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RESUMO

O jogo é considerado relevante por provocar estimulos diversos que instigam a aprendizagem. Este
trabalho é fruto de uma experiéncia promovida na Escola Municipal de Ensino Fundamental Ana
Cavalcante de Albuquerque que esté localizada no bairro Sertdozinho, municipio de Mamanguape-PB.
Teve-se como objetivo construir e utilizar jogos e brincadeiras na sala de aula para fortalecer o ensino
em Matematica. A pesquisa visa desenvolver praticas educativas com os alunos do Ensino Fundamental
voltadas para o ensino da Matematica com base no tema: ensino e aprendizagem em Matematica por
meio de jogos e brincadeiras na escola. Trata-se de uma investigacdo exploratéria. Contempla uma
abordagem qualitativa com metodologia adequada para alcancar o objetivo e responder a questdo
levantada: que praticas educativas poderdo ser desenvolvidas com o alunado na escola por meio do uso
de jogos e brincadeiras? Portanto, a pesquisa qualitativa e exploratéria possibilitou compreender e
interpretar o objeto em estudo, com base na perspectiva dos sujeitos envolvidos. Como instrumento de
coleta de dados utilizamos um caderno de registros da qual foi feita uma analise de contetdo. Os
resultados alcangados leva-nos a perceber que as préticas educativas voltadas para o ensino-
aprendizagem em Matematica com jogos e brincadeiras fortalecem o gosto pelo estudar, aprender, o
aluno torna-se mais participativo e as aulas torna-se mais atrativas. Foi relevante para os (as) alunos (as)
participar, construir, desenvolver, sugerir jogos a serem desenvolvidos na sala de aula.

Palavras-chaves: Brincadeiras, Jogos, Matematica.

INTRODUCAO

O foco principal deste artigo se insere no desenvolvimento de praticas educativas
voltadas para o ensino-aprendizagem da Matematica por meio do trabalho com jogos e
brincadeiras na sala de aula. Temos como tema de pesquisa ensino e aprendizagem em

Matematica por meio de jogos e brincadeiras na escola.

Segundo Moura (2006, p.85) “a importancia do
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conhecimento cientifico”. Assim, foi pensado trabalhar Matematica ligado ao tema jogos ©

brincadeiras de modo a fortalecer o aprendizado, instigar para o aprender de uma maneira
ltdica. E uma forma de aproximar da construgio da aprendizagem muitos alunos que possuem
dificuldades de aprendizagem. Com o objetivo: construir e utilizar jogos e brincadeiras na sala
de aula para fortalecer o ensino em Matematica, considerando-se as diversas dificuldades de
aprendizagens comumente encontradas buscou-se responder a questdo levantada: Que praticas
educativas poderao ser desenvolvidas com o alunado na escola por meio do uso de jogos e

brincadeiras? Os (as) alunos (as) foram instigados e questionados a como o trabalho seria feito.

Para a realizacdo deste trabalho foi realizado uma pesquisa do tipo exploratdria
contemplando uma abordagem qualitativa com observagdes indiretas fazendo uso de um

caderno de registro.

Tem-se a intencdo de colaborar com o fomento a pesquisa de outros estudantes,
professores, pesquisadores de um modo geral a refletirem, discutirem e construirem praticas
educativas com jogos e brincadeiras nas aulas de Matematica afim de se incluirem todos os
estudantes, em especial, aqueles que se sentem desmotivados aos estudos, aos que tenham

dificuldades de aprendizagem.

As instituicfes escolares devem promover a oportunidade de um aprender prazeroso,
instigador, devem oportunizar a pratica de autonomia no fazer ensinar e aprender que nao se

esgotem ao carater cientifico mas, que perpasse para 0 humano.

Conforme Moura (2006, p. 74): “A visao de que o ensino da Matematica requer
contribuicdo de outras areas de conhecimento e de que o fendmeno educativo é multifacetado

¢, para o professor de Matematica, algo recente e ainda, infelizmente, pouco difundido e aceito.”

De fato, ensinar Matematica hoje sem considerar elementos culturais envolta do alunado
seria 0 mesmo que acreditar numa ideia de aprendizagem fadada ao fracasso por néo relacionar
0 aluno como ser humano que processa, seleciona, interpreta informag6es recebidas com

aspectos ligados a vida, interesses, desejos.

De acordo com Callois (1990) apud Alves (2001, p. 15): “cada jogo estimula qualquer
capacidade fisica ou intelectual. Através do prazer e da obstinacdo, torna facil o que

inicialmente era dificil ou extenuante.”
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Nesse sentido, Garkov (1990, p.164) enfatiza a crenca de que o jogo “(...) € ur
instrumento fundamental e, sobretudo, motivador das diversas aprendizagens, principalmente

porque a crianga sente prazer.”

O jogo possibilita uma participagdo maior por ser um recurso atrativo. Considera-se
também o fato de desde sempre criangas brincam e jogam, ou seja, aprendem desde cedo que €

bom, que é recreativo, que é prazeroso.

Moura (2006, p.75) comenta que: “a inadequagdo de certos métodos essencialmente
expositivos que simplificam os papeis dos professores e dos alunos como simples transmissores

e receptores de conhecimentos, respectivamente.”

Como os alunos poderéo aprender, correlacionar, fazer uso de alguma informacdo para
a vida se o que Ihes repassam sdo informacdes vazias, descontextualizadas, que ndo provocam
interesse algum? E preciso construir uma proposta pedagdgica para o ensino da Matematica

que promova de fato a aprendizagem.

Conforme Moura (2006, p.78) “as situagdes de jogo sao consideradas como parte das
atividades pedagogicas, porque elementos estimuladores do desenvolvimento.” O jogo para o
ensino de Matematica é um colaborador, pois, quando o aluno interage ao jogar. Tera uma
oportunidade para aproxima-lo do contetdo a ser utilizado na escola.

O jogo, na Educacdo Matematica, passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem (MOURA, 2006, p.80). Obviamente, é imprescindivel
um planejamento para confeccédo, uso-aplicacdo do jogo com o alunado além das observacdes
ao longo da atividade proposta. O aprendizado da légica da brincadeira far-se-4& numa
construcdo com o aprendizado da Matematica, é relevante incorporar 0 jogo ao ensino, para

torna-lo lddico.

Kamii e De Vries (1991) apud Alves (2001, p.33) sugerem critérios de escolha para que

atividades ludicas sejam Uteis no processo educacional:

e O jogo devera ter e propor situacbes interessantes e desafiadoras para 0s
jogadores;
e O jogo devera permitir a autoavaliacdo
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e 0 jogo devera permitir a participacéo ativa de todos os jogadores durante o jogo.

Ou seja, fazer uso de um jogo ou brincadeira no espago escolar tem que ter sentido,
objetivo, planejamento. Estratégias devem ser analisadas quando a intencdo é fazer aprender

Matematica.

O jogo na Educacdo Matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacdes
e ao criar significados culturais para 0s conceitos matematicos e estudo de
novos conteudos. A Matemética dessa forma, deve buscar no jogo (com
sentido amplo) a ludicidade das solucBes construidas para as situacGes-
problemas seriamente vividos pelo homem. (MOURA, 2006, p.85 e 86).

O jogo direcionado possibilita a construgdo de uma aprendizagem potencializadora,
pois, geralmente, alunos sentem-se atraidos por participarem. Sendo assim, fazer uso de jogos
para o ensino da Matematica € uma estratégia para colaborar com um melhor aprender bem

como colaborar para aqueles que encontram-se com dificuldades de aprendizagem.

Alves (2001, p.50) salienta que “a aplicagdo dos jogos pode ser feita a fim de atender a
trés situacOes diferentes motivacdo de uma nova aprendizagem; fixacdo de uma nocdo ja
conhecida; ou simplesmente recreagdo.” Seja para aprender algo novo, seja para fixar algo visto
ou ainda relembrar assuntos anteriores o jogo é instigador a participacdo 0 que aumenta as

chances de através da experiéncia de jogar se conquistar mais saberes.

Para Machado et al. (1990) apud Alves (2001) os jogos sdo atividades motivadoras pois:

Impulsionam naturalmente o0 gosto e o prazer pelo estudo, propiciam mais
alegria aos alunos, conduzem a investigacao de novas técnicas de solugdes de
problemas envolvidos nos jogos, ddo a oportunidade de o aluno tornar-se um
sujeito ativo e participante do processo de aprendizagem ou simplesmente
trazem prazer pelo lazer da recreagdo. Enfim, o jogo pode ser ‘(...) um
elemento fundamental para a ultrapassagem de uma concepcao de Matematica
gue condena o seu ensino a uma organizagao rigidamente linear, como se todo
estruturado e apresentado de modo fragmentado, passo a passo’ (MACHADO
et al. 1990 apud ALVES, 2001, p.27)
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Sendo os jogos um aliado para o ensino, compete ao professor construir sud
oportunidades para utiliza-los na sala de aula por entenderem que tal feito trara possivelmente
bons resultados na aprendizagem dos alunos. Que tipos de jogos? Que adaptacBes devem ser
feitas? Com qual recurso? De que forma? Sao questdes a serem refletidas por quem almeja
facilitar o processo de mediagéo do saber.

METODOLOGIA

Trata-se de uma investigacdo exploratéria. Contempla uma abordagem qualitativa com
metodologia adequada para alcancgar o objetivo e responder a questdo levantada: Que préaticas
educativas poderdo ser desenvolvidas com o alunado na escola por meio do uso de jogos e
brincadeiras? Por meio da tematica: Ensino e aprendizagem em Matematica com jogos e

brincadeiras na escola.

Portanto, a pesquisa qualitativa, e exploratoria possibilitou compreender e interpretar o
objeto em estudo, com base na perspectiva dos sujeitos envolvidos. O trabalho foi realizado
com os (as) alunos (as) da Escola Municipal de Ensino Fundamental Ana Cavalcante de

Albuquerque, bairro Sertdozinho da cidade de Mamanguape-PB.

Como instrumento de coleta de dados utilizamos um caderno de registro. Durante as
atividades propostas o alunado teve a oportunidade de construir os elementos que compunham
0S jogos sobre 0 assunto a ser estudado, discutiu-se em sala por meio de grupos e a partir dai
participaram efetivamente enquanto jogadores das atividades a serem executadas bem como
brincadeiras. Dentre as atividades propostas temos: jogo da memoria, roleta maluca, trilha do
conhecimento, caca resultados.

E relevante destacar que desde a confeccio dos materiais para os jogos e brincadeiras
até a acao de jogar ou brincar foi perceptivel o processo de evolugdo do sucesso escolar dos
envolvidos, e 0 como uma pratica educativa que se constitua envolvente no processo de ensino-

aprendizagem se direciona a aprendizagem significativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Atualmente os (as) professores (as) precisam efetivar praticas educativas que instiguem
0 alunado ao aprender. A falta de considerados recursos materiais torna-se Como uma entrave
para efetivar um ensino de qualidade mas deve ser superado por meio da criatividade. O uso de
jogos e brincadeiras na sala de aula € uma possibilidade a se instigar o desejo por aprender bem

como o de construir a superacao de certas entraves, dificuldades de aprendizagem.

Com os resultados alcangados percebe-se que as praticas educativas voltadas para o
ensino-aprendizagem da Matematica por meio de jogos e brincadeiras possibilitaram uma
aprendizagem desejavel. Foi notério um maior envolvimento e interesse e consequentemente

melhor aprendizagem.

Foi notdrio o quanto os alunos interagiam e ao mesmo tempo se divertiam enquanto
brincavam ou jogavam ou ainda o envolvimento entre eles enquanto construiam os matérias
necessarios para a execucao das atividades. Comentavam alguns alunos: Como é bom aprender
brincando outro ainda dizia: Rapaz, essa aula aqui t& boa demais. Um outro aluno disse: Agora

sim estou aprendendo de verdade!

O uso de jogos e brincadeiras na sala de aula tornou-se um aliado a fim de superar as
dificuldades de aprendizagem em Matematica, os alunos sentiram-se encorajados para 0
aprender. Suscitou-se a participacdo nas aulas de Matematica, o interesse por aprender, houve

motivacdo, prazer para a realizacdo das atividades.

Ao mesmo tempo, ainda assim, houve quem discordasse da ideia de brincar ou jogar
dizendo que: aprender de verdade s6 quando a professora faz a tarefa no quadro e pronto. Ou
seja, ainda h& quem resista a metodologias mais avancadas tecnologicamente falando,

acreditando que o Gnico meio de aprender esta ligado a velhos métodos.

Com esta experiéncia, percebeu-se o sentido do (a) professor (a) na condicdo de ter
atencdo as atividades propostas, de identificar a relevancia do modo especifico ao qual esta
sendo posto a sua pratica, por meio de diversas decisdes e acdes apoiadas em operacles e
técnicas ora mais ora menos apropriadas Segundo Ponte, Branco, Quaresma, Velez e Pereira
(2008).

Conforme Kamii (2009) uma grande parte dos educadores de criangas afirmam que elas

aprendem melhor por meio do brincar. O que comunga
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com a experiéncia observada tendo em vista a evolugdo da aprendizagem dos alunc

considerando seu desempenho antes e depois das brincadeiras.

CONCLUSOES

O foco principal deste artigo se insere no desenvolvimento de praticas educativas
voltadas para o ensino-aprendizagem da Matematica por meio de jogos e brincadeiras. Para
isso, foi realizado a pratica de jogar e brincar bem como a construcdo de materiais necessarios

para utilizar durante as atividades.

As pesquisas empreendidas até aqui nos permite chegar a algumas conclus@es
provisérias a serem corroboradas ou contrariadas por outros estudos. Com estas aulas os (as)
alunos (as) puderam construir suas aprendizagens por meio da matematica em consonancia com
jogos e brincadeiras. A efetivacdo das atividades corroborou para um aprender tanto em

conhecimentos matematicos como para a rela¢do social entre os educandos.

A partir do uso de jogos e brincadeiras foi possivel trabalhar alcancando-se melhores
resultados e maior participacdo. Nesse sentido, Garkov (1990, p.164) enfatiza a crencga de que
0 jogo “(...) ¢ um instrumento fundamental e, sobretudo, motivador das diversas aprendizagens,

principalmente porque a crianga sente prazer.”

Salientamos que é relevante conquistar melhores resultados no processo de ensino e
aprendizagem quando trabalhado com temas que despertem interesses. A interacdo entre o
alunado em consonancia com as propostas dos jogos seguido das atividade promoveram sem

davida um melhor aprender.
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