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RESUMO

O presente trabalho consiste em uma dissertacdo de mestrado do PROFMAT/UDESC, cujo o
objetivo geral foi investigar, por meio de uma pratica de ensino alicercada em atividades
ludicas, que contribuicGes sdo evidenciadas em termos de aprendizagem de Matematica de
alunos do ensino Fundamental Il. A abordagem da pesquisa é de cunho qualitativo, pois se
baseou em fendmenos Unicos buscando a experiéncia dos participantes e levando em
consideracdo questdes inseparaveis do seu contexto. Além disso, o interesse maior estava no
desenvolvimento do trabalho e ndo apenas em resultados especificos ou pontuais. Teve como
motivacao inicial proporcionar aos alunos que parecerem ndo conseguir aprender contetdos de
matematica ou se concentrarem nas aulas totalmente tedricas e expositivas, experimentarem
diferentes metodologias e artefatos para desmistificarem esse tabu de ndo aprendizado. Com
relacdo aos resultados dessa pesquisa, reconhecemos que 0s alunos participantes tiverem um
maior interesse pelos conteddos de matematica e também uma melhora significativa no seu
rendimento e desempenho em aulas. Este trabalho culminou com a elaboracgéo e apresentacéo
de jogos educativos, apresentados no produto educacional elaborado, com o intuito de serem
utilizados por professores que ensinam matematica em suas aulas da forma como foram

apresentados ou serem adaptados se necessario.

Palavras-chave: Jogos; Aprendizagem matematica; Ludico; Materiais manipulaveis.



ABSTRACT

The presente work consists of a PROFMAT/UDESC master’s thesis, whose objective was to
investigate, through a theaching practice based on playful activities, which contributions are
evidenced in terms of Mathematics learning by Elementary School Il students. The research
approach is qualitive, as it was based on unique phenomena, seeking the participant’s
experience and taking into account issues inseparable from their contexto. In addition the
greatest interest was in the development of the work and not just in specific os punctual results.
It’s initial motivation was to provide students who seem not to be able t olear mathematics
contente os to concentrate on fully theoretical and expository classes, to try diferente
methodologies and artifacts to demystify this taboo of non-learning. Regarding the results of
this research, we recognize that the participating students had a greater interest in mathematics
contente and also a significant omprovement in their performance and performance in classes.
This work culminated with the elaboration and presentation of educational games, presented in
the educational product elaborated, in order to be used by teachers who teach mathematics in
their classes in the way they were presente dor to be adapted if necessary.

Keywords: Games; Mathematical learning; Playful, Manipulateable materials.
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1 INTRODUCAO

Na introducdo dessa pesquisa comeco com a apresentacdo da minha trajetoria pessoal que
me levou a escolher a tematica “Jogos Educativos” e na sequéncia apresento os objetivos dessa
pesquisa e algumas justificativas sobre a relevancia de desenvolver atividades envolvendo o

ludico.

Meu amor pela Matemaética ja se manifestou nos primeiros anos do Ensino Fundamental
I1, sempre apresentei facilidade na resolucéo de problemas. Tive excelentes professores da area
que foram a minha inspiracdo na escolha da carreira. Terminei o Ensino Médio com a certeza
de que essa seria a minha profissdo. Ingressei na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
e dois anos depois, aprovada em um concurso federal, segui um caminho diferente do
Magistério, no qual ainda pude apresentar as habilidades de raciocinio 16gico, rapido e eficiente.
De 2007 até 2019 fui Controladora de Trafego Aéreo. Durante esse periodo ndo me afastei do
sonho de me tornar professora. Em 2015 me formei pela Universidade Federal Fluminense
(UFF) e desde antes da formacdo tive a oportunidade de estagiar no Colégio Militar do Rio de
Janeiro (CMRJ) em um projeto de apoio pedagdgico.

Foram mais de quatro anos inteiramente dedicados a Secdo de Apoio Pedagdgico do
Colégio Militar do Rio de Janeiro (SAP- CMRJ), entre todas as transformacdes e mudancas a
mais significativa foi surpreendentemente trivial: a inclusdo da letra “N” a sigla. Foi criada a
Nova secdo de Apoio Pedagdgico (NSAP). Ndo apenas uma mudanca de nome, 0 apoio
pedagdgico do CMRJ ganhou uma cara nova. A entrada do ladico no processo de aprendizagem

foi 0 que tornou essa proposta 0 sucesso que € até hoje.

A novidade e a originalidade da proposta consistiam fundamentalmente em profissionais
de exceléncia e dedicados - quase que integralmente - ao corpo discente com dificuldades, que
lecionavam apenas no contra turno. Um espaco fisico muito bem equipado, acolhedor e
colorido. Com uma composic¢do surpreendente, possuindo salas exclusivas, sala tematica,
laboratdrio de informatica entre outras. Um projeto totalmente intencionado para que os alunos

se sentissem plenos e atingissem seu potencial escolar.

Sabe-se que os alunos que manifestam dificuldade de aprendizagem séo discriminados de

maneira explicita dentro do ambiente escolar. Este foi mais um obstaculo que a se¢éo enfrentou.
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Tendo em vista tamanho problema, a solucdo foi melhorar o ambiente, o tornando mais
agradavel e encantador a vista dos alunos. Estratégias como programar atividades exclusivas
para este grupo foram utilizadas. Assim, os “excluidos” passaram a ser invejados pelo restante
do colégio. A consequéncia do conjunto dessas a¢des, resultou no aumento e aperfeicoamento
da autoestima do nosso grupo e o nivel de prioridade cedido a eles perante o seu aprendizado

no ambiente escolar.

O proposito deste programa é tratar das dificuldades dos alunos em contetdos basilares das
disciplinas Matematica e Lingua Portuguesa, executando o objetivo mediante aulas elaboradas
para esse publico, em companhia de recursos pedagdgicos especificos e jogos que tornam tais

aspectos dignos de tamanho éxito.

Para solucionar tal problema, trabalhamos no contra turno com as turmas de 7° ano, 8° ano
e 9°ano empregando os conteldos de 6° ano, 7°ano e 8°ano respectivamente, ja que estes ndo
estavam devidamente assimilados. Para filtrar e compor nosso grupo de alunos selecionados
para a atividade, eram feitas avaliacdes diagnosticas de conteudos periodicamente (no inicio,
meio e fim do ano letivo), nosso auxilio para a tomada rapida de decisdo e mudanca de
estratégia. Equivalendo a tempo suficiente de conseguir atender a necessidade do nosso

grupamento sem permitir acumular contetdo.

Uma vez que ndo fago mais parte do projeto integrado ao Colégio Militar do Rio de Janeiro,
onde a ideia inicial era fazer um estudo de caso do modelo aplicado a esta escola, optei por

somente utiliza-lo como motivador.

Na intencdo de me atualizar e melhorar a minha formagéo prestei em 2018 o Exame
Nacional de Admissdo (ENA) para UFRJ, onde ingressei no Programa de Mestrado Profissional
em Rede (PROFMAT). Em 2019 minha familia e eu optamos por morar em Joinville, assim
transferi o mestrado para a Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), onde fui bem
recebida e pude seguir meus estudos em busca do titulo de mestre conferido apds a aprovacao

dessa dissertacao.

Agora, em Joinville, desde o ano de 2019, leciono Matematica aos alunos do Colégio
Policial Militar Feliciano Nunes Pires — Unidade Joinville (CFNP — Joinville). A ideia inicial
seria trabalhar com os alunos com dificuldades de aprendizado, no contra turno fazendo uso das
estratégias ludicas para aprendizagem. No ano de 2020 fomos acometidos pela pandemia do
Novo Coronavirus que impossibilitou as aulas presenciais e consequentemente a aplicacéo do

projeto.
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Em meio as dificuldades apresentadas por nds professores em se reinventar para atender
remotamente 0s nossos alunos e minha, em especial, em lidar com as tecnologias e demandas

novas precisei fazer algumas alteracdes nesse planejamento inicial.

Diante desse novo quadro a pesquisa aqui apresentada teve o intuito de elaborar atividades
que possam ser utilizadas como apoio pedagogico para os alunos de Ensino Fundamental I1.
Para isso, foram utilizados jogos, atividades ludicas e aulas com uso de materiais manipulaveis.
A proposta é que os alunos que parecem ndo conseguir aprender contetidos de matematica ou
se concentrarem nas aulas totalmente tedricas e expositivas, tenham contato com diferentes
metodologias e artefatos para desmistificarem esse tabu de ndo aprendizado. A prética foi
desenvolvida no Colégio Policial Militar de Joinville, para as minhas turmas de 7° ao 9° ano
durante as aulas presenciais, que estavam acontecendo em regime de escala de fevereiro a julho
de 2021 com a intengdo de manter o distanciamento social como preconizava o protocolo
sanitario. Entretanto, com a mudanca dos protocolos sanitarios, no presente momento ja
estamos atendendo todos alunos de maneira presencial, mas mantemos o sistema remoto para
uma possivel retomada do distanciamento e como ferramenta pedagdgica na qual trocamos

links, videos, podcasts, e outros materiais de maneira digital.
Desta forma, uma questdo norteia esse trabalho:

- Que contribui¢des sdo evidenciadas (ou percebidas) ao possibilitar momentos ludicos na

aprendizagem de matematica como recurso pedagogico para alunos do Ensino Fundamental 11?

A partir dessa pergunta temos como objetivo geral de pesquisa: Investigar, por meio de
uma pratica de ensino alicercada em atividades ludicas, que contribui¢des sdo evidenciadas em

termos de aprendizagem de Matematica de alunos do ensino Fundamental 11.

Por sua vez os objetivos especificos sdo:
- Propor atividades que propiciem aos estudantes compreenderem melhor o contelido;
- Auxiliar o estudante nas dificuldades apresentadas em contetdos basilares;
- Apresentar os recursos didaticos, jogos e materiais utilizados;

- Produzir um produto educacional, sendo este um caderno de atividades com 0s jogos
aplicados, suas regras e materiais utilizados para a confeccdo e sugestdo de uso de materiais

manipulaveis que possam ser utilizados por professores que ensinam matematica.
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Para atingir esses objetivos foi realizada uma revisdo de literatura sobre trabalhos que
envolveram o ludico em dissertacGes apresentadas no PROFMAT e também no Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias (PPGECMT) da UDESC/CCT.
Alguns trabalhos de conclusdo de curso defendidos na UDESC de Joinville também foram
analisados, bem como artigos apresentados no Encontro Nacional de Educacdo Matemaética
(ENEM) de 2016 e um breve resumo de cada um destes apresentado. Este se constitui no
primeiro capitulo tedrico dessa dissertacdo. No proximo capitulo apresentamos o embasamento
tedrico da pesquisa, na sequéncia a metodologia, depois o desenvolvimento das atividades e

algumas consideragdes.

Isto posto, entdo esta dissertacdo esta dividida em oito capitulos, sendo que nos primeiros
capitulos temos a apresentacdo da trajetéria da pesquisadora, seguida da apresentacdo da
temaética a ser abordada, depois uma revisdo de literatura é apresentada e na sequéncia tem-se
0 embasamento tedrico. Nos demais capitulos apresentam-se os aspectos metodoldgicos e o
desenvolvimento das atividades envolvendo o lidico para se ensinar matematica realizadas em
uma escola estadual com os alunos participantes. O trabalho culmina com a apresentacao, em
um material separado, de um produto educacional constituido por alguns jogos educativos
direcionados para professores que ensinam matematica na segunda etapa do Ensino
Fundamental utilizarem com seus alunos da forma apresentada ou adaptarem se necessario.
Pode-se afirmar que este trabalho apresenta um compilado de estratégias pedagdgicas com
énfase na utilizacdo do ludico para se ensinar matematica na Educacdo Basica tendo como
inspiracdo os resultados positivos de atividades desenvolvidas pela autora em aulas regulares

ministradas em um Colégio da cidade de Joinville — SC.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura inicialmente baseou-se em dissertacdes do PROFMAT por ser esse
0 programa de mestrado para o qual essa pesquisa € destinada. Por ter escolhido um tema mais
ligado a Educacdo Matematica expandi essa pesquisa para 0 Semindrio Internacional de
Pesquisa em Educacdo Matematica (SIPEM) e Encontro Nacional de Educagdo Matematica
(ENEM), simposio e encontro organizados pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica
(SBEM).

A pesquisa foi feita pelas palavras JOGOS, CLUBE, LUDICO pois o tema da dissertacio

€ 0 uso de jogos e materiais manipulaveis no ensino da Matematica.

Ao digitar a palavra: “JOGOS” na busca de dissertagdes do PROFMAT foram apresentados
81 resultados, dos quais 5, que mais se assemelham ao meu objeto de pesquisa, estdo listados

abaixo e apresenta-se um breve resumo de cada um deles.

Quadro 1 - Dissertacdes Defendidas no PROFMAT - busca pela palavra "JOGOS"

N©° Defesa: Autor: Titulo:
1 | 05/04/2019 | Alex Pereira da O Ensino da Matematica e a utilizacdo de
Silva jogos como recurso didatico facilitador no
processo de ensino aprendizagem

Resumo: Em uma escola, durante todo o ano de 2017 foram coletados os dados. O autor
apresenta os resultados obtidos a partir da avaliacdo dos alunos de 6° e 9° anos do Ensino
Fundamental de uma escola em Mojui dos Campos — PA a partir da andlise de
experimentos com jogos. Foi feita uma comparacédo entre as avaliagcdes dos alunos que
tiveram acesso aos jogos e dos alunos que nao tiveram. Esse trabalho mostra um melhor
rendimento dos alunos que tiveram os jogos como recurso de aprendizagem.

2 | 16/12/2015 | Luciana Cristina Uso de jogos no ensino de fracdes
Negri Mirandola

Resumo: Diante da dificuldade apresentada por muitos alunos, até mesmo do Ensino
Médio no contedo de fracdes, a autora apresenta uma forma diferenciada de ensinar
esse contetudo aos seus alunos de Ensino Fundamental. A partir do uso de jogos
(tecnoldgicos ou concretos) ela propicia a eles uma aprendizagem prazerosa e efetiva de
fracdes, atraves dos erros os alunos buscam as informacdes necessarias para obter éxito.
E esse interesse pela busca gera aprendizagem efetiva, ele ganha o jogo e o
conhecimento.

3 | 30/09/2015 Rodolfo Santos | Uso de jogos ladicos como recurso facilitador
Silva de aprendizagem matematica.

Resumo: Nesse trabalho o autor pretende incentivar os educadores matematicos a
incluirem os jogos como facilitador do ensino-aprendizagem. Apresenta algumas
sugestdes de jogos autorais e ndo autorais, regras e metodologias aplicadas.
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4 | 31/03/2015 | Benedito D. dos Jogos matematicos: Metodologia de ensino
Santos Junior baseada em jogos — uma experiéncia de sala
de aula.

Resumo: Em seu trabalho o autor apresenta aos alunos do ultimo ano do Ensino Médio
uma abordagem ludica para o ensino de Geometria Analitica, com isso obtém mais
interesse dos alunos e consequentemente um maior aprendizado da disciplina. Mostra
também que ndo hé idade para a insercao dos jogos, jovens nos anos finais da educacéo
basica também apresentam um melhor resultado a partir das atividades mais ludicas.

5 | 25/02/2015 Antbnio O uso de materiais manipulativos e jogos
Francisco Canuto através de oficinas: Uma proposta para o
do Nascimento ensino de Geometria
Rodrigues

Resumo: Neste texto o autor apresenta a uma de suas turmas do 1° Ano do Ensino Médio
uma abordagem mais ludica dos contetdos de geometria através de demonstracdes com
material concreto e oficinas de geometria. Com 0 objetivo de comparar o aprendizado
ele ndo apresenta 0 mesmo método as outras turmas e consegue com isso comparar e
observar um melhor aproveitamento dos alunos que tiveram acesso ao material
manipulavel.

Na Busca por “CLUBE” foram apresentados 3 resultados, todas as dissertagdes listadas e

analisadas.

Quadro 2 - Dissertacdes Defendidas no PROFMAT — busca por “CLUBE”

N° Defesa: Autor: Titulo:

1 | 25/09/2014 | Mauricio Mendes Desenvolvimento do Clube de Histéria da
Matematica: Um didlogo das Ciéncias
Humanas com a Matematica.

Resumo: O trabalho apresenta um clube de histéria da Matematica. Com o intuito de
mostrar que a Matematica é uma ciéncia também humana, traz para o convivio escolar,
de maneira ladica algumas apresentacOes teatrais elaboradas pelos alunos com o
objetivo de desenvolver a criticidade dos alunos e efetivamente prepara-los para atuar
na sociedade de forma mais ampla.

2 | 12/06/2018 Bruno da Silva Matematica Recreativa: Uma experiéncia
Ribeiro baseada em clubes

Resumo: Este trabalho discorre sobre atividades elaboradas e desenvolvidas com alunos
do ultimo ano do Ensino Fundamental utilizando Matematica Recreativa. A pesquisa
versa sobre a importancia do tema e os motivos que nos fizeram escrever sobre o
assunto, mostrando o que é realmente a Matematica Recreativa, seus principais autores
e 0 ganho pedagdgico em sala de aula. Descrevemos a experiéncia cultural da Russia e
a aplicacdo dessa metodologia em um blog desenvolvido pelo Instituto Nacional de
Matematica Pura e Aplicada (IMPA) no Brasil conhecido por Clubes. Discutimos a
viabilidade e os caminhos para construcédo de um Clube em escolas publicas e privadas.
Concluimos esta pesquisa com um estudo sobre Olimpiadas de Matematica e como a
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Matematica Recreativa é apresentada nas competi¢es. As atividades propostas em
classe para o aprendizado e a fixacdo de alguns temas importantes para os exames
olimpicos também sdo apresentadas.

3 | 21/09/2018 Danielli Carrido Proposta de implantacdo de um clube de
Canhan Matematica: Dispositivos de articulacéo e
engajamento

Resumo: O trabalho apresenta sugestdes para a implantacdo de um clube da Matematica
com a intencdo de estimular a aprendizagem por meio da cria¢cdo de um ambiente que
instigue o aluno, despertando o interesse do estudante. Jogos, oficinas e problemas sao
propostos para esse fim.

No ambito da UDESC também fiz a mesma pesquisa e obtive como resultado um trabalho
de conclusdo de Curso de Licenciatura em Matematica e uma Dissertacdo do Programa de Pos-

graduacdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias - PGECMT.

Quadro 3 - Dissertacdo Defendida no PPGECMT - UDESC

N° Defesa Autor Titulo

O resgate dos jogos tradicionais como
recurso didatico para o ensino da
Matematica no Ensino Fundamental I1:
Novas possibilidades e contribui¢bes

1 | 30/06/2017 | Josiane Borgmann
Viana

Resumo: Este trabalho também apresenta uma observacdo de como o Projeto de
Extensdo — Clube da Matematica na escola, com a introducao do ludico auxiliou na
aprendizagem. Com o diferencial de resgate de jogos antigos. Antecede esse trabalho,
uma pesquisa com pessoas maiores de 60 anos a fim de selecionar os jogos para a
aplicacdo. Amarelinha, domino, bolinhas de gude, trilha e outros foram adaptados para
0s contetdos matematicos para o desenvolvimento dessa pesquisa.

Quadro 4 - Trabalho de Conclusao de Curso Graduacdo - UDESC

Ne Defesa Autor Titulo

Clube de Matematica na escola: Algumas
possibilidades para contribuir com a
aprendizagem de Matematica na Educagéo
Basica

1 | 23/06/2017 Sabrina Dunzer
Costa Siscato

Resumo: Neste trabalho € possivel observar como o Projeto de Extensdo — Clube de
Matematica na Escola auxiliou na desmistificacdo de uma Matematica inacessivel e
dificil e como uma abordagem ludica bem desenvolvida propicia um melhor
aproveitamento por parte dos alunos, culminando em melhores resultados.
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Todos esses trabalhos me auxiliaram na busca por referéncias que tratam do assunto, a
maioria deles € um relato de experiéncia e mostram os jogos que foram desenvolvidos.

Apresentam resultados interessante acerca do uso dos jogos na aprendizagem.

Além disso, ampliei um pouco mais a busca analisando os anais do XII ENEM e do VII
SIPEM da SBEM. Encontrei alguns artigos interessantes acerca do uso de materiais

manipulaveis, que também é meu objeto de estudo.

Quadro 5 - Dissertacdes, artigos e publicacdes de outros programas ou revistas (XI1 ENEM)

N° ENEM Autor Titulo
Rejane Costa LABORATORIO DE ENSINO DA
dosSantose | MATEMATICA: USO DE MATERIAIS
1 2016 — Jorge MANIPULAVEIS NA FORMACAO
Comunicagao Henrique CONTINUADA DOS PROFESSORES
Cientifica Gualandi

Resumo: Pesquisa feita no Sul do Espirito Santo, investigou se o Laboratorio de Ensino
de Matematica (LEM) contribui para a formacdo continuada dos professores dessa
disciplina e se os materiais manipulaveis minimizam as dificuldades de aprendizagem da
matematica. Verificou-se que o LEM podera ser um aliado para superar as lacunas na
disciplina de Matematica, através de atividades com material manipulavel, provocando
entusiasmo no aluno e desenvolvendo a interacdo de processos mentais.

Mauro Sérgio
2016 ArTa?’Jlj)fneIEa??na A UTILIZACAO DE JOGOS COMO
2 Relato de Carvalho do RECURSO PEDAGOGICO PARA O
Exeriencia | Nascimento ENSINO E A APRENDIZAGEM DE
P Ricardo MATEMATICA NO ENSINO
Formenton FUNDAMENTAL

Resumo: Apresenta analise de contribui¢fes do uso de jogos pedagdgicos em sala de aula
para aprimorar 0 ensino da Matematica no Ensino Fundamental: Operacdes basicas,
raciocinio l6gico, com o intuito de “tornar a abordagem desses conteudos mais atraente e
estimulante.”

Renata
Rodri ,
3 2016 - ocrgues de LABORATORIO NA ESCOLA:
Comunicagio | oy eia bra | CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DE
Cientifica Samira Zaidan MATEMATICA

Resumo: Aponta uma experiéncia de implantagdo de um Laboratorio de Ensino de
Matematica. Apresenta propostas de aplicabilidade e funcionalidade, além de discutir a
possibilidade de uso desse espaco na formacéao de professores.
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Quadro 6 — Artigo selecionado no VII SIPEM (2018)

N° SIPEM Autor Titulo

Juliana Campos 0 JOGO ALEM DO JOGAR: O

Sabino de Souza POTENCIAL DO DESENVOLVIMENTO

e Mateus Gianni DE UM JOGO PARA O PROCESSO DE
Fonseca APRENDIZADO EM MATEMATICA

1 | Artigo - 2018

Resumo: Esta pesquisa, diferente das muitas que tratam sobre o uso de jogos na
Matematica, buscou analisar 0 jogo sob um outro olhar: o do processo de criacdo do
mesmo. Dessa forma, a pesquisa teve por proposito investigar a potencialidade da
elaboracdo de jogos matematicos como estratégia de atividade didatica nessa area de
saber a partir das percepgdes de 20 estudantes da licenciatura em matematica do Instituto
Federal de Brasilia, os quais foram convidados a se investirem no papel de
desenvolvedores de jogos matematicos para o ensino médio. Pode-se verificar que 0s
estudantes perceberam diversas potencialidades para o jogo, ndo apenas aquelas
relacionadas na tarefa do jogar, mas no proprio ato de concepcao e desenvolvimento do
jogo.

Apds a revisdo dessas literaturas pude perceber o quanto o uso dos jogos e materiais
manipulaveis, conforme Ribeiro (2012) sobre o0s jogos nas aulas de Matematica a sua relevancia
se deve ao potencial para o desenvolvimento do pensar matematico, da criatividade e da
autonomia dos alunos sendo muito eficazes na aprendizagem matematica. Ao relacionar o
trabalho com jogos nas aulas de matematica, podemos dizer que estamos naturalmente
desenvolvendo uma abordagem entendida como “ponto de partida” da atividade matematica.
Em resumo, na medida em que jogam, os alunos potencializam habilidades de resolucéo de

problemas.
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30LUDICO

A palavra Ludicoé um adjetivo masculino com origem no latim ludos que remete
para jogos e divertimento. Uma atividade ludica € uma atividade de entretenimento, que da
prazer e diverte as pessoas envolvidas: pode ser ouvir uma mausica, dancar, jogar, desenhar,

construir artefatos etc.

Por esse motivo, muitas vezes é associado apenas a primeira infancia, quando se permite
brincar, se divertir, ter prazer. Essas sensa¢fes sdo inerentes ao ser humano em qualquer fase
da vida e deveriam poder ser experimentadas em todas elas. Que adulto ndo se sente mais feliz
ao ouvir a sua musica favorita tocando no radio? Estando ele dentro do carro e sozinho, se
permite até dancar e cantar alto, sem preocupacdo com a afinacdo ou julgamento externo. Esse

€ um momento de prazer que foi propiciado por uma atividade cultural.

No contexto escolar, € comum observar que a ludicidade esta presente apenas nos primeiros
anos, ao longo da educacdo infantil. E raro encontra-la ao longo do Ensino Fundamental 1, e
ainda mais incomum aché-lo no Ensino Fundamental Il. O que torna o aprendizado uma

obrigacdo desagradavel, séria e sisuda.

Pode ser observado que ao aplicar os jogos, com um olhar direcionado é possivel perceber
como o jogar pode ser eficiente na demonstracdo das emocdes dos alunos. Por exemplo, por
que esse aprendizado ndo pode ser dar de maneira mais prazerosa? Por que quando se tornam

adolescentes perdem o interesse pelo brincar? Vergonha? Medo de falhar?

Ao brincar, a crianca demonstra prazer em aprender e tem oportunidade de lidar com sua
exaltacdo em busca da satisfacdo de seus desejos, e ao vencer as frustragdes engquanto brinca,
aprende a agir estrategicamente diante das influéncias que atuam no ambiente e reafirma sua

capacidade de enfrentar os desafios com confianga e autoestima.

Das situagGes académicas, certamente a mais produtiva é a que envolve 0 jogo, quer na
aprendizagem de nogOes, quer como meios de favorecer 0s processos que intervém no ato de

aprender.

Além disso, ndo se ignora o aspecto afetivo que se encontra implicito no préprio ato de
jogar, uma vez que o elemento fundamental é o envolvimento do individuo que brinca. Pode-

se dizer que, com base nas caracteristicas que definem os jogos de regra, 0 aspecto afetivo
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manifesta-se na liberdade da sua prética, essa inserida num sistema que a define por meio de

regras, o que é, no entanto, aceito espontaneamente.

E importante enfatizar que as atividades de entretenimento s&o inerentes ao ser humano,
ndo apenas ao universo infantil, mas também & experiéncia de um adulto. Na vida das criangas,
0s jogos e brincadeiras ocupam um lugar singular. No momento em que se concentram nas
atividades lddicas, as criancas se envolvem tanto que colocam a realidade de lado e sucumbem

ao mundo da fantasia e da ficcdo no simples fato de brincar. (RIBEIRO, 2012, p.16)

Psicologicamente, € correto afirmar que o jogo e as brincadeiras atuam como fatores
psicossociais, afetivos e intelectuais no processo de desenvolvimento infantil. Gera por si sO
um ambiente conveniente ao interesse da crianga, uma vez por ser uma atividade dinamica (em
sua maioria) e por leva-lo a uma circunstancia imaginéria, que ajuda o desenvolvimento do
pensamento abstrato. (GRANDO, 2004, p.18)

3.1 CONTEXTO HISTORICO SOBRE JOGOS

Desde a antiguidade se observa a necessidade do homem de jogar, com o intuito de se obter
lazer e/ou passatempo. Conforme Huizinga (1999) a definicdo de jogo esta dentro daquilo que
institui uma acdo ou atividade voluntaria, que demanda certas regras, mas aplicadas de maneiras
consentidas, com finalidade e que permite sensa¢6es como tensao e alegria com o objetivo de

agregar a realidade mondétona rotineira.

Almeida (1987) relata que, também nos povos primitivos como egipcios e romanos era
através dos jogos que os valores eram repassados aos mais novos, nao so isso, mas também a
contextualizacdo do ambiente em relacdo para com a vida adulta. Ariés (1986) conta que as
responsabilidades mais serias como o trabalho ndo ocupavam tanto tempo na rotina dos
individuos, o que permitia inserir adultos e criangas nas mesmas brincadeiras, a fim de
fortalecer os lagos coletivos da sociedade acima das demais tarefas. Os jogos, portanto, eram
atividades que ocupavam bastante tempo e eram prioridade da rotina antiga.

Para crianca é a ferramenta que permite a contextualizacdo de sua cultura, que forma uma
bagagem cultural que ela utiliza para poder compreender seu entorno. Brougere (1998) diz que
é dentro dessa realidade ludica da brincadeira que a crianca se relaciona com conteddos

culturais que ela reproduz e transforma, se apropriando e os dando um significado. Afinal, é
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dentro da brincadeira que a crianga adquire prazer e interesse por determinado assunto. O que
permite a construgdo de sua percepgdo externa de sua realidade assim como do seu “eu” de
maneira autbnoma.

Na educacéo é pela filosofia do construtivismo que vemos a adocdo da brincadeira e dos
jogos no aprendizado. Piaget nesse movimento defende o desenvolvimento do individuo atraves
de agBes deste para com o ambiente, pois estas acGes levam o0s processos psicoldgicos
elementares para sua inteligéncia e conhecimento.

Conforme Antunes (1998), “todo jogo pode ser usado para muitas criangas, mas seu efeito
sobre a inteligéncia sera sempre pessoal e impossivel de ser generalizado." Um argumento
levado em consideracao para a metodologia desse estudo.

Piaget (1983), observa e afirma que determinados tipos de jogos permitem a sensacao de
poder e realizacdo pelas criancas, assim como a elaboracdo de sua visdo de mundo e a busca da
coeréncia com sua realidade. Fatores fundamentais para seu desenvolvimento como individuo.
Para Platdo, o aprender de maneira divertida deveria ser exaltado, afirmando que as criancas
deveriam estudar a matematica de forma atrativa. (ALMEIDA, 1987).

Rousseau descreve que a crianga que possui acesso aos jogos ludicos dentro de um ensino
livre e espontaneo, tem um comportamento mais feliz e descontraido. Afirma ainda, “Em todos
0S jogos em que estdo persuadidas de que se trata apenas de jogos, as criancgas sofrem sem se
queixar, rindo mesmo, o0 que nunca sofreram de outro modo sem derramar torrentes de
lagrimas.” (ALMEIDA, 1987, p. 18).

A historia onde a brincadeira e 0s jogos eram comuns a todos os participantes da sociedade,
mostram o poder do ludico educativo, que sdo uma tdnica confirmada e sugerida por um grupo
influente de pensadores. Mostrando que tais atividades existem independente do seu uso
educacional, que, no entanto, tem grande valor se usados na area, ja que estimulam as relacdes
cognitivas, afetivas, sociais, além de permitir 0 senso critico das criancas que participam desse
processo. (ALVES, 2001).

3.2 0 BRINCAR NA APRENDIZAGEM MATEMATICA

A abordagem do ludico estd de acordo com grandes pensadores, uma vez que tem a
intencdo de despertar o interesse das criangas pelo assunto, permitindo um ambiente de
aprendizagem mais favoravel. Teoricos como Rogers, Dewey, Cousinet, Pestalozzi, Froebel,

Decroly, Gardner, Montessori, Piaget, Vygotsky e Paulo Freire buscam um ambiente que
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permita a valorizagéo do aluno, assim como a atencéo devida a sua realidade, suas inteligéncias,

opinides, sentimentos e concepcoes.

Segundo Vygotsky (1988), a ludicidade ndo esta ligada somente ao prazer. As regras
impostas e 0 pensamento imaginativo permitem a crianga o desenvolvimento de seu raciocinio
l6gico, assim como o aperfeicoamento de suas habilidades e contato com os sentimentos e
percepcOes dos ambientes e participantes da sociedade.

As brincadeiras e jogos sdo, por si s6 uma situacdo de aprendizagem através
de regras existentes em cada um e também através da imaginacédo, que leva a
crianca a reproduzir situacdes de seu dia a dia. Ao reelabora-las ela é capaz de

exteriorizar suas afeigbes, necessidades, desejos e paixdes. (ARAUJO, 2000,
p. 66)

Ao brincar, a crianca demonstra prazer em aprender e tem oportunidade de lidar com sua
exaltacdo em busca da satisfacdo de seus desejos, e ao vencer as frustracdes enquanto brinca,
aprende a agir estrategicamente diante das influéncias que atuam no ambiente e reafirma sua
capacidade de enfrentar os desafios com confianga e autoestima.

Estudando sobre o desenvolvimento infantil, Winnicott (1975), determina que a melhor
maneira de uma crianca satisfazer seus desejos e vontades € por meio da brincadeira.

O brincar é o fazer em si, um fazer que requer tempo e espago proprios; um
fazer que se constitui de experiéncias culturais, que é universal e préprio da
salde, porque facilita o crescimento, conduz aos 67 relacionamentos grupais,

podendo ser uma forma de comunicag¢do consigo mesmo (a crianga) e com 0s
outros. (WINNICOTT, 1975, p.63)

Das situacOes académicas, certamente a mais produtiva € a que envolve o jogo, quer na
aprendizagem de nocOes, quer como meios de favorecer 0s processos que intervém no ato de
aprender. Além disso, ndo se ignora o aspecto afetivo que se encontra implicito no proprio ato
de jogar, uma vez que o elemento fundamental é o envolvimento do individuo que brinca. Pode-
se dizer que, com base nas caracteristicas que definem os jogos de regra, o aspecto afetivo
manifesta-se na liberdade da sua pratica, essa inserida num sistema que a define por meio de
regras, 0 que é, no entanto, aceito espontaneamente. Vygotsky (1994), diz que é através da
brincadeira que a crianga consegue reproduzir o discurso externo, o internalizando, criando sua
prépria esfera de conhecimento.

E importante enfatizar que as atividades de entretenimento sdo inerentes ao ser humano,
ndo apenas ao universo infantil, mas também a experiéncia de um adulto. Na vida das criancas,

0s jogos e brincadeiras ocupam um lugar singular. No momento em que se concentram nas
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atividades ludicas, as criangas se envolvem tanto que colocam a realidade de lado e sucumbem
ao mundo da fantasia e da ficgdo no simples fato de brincar.

Ao relacionar o trabalho com jogos nas aulas de matematica, podemos dizer que estamos
naturalmente desenvolvendo uma abordagem entendida como “ponto de partida” da atividade
matematica. Em resumo, na medida em que jogam, os alunos potencializam habilidades de
resolucdo de problemas. No entanto, é necessario para que isso ocorra, pensar bem na
elaboracdo da proposta do jogo aos alunos, para que a atividade néo se torne desconectada do
processo de ensino e aprendizagem, como um mero modismo que foge a curva da sua finalidade
original. Deve-se entdo, procurar sobretudo evidenciar a resolugdo de problemas, de modo que
0s aspectos considerados no jogo tornem a atividade parte do processo do aprender e/ou
aperfeicoar matematicamente.

Ha vantagens incalculaveis ao se propor insercdo de jogos na aprendizagem da matematica.
Para Grando (2004), destacam-se o0 desafio aos jogos, ou seja, a participacao ativa do aluno na
construcdo do proprio conhecimento e a evolugdo da sua criatividade, do senso critico e
competitivo sadio, além da observacéo e da possibilidade de permitir uma relacdo viva entre as
formas de uso da linguagem.

Existem diversas categorias ao classificar jogos, a classificagcdo proposta por Piaget, citado
por Alves (2001), engloba respectivamente, trés categorias determinantes: jogos de exercicio
de carater exploratorio, manipulacéo e acdo voltada para criancas de até dois anos de idade. A
partir dessa idade, a adocdo de jogos simbdlicos se torna uma melhor opg¢do, onde ha uma
experiéncia imaginativa, de invencao e simulacdo de situaces reais. Por fim, posteriormente o
periodo de atividades com jogos simbolicos, recomendam-se 0s jogos de regras, que possuem
fungdes mais socializadas.

Diante de tantos autores e diferentes possibilidades de jogos, destacamos 0s jogos de regras.
Estes, compostos por um conjunto de condi¢des e procedimentos necessarios a execucao e a
conclusdo do jogo, pois tratam-se de jogos aonde se propde uma situacdo-problema que o
individuo soluciona ou ndo (MACEDO, 2000).

Segundo Macedo (2000), nos jogos de regras ha fatores de ordem afetiva, social e
cognitiva. Que serdo parte principal do objeto deste trabalho. Na perspectiva afetiva, ha um
mundo relacional. J& do ponto de vista social, levam-se as exigéncias basicas para uma vida
social. E na concepgéo da ordem cognitiva, ha um foco para compreender o0 mundo, tomando
consciéncia, ainda que relativa, do que nos determina.

Dos diferentes jogos de regra, pode-se destacar os jogos de domino, cartas, bingo, entre

outros. Independente do jogo escolhido, existem considerac6es a serem levadas em sua escolha.
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Alves (2001) aponta jogos em grupo como principal modalidade, pois permite o entrosamento
entre os participantes e a habilidade de cooperagéo.

Os critérios a seguir, indicam a importancia da organizacao por parte do professor. Ja que
devem se atentar para jogos que visam situacdes desafiadoras e interessantes, permitindo que
haja uma auto-avaliagdo da execucgédo de cada jogador sem que perca a participagdo integral e
ativa de todos os integrantes durante todo o jogo.

Ao discutir questdes elementares acerca do potencial pedagogico dos jogos nas aulas de
matematica, realizamos alguns apontamentos sobre a utilizacao do entretenimento no contexto
educativo, destacando o ato de brincar como essencial no processo de desenvolvimento infantil.
No mesmo eixo tematico, conjectura-se a resolucéo de problemas e todo o recurso envolvido
dentro do ponto de partida através da resolucdo de problemas. Por fim, evidenciamos as
correlacdes entre os jogos de regras e o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, que
somados permitem e possibilitam um movimento continuo de reflexdo sobre o uso de jogos nas

aulas de matematica.

3.3 AMATEMATICA E O LUDICO

No ponto de vista escolar, a inser¢ao de jogos se tornou um objeto altamente significativo.
Pois permite alavancar o desenvolvimento e aperfeicoamento afetivo, social e sobretudo

cognitivo, através da aplicacdo da ideia do aprender brincando.

De maneira préatica, conforme Moura (1994) a importancia de tal rito € a possibilidade de
criar uma relacdo entre as criangas e o conhecimento cientifico, ou seja, permite a aproximacao
da crianga com circunstancias e a¢des adultas por meio do jogo, as quais requerem reflexdo,
analise, e criacdo de estratégias, determinando um caminho para o desenvolvimento do

pensamento abstrato.

Portanto, a exploracéo de jogos educativos das aulas de Matematica, apresenta-se como
um dos caminhos para o0 desenvolvimento de atividades de resolucdo de problemas
matematicos. Uma vez que, sdo atividades como estas, que alavancam o processo de ensino e
aprendizagem, visto que, é por meio das dificuldades que os conhecimentos matematicos
afloram-se. Um conjunto de a¢Oes que permite ao professor conduzir uma compreensdo de um

fato matematico de forma mais prazerosa.
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Quando um modelo de escola privilegia a configuragéo que concorda com a elaboracdo e
desenvolvimento de individuos com capacidade critica, criativa, reflexiva, inventiva, entusiasta
em um exercicio permanente de autonomia, consegue-se um ambiente o qual o professor

assume o papel de organizador e gestor do ensino.

Sabemos que a mudanga no sistema educacional precisa ocorrer, sobretudo em relagéo ao
ensino da matematica, disciplina pouco valorizada pelos estudantes no dia de hoje. Por isso,
aliar o ladico dentro do processo de aprendizagem permite uma pedagogia de sentimentos, de

reflexdo e de muito didlogo, melhorando a interagdo entre o professor e os alunos.

Um jogo trazido para esse ambiente faz com que as criancas sejam participantes ativas de
maneira fisica e mental, levando-as a superar obstaculos emocionais e cognitivos. Criando um
ambiente favoravel a experimentacdo, reflexdo, se tornando um estimulador para o ensino e

aprendizagem.

O pediatra e psicoterapeuta Winnicott (1975) é um dos principais autores que se considera
na hora de compreender o desenvolvimento das atividades ludicas para criangas. Ele defende
que o brincar ¢ inato da crianga, onde o primitivo dele € o “ser” e s6 depois o “fazer” diante os
objetos do universo. O ato € reduzido a ideia que o brincar é parte do processo de adaptacdo a
vida.

Winnicott (1975, p.50) em uma de suas obras escreve: “Brincar ¢ uma experiéncia, ¢ uma
experiéncia sempre criativa, uma experiéncia num continuum espago tempo, uma forma basica
de viver” e (1975, p.44) e continua ... sem uma base de criatividade, fundada na relagdo
humana entre dois seres, a acdo de brincar pode ser apenas uma expressao submissa ao real. ”

Isso significa ter atencdo ao que se propde, para que o professor ndo torne a atividade ltdica
algo sem objetivo. Por isso, deve-se elaborar de maneira muito cuidadosa 0s jogos a serem
propostos, para que nao sejam exercicios soltos sem vinculo com a realidade e objetivo. Néo
levando s6 em consideracao a quantidade de jogos, mas sobretudo, a qualidade deles.

Froebel (1917, apud ARCE 2004) defende que o ludico deveria determinar alguns fatores
na educacdo, sendo ele o responsavel por permitir a evolugéo da crianca. Ou seja, o ideal seria
possui-lo em todo o processo de aprendizagem escolar, para desenvolver as multiplas
inteligéncias e habilidades.

Maria Montessori, se fundamenta na importancia da escola ativa, em uma perspectiva
singular que mostra que a crian¢a entende o meio através da nogédo do siléncio e dominio
préprio, para isso, Montessori foca em materiais de linguagem especifica para cada area:

sensorial, vida pratica, linguagem, matematica e outros.
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Ao criar jogos que sigam tais raciocinios, o professor garante um ambiente prazeroso e de
trabalho matuo, fundamentalmente positivo tanto para quem aprende quanto para quem ensina.
Ferran (1979) diz que é na acdo de brincar que 0 ensino encontra portas para tudo que coopera
na construcdo da crianga como individuo.

As atividades em matemaética que partem de situacdes-problemas devem levar os alunos a
exercitarem sua criatividade e seu raciocinio ldgico. Podem envolver questdes qualitativas e/ou
quantitativas, que vao desde a nimeros, até medidas e geometria. E fundamental levantar
questdes que ja estdo no seu cotidiano, fatores e assuntos que os alunos ja veem no dia-a-dia,
que contribua para o aperfeicoamento cognitivo e afetivo com a disciplina.

A prética pode variar, e possui diversas vertentes para serem abordadas, exemplo disso s&o
a inducdo de calculos, estimativas, projecdes, interpretacdo a fim de solucionar as questdes-
problemas. Para isso, ha uma infinidade de ferramentas para estimular cada vez mais a
criatividade infantil, materiais como fichas, palitos, desenhos, s&o uma boa escolha na hora de
elaborar esses projetos.

Para Araujo (2000) o fazer Matematica € um processo dialético que envolve a acéo, a
formulacdo e a validacdo do conhecimento. E para permitir que tudo isso ocorra, é preciso
investir em jogos que facam parte da rotina escolar. O ponto de partida da atividade matematica
ndo € a definicdo por si s6, mas sim o levantamento do problema.

Para realizar, ndo ha necessidade de artificios luxuosos para a producéo de jogos, afinal o
mais importante é a acdo a ser executada pelo aluno. Assim como ndo se deve focar no
resultado, mas observar todo o processo. Os verbos em questdo, que aparecem em forma de
perguntas, sdo 0s responsaveis em permitir que o aluno verbalize a atividade. Um aluno
desafiado de maneira adequada, consegue atingir o objetivo de maneira prazerosa alcangando
o resultado esperado. Essa a¢do somada a uma realidade Iudica, tem grandes chances de obter
bons resultados. Segundo Bruner (1968, p.51): A educacdo deve procurar desenvolver o
processo da inteligéncia de modo que o individuo seja capaz de ir além dos habitos culturais do
seu mundo [...] de modo que possa criar uma cultura interna propria.

O importante é entender o processo por tras da atividade, as incertezas, erros e acertos de
cada individuo. Pois é essa observacdo de conduta que permite aos alunos desmistificarem a
Matematica imutavel e perfeita, mostrando que ela pode ser uma disciplina questionadora e
afetiva. Segundo Araujo (2000, p.81 e 82):

A importancia dos questionamentos esta no entender o que se faz, como se faz e saber
por que se faz. Ao jogar, a necessidade de vencer ressignifica a necessidade de
aprender. (...) Jogar implica em tomar decisdes, fazer representacGes mentais, elaborar
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estratégias, fazer previsdes. Desta forma, a proposta é dar oportunidade aos alunos de
elaborar, de um modo pessoal, diferentes procedimentos de resolu¢do, comparar esses
procedimentos e criar argumentos para justifica-los, aprender a detectar seus erros e
aqueles cometidos pelos colegas, questionar, reformular e consensar ideias, produzir
informacdo ao relacionar dados, avaliar e emitir seu proprio julgamento.

Estudos comprovam que a maioria dos alunos ndo conseguem compreender a Matematica
de maneira facil, e que constantemente levam algum tempo para entender a importancia que a
aprendizagem da disciplina possui na vida cotidiana. O objetivo principal da implantacdo da
Matematica ludica no ensino é, portanto, trazer o aluno para o ambiente escolar motivado a
aprender de maneira divertida.

Os educadores matematicos devem achar opg¢des para criar uma motivacao no ensino, a
fim de desenvolver ndo s6 suas capacidades cognitivas, mas como sua autoconfianca,
organizacao, concentracdo, estimulando a socializacéo e gerando intera¢es do individuo para
com o meio em que vive. (OLIVEIRA, 2007).

3.4 ARTEFATOS E MATERIAIS PEDAGOGICOS

De maneira histdrica no ensino tradicional, nos meados do seculo XVII, acreditava-se que
a capacidade cognitiva infantil era igual a do adulto, apenas menos desenvolvida. Por isso, a
intencdo da educacdo sustentava-se apenas em corrigir a crianca, através da transmissdo de
conhecimento de forma passiva, inclusive, era comum assistir professores que encaravam a

insercdo da ludicidade na educacdo como perda de tempo.

Conforme Comenius (1657), considerado o pai da Didatica, descreve em uma de suas obras
(Didatica Magna) “[...] ao invés de livros mortos, por que ndo podemos abrir o livro vivo da

natureza? Devemos apresentar a juventude as proprias coisas, ao invés das suas sombras”.

Ao longo do século XVIII e XIX, vemos uma mudanca de comportamento no corpo
docente em geral, transformando-se com os pensamentos do filésofo Rousseau, a escola que
antes era baseada em corrigir as deficiéncias da crianca, torna-se uma escola mais ativa, visando

quesitos que vao além da matematica em si, como questfes comportamentais e biologicas.

Os artefatos manipulaveis funcionam como catalizadores para o ensino dos conceitos
matematicos, pois proporcionam uma aprendizagem prazerosa através da manipulacdo de
objetos. Esses materiais concretos propiciam aos professores a realizacdo de uma aula dindmica

e leva os alunos a raciocinarem e a resolverem problemas. De maneira prética, artefatos e
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materiais pedagogicos podem ser encontrados através de jogos de exercicio sensorio-motor,
simbdlicos, de regras sendo utilizados como instrumentos que aceleram o aprendizado de forma

mais agradavel.

E fundamental referir, segundo Lorenzato (2006), que 0 matematico Arquimedes percebeu
a influéncia do ver e do fazer no processo de aprendizagem confirmando a importancia das
imagens e dos objetos no processo de construcdo de novos saberes. E nesta linha de
pensamentos que reunimos condigdes para utilizar o antigo provérbio chinés que diz: “se ouco,

esqueco; se vejo, lembro; se faco compreendo.” (LORENZATO, 2006, p.5)

A utilizacdo de materiais manipulaveis pressupde que o professor averigue 0s motivos que
o levam a utiliza-los e de que forma poderdo beneficiar a aprendizagem dos conteudos

programaticos.

Os materiais manipulaveis tém um importante papel no desenvolvimento cognitivo e
afetivo dos alunos. Por outro lado, “0 modo de utilizar o material escolhido depende fortemente
da concepcao do professor a respeito da matematica e da arte de ensinar” (LORENZATO, 2006,
p.25).

A visualizagdo auxilia no processo de ensino e aprendizagem, sendo importante para o
aluno aprender conceitos, mesmo que muitas vezes ndo seja possivel representa-lo
corretamente, como o exemplo utilizado com as caixas representando um conjunto infinito

conforme a figura 1 abaixo.

3.5 RELATO DE EXPERIENCIA

Neste topico apresentaremos uma colecdo de experiéncias vividas em sala de aula pelos
alunos dos 7°, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental Il a respeito da ludicidade envolvendo o
conteddo programaticos de suas respectivas séries conforme descrito na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC)

Um material que uso em minhas aulas sdo caixas de diferentes tamanhos para representar
os conjuntos dos nimeros naturais, inteiros, racionais, irracionais e reais. E fato que, por serem
conjuntos infinitos representar por caixas ndo seria o ideal, porém as representacdes dos livros

didaticos, por diagrama de Venn também apresentam essa mesma falha conceitual. Mas isso
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ajuda muito na compreensdo. Usando caixas menores para 0s numeros naturais e colocando
dentro dos inteiros é possivel mostrar para o aluno que o conjunto N esta contido em Z e que
h& espaco vazio e esse espago é ocupado por exemplo por -1, -2, -3,... . Com essa mesma ideia
fazemos a inclusdo de Z em Q e represento I uma caixa igual ao Q (nesse exemplo caixa de
hambdrguer, embalagem reutilizada). Juntando as caixas de que representam o0s conjuntos Q
e I obtemos o conjunto R. Este recurso foi utilizado nas turmas do 9° ano como uma revisao
de contetido, mas também pode ser usado ao apresentar esse conceito aos alunos do 8°ano.
(Figura 1)

Figura 1 - Representagdo dos conjuntos numéricos com uso de caixas recicladas

CONJUNTO
DOS
|IRRACIONAIS

| CONJUNTO
B 0os
RACIONAIS

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Um outro recurso pedagogico que também utilizo em sala de aula com os alunos de 7° Ano
sdo os palitos de sorvete inteiros e cortados em tamanhos diferentes. Nessa aula os alunos
tiveram a possibilidade de experimentar montar tridngulos com diferentes segmentos de reta
representados pelos palitos. Puderam antes mesmo de ter contato com a formalizagdo do
contetido (Condicdo de existéncia do triangulo, ou desigualdade triangular) perceber através de
tentativas e manipulag@es que alguns tridngulos eram possiveis de ser formados e outros néo.
Apos as experimentacdes deles, com alguns alunos ja fazendo a observagdo quanto aos lados
ndo fecharem por ndo terem soma superior ao terceiro lado, pudemos partir para a aula
expositiva, na qual os conceitos por eles mesmos experimentados puderam ser melhor



35

compreendidos e terem significado. Montei com eles alguns tridngulos usando o recurso acima
citado e pudemos a partir de operacgdes entre as medidas dos segmentos verificar quando e
porgue € ou ndo possivel formar tridngulos (Figura 2). Sdo duas turmas com 30 alunos, as aulas
sdo divididas de modo que das 4 aulas semanais tenhamos uma aula de Geometria e 3 aulas de
algebra para que os alunos tenham contato com as duas areas do conhecimento

simultaneamente.

Figura 2 - Aula com uso de palitos de sorvete sobre a condicdo de existéncia
do tridngulo

.
i
]
1
;
:
i
f

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Nas mesmas turmas de 7° ano desse colégio, trabalhei o conceito de soma de angulos internos
a partir da construgéo de um tridngulo qualquer, os alunos escolheram as medidas de segmentos
e angulos e desenharam triangulos com o uso de uma régua. Apos, cortaram o0s triangulos nas
linhas desenhadas por eles, marcaram os angulos com cores diferentes e cortaram os triangulos.
Ao “juntar” esses angulos foi possivel observar que formavam um angulo raso de medida 180°.
Os alunos observaram que ndo dependia do tamanho ou do tipo do tridngulo, que reservados 0s
erros experimentais (cortes mal feitos, ou erros no posicionamento dos angulos) todos eles

somavam 180°.

Apos essa dindmica foi apresentada aos alunos a demonstracdo da soma dos angulos
internos do tridangulo a partir das retas paralelas cortadas por uma transversal, conteido que 0s
alunos ja tinham estudado no trimestre anterior. A compreensao foi melhor ap6s o contato
visual com o recurso do material concreto. Com a simplicidade de um papel, régua, tesoura e
alguns minutos de dedicagéo o aprendizado se tornou muito mais efetivo. Essa concluséo pode
ser tirada do fato de ndo ter feito uso desse mesmo recurso com a turma do ano anterior por

estarmos no formato online. Apesar de inimeras tecnologias e recursos computacionais que
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auxiliaram o aprendizado, ndo ha nada como o contato direto com o material, o pegar, 0 mexer,
0 manipular. Abaixo sdo apresentadas algumas imagens da producgédo dos alunos durante essa
aula (Figura 3).

Figura 3 - Aula com uso de material concreto para demonstracdo da soma dos
angulos internos de um triangulo

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Nas aulas de revisdo também fazemos usos de jogos para relembrar conceitos ja estudados.
Os alunos se dividem em equipes e se auxiliam nos contetdos. Usamos os domindés, fazemos
Quiz com perguntas e respostas sobre o contetido, jogos de tabuleiro, jogos com dados e analise

de probabilidades.

Seguindo essa ideia de manter o lGdico como base nos nossos estudos, incentivo os alunos
a produzirem material artistico sobre o conteldo de Matematica. Os alunos fizeram parddias,
pintaram telas inspirados em Escher, e Romero Brito, utilizando formas geométricas e conceitos

de simetria. (Figura 4)
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Figura 4 - Trabalhos feitos pelos alunos do 7° ano envolvendo conceitos de
simetria e figuras geométricas

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Em um outro momento, com a turma do 7° ano, fizemos uma expedi¢do pelo colégio em
busca do ndmero pi. O conjunto dos nimeros Irracionais sera apresentado aos alunos apenas
no 8° ano, mas ao trabalhar circunferéncia o Pi aparece, no comprimento. Cada aluno trouxe de
casa um objeto em formato circular para que pudéssemos explorar. Dei nome a essa expedi¢do

de “Procurando o Pi” (Fazendo alusdo ao filme: Procurando Nemo da Disney).

Apresentei aos alunos a seguinte tabela, solicitando que todas as medidas de comprimento,
de raio e diametro fossem obtidas a partir de experimentos (Quadro 7). Disponibilizei para eles

alguns pedacos de barbante e eles levaram apenas régua para fazer as medidas.

Quadro 7: Modelo da tabela proposta aos alunos para inserir as medidas obtidas para o

célculo de Pi
Circunferéncia | Diametro Raio Comprimento T
1
2
3
4
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Para auxiliar na medida da roda de bicicleta que eu levei os alunos usaram a fita métrica,
fizeram observacgOes interessantes acerca da diferenca que daria na medida pois o eixo que

encaixa no quadro da bicicleta ndo deixa a figura plana. (Figura 5)

Outras observacgdes, como o fato de ndo conhecer o centro exato de todos os circulos

poderia apresentar algum erro de medicéo.

Todos esses questionamentos acerca do experimento foram importantes para que os alunos

percebessem que haveria alguma alteracéo no resultado.

Mas ap0s os célculos perceberam que os valores estavam todos entre 2,80 cm e 3,5 cm. Ao
retornar para a sala de aula comparamos os resultados e enfim apresentei 0 nimero pi aos

alunos.

Figura 5 - Alunos fazendo uso de material concreto para obtencao do valor aproximado de Pi.

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Devido a parceria com 0 FAB 3D UDESC, foi possivel levar para a sala de aula do 9°
ano os sélidos geométricos e algumas de suas planificacfes. O material concreto auxilia o
aprendizado, objetos tridimensionais s&o melhor compreendidos quando saem do papel.
Observamos a relacdo de Euler, observamos e contamos as faces, veértices e arestas. Os alunos
mediram os segmentos, calcularam area total e volume dos prismas e piramides, alguns

usando o s6lido, outros as planificacGes e comparando os resultados. (Figura 6)



Figura 6 - Alunos analisando os sélidos e suas planificacdes

4 ..

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Figura 8 - Alunos em pratica de cooperagdo auxiliando uns aos outros

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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4 ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresenta-se a metodologia utilizada para a elaboracéo deste estudo, a fim
de ilustrar e explicar as relagdes com a teoria e a pratica levantada e, por fim, a apresentacédo da
analise relacionando os objetos com a conclusdo da insercédo dos jogos e materiais manipulaveis
em sala de aula apresentada neste trabalho, com o objetivo de responder aos objetivos do estudo.

Um dos métodos (bibliografico) permitiu ao pesquisador conhecer a literatura j existente,
assim estabelecendo a sustentacdo para avancar nos estudos sobre determinado tema. Neste
caso, nota-se uma limitacao de autores que abordam a tematica de maneira integrada ao ensino
da matematica através dos jogos. “Descobrir 0 que os outros ja escreveram sobre um assunto,
juntar ideias, refletir, concordar, discordar e expor seus proprios conceitos pode se tornar uma
atividade criativa e prazerosa”. (STUMPF 2005, p. 61)

No processo de desenvolvimento deste estudo, o inicio se deu por meio da busca do
embasamento tedrico para o objeto de estudo. Foram selecionados autores para a
fundamentacéo tedrica sobre o ensino da matematica através de jogos, além de artigos, sites,
revistas, teses e dissertagdes que posteriormente pudessem legitimar e permitir a reflexdo sobre
as teorias e questdes levantadas durante a realizacdo desta pesquisa. Deixando evidente que,
neste trabalho, 0 método de pesquisa bibliografica também foi o escolhido por possibilitar o
reconhecimento de diversos estudos realizados nas areas de interesse.

A abordagem da pesquisa é de cunho qualitativo pois se baseia em fendmenos unicos
buscando a experiéncia dos participantes e levando em consideracdo questdes inseparaveis do
seu contexto.

A natureza do projeto por sua vez € de pesquisa aplicada (pratica), escolhida para
desenvolver as solugdes praticas aplicaveis em ambiente escolar. Quanto a analise dos dados,
adota-se 0 método explicativo, onde o pesquisador busca identificar os fatores que determinam
ou contribuem para a ocorréncia do sucesso da matematica ensinada atraveés de jogos
manipulagdes de materiais concretos.

Os procedimentos sé@o diversos, pois somados permitem ao pesquisador chegar ao objetivo
do estudo. Por isso, utilizou-se a pesquisa bibliogréafica, baseada em artigo e livros publicados;
observacao participante, coletando dados por meio da observacdo do fendmeno pesquisado;
nesse caso procurando alcangar um impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem de
matematica dos alunos participantes da proposta.

No proximo capitulo acompanhamos toda a questdo teodrica levada para a pratica na

insercdo dos jogos ludicos dentro do ambiente escolar a fim de promover o objeto desse estudo.
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Bodgan e Biklen (1994) apresentam a investigacdo qualitativa com cinco caracteristicas: a
fonte direta de dados é o ambiente natural, no caso desta, o ambiente escolar, mais

especificamente as turmas nas quais foram desenvolvidos os jogos; a avaliacdo qualitativa é

descritiva; o investigador qualitativo se interessa mais pelo processo do gue pelo resultado, o

que fica claro nessa abordagem em que os jogos foram desenvolvidos e aplicados nas turmas
de 9° ano e os alunos apresentaram excelentes trabalhos, porém ndo foi possivel avaliar com

dados quantitativos o resultado da pesquisa; 0s avaliadores gqualitativos tendem a analisar seus

dados de forma indutiva, ou seja, analisando; o significado é de importancia vital na abordagem

qualitativa.
Assim a presente pesquisa se configurou como uma investigacdo de natureza qualitativa,

visto que envolvia a “obtenc¢do de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador
com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa em retratar
a perspectiva dos participantes” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 13).

Segundo Sampieri (2013), “a pesquisa qualitativa proporciona profundidade aos dados,
dispersdo, riqueza interpretativa, contextualizacdo do ambiente ou entorno, detalhes e
experiéncias unicas” (SAMPIERI, 2013, p.41) para alcancar os objetivos propostos, isto &,
analisar a absorcao de conhecimento dos alunos do ensino fundamental Il a partir das préaticas
de atividades ludicas com jogos. Esse tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses. A
grande maioria dessas abordagens envolve: (a) levantamento bibliogréafico; (b)
entrevistas/questionarios com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreenséo (GIL, 2007).

O caréater qualitativo justifica-se pelo objeto, que € subjetivo, visto que nao foi possivel
nessa pesquisa fazer uma avaliacdo especifica sobre os conhecimentos. A ideia inicial era
aplicar essa pratica em apenas uma das turmas para fazer uma comparacéo entre ambas, ja que
tenho 2 turmas de cada ano. A abordagem qualitativa caracteriza-se pela aproximacéo de
fendmenos sociais que compdem a realidade social, e que ndo cabe quantificar e generalizar,
pois trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencgas, dos
valores e das atitudes (SAMPIERI, 2013).
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5 EM ACAO - O ESTUDO DE CASO: APRENDENDO E JOGANDO

Para validar as atividades ludicas no ensino aprendizagem foram feitas observa¢es no
colégio em que leciono, de poder socioeconémico médio, na cidade de Joinville situada em
Santa Catarina nas séries finais do ensino fundamental, mais especificamente com os alunos de
7°, 8° e 9° ano no periodo de junho a setembro de 2021.

Foram desenvolvidos jogos que foram produzidos pelos alunos do 9°ano do Ensino
Fundamental como trabalho trimestral. Esses jogos podem ser usados por professores que
ensinam matematica na pratica docente com seus alunos. A elaboracdo desse trabalho foi

proposta ainda no periodo da Pandemia, de maneira remota, através do formulario Google.

Figura 9 - “Prints” do Formulario Google (Trabalho dos alunos sobre os jogos)

2- Objetivos do Jogo:

20 respostas

Trabalho (T2) - Matematica - 9° Ano A - . .
5 0 objetivo do jogo € ser o primeiro a achar o resultado da conta ou pergunta que serd
2° Trimestre fels

20 respostas Objetivo do jogo é achar o maior nimero de pares possiveis. Ganha quen tiver

maior nimero de pares em sua m&o.
Publicar analise
0 Objetivo do Jogo é acertar as perguntas e ter a chance de ganhar pontos, e néo
levar torta na cara, quem mais ganhar pontos no final das seis rodadas ganha o jogo,

O presente trabalho consiste em confeccionar um jogo didatico-matematico, Objetivo final do jogo é dar um xeque-mate no rei adversario. Quando o rei é atacado,
. a P . . T . ele esta em xeque; se for impossivel para o rei escapar desse xeque (se movendo para
ou seja, vocés produzirdo a partir de um jogo ja existente ou novo, um jogo
outra casa, capturando a pega que esté fazendo o ataque ou bloqueando o ataque

que auxilie no aprendi. de algum : atico. Vocés poderao com outra peca), € um xeque-mate, e 0 jogo acabou.
escolher qualquer tema a abordar, desde que seja deste ano letivo. Pode ser
de uma conteudo dado (assim o jogo serviriacomo uma verificagao de Ser o primeiro a alcangar a linha de chegada

P! i ou de algum ido que ainda iremos estudar (nesse caso

Reconhecer um equagao de 2 grau, trabalhar a resolugéo das educagaoes as

ele servira para a aprendizagem). Use e abuse da criatividade. P 2
equagdes completas e incompletas desenvolver estratégias de resolugao

11 - Faga uma breve explanagao sobre como foi fazer esse trabalho, se vocé
achou interessante, se acha que ¢ produtivo aprender através de jogos e
materiais manipulaveis.

3 - Conteudo abordado (Informar o capitulo e © médulo)

20 respostas

20 respostas
Potenciagdo-CAP.2 e Radiciagao- CAP3;
Ambos médulo 1 U S ) SO T
nosso aprendizado, ficando mais empolgante.
Médulo 1 - Capitulo 1 - Conjuntos nimericos - Nimeros Reais N

Achei muito divertido a confeccdo do trabalho, adoro fazer trabalhos dessa maneira,

: pois facilita muito no aprendizado do conteudo,
0 conteiido abordado neste jogo estd presente nas perguntas, e os médulos que

foram abordados nessas perguntas foram os capitulos em geral que estudamos no 9

ano em geral, basicamente cada pergunta foi sobre cada capitulo, Eu adorei a experiéncia de aprender com 0s jogos, e eu recomendo fazer em mais

vezes, me ajudou muito
Capitulo 22 Médulo 7 (Livro 2) p
Capitulo 10 Médulo 3 (Livro 1) Fol divertido, passei um tempo com a minha mae e procuramos diversos jogo esse foi
o mais divertido que a gente achou e um mais simples com o que tinhamos em casa.
Médulo 2 capitulo 7 | i
foi muito legal pois é raro se necessario fazer algum tipo de trabalho manual assim

i mexendo com materiais que ndo seja um l4pis e uma caneta
Equagao de 2 grau, Capitulo 9, Modulo 3 4 . P

modulo 1-2, capitulo 2.3,7.

Eu achei bem divertido fazer o trabalho, e acho que em todas as matérias deveriam
fazer alguma aula diferente e divertida

Google Formularios

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Jogos que auxiliam na aprendizagem de diversos contelidos de Matematica, entre eles,

conjuntos numéricos, funcdo de 1° grau, Equagéo de 2° grau, Trigonometria, Fungéo de 2° grau.
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Os jogos de tabuleiro confeccionados também possibilitam a adaptacéo para quaisquer outros
contetidos de Matematica ou até mesmo de outras disciplinas, basta fazer a alteracdo dos cartbes
de perguntas.

A producdo desses jogos pelos alunos do 9° ano foi uma das avaliagbes trimestrais
conforme ja citado. Leciono para esses alunos desde o 7° ano (2019) e 8° (2020). Em todos
esses anos fiz uso das préaticas ludicas com eles. Um dos trabalhos de anos anteriores
envolveram parodias musicais sobre 0s conteddos matematicos. Recebi trabalhos incriveis, 0s
quais estdo guardados para uma posterior apresentacdo numa oficina ou evento presencial no
colégio quando pudermos novamente ‘aglomerar’ para a troca de experiéncias.

Os jogos foram desenvolvidos numa semana de revisdo de conteldo com as turmas de 8°
e 9° ano. A primeira dindmica adotada foi reunir os alunos de duas turmas (uma de 8° e uma de
9°) na quadra do colégio. Tivemos a ideia de unir as turmas em uma aula que seria de
Matematica e Educacdo Fisica. Foi montado um tabuleiro grande, feito com material reciclavel
(caixas de pizza) nos quais 0s alunos foram os pinos. Dividimos o grupo em duas equipes
mistas. Cada equipe escolheu o seu pino (aluno que deveria lancar o dado e andar pelas 8 casas
disponiveis (cada casa com uma cor que identifica o nivel das questdes).

Originalmente o jogo foi pensado para que alunos de toda a escola pudessem participar,
assim usei as cores que séo designadas para cada ano no tabuleiro - Verde - 6° Ano, Azul - 7°
Ano, Amarela - 8° Ano e Vermelha - 9° Ano, mas como essa atividade envolve apenas os 8°
anos e 9° anos, optei por deixar verde e amarelo para os 8° anos e azul e vermelho para os 9°
anos).

Faz parte da estratégia escolher os alunos que respondem as questdes. Ganha o jogo a
equipe que conseguir enviar todos os alunos para o outro lado da quadra primeiro. O jogador
pino escolhe o aluno que ira responder, se a resposta estiver correta o aluno passa para 0 outro
lado. E esse time repete a jogada. Se o aluno ndo atinge o objetivo, como era uma atividade
proposta em conjunto pelas professoras de Matematica e Educacéo Fisica, é sugerido que ele
faca um dos movimentos divertidos propostos (agachamento, abdominal, polichinelo). De
maneira a descontrair e motivar o acerto dos alunos, propus que a cada acerto de qualquer
equipe eu, autora deste estudo, faria um dos movimentos em questdo. Essa pratica, além de
trazer um resultado pedagdgico esperado, pois permitiu a aprendizagem de maneira eficaz e

prazerosa e também possibilitou uma aproximacao afetiva entre professora e alunos.

Outra dinamica adotada foi fazer com que os alunos das turmas de 9° ano, apresentassem

0s jogos produzidos aos alunos do 8° ano. E eles esses juntos, fazendo adaptacdes dos jogos



44

aos contetidos de 8° ano pudessem se inspiraram a produzir os préprios jogos. Os alunos do 8°,
inclusive, pediram que o trabalho do 3° trimestre fosse 0 mesmo, produzir jogos matematicos.

Figura 10 - Alunos do 8° ano conhecendo os jogos apresentados pelos alunos
do 9° ano

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Além dessa dindmica dos jogos em aula, também criamos um espaco no péatio do colégio
no qual esses jogos ficam disponiveis nos horérios de intervalo para que os alunos tenham
acesso e brinquem no horério vagos (recreio). Chamamos esse espaco de Matematica
Recreativa (Inspirado em Silva - 2004 - que chama esse momento de Matematica de Recreio
no seu clube de Matematica). A partir desse projeto houve um incentivo aos alunos de toda a

escola a produzir e enviar materiais para esse acervo.

Entendo esse como um projeto ainda em andamento, visto que pretendemos manter essa
ideia de montar um Clube de Matemaética na escola com oficinas de jogos, turmas especificas
para estudo para OBMEP, monitoria para os alunos com dificuldade de aprendizagem (nesta
usando os alunos que tem facilidade para ajudarem os alunos sob a supervisdo da equipe de

professores de Matematica da escola).

E possivel notar que além do interesse pelo contetido aumentar, ha também uma melhora
significativa no rendimento dos alunos com o uso dessa ferramenta pedagogica. Nas avaliacGes
formais previstas pelo colégio, sempre que possivel, inclui-se questdes problema que abordam
0 tema dessas nossas aulas praticas para que remeta aquele momento e o aluno consiga acessar

sua memoria afetiva para auxiliar na resolucéo do problema, conforme a figura 11.
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Figura 11 - Uma das questdes de prova em que foi usado o momento de nossas praticas com

material concreto

11. Numa de nossas aulas com material concreto, pudemos fazer experimentos em
busca do numero m. Um dos materiais utilizados foi uma roda de bicicleta que virou
expositor de fotos da minha familia na parede da minha casa. O experimento consistia
em medir o comprimento da circunferéncia e um outro elemento para obter o
numero m . Apos explorar esse e outros objetos circulares pudemos perceber que o
nimero m é um numero decimal nao exato 3,14156295...

Valor
1,0

a) Que outro elemento é esse tratado no
texto que nos permitiu calcular o nimero @ ?

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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6 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional, denominado “Jogos Educativos Matematicos: Uma possibilidade
para aprender Matematica na escola”, foi desenvolvido para que professores tenham a sua
disposicdo um material com linguagem simples que apresenta sugestées que podem auxiliar na
elaboracédo de aulas de Matemética mais criativas, divertidas e inteligentes.

Neste livro foi abordado o uso dos jogos e materiais manipuléveis como facilitadores nos
processos de ensino e aprendizagem de Matematica. Alguns dos jogos apresentados foram
elaborados pelos alunos como trabalho trimestral, os créditos foram dados nas imagens dos
jogos. Diante das manifesta¢Ges positivas dos alunos, nos arriscamos a dizer que 0s jogos que
apresentamos, podem ser grandes colaboradores do professor de Matematica em sala de aula
como recurso pedagogico. (Figura 12).

Figura 12 - Print da pagina do produto educacional que apresenta opinido dos alunos
sobre a aprendizagem através dos jogos

DEPOIMENTO DE ALUNO

DEPOIMENTO DE ALUNO

1 B 6 & &

"Eu achei interessante esse trabalho,
pois vocé relembra todos os capitulos
do livro e os assuntos e aprende
fazendo contas, portanto € bom para o
aluno relembrar o capitulo e caso ele
tiver uma dificuldade na conta também."

L B 8 6 &

"A  realizacao do trabalho foi
maravilhosa, pois o trabalho de pesquisa
me possibilitou um novo olhar para a
matematica, sem ser s6 o ato de
memorizar - repetir passos
mecanicamente.”

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Foram descritas para cada jogo as regras, 0 modo de jogar, 0os materiais utilizados para a
confec¢éo e conteudos matematicos abordados. Enfatizamos que esse material pode e deve ser
explorado de inimeras maneiras, possibilitando adapta¢des inclusive para outras disciplinas.
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Os alunos tendem a se engajar mais com esse tipo de atividade dindmica, comparada as
aulas expositivas baseadas em explicagOes tedricas. O que revela uma maior participacdo por
parte dos alunos na producao do seu conhecimento.

O motivo de escolher jogos como tema € a possibilidade de trazer um momento de
recreacdo estratégica no ambiente escolar, transformando as dificuldades associadas a
Matematica em um processo mais aprazivel. Uma pratica que pode ser associada é a de
cooperacdo, onde os alunos aprendem uns com o0s outros através da resolucédo de problemas e

apresentacdo de solugdes em conjunto.

Por fim, os jogos se tornaram ferramentas que podem ser utilizadas para motivar o aluno
no aprendizado facilitando a compreensédo dos contetidos abordados em sala e colaborando para
0 estreitamento das relacdes no ambiente escolar. Apresento aqui alguns dos jogos que constam

no produto.
6.1 JOGO DE TRIGONOMETRIA

Tabuleiro em formato triangular (Triangulo Retangulo), no qual os participantes fardo uso
do conhecimento de razBes trigonométricas e teorema de Pitdgoras. Sdo langados dois dados, e
0 jogador deve se deslocar a quantidade de casas do somatorio das faces de cima. Essas faces
séo os valores dos catetos de um triangulo retangulo, e as casas do tabuleiro sdo legendas de
seno, cosseno e tangente e o jogador deve calcular esse valor. Se ele acertar o valor, ele
permanece na casa, caso negativo retorna ao vértice anterior. Vence o jogador que completar

primeiro a volta no tabuleiro.

Figura 13 — Tabuleiro do Jogo de Trigonometria produzido em EVA

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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6.2 JOGO DA VELHA MATEMATICO

O Jogo é um a adaptacéo do jogo da velha normal, porém coma abordagem do conteudo
de radiciacdo. O tabuleiro ¢ montado de modo que sejam apresentadas as radiciacfes e as pecas
(X e O) séo os resultados dessas operacfes. Assim o aluno € estimulado a ter estratégia e

raciocinio rapido.

Figura 14 — Alunos jogando o Jogo da Velha Matematico

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

6.3— TAPA CERTO

O jogo é uma adaptacdo do jogo de mesmo nome da Estrela. O objetivo é resgata com o
uso das maozinhas a resposta correta das questdes. Esse jogo foi pensado para o conteido de

radiciacdo e potenciacao.

Figura 15 - Jogo Tapa Certo

{ ’ul

Lo
o
S

OL
[ -

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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6.4 JENGA MATEMATICO

Apds montar a torre e embaralhar o monte de perguntas, os jogadores deverdo entrar em
um consenso sobre quem ira comecar. Para iniciar a partida, um jogador deve retirar um cartdo
pergunta e responder, sendo necessario podera ser usado um rascunho. Se o jogador acertar a
pergunta, devera retirar uma peca da torre, caso a torre caia ele perdeu, e caso ndo acerte ndo
devera retirar nenhuma. Ao fim das perguntas, ou caso a torre caia, 0 jogador com mais pecas

ganhara o jogo.

Figura 16 - Jogo Jenga Matematico

Fonte: Elaborada pela autora (2021)

Figura 17 - Print de algumas questdes do jogo Jenga Matematico

mﬁﬂ Caso uma funcdo quadratica ~ Caso uma funcao quadratica

. tenha o determinante iguala  tenha o discriminante igual a

9 em quantos pontos ela -2 em quantos pontos ela
cortara o eixo X? cortara o eixo X?

) quantos pontos
~ cortarao eixe
. .

Fonte: Elaborada pela autora (2021)
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos e materiais manipulativos em sala de aula pode ser eficiente na
aprendizagem que vai além de contetdos especificos. Os participantes da brincadeira
desenvolvem habilidades e emocgGes durante o ato de jogar. Estimulo de raciocinio, trabalho em

equipe, cooperacdo sdo algumas das possibilidades que podem ser exploradas com o jogar.

Na sociedade antiga a prioridade dos individuos era dedicar tempo a comunh&o entre as
pessoas trazendo a realidade atividades voluntarias que demandavam regras com o objetivo de
agregar sentimentos de alegria, tensédo e competicdo a realidade monétona. A crianga era um
produto do meio e e através dessa vivéncia que ela se relaciona com a sua cultura, se

apropriando e dando significado a sua existéncia.

Criatividade e habilidades manuais foram apresentadas com a confeccdo de jogos
interessantes propostos pelos alunos. Na apresentacao dos jogos e regras aos demais estudantes
do colégio, os alunos puderam trabalhar suas emocdes e o desconforto em falar em publico.

Com essas metodologias conseguimos ressignificar o aprender, o aluno s6 aprende aquilo
que é interessante, que faz ‘brilhar os olhos’, que tem sentido para ele. Tornar a Matematica
atrativa e divertida, aproxima o estudante do aprendizado.

A construcdo do conhecimento a partir do ludico torna o aluno protagonista do préprio
aprendizado, ao manipular materiais concretos ele da valor ao que estd aprendendo. Por
exemplo, atividades que envolvem uma competicdo saudavel e uma cooperacdo entre 0s

participantes colaboram com o seu aprendizado.

Os alunos encaram de maneira muito positiva 0 uso de materiais concretos nas salas de
aula, mas cabe ressaltar que seu uso deve ser feito pelo professor com planejamento e objetivo.
N&o basta apresentar os materiais, é necessario ter uma proposta de explora¢do do mesmo como
recurso pedagadgico. No caso dos jogos também, ndo é somente 0 jogar por jogar, a riqueza

desse material deve ser explorada com inimeras possibilidades pelo professor.

O objetivo do trabalho foi demonstrar a aplica¢do do ludico no ensino da Matemaética de
forma préatica e estratégica, evidenciando que a criatividade pode ser uma ferramenta
transformadora para o ensino tradicional e aproximacéo entre alunos e professores em sala de

aula.
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Posso concluir que fazer esse trabalho foi uma oportunidade de estar mais proxima dos
meus alunos, entender as suas necessidades e dificuldades tanto sobre conteildos de Matematica
como sobre questdes emocionais que eles apresentam em se socializar. Em todas as fases do
processo de pesquisa, elaboracao, apresentagao e o “jogar” os alunos demonstraram interesse
na participacdo. Essa conexdo com os alunos me fez enxergar um potencial neles que vai além
da sala de aula. A resposta positiva deles foi um incentivo para seguir criando propostas ludicas

nos meus planejamentos futuros.
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APENDICE

No trabalho proposto aos alunos que envolvia a confeccdo de jogos, havia um questionario

e uma das perguntas segue com as opinides dos alunos.

Pergunta: Faca uma breve explanagdo sobre como foi fazer esse trabalho, se vocé achou

interessante, se acha que é produtivo aprender através de jogos e materiais manipuléaveis.

Aluno 1: “Foi bastante produtivo realizar esse trabalho, a0 mesmo tempo que foi divertido foi

um aprendizado maior, e uma recapitulacdo do conteudo abordado.”
Aluno 2: “Otima ideia de trabalho, bem mais divertido do que fazer trabalhos de escrever.”

Aluno 3: “O trabalho com jogos vem para ajudar na necessidade como opgao uma diferenciada,
que pode ser utilizada como refor¢co de contetdos previamente desenvolvidos ou como

atividade para fixar conceitos, um meio lidico de aprendizagem, interativo e diferenciado.”

Aluno 4: “Em minha concepgédo, esta forma de aprendizado, famoso aprender brincando,
re/almente se mostra mais simples que o puro conteudo teorico, apesar de demandar uma maior
guantidade de tempo. Ja no que se diz respeito ao qual foi meu pensamento na realizacdo do
meu trabalho, acredito que é uma forma realmente interessante, essa didatica mais ludica pode
auxiliar no aprendizado de contedos, além de auxiliar na socializacdo por meio do contato ao
jogar. Por fim, o aprendizado por meio de materiais fisicos e manipulaveis, ndo apenas aquela

metafisica parte tedrica, pode em muito auxiliar na aprendizagem”

Aluno 5: “Fazer este trabalho foi muito interessante, pois descobri mais uma forma de exercitar
a matematica. Acho que é produtivo aprender através de jogos e materiais manipulaveis, pois

diferencia um pouco de s6 estudar e € uma forma a mais de estudo e de praticar a matematica.”

Aluno 6: “Foi interessante, pois eu aprendi um pouco mais do contetdo, foi divertido fazer e

jogar.”

Aluno 7: “Na ideia parecia muito bom, mas na pratica falto material para deixar o jogo mais
divertido, gostaria de ir atras de cartas de algum baralho para usar em meu trabalho, mas néo
consegui achar, também estou curioso para saber o que os outros alunos fizeram nos seus

trabalhos”
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Aluno 8: “Foi um pouco dificil achar uma maneira de fazer o trabalho, pois ndo Tive a menor

ideia do que fazer, por isso pesquisei um na internet e s6 adicionei coisas a mais.

Achei simples o jogo, mas da para aprender! &”

Aluno 9: “Fazer esse trabalho foi interessante pois eu tive de ser muito criativo e pensar nos

materiais em que deveria usar.”

Aluno 10: “A realizagdo do trabalho foi maravilhosa, pois o trabalho de pesquisa me
possibilitou um novo olhar para a matematica, sem ser sO 0 ato de memorizar e repetir passos
mecanicamente. Através da pesquisa, e da confec¢do dos jogos me senti mais motivada a buscar
novas formas de aprimorar meus conhecimentos e descobri uma maneira mais divertida de estar
estudando a matemaética. Confeccionar os jogos foi uma forma de eu revisar os contetdos ja
trabalhados, me proporcionou uma melhor compreensdo pois consegui aprender brincando.

Também me senti mais motivada para estar buscando novas alternativas de estar aprendendo.”



