TAKAHASHI apud BATISTA, 2004).

Observa-se que este foi um movimento extremamente ousado, ao passo que foi
necessario para a educacdo brasileira, principalmente o ensino da matematica, que até entdo se
mostrava de maneira tradicional e mecanica. N&o aos interesses educacionais dos profissionais
que discutiam a educacdo como mecanismo de desenvolvimento do individuo e que

implicitamente esta se tornasse de fato transformadora social.

3.3 0 LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

Ao longo do seculo XX, principalmente, ocorreram varias mudancas na lei brasileira
que definiram a garantia de atencéo as criangas de 0 a 6 anos. Um marco nessa legislacao foi a
Constituicdo Federal (CF) de 1988, que define claramente a responsabilidade do Estado para

com a educacdo das criancas de 0 até 6 anos em creches e pré-escolas. Foi proclamado também
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“o direito dos trabalhadores — homens e mulheres, urbanos e rurais — a assisténcia gratuita aos
filhos e dependentes em creches e pré-escolas”.

A constituicdo possibilitou ainda pesquisas, acbes e movimentos organizados a favor da
educacdo de criangas pequenas e pela mudanca na legislacdo educacional vigente. Faz-se
necessario mencionar a criagdo em 1990 do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
instituido pela Lei 8.069 no dia 13 de julho de 1990. O ECA explicitou melhor cada um dos
direitos da crianca e do adolescente bem como os principios que devem nortear as politicas de
atendimento. Outro avanco legal para a infancia foi a incorporacéo da Educacdo Infantil como
primeira etapa da educacdo basica, integrando-se ao Ensino Fundamental e ao Ensino Médio.
Essa incorporagdo foi realizada na importante Lei 9.394-96, Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB), criada em 1996, com a promulgacdo da Emenda Constitucional.

Mas é com o0s avanc¢os no curriculo que notamos o ludico como peca fundamental para
0 ensino aprendizagem na Educacdo Infantil. S8o muitos aspectos discutidos na pratica
educativa da crianca pequena, entretanto, cabe destacar dois aspectos que principais: o brincar

(como eixo central do curriculo) e a relacdo entre cuidar e educar.

Sendo assim, concernente ao brincar que é objeto deste estudo, cabe dizer que
a brincadeira deve ser compreendida como uma atividade social prépria da
crianga, ou seja, a brincadeira é constitutiva da crianga, € uma das diferentes
linguagens que se destacam na infancia. Segundo Veiga (2008) o brincar deve
ser uma atividade privilegiada no trabalho com criangas pequenas.
(SANTUZZI; FERREIRA, 2018, p. 11)

Dentre diversas areas para desenvolver, o brincar desenvolve principalmente, a
linguagem e o0 pensamento, além disso, a construcao do eu e das relacdes pessoais, e a inser¢ao
da crianca no mundo simbdlico e abstrato que assim se apresenta a matematica, além de ser
repleto de sentimentos e emogbes (SECCHI; ALMEIDA, 2006). De acordo com Eduardo
Ferreira da Cunha (2013, p. 66) “o brincar na Educacdo Infantil € uma atividade social
relevante, cujas a¢des e imaginagdes possibilitam oportunidades singulares para as criangas”.
S6 se vive a infancia na sua plenitude uma unica vez na vida. Portanto, as atividades que
privilegiam o brincar constituem possibilidades reais para as criangas interpretarem e

compreenderem o mundo adulto.

3.4 O QUE DIZEM OS PCNS?
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Foi somente aos anos finais do século XX que houve um enorme avango na educacao
brasileira com a publicagéo oficial dos PCNS, os Parametros Curriculares Nacionais, fazendo
diversas propostas com o0s quais tinha por objetivos que deveriam ser alcancados ao final de
determinado ciclo em que os alunos estudassem. Nessas propostas deveriam ser desenvolvidos
mecanismos de avali¢Bes diferenciadas, orientacdes didaticas, principalmente para os docentes,
que ainda tinham suas praxis enraizadas nos modelos tradicionais.

E um excelente material e disponibilizado pelo MEC. E a proposta do ensino da
matematica foi elaborada por profissionais do Movimento de Educacdo Matematica, com
objetivos totalmente diferentes dos propostos em documentos anteriores, conforme traz o

proprio PCN da area de matematica:

(...) Visam & construgdo de um referencial que oriente a préatica escolar de
forma a contribuir para que toda crianca e jovem brasileiros tenham acesso a
um conhecimento matematico que lhes possibilite de fato sua inser¢do, como
cidaddos, no mundo do trabalho, das relagdes sociais e da cultura. (PCNs,
1997).

Neste texto também traz como proposta:

(...) A Matematica é componente importante na construcdo da cidadania, na
medida em que a sociedade utiliza, cada vez mais, de conhecimentos
cientificos e recursos tecnolégicos, dos quais os cidaddos devem se apropriar.
A aprendizagem em Matematica esta ligada a compreensao, isto é, a apreensao
do significado; aprender o significado de um objeto ou acontecimento
pressupde vé-lo em suas relagdes com outros objetos e acontecimentos.
Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadora, computadores e
outros materiais tém um papel importante no processo de ensino
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacdes que levem
ao exercicio da anélise e da reflexdo, em Gltima instancia, a base da atividade
matematica. (PCNs, 1997).

Observa-se que mesmo com tantas contribuicdes na historia em diversos ambitos do
desenvolvimento humano, principalmente social, 0 uso de praticas pedagdgicas ludicas nas
aulas de matemaética, s6 ganhou maior énfase e alguma eficiéncia em sua utilizacéo, quando
houveram estudos e pesquisas das areas das ciéncias humanas, atreladas a matematica, como
por exemplo, o estudo do desenvolvimento cognitivo das criangas, assunto ja bastante tratado
na biologia.

Agora, portanto, os estudos publicados sobre 0 uso de praticas ludicas na educagéo,
ultrapassa o simples fato de ser visto como algo simples de brincar, ou mesmo algo avesso ao
desenvolvimento humano, sendo considerado agora como um instrumento importantissimo

para o processo de ensino e, principalmente, aprendizado.
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Sendo, dessa forma, algo que pode ser desenvolvido de maneira coletiva ou isolada e
sem muita relagdo com o ato do conhecimento. Como afirma Paulo Roberto e Alexandre (2011,

pag. 13),

Desenvolvendo um pensamento critico, reflexivo e ativo no ser humano,
enriquecendo seu senso de responsabilidade e cooperativismo,
proporcionando a este uma apropriacao das fungdes cognitivas e sociais para
seu desenvolvimento.

As teorias das Ciéncias Humanas ganharam extrema importancia com o Movimento da
Educacdo Mateméatica no fim do século XX para 0 processo ensino-aprendizagem,
principalmente no que diz respeito ao uso do ludico para o ensino da matematica, ganhando
espaco como recurso metodologico.

Com isso, ndo se pode esquecer que a 0s docentes precisam sempre continuar se
aperfeicoando, principalmente com os tempos atuais que trazem “nativos digitais” como
principal pablico na educacéo infantil. Assim, ndo somente a escola, mas principalmente cada
docente, precisa sempre buscar por conhecimento para sua formacao. Atualmente, ainda hd um
grande abismo entre o que € proposto pelos PCNs e a realidade das salas de aulas (em especial
em ambiente publico).

Usar as tecnologias ao seu favor, sair do mecanicismo sem sentido e passar a usar a
matematica como forma para resolucdo de problemas, pratica procedimentos ladicos-
matematicos e principalmente, o uso da etnomatematica, precisa ser algo corriqueiro no fazer
docente em sala de aula. Quem sabe “uma politica efetiva de formacéo para os professores
possibilita a estes uma imersdo nos métodos e técnicas de ensino e estes possibilitam um
aprendizado matematico significativo.” (SANT’ANA; NASCIMENTO, 2011, p. 30).
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4 ANALISE BIBLIOGRAFICA SOBRE QUAIS SAO OS IMPACTOS E REFLEXOS
NO DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS EM TURMAS DO
2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL | NO USO DE JOGOS MATEMATICOS

Para embasar este capitulo, foram analisados trés artigos cientificos disponibilizados na
web (com suas devidas referéncias no tépico “referéncias”), que utilizaram em suas
metodologias aplicacdes praticas em sala de aula de turmas do 2° ano do ensino fundamental I,
objeto de analise desta monografia. Desta maneira, tudo que esta sendo analisado neste capitulo
foi atestado e aplicado como método cientifico, contribuindo assim para o fortalecimento desta
analise, e trazendo qualidade cientifica para o leitor.

41 ARTIGO | - JOGOS MATEMATICOS COMO FACILITADORES DA
APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O primeiro trabalho cientifico de analise para esta monografia, diz respeito a um artigo
cientifico, cujo autor € Bruna Gomes Neves, escrito em 2020 e aprovado no mesmo ano para a
banca examinadora da Universidade do Sul de Santa Catarina para o titulo de Licenciatura em
Pedagogia, que teve por professor orientador o Dr. Jorge Alexandre Nogared Cardoso.

Este artigo tem como objetivo central apresentar e analisar a utilizacdo dos jogos
matematicos em uma turma dos anos iniciais do Ensino Fundamental, mostrando como é
possivel auxiliar na construcdo do conhecimento matematico e diminuir os problemas que 0s
estudantes enfrentam na aprendizagem da disciplina, segundo o proprio autor exp6s.

A metodologia utilizada, exposta pelo autor no resumo do artigo, dividiu-se em trés
partes apenas: estudo das bibliografias, observacéo criteriosa das turmas e aplicacdo dos jogos
nas turmas do 2° ano do ensino fundamental. Acerca da fundamental teérica utilizada pelo autor,
é bastante breve e de qualidade rasa, pois traz poucos autores e algumas literaturas um tanto
desconhecidos da area, como Kishimoto (2002), Caillois (1990), Cristiano Muniz (2010) e
Lorenzato (2010). Além disso, buscou fontes governamentais como 0s PCNs da area e PNAIC
(Plano Nacional de Alfabetizagédo na Idade Certa).

Contudo, isto ndo traz menosprezo, tampouco descrédito ao autor pelo seu artigo, pois
ao passo que a fundamentacéo teorica deixa a desejar, a aplicacdo de sua pesquisa € riquissima
e apresenta dados de suma importancia para todos aqueles que se preocupam em aplicar a

ludicidade em suas aulas no ensino da matematica.
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Segundo o autor, em suas andlises sobre a turma, a professora ja utilizava jogos
matematicos em suas aulas de matematica, porém de maneira isolada e como se fosse lazer, e
ndo como auxilio pedagdgico para as aulas, até porque, segundo o autor, a professora ndo
encontra liberdade no curriculo que precisa seguir com o componente matematica nesta turma.

Além disso, 0 autor expde que a professora da turma observada ndo utiliza muitos jogos
matematicos e dindmicas em sala porque possui niveis distintos de desenvolvimento na
disciplina da matematica, o que pode comprometer a aplicacao.

Ap0s as devidas observaces, 0 autor expde quais sdo 0s jogos matematicos propostos
para esta turma. De acordo com o autor, séo 4 (quatro) jogos:

e Bingo matematico;

e Soltinho, amarradinho, amarradéo;
e Roletamética e;

¢ Investigacdo matematica.

N&o é objetivo desta analise discorrer profunda e detalhadamente sobre cada jogo e
como foi aplicado, mas sim quais resultado o autor obteve e quais foram as sensacdes tanto dos
alunos, quanto da professora com a utilizagao dos jogos.

Segundo o autor:

Durante as observages das praticas de jogos na sala de aula, notei o quanto
0S jogos matematicos puderam motivar os alunos a aprendizagem,
incentivando-os a buscar novos caminhos para resolugao de problemas, além
de estimular o relacionamento dos alunos possibilitando a troca de
conhecimentos entre eles. (NEVES, 2020, pag. 20)

Ainda segundo as conclusdes obtidas pelo autor, “a aprendizagem ao utilizar o jogo
matematico em sala de aula, ndo se limita apenas ao contetdo abordado pelo jogo, mas desafia
os alunos a utilizarem seus conhecimentos e os mobiliza para novas resolugdes e novos
saberes.” O autor afirma que durante 0s jogos as criangas tentam mais realizar uma determinada
atividade do que em qualquer outro momento da aula, e que a prética tradicional de retirar

conteddo da lousa para o caderno, limitar ainda mais o processo da tentativa e do erro.
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4.2 ARTIGO Il - A APLICACAO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA:
EDUCACAO MATEMATICA NA EDUCACAO INFANTIL E NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

O segundo trabalho analisado, diz respeito a um curto e breve artigo cientifico, escrito
por Jéssyca Raynara Batista Barbosa, cujo datacdo do periodo em que foi escrito e publicado,
ndo € mencionado no proprio artigo, mas disponibilizado na plataforma onde foi postado, na
qual a data é 2012. O principal objetivo deste artigo foi trabalhar algumas deficiéncias que por
ventura exista na captacdo de alguns contetdos e mostrar os jogos como ferramenta didatica,
segundo o autor.

Como metodologia, 0 autor buscou utilizar aplicacdo de questionarios e, claro, aplicacdo
dos jogos matematicos por ele mesmo proposto na turma do 2° ano da escola campus. No que
tange a base teorica deste artigo, o autor foi extremamente breve em seus referenciais, tendo
por base principal os PCNs de matematica e utilizando apenas 3 (trés) referéncias, a saber:
Nacarato et al (2009), Rossetto Jr. et al (2010) e Smole et al (2007). Breve e sucinto em suas
referéncias, destacando que seu principal objetivo era a aplicacdo pratica de seus questionarios
e jogos.

A principal observacao que o autor percebeu, e relatou logo no inicio do topico sobre 0s
“procedimentos metodologicos”, é que as criangas apreciaram bastantes 0s fatos de saberem
que haveriam jogos na aula e que os alunos acharam mais préatico utilizar jogos matematicos do
que mera e simplesmente resolver operagdes.

A seguir, o autor destaca em seu artigo dois tépicos acerca dos procedimentos com 0s
alunos e com o professor titular da sala, quanto a aplicacdo de seus jogos. N&o € objetivo central
analisar e trazer a esta discussao tais procedimentos, mas sim apresentar os resultados obtidos
pelo autor ao proceder de tal forma.

De acordo com o autor, “a coleta dos dados foi realizada através do desempenho dos
alunos com a utilizacdo dos jogos, com o0s quais se trabalhou as operacdes fundamentais da
matematica.” E os resultados obtidos nos jogos, o autor apresentou em forma de tabela e grafico
de dados.

Quanto as sensacgdes, resultados e impactos dos jogos matematicos, o autor descreve o

seguinte:

Ap0s a pesquisa, notamos o0 quanto é proveitoso usarmos materiais diferentes
para tornar mais atrativas as aulas, ndo sé as de matematica, mas as de outras
disciplinas. O material usado aqui foi jogo, aparentemente simples de ser
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aplicado, mas o retorno desta aplicacdo ndo é simples, pois com 0 uso
frequente (grifo nosso) os alunos adquirem facilidade de calcular e
memorizar. Geralmente nos jogos, ha campebes e perdedores, ja nos jogos
educativos todos sdo campe0es, pois tém a oportunidade de novos
aprendizados.

O autor destaca que os alunos ao participarem dos jogos demonstraram entusiasmo e
empolgacdo que trouxe concentracao e participacdo em pequenas atividades matematicas como
calculos, além da interatividade com os demais colegas e a demonstracdo do quao os alunos
eram capazes de ganharem os jogos propostos pela professora.

Antes de finalizar, o autor destaca um paragrafo para tecer uma critica construtiva acerca
dos docentes que ensinam a matematica nas series iniciais. Segundo ele, a aplica¢do dos jogos
s6 demonstra um outro lado da matematica que traz muitos beneficios para as criancas, que é
frequentemente menosprezado por “profissionais talvez sem preparagdo”. Além disso, afirma
que “Os professores precisam demonstrar mais disposi¢cdes em aplicar o uso dos jogos no ensino
da matematica, pois utilizando esta ferramenta possibilita que as aulas de matematica se tornem
mais atrativas (...)".

Por fim conclui que: “foi percebido que os alunos ao utilizar 0s jogos eles interagem
entre si e com o professor, trazendo beneficios ndo apenas para o aprendizado escolar, mas uma

melhoria na rela¢ao social com os colegas”, onde ¢ possivel desenvolver interacdes sociais.

4.3 ARTIGO 11l - 0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS

Por derradeiro, o trabalhado analisado trata-se de um trabalho de concluséo de curso, na
modalidade de artigo cientifico (apesar da formatacdo de layout estd mais proximo de uma
monografia de que um artigo em si), afim de titulacdo como Licenciado em Matematica, cujo
professor orientador foi a professora doutora Katia Cilene da Silva. Trabalho escrito em 2020,
trazendo recente comentarios e aplicagdes praticas.

O objetivo cerne deste artigo se debrucou em identificar o uso de jogos no ensino da
matematica nas séries iniciais, suas possibilidades como facilitadores na aquisicdo do
conhecimento e sua importancia com recurso de aprendizagem, utilizando uma pesquisa
bibliografica como tipologia desta pesquisa em artigos cientificos, revistas e redes eletronicas,
cujo objeto de estudo eram os proprios jogos em si. Diferentemente dos demais artigos
analisados, este ndo teve uma turma especifica analisada, mas sim turmas do 1° ao 5° ano do

ensino fundamental 1 como publico-alvo desta pesquisa.
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Adiante, este artigo cientifico dividiu-se em trés partes principais: revisao de literatura,
procedimentos metodoldgicos e atividades propostas. E mister salientar que a base tedrica
apresentada pelo autor é de grandiosa riqueza e teve destaque superior nestes escritos
(possivelmente devido ser uma pesquisa de analise bibliografica e ndo de campus), trazendo 0s
PCNs (1997), as Diretrizes Curriculares Nacionais (2013) e as importantes contribui¢6es do
renomado psicologo e pensador educacional Lev Semenovitch Vygotsky (1989).

De maneira breve sera demonstrado quais foram as atividades propostas para que o leitor
saiba de quais jogos foram aplicados quando os resultados e experiéncias forem apresentadas
logo mais. O autor deixa claro que devido a pandemia da Covid-19 no momento em que deveria
aplicar os métodos de seu projeto tenha o impedido de utilizar-se de trabalho de campus, deixa
claro que ird utilizar dados de intervences praticas de estagios anteriores a pandemia. Os jogos
foram:

e Lata de Matemética e;
e Avangando com o resto.

Importante esclarecer que ndo é objetivo e foco deste trabalho analisar como foi
desenvolvido e pensado cada jogo, mas sim 0s impactos e reflexos que 0s mesmos trouxeram
para as turmas em destaque.

A0 passo que 0 autor se mostrou empenhado em apresentar uma base de fundamentagéo
tedrico robusta, economizou na apresentacdo dos resultados. Apresentou todos 0s seus

resultados em apenas dois paragrafos das consideraces finais, na qual ele diz:

A partir dos estudos realizados neste trabalho de pesquisa, pode-se concluir
gue os jogos sdo uma ferramenta inovadora para 0 ensino-aprendizagem e
caracterizam-se como um instrumento ludico contendo elementos favoraveis
a sua aplicagdo educacional.

Entretanto a caracteristica do trabalho com jogos é que ndo se ensina
conteudos escolares de matematica de maneira tradicional, mas que procura
explorar as situacbes com o sujeito, buscando favorecer o processo de
abstracdo e construgdo do conhecimento partindo de incessante interesse do
educando.

Observa-se que o autor também percebeu a inovacdo como caracteristica primordial
para 0 ensino da matematica atualmente e tentar arrancar as raizes de ensinos tradicionalistas
ultrapassados. Além disso, deixa claro que utilizar jogos matematicos como recurso pedagdgico
€ procurar se apropriar das situagdes com o sujeito, no caso as criangas, partindo de um processo

simbolico e abstrato para alcancar o real interesse dos alunos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta monografia, até 0 momento, buscou compreender quais sao os impactos e reflexos
no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos em turmas do 2° ano do ensino fundamental
I no uso de jogos matematicos. Cuja principal motivacdo em querer pesquisar sobre esta
temética foi em buscar saber quais sdo os reflexos e implicagdes que tanto alunos quanto
professores sentiram com insercao de jogos matematicos nas aulas.

Foi observado um resultado unanime quanto as impactos e reflexos em sala de aula. No
que diz respeito aos alunos, todos se sentiram empolgado e entusiasmado com a aplicacdo dos
jogos, pois aquilo remetia a novidade que comumente nas aulas ndo sdo presenciadas. E, quanto
aos professores, todos se viram em posi¢do de urgente e necessaria mudanca em suas maneiras
de ensinar.

Quanto a hipdtese, que dizia que 0s jogos matematicos como recurso pedagdgicos na
sala contribuem bastante no desenvolvimento dos alunos nas series iniciais, devido a préatica da
ludicidade, lancado no projeto, foi confirmada. No decorrer desta analise, foi observada o
guanto os alunos melhoraram seus desempenhos nos conceitos matematicos com a utilizacéo
de jogos. Nao somente no que tange aos conteudo da disciplina matematica, mas na interacdo
social das criangas, no afetivo, no conhecimento do “eu” e etc.

Por fim, é de suma importancia deixar claro que uma analise como esta, cuja relevancia
para a comunidade cientifica e docentes em geral, precisa ser absorvida de maneira a inspirar
aqueles que almejam uma real mudanca na educacao brasileira, principalmente quanto se refere
as criangas, que sdo a base da construcdo de bons alunos, mas também, excepcionais seres
humanos.

Conclui-se que os jogos matematicos como processo ludico na pratica docente do
professor de matematica e no desenvolvimento cognitivo dos alunos na disciplina da
matematica é de relevancia maxima para que se possa reverte o quadro de alunos com as
maiores taxas de reprovac@es nesta disciplina e que, também, professores ndo percam o brilho

e encanto pelo fazer docente, por conta de obstaculos encontrado durante o caminho tracado.
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