RENAN ROBERTO ANJOS DE MORAIS FILHO

JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS - UFAL
INSTITUTO DE MATEMATICA — IM

MACEIO-AL

2022



RENAN ROBERTO ANJOS DE MORAIS FILHO

JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

MACEIO-AL

2022

Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado ao Curso de
Matematica Licenciatura da
Universidade Federal de Alagoas,
como parte dos  requisitos
necessarios para obtencao do titulo
de Licenciado.

Orientador: Prof. Dr. André Luiz
Flores



Catalogacéo na Fonte
Universidade Federal de Alagoas
Biblioteca Central

Divisdo de Tratamento Técnico
Bibliotecéario: Marcelino de Carvalho Freitas Neto — CRB-4 — 1767

M827j

Morais Filho, Renan Roberto Anjos de.
Jogos no ensino da matematica / Renan Roberto Anjos de Morais Filho. -

2022.
44 1. 1 il.

Orientador: André Luiz Flores.

Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso em Matematica :
Licenciatura) — Universidade Federal de Alagoas. Instituto de Matematica.
Maceio, 2022.

Bibliografia: f. 41-44.

1. Jogos matematicos. 2. Proposta pedag6gica. 3. Métodos didatico-
pedagogicos. I. Titulo.

CDU: 519.83




Dedico aos meus pais, Maria Madalena
Ferreira de Moraes e Renan Roberto
Anjos de Moraes e a minha namorada

Larissa Thaina.



Agradecimentos

A Universidade Federal de Alagoas, pela concedida de ingresso no universo
académico e por conceder todos 0S meios necessarios para prosseguir a
graduacao.

Ao Instituto de Matematica, por todas as disciplinas ofertadas, pelos eventos
realizados e pelos estagios que acrescentaram de forma inenarravel na minha
formag&o, como também por todos os recursos oferecidos.

Ao professor Flores, meu orientador por toda a paciéncia e dedicagdo a
minha pesquisa, como também por todo conhecimento dividido e companheirismo.

A minha familia, em especial aos meus pais por todo incentivo e apoio ao
longo dessa jornada.

A minha namorada, Larissa pelo apoio incondicional e por sempre estar ao
meu lado especialmente durante essa caminhada, apoiando-me e incentivando a
ser a melhor versao de mim.

A mim mesmo por sempre me manter firme diante de todas as dificuldades
e por sempre acreditar que a educacao é transformadora.



Sumario

RESUMO. . .
1. INErOAUGA0. ...
11 ReVISA0 de lIteratura.............oooooiiiieeeeeeeeee e e e
2. Aimportancia do ludico no ensino da matematica.......................cccees
2.1 A CONCEPCAOD dE VYGOLSKY ...ttt e
2.2 Jogos na educacgao: um breve historico dos jJOgOS .......cccveeeieeeeiieeenanannn,
2.3 Os jogos e sua previsao na legislacéo e documentos oficiais.....................
24 ClassifiCaGa0 dOS JOGOS. ... vuuuinitiiiie e
2.5 Jogos e sua fuNGaO0 SOCIal........cc.vviniiei i
3. Proposta de sequéncia didatica...............ccccco i
3.1 MetodolOgia. . ... v
3.1.1 PAE tEOMICA. .. ettt e
3.1.2 Parte PratiCa.........cvuiiiieic e
3.2 Consideracdes acerca da relagéo teoria-pratica..........cccceeeecveeeeenenceenns
4. DISCUSSAO fiN@IS. ... eveeiee et et et e e
4.1 (070 gTed (81T 1<

REIEIECIAS. . ..o e



RESUMO

E inegavel a caréncia educacional de grande parte da populacdo. Em particular,
guando se fala em Ensino de Matematica, a situacdo se mostra ainda mais grave.
Os recursos didaticos sdo estratégias educacionais utilizadas com o intuito de
facilitar a compreensao de contetdos e contribuir com o processo de construgéo
do conhecimento. A pesquisa tem como objetivo principal demonstrar a importancia
da utilizac&o dos jogos no ensino da matematica, assim conhecendo os motivos da
sua relevancia e a auxilio da sua utilizacdo em sala de aula. Os trabalhos utilizados
como base tedrica foram buscados nas seguintes bases de dados: Scientific
Electronic Library Online (SCIELO), Google Académico, Periodico Capes,
Biblioteca Digital de Teses e Dissertacfes. Foram encontrados 36 trabalhos que
possuiam relagdo com as propostas da pesquisa, sendo 30 utilizados para integrar
a pesquisa. Foi possivel certificar que toda metodologia educacional por mais
simples que seja, desde que ela vise facilitar a aprendizagem de forma mais
consolidada e dinamica utilizando como mecanismo a ludicidade, por exemplo, os
jogos em suas diversas formas e modalidades, trazem resultados significativos

guanto a compreensdao e consolidacao de contetdos.

Palavras-chave: Jogos, propostas pedagdgicas, método de  ensino.



1. INTRODUCAO

No atual cenario brasileiro, onde muitos jovens tém dificuldades de acesso
a educacédo de qualidade, é comum a existéncia de dificuldades no estudo e déficit
na aprendizagem. Com a matematica nao é diferente; ndo h4 como gostar de algo
gue nao se conhega ou que se tenha dificuldade em executar. Segundo o IBGE
(2018) na pesquisa Sintese de Indicadores Sociais (SIS) 2019, que analisa as
condi¢cBes de vida da populacédo brasileira, h4 aproximadamente 11 milhfes de
jovens entre 15 a 29 anos, os quais nem estudam e nem trabalham. Essa parcela
representa cerca de 23% da populacao do pais nessa faixa etéaria.

Nesse contexto, observamos a caréncia da populacdo quanto ao estudo.
Partindo do ponto de vista do ensino da matematica, a realidade é ainda mais
marcante. Apesar da educacdo ser um direito fundamental resguardado pela
Constituicdo Federal de 1988 que traz no artigo 205 o seguinte texto: “A educacao,
direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida e incentivada com
a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu

preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagao para o trabalho.”

Ndo é novidade que a maioria dos alunos ndo gostam de matemética ou
acham a matéria dificil. Cabe ao professor utilizar-se de ferramentas para despertar
o interesse, a instigacdo ao desafio no aluno. Para tanto, vemos a utilizacdo de
jogos matematicos como um paradigma. Para Souza (2007), utilizar recursos
didaticos no processo de ensino e aprendizagem € importante para que o estudante
assimile o conteudo trabalhado, desenvolvendo sua criatividade, senso critico,
coordenacdo motora e habilidade de manusear diversos objetos que poderao ser

utilizados pelo professor na aplicacao de suas aulas.

No entanto, € sabido que no cotidiano escolar sdo enfrentadas inGmeras
probleméticas pelos professores e pelos demais profissionais da educacdo para
conseguir um desempenho razoavel de seus alunos. Entre esses problemas
podemos citar: a falta de interesse dos estudantes, a falta de livros didaticos e
atualizagéo destes, a deficiéncia de material, a mé estrutura dos prédios escolares,
a falta de autonomia dos professores. Assim, um dos grandes aliados dos



professores nesta realidade € buscar utilizar diferentes metodologias, as quais
tornam a aula mais dindmica na busca de minimizar os problemas encontrados na

Educacao Basica.

Os recursos didaticos sao estratégias educacionais usadas com o intuito de
facilitar a compreensao de contetdos e contribuir com o processo de construcao
do conhecimento, como também, tornar os conteddos mais palpaveis o0s
aproximando da realidade. Atualmente h4 uma grande gama de recursos, entre
eles: jogos didaticos, modelos didaticos, experimentos cientificos, videos, filmes,
musicas, cartazes dentre muitos outros. Contudo, apesar da variedade de recursos
qgue podem ser utilizados na exposicdo dos conteudos, percebe-se que alguns
professores ainda tém suas aulas limitadas e restritas ao uso do livro didatico
(CASTOLDI, 2009; GOMES, 2009).

Os modelos didaticos sdo vistos como uma articulacédo entre o conteudo e
metodologia, como também entre empiria/experimento. (SETUVAL & BEJARANO,
2009). Com isso, percebe-se que o modelo tradicional € o que ainda vigora na maior
parte das salas de aula brasileiras, o que acaba reforcando o molde que o professor
€ o detentor de todo conhecimento, assim, deixando o aluno em uma situacao de
passividade diante do aprendizado, apenas memorizando e replicando o que foi
visto e ndo sendo um dos atores do processo de aquisicdo do saber.

Saviani (2008) classifica o método tradicional como intelectualista e
enciclopédico, visto que trabalha os conteddos separadamente da experiéncia do
aluno e das realidades sociais. E um modelo, que é oriundo de uma formacao
deficitaria em conjunto com falta de incentivo a formacdo continuada dos
professores, mas que ainda se faz presente e que traz resultados na maioria das
escolas. Por outro lado, a introducdo de novos métodos de ensino, assim como o
incentivo a uma aprendizagem que busque as vivéncias pessoais s6 vVém a

enriquecer e a facilitar a aprendizagem dos alunos.

Nesse sentido Vygotsky (1988) fala que o ato de brincar possibilita o
processo de aprendizagem da crianga, pois facilita a construcéo da reflexao, da

autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma, uma relacdo estreita



entre jogo e aprendizagem. Em consonancia, Winnicot (1975), relata que o jogo e a
brincadeira séo atos livres e criativos que emanam do sujeito e ndo da sociedade,

por meio de regras estabelecidas ou de uma organizacao.

Desse modo, nota-se que o ludico, sobretudo os jogos ndo possuem a
funcionalidade apenas de diversdo e entretenimento; pelo contrario, essas
atividades contribuem para relagBes interpessoais, além de fazer com que os
alunos desenvolvam sua autonomia e aperfeicoamento do senso critico. Para
Miranda (1980, p.98), 0 jogo nao € somente um aperfeicoamento fisico, intelectual
e moral. E também um valioso elemento para observacéo e conhecimento metodico
da psicologia da crianca, suas tendéncias, qualidades, aptiddes, lacunas e

tendéncias.

Nicola (2016) afirma que as utilizacdes dos recursos podem possibilitar a
aprendizagem de forma mais significativa, tornando os contelddos mais
contextualizados, propiciando a ampliagdo de conhecimentos ou a construcao de
novos conhecimentos. Assim, podemos perceber que a necessidade de utilizar
novas metodologias se acentuou com o advento da tecnologia, a qual tornou-se

presente em todos 0s aspectos sociais, nao sendo diferente na educacéo.

De acordo com Gimenes (2001), vivemos numa revolucdo tecnoldgica,
estamos na Era da Informética. Os computadores estdo cada vez mais presentes
e chegam as escolas como importante apoio para o sistema educacional; vem
modernizando, facilitando a concretizacdo da producdo dos trabalhos e
consolidando saberes. Ele afirma ainda que é necessaria a evoluc¢do da educacéao,
a qual ndo pode se estagnar, devendo trabalhar novos paradigmas que provoguem

mudancas téo intensas na sociedade.

Nesse contexto, Kishimoto (2002) afirma que 0 jogo e a brincadeira possuem
importante valor educacional, sendo que sua utilizacdo na escola traz inUmeras
vantagens e beneficios ao processo de aprendizagem. A crianga através do jogo
recebe um estimulo natural, além de ser um grande motivador, pois usando jogos
e brincadeiras o professor através da descontracdo consegue atingir o objetivo

desejado. Com o jogo e a brincadeira o aluno cria ligagcbes mentais, e estimulos ao



pensamento. Além do aspecto cognitivo ocorre o0 desenvolvimento da

personalidade afetividade, socializacdo e coordenagao motora.

Piaget (1978) afirmava que 0s jogos nao sdo apenas um modo de passar
tempo ou mecanismo para entreter criancas, mas sao modos de enriquecer o
intelecto e podem favorecer de forma significativa o processo de ensino-
aprendizagem e a socializag&o dos alunos. Corrobora Kishimoto (1997) que o jogo
tem papel fundamental no desenvolvimento, pois a aprendizagem age de modo
intuitivo, adquirindo nocdes espontaneas, que envolve diversos aspectos do ser

humano: cognitivo, afetivo, corporal e nas interagdes sociais.

Para Friedmann (1996), a introducdo de jogos estruturados para o estimulo
ao desempenho fisico-motor nunca foi tdo importante quanto hoje em dia, em que
as criancas se véem diante de atividades sedentarias e individuais, como assistir
televisdo e brincar com jogos no computador, enfraquecendo as relacdes
interpessoais e as dinamicas sociais que sdo extremamente importantes para o
processo educacional. O jogo €, entdao, uma atividade que transforma o real, sobre
assimilacdo quase ingénua as necessidades da crianca, por causa dos seus
interesses afetivos e cognitivos (FONTANA; CRUZ)

A funcéo dos jogos e dos brinquedos néo se limita ao mundo das emocgdes
e da sensibilidade. Ela aparece ativa no dominio da inteligéncia, assume uma
funcao social e desperta o crescimento fisico, motor e cognitivo (Rosamilha ,1979).
Com isso, 0s jogos, as brincadeiras e a ludicidade agem como motores sociais
perpassando por questbes cognitivas e fisicas. Essas ferramentas possuem o

poder de criar lagos, fortalecer vinculos e desenvolver o aspecto da cidadania.

A pesquisa tem como objetivo principal demonstrar a importancia da
utilizagdo dos jogos no ensino da matematica, assim conhecendo os motivos da
sua relevancia e qual € o auxilio da sua utilizacdo em sala de aula. Por conseguinte,
o interesse desse estudo surgiu da necessidade de mostrar a importancia dos jogos
como uma pratica metodologica acessivel e instigante no processo de ensino e
consequentemente de aprendizagem. A pesquisa serd uma nova ferramenta para

se obter informacdes a respeito do historico da utilizacéo de jogos no ensino, suas
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classificacdes, bem como a sua contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem.
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1.1Revisao de literatura

Os trabalhos utilizados na pesquisa foram retirados das seguintes bases de
dados: Scielo, Google Académico, Biblioteca digital de teses e dissertacdes e
Periédico Capes. Os trabalhos que foram selecionados para compor a pesquisa
tratavam dos beneficios da utilizagdo de metodologias lddicas no ensino
enfatizando os jogos como ferramenta principal no processo de ensino-

aprendizagem.

A maior parte dos trabalhos utilizados foram retirados das plataformas:
Periodicos Capes (38,88%) e Scielo (30,55%). Todos os trabalhos que foram
extraidos do Google Académico foram utilizados na composicdo da pesquisa, a
plataforma que teve mais trabalhos desprezados foi a Scielo, apenas 63,63% dos
trabalhos desta plataforma foram usados na construcao da pesquisa. O banco de
dados que teve uma menor quantidade de trabalhos encontrados foi a Biblioteca

Digital de Teses e Dissertacfes (8,33%).

Na base de dados Scielo foram encontrados 11 trabalhos, destes sendo 4
excluidos e 7 incluidos. No Google Académico tivemos 8 trabalhos dos quais todos
foram incluidos, ja no Periddico Capes, também, foram encontrados 13 trabalhos
sendo 3 excluidos e 10 incluidos. Ja na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
encontramos um total de 3 trabalhos dos quais 1 foi excluido e 2 incluidos. Assim,
podemos perceber que todas as plataformas que foram usadas tiveram trabalhos

encontrados nelas inseridos na pesquisa.

No total foram encontrados 36 trabalhos que possuiam relacdo com a
tematica da pesquisa proposta, sendo 30 destes integrantes do estudo. Todos 0s
trabalhos encontrados abordavam a questédo da ludicidade no ensino, tendo sido
dada uma énfase maior nos trabalhos que falavam sobre jogos: 40% dos trabalhos
usados tinham como objetivo investigar/constatar a influéncia da utilizacéo de jogos
no processo de aprendizagem, como também 40% objetivavam ressaltar a

importancia do ladico no ensino.

Apenas 20% dos trabalhos buscaram demonstrar a importancia da formacao

de professores voltadas para uso de metodologias diferenciadas e inovadoras de
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ensino. Foi observado que 66% dos trabalhos foram publicados depois dos anos
2000.

Isso demonstra que o incentivo na elaboracédo e divulgacdo de producdes
académicas é algo que aconteceu nas Ultimas décadas, bem como transparece o
intuito de quebrar cada vez mais o paradigma do modo mais tradicionalista de
ensino visando a insercao da tecnologia no cotidiano escolar e a participacao ativa

do aluno no processo de aprendizagem.
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CAPITULO 2. A importancia do ludico no ensino da matematica

Para Cunha & Silva (2012), a matematica é vista pelos alunos como uma
disciplina que nao faz parte de seu cotidiano, pois sua apresentacao tem em geral
o carater abstrato. Contudo, ao contrario, a matematica esti presente em
praticamente todas as atividades humanas. Este aspecto pode e deve ser
explorado para a facilitacdo de sua compreenséao, devendo o educador buscar as

condi¢cBes para essa transposicao didatica.

As atividades ludicas consolidaram-se como formas de auxiliar na
aprendizagem, tornando o processo mais descontraido e prazeroso, opondo-se as
metodologias humoristicas e enfadonhas utilizadas pelos professores
“tradicionais”. (SILVA et al, 2019). Ao despertar a imaginacéo, o aluno aumenta
suas chances de compreender o exercicio proposto; ao racionalizar um problema
real cotidiano, por exemplo, ele pode criar novos caminhos e métodos para resolvé-

lo, com o auxilio do professor.

A palavra ludico vem do latim, “ludus” que significa diversdo, jogos ou
brincadeiras. E sabido que se as brincadeiras forem realizadas de forma segura e
acompanhada por responsaveis, traz beneficios a sua salde mental e fisica,
criando a ideia de regras dando inicio a uma percepc¢ao de como se desenvolve a
sociedade. Em contrapartida, o estudo de matérias voltadas para célculos carrega
consigo o estigma de ser dificil, isso ja causando até mesmo de forma inconsciente
um bloqueio em alguns alunos, juntamente com abordagens abstratas, o que

dificulta ainda mais o entendimento.

Tem-se a percepcdo que muitas habilidades sdo desenvolvidas com o
ludico: o conceito de regras, autonomia, a analise da situacdo, diferenciacéo de

cores, formas e objetos, a socializagéo.

Segundo Borin (1996),

Outro motivo para a introducéo de jogos nas aulas de matemética
€ a possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel

14



uma atitude passiva, e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que esses alunos falam matematica, apresentam
também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem. (BORIN,1996)

2.1 A concepcéao de Vygotsky

Conforme Vygotsky, o aprendizado, o conhecimento, ndo é “algo pronto, um
sistema estatico ao qual o individuo se submete, mas como uma espécie de palco
de negociacbes em que seus membros estdo num constante movimento de
recriacdo, reinterpretacado de informacgdes, conceitos e significados”. (OLIVEIRA
apud REGO 2011, p. 35-56).

Para Vygotsky, a aprendizagem, fruto de um processo de interacao social,
da-se na chamada zona de desenvolvimento proximal, por ele descrita como a
distancia entre o nivel real (da crianca) de desenvolvimento determinado pela
resolucdo de problemas independentemente e o nivel de desenvolvimento
potencial determinado pela resolucéo de problemas sob a orientacdo de adultos ou

em colaboracdo com companheiros mais capacitados (Vygotsky, 1998:p.97).

Vygotsky (1989) afirma que as brincadeiras devem ser pensadas pelo
professor como espaco privilegiado para a socializacdo, para a interacdo com o
outro e, principalmente, para possibilitar ao aluno diversas maneiras de lidar com
situacdes do cotidiano. E um momento impar de encontro com o outro, em que
juntos os alunos compartilham linguagem e experiéncias da descoberta do mundo.

Dessa forma, Vygotsky, (1989):

Brincando e jogando, a crianca aplica seus esquemas
mentais a realidade que a cerca, apreendendo-a e
assimilando-a. Brincando
e jogando, a crianga reproduz as vivéncias, transformando o
real de acordo com seus desejos e interesses. Por isso, pode-
se dizer que, através do brinquedo e do jogo, a crianca
expressa, assimila e constrdi a realidade (VYGOTSKY, 1989,
p. 25).

15



Existem dois niveis de desenvolvimento infantil segundo Vygotsky: No
primeiro nivel, temos como caracteristicas 0os conhecimentos e habilidades ja
existentes na crianca, ou seja, existem cogni¢cdes que a crianca ja consegue
realizar sozinha; a este nivel Vygotsky denominou nivel de desenvolvimento real.
A crianga ho momento em que interage com um terceiro pode realizar tarefas que
até entdo ndo conseguia fazer sozinha, é exatamente nesse contexto que ela com
a colaboracdo de outra pessoa consegue atingir o segundo nivel: a zona de

desenvolvimento proximal.

Para Vygotsky, a brincadeira pode ter papel fundamental no
desenvolvimento da crianca. Seguindo a ideia de que o aprendizado se da por
interacdes, as mais variadas formas de jogos desenvolvem importante contribuicdo
nessa seara. Assim Vygotsky defendia que a sala de aula poderia ser um ambiente
muito fértil se dirigida de forma correta, por suas palavras: “a zona proximal de hoje

sera o nivel de desenvolvimento real amanh3a”.

A sala de aula se torna ambiente de aprendizado com diferentes
pensamentos, cada aluno com uma perspectiva diferente podendo compartilha-las
com os demais onde o professor se encontra como mediador de determinada
discussédo. Todos os alunos ganham com isso, ao considerar a riqueza de

informacdes que uma sala bem instruida pode proporcionar.

Vygotky afirmava que essa configuracdo de aprendizado tende a
acrescentar muito, tanto para quem ja possui a informacgéo consolidada e de base
forte quanto para quem recebe a informacédo e as vezes possui uma dificuldade
maior em relacdo ao contetdo abordado. O professor nesse contexto possui papel
fundamental como mediador. Ele é o maestro, aquele que através do conhecimento
sobre cada aluno pode dosar a quantidade de informagé&o apresentada, decidindo
assim quais os melhores caminhos a se tomar, realizando determinadas atividades

e tarefas que deverao ser propostas

Considerando a assertiva de Vygotsky com relacdo ao ensino-
aprendizagem, na qual afirma que a aprendizagem se da através da interacdo entre

0s agentes, as atividades ludicas sdo de fundamental importancia. Quando

16



pensamos em ludicidade temos a assimilacdo aos jogos, aos brinquedos, a
diversdo e Vygotsky ndo os esqueceu, dedicando seus estudos ao tema. Os
professores de matematica, devem, portanto, dedicar esforcos a fim de provocar e
despertar o conhecimento matematico em nossos alunos, seja com o auxilio da
tecnologia, jogos, trabalhos escolares, desafios e tantas outras ferramentas
disponiveis.

2.2 Jogos na educacédo: um breve histdrico dos jogos

Para Almeida e Rodrigues (2015), o ludico esteve presente em Varios
periodos histéricos, desde a pré-histéria até a idade contemporanea podemos
perceber a presenca do ludico, ainda que de maneira implicita. Isso evidencia a

relevancia de todas as atividades que decorrem do ludico.

Os jogos sempre fizeram parte da vida do ser humano; desde a pré-historia
as atividades ludicas se fazem presentes no cotidiano. Segundo Huizinga (1971),
nas sociedades primitivas as atividades que buscavam garantir a sobrevivéncia,

como a cacga, assumiram muitas vezes a forma Iudica.

Do mesmo modo Brotto (2001), caracteriza 0s jogos como um fendmeno
antropoldégico e social, por refletirem em cada sociedade, os costumes e a historia
das diferencas culturais bem como as influéncias do contexto no qual diferentes

grupos de criangas brincam.

E notéria na histéria da humanidade que a educacido teve um carater
repressor, como por exemplo, principalmente durante a idade média, com a forte
influéncia religiosa sobretudo do Cristianismo. Segundo Kishimoto (1999), a
educacédo era disciplinadora, através da imposi¢cdo de dogmas, caracterizando-se
como uma visdo tradicionalista da educacao onde na sala de aula exige-se siléncio

absoluto, o aluno era passivo e o professor autoritario.

Quando chegou o século XVI, com o Renascimento Cultural, novos ideais e
concepcoes surgem. Dessa forma, Wajskop (1995) relata que nesse periodo, as

possibilidades educativas dos jogos foram notadas e passaram a utiliza-los,
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vetando alguns jogos e aconselhando outros, classificados como “maus” e “bons”

jogos.

Com o lluminismo a valorizacdo do conhecimento e do saber voltou a
acontecer, assim a educacao ganhou uma maior autonomia e liberdade. No século
XX, 0s jogos ganharam espaco na educacao. No Brasil, com todas as renovacoes
gue a educacédo estava enfrentando, principalmente com o movimento chamado
escola nova, que destaca o papel do jogo em proporcionar um desenvolvimento
fisico, cognitivo e social, a importancia dos jogos comecou a ser reconhecida pelo
proprio sistema educacional oficial, passando a estar presente na legislacdo e em

documentos oficiais.

2.3 Os jogos e sua previsédo nalegislacdo e documentos oficiais

A relevancia dos jogos no ensino, se tornou tdo nitido que passou a ter
amparo legal. Para Batista & Dias (2012), os jogos na educacao séo contemplados
no Referencial Curricular Nacional de Educacéo Infantil (RCNEI), como uma funcao
importante para a pratica pedagogica agindo como um recurso didatico,

favorecendo o processo de desenvolvimento, de ensino e de aprendizagem.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), quando menciona o0 ensino
fundamental, os jogos sao vistos como um mecanismo contributivo para o
desenvolvimento como um todo, sendo organizados em cadernos separados por
matérias mediante a articulagdo entre o conhecimento e o imaginéario, podendo ser

desenvolvido o autoconhecimento.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais: Os jogos podem
contribuir para um trabalho de formacao de atitudes — enfrentar desafios, langar-se
a busca de solucdes, desenvolvimento de critica, da intuicdo, da criacdo de
estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio.
(PCN, BRASIL, 1998,p.47). Sobretudo, percebe-se que 0s jogos por serem
atividades em grupo contribuem no desenvolvimento pessoal e no fortalecimento

das relacbes interpessoais.
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Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (1996),
entende-se a importancia do brincar principalmente por ser um direito garantido em
lei, além de possuir uma intima relagdo com o desenvolvimento da crianca em todos

0S seus aspectos, do cognitivo até o social.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo de 1996, traz uma nova abordagem
para educagdo no Brasil passando a redefinir objetivos, com isso tornando o
processo de formacdo do educando mais completo, respeitando a individualidade

e valorizando as interacoes.

Nessa perspectiva, o Referencial Curricular (1998) destaca:

Os momentos de jogos e brincadeiras devem se constituir
em atividades permanentes nas quais as criancas poderéo
estar em contato também com temas relacionados ao
mundo social e natural.

Dadas as consideracdes, € nitido que os jogos tornaram-se um elemento
favorecedor da aprendizagem, devendo ser algo cotidiano, o qual deve sempre ter
analisado os seus aspectos pedagdgicos e seu objetivo no processo de ensino.

2.4 Classificacdo dos jogos

Vérios autores se dedicaram a classificar essa ferramenta fundamental de
ensino, para Grando (1995 apud RIBEIRO, 2009, p. 26) os jogos se classificam a
partir de critérios metodologicos:

a) Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas da “sorte” para
ser o0 vencedor;

b) jogos de quebra-cabecas: jogos de solucdes, a principio desconhecidas para o
jogador, em que, na maioria das vezes, joga sozinho;

C) jogos de estratégias: sédo jogos que dependem exclusivamente da elaboracao
de estratégias do jogador, que busca vencer o jogo;

d) jogos de fixacdo de conceitos: sdo os jogos utilizados apds exposicdo dos
conceitos;
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€) jogos computacionais: S80 0S j0gos em ascensao no momento e que sao
executados em ambiente computacional;

f) jogos pedagogicos: sao jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo
a contribuir no processo ensinar e aprender. Este na verdade engloba todos os
outros tipos.

Ja Borin (1996) classificou os jogos em dois tipos diferentes, sendo eles:
Jogos de estratégia e jogos de treinamento: Os jogos de estratégias tém objetivo
de estimular o raciocinio logico-matematico, o jogador busca caminhos distintos
para obter a vitdria, muitas dessas tentativas buscam um padrdo que o ajudardo no
resultado desejado. Por outro lado, os jogos de treinamento tém objetivo distinto,
sendo buscar a fixacdo de conhecimentos, ndo se esquecendo da ludicidade,
desafio, descontracdo e objetivos, também elencados nos jogos de estratégia, ou
seja, com os jogos de treinamento o professor busca trabalhar conceitos e valores

pedagdgicos.

A classificacdo dos jogos matematicos é de fundamental importancia ao
professor, principalmente na questdo de organizacédo e em seu plano de aula. De
fato, como aplicar um jogo se ndo é conhecido seu objetivo e sua classificacao?
Em jogo de azar por exemplo, até que ponto ele seria interessante ou ndo seria
trabalhado em sala de aula? Estes questionamentos sO serdo respondidos através
de um planejamento. J& vimos que um jogo por si sé, sem planejamento e sem
objetivo termina tendo resultado inverso ao pretendido, podendo confundir ainda

mais a cognicao do aluno.

2.5 Jogos e sua funcéo social

Homos sapiens sapiens, a Unica espécie viva do grupo hominideo, tem como
uma das principais caracteristicas a existéncia dos fortes vinculos criados nos
grupos familiares, os cuidados dos pais com suas crias e as relacdes de afeto.
Todas as atividades que fortalecem essas ligacdes possuem relevancia quando se

trata do ambito social.

Socializacao estd presente desde o primeiro dia de vida. O homem é um
ser social desde que nasce, posto que sua vida estd, desde o inicio, mediada pela
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relacdo que estabelece com os outros homens, ou seja, pelas relagbes sociais
(Picchetti et al, 2017).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional no seu artigo primeiro
traz: “A educacgao abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa,
nos movimentos sociais e organizacdes da sociedade civil e nas manifestacdes
culturais” e para reafirmar ainda mais esse compromisso social no segundo
paragrafo do artigo primeiro “ A educacédo escolar devera vincular-se ao mundo do

trabalho e a pratica social’.

Isso nos mostra que o ambiente escolar, além de ter sua funcao principal
que é fornecer os meios necessarios para que o conhecimento seja construido de
forma sélida e igualitaria, também é um local que permite o desenvolvimento do

individuo enquanto cidadao e ser coletivo.

Dessa maneira, 0s jogos contribuem com a interagdo social, a comunicacao,
a criatividade, a imaginacao, o enfrentamento de desafios, especialmente com seu
desenvolvimento integral (social, cognitivo, emocional, e psicomotor). Para Rosa
et. al (2010), esse processo parte de objetos concretos, situacfes imaginarias e
interacdes sociais, estabelecendo relagbes com o mundo e construindo

conhecimento sobre ele e sobre si mesma.
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CAPITULO 3 - Proposta de sequéncia didatica
Tema da sequéncia didatica: Raciocinio logico.

Objetivo da sequéncia didatica: Estimular a interpretacdo matematica do aluno,
descontrair e trazer a sensacdo de bem estar, aprendendo e se divertindo ao

mesmo tempo.

Conteudos a serem trabalhados: Raciocinio l6gico, conceito de numeros pares e

impares, decomposi¢do de um nimero.

Habilidades da BNCC a serem desenvolvidas: (EM13MAT203) Planejar e executar
acles envolvendo a criacdo e a utilizacdo de aplicativos, jogos (digitais ou nao),
planilhas para o controle de orcamento familiar, simuladores de céalculos de juros

compostos, dentre outros, para aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes.
Tempo de execucdo da sequéncia didatica: 2 aulas

Materiais necessarios: Um celular, 2 cartolinas de cores diferentes, feijées, cola,

tesoura e uma folha de papelao.

Apresentacao inicial

v Organizar a sala em forma de circulo para facilitar o contato visual e permitir

gue os alunos fiqguem a vontade;

v A principio deve-se perguntar aos alunos se eles sabem o que é raciocinio
I6gico e explicar-lhes sua importancia para as diversas areas da matematica.
Peca para os alunos exemplos de jogos que utilizam o raciocinio légico e

pergunte o porqué da escolha desse jogo;

v Dizer que nas proximas duas aulas eles terdo acesso a dois jogos um deles
muito antigo e por ser muito antigo possui mais de 200 variagbes e vocé
escolhera uma para explanar com eles e o segundo jogo e 0 outro € um jogo

mais atual que se chama SUMOO que é um jogo extremamente divertido do
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gual o jogador em uma contagem regressiva resolve puzzles que ficam mais

dificeis a medida que avanca nas fases;

v Ao final de cada aula sera atribuida 1 ponto de participacdo para cada aluno.

Breve apresentacdo do jogo: O primeiro jogo proposto foi o “Mancala. Esse jogo
teve origem africana apesar de ndo haver histdria Unica sobre sua origem. O que
se sabe € que o Mancala se dispersou pelo mundo e € uma excelente ferramenta
para aulas de matematica pois utiliza extremo raciocinio e elaboracao estratégica.
Chamado de “xadrez africano”. O tabuleiro € composto por duas filas de 6 buracos
denominados “casas” e dois buracos maiores nas extremidades denominados
“‘depodsitos” ou “Kallah”. Esses depodsitos servem para colocar as sementes
capturadas do adversério ao longo do jogo. No inicio do jogo € colocado 4 sementes
ao longo das 12 casas. O primeiro a jogar pega todas as sementes de uma casa e
distribui ao longo das casas consecutivas em sentido anti-horario, vale-se ressaltar
gue essa distribuicdo é unitaria ou seja eu s6 posso colocar uma semente em uma
casa, jamais 2 sementes em uma casa. Lembrando que o jogador sé pode pegar
as sementes do seu lado do campo ou seja nas 6 casas do seu lado do campo. Se
porventura no fim de uma distribuicdo o jogador conseguir colocar uma semente
em seu deposito ele tem direito de jogar novamente. Se o jogador conseguir colocar
uma semente em uma casa vazia ele pode colocar todas as sementes da primeira
casa do adversario no seu depésito. O vencedor serd o que tiver mais sementes

em seu depasito.

O Mancala pode ser utilizado em diversos niveis de ensino; € complexo mas
guando se aprende as regras tudo fica mais facil. O professor deve auxiliar os
alunos quanto as regras. Esse jogo tem o objetivo de estimular o raciocinio
estratégico do aluno, utilizacdo dos niumeros consecutivos, havendo uma bijecao
entre as sementes e casas e 0S numeros da reta numeérica e seus consecutivos; a
observacgéo dos multiplos de um namero, pois uma das principais jogadas era tomar

todas as sementes das primeiras casas do adverséario; se ouve-se uma bijecdo
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entre as sementes e 0 numero de casas contando com o depdsito essa jogada

acontecer.
Organizacéao da turma: A turma sera organizada em roda.

Introducdo: Jogos virtuais sempre sdo divertidos, quando desafiamos outras
pessoas provocamos a interacao dos individuos movido pela disputa.

Desenvolvimento: Com a popularizacdo do uso do celular, podemos utiliza-lo a
favor da educacéo. Forme duplas, desafie também os alunos, troque as duplas,
transforme a sala em um ambiente de aprendizagem descontraida e peca a senha
do wifi para a realizacdo da tarefa. Estimule a disputa saudavel entre os alunos, e

reforce que perder também faz parte. Essa atividade tera de 30 a 40 minutos.

Concluséo: Pos atividade pergunte a eles se perceberam que algum dos assuntos
passados 0s assuntos 0s ajudaram nessa tarefa. Queremos nessa etapa reduzir o
caminho entre a matematica e o mundo real. Pergunte se “Multiplos e divisores” 0s

ajudaram com essa tarefa e pergunte o porqué.

Finalizacdo da sequéncia: Explique a eles como multiplos e divisores podem ajuda-

los a resolver 0s puzzles como varios outros jogos matematicos.

3.1 - Metodologia

A pesquisa trata-se de um estudo descritivo, de abordagem qualitativa,
realizada por meio de uma revisao narrativa em conjunto com a aplicacdo de uma
atividade pratica, que consistiu em uma aplicagdo de jogo didatico. Assim, a
metodologia foi dividida em trés partes: parte teorica, parte préatica e a interligacéo
entre pratica e teoria.

A presente pesquisa se propds a responder a seguinte questdo: Qual a
importancia da utilizagdo dos jogos no ensino da matematica?. E através dela
compreender e verificar como esses mecanismos podem ser utilizados a favor da

melhoria da educacao.



3.1.1 Parte tedrica

A revisao da literatura narrativa ou tradicional, quando comparada a revisao
sistematica, apresenta uma tematica mais aberta; dificimente parte de uma
questdo especifica bem definida, ndo exigindo um protocolo rigido e engessado
para sua confec¢éo; a busca das fontes néo é pré-determinada e especifica, sendo

frequentemente menos abrangente.

Na pesquisa bibliogréfica, os trabalhos considerados para a producéo deste
trabalho foram buscados e selecionados nas seguintes bases de dados: Scientific
Electronic Library Online (SCIELO), Google Académico, Periddico Capes,

Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes.

Foram incluidos para compor a pesquisa 30 trabalhos publicados de 1971 a
2019, sendo descartados os trabalhos em lingua inglesa ou que nédo respondiam a
premissa da pesquisa; isso aconteceu com trabalhos que eram muitos
abrangentes ou que apesar de abordar a tematica dos jogos e da ludicidade ndo
demonstraram a importancia destes no ensino principalmente quando se tratava
especificamente da matematica. A andlise do material selecionado ocorreu por
meio da leitura na integra e analise das informacdes trazidas pelos trabalhos,
observando a relevancia das mesmas para integrar a pesquisa. Apos essa etapa,
foi verificado se essas informacdes poderiam ser usadas para embasar a hipétese

da pesquisa.

3.1.2 Parte prética

A instituicdo de ensino escolhida foi o Colégio Nossa Senhora da Conceicéo
Aparecida, o qual abarca Educagao Infantil, Ensino Fundamental | e Il, Ensino
Médio. Encontra-se localizado - Vergel do Lago, Macei6 - AL.

A proposta do trabalho foi apresentada para a coordenacao pedagdgica do
colégio, que demonstrou grande interesse em participar. Posteriormente também
exposta ao professor de matematica do mesmo que assim como a coordenacao

mostrou disponibilidade e vontade de participar.

O jogo foi aplicado para 32 alunos em 26 de agosto de 2021 em duas turmas
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uma do ensino fundamental (8° ano) e uma do ensino médio (2° ano). No primeiro
momento, houve a explicagdo da dinamica do jogo e qual era o seu objetivo e
importancia (Foto 1), na sequéncia a sala foi organizada em forma de circulo.
Foram apresentados alguns problemas envolvendo raciocinio I6gico para que 0s
alunos utilizando seus conhecimentos adquiridos ao longo da vida escolar os
resolvessem.

A aplicacdo do jogo durou 50 minutos em cada turma (foto 2, 3, 4 e 5). E
importante ressaltar que durante toda aplicacdo do jogo houve o acompanhamento
do professor responsavel pelas turmas e todos os cuidados e medidas de
seguranca foram seguidos, como a utilizacdo de mascara e alcool em gel, bem

como todos tiveram a sua temperatura aferida ao adentrar no colégio.

Fotol- Explicacdo do jogo aos alunos.

Fonte: Renan Roberto, 2021.
Foto 2- Aplicagéo do jogo.

> 7

Fonte: Renan Roberto, 2021.
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Foto 3- Aplicacéo do jogo.

Fonte: Renan Roberto, 2021.

Foto 4- Aplicagéo do jogo.

R
Fonte: Renan Roberto, 2021.
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Foto 5- Aplicacéo do jogo.
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Fonte: Renan Roberto, 2021.

Foto 6- Interagcdo com os alunos do online.
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Fonte: Renan Roberto, 2021.
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Foto 7- Interacdo com os alunos do online.
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Fonte: Renan Roberto, 2021.

Além dos alunos que se encontravam presentes nas turmas, os alunos que
estavam apenas no online também interagiram e conseguiram colaborar com o
processo (foto 6 e 7). Também outro fato interessante foi que todos os alunos se
propuseram a participar, ndo houve resisténcia quanto a participacao tornando o
momento ainda mais enriquecedor.

Foram percebidos alguns aspectos no decorrer da aplicabilidade do jogo,
como a grande interacao entre os alunos independente do ano; alunos do ensino
fundamental sdo mais desinibidos e possuem menos vergonha de errar. JA 0s
alunos do ensino médio possuem mais calma para responder os problemas, mas
possuem receio em errar.

ApoOs a aplicacdo do jogo foi pedido para que os alunos redigissem um
comentario a respeito do mesmo, por exemplo, o que haviam entendido do jogo,
se aprenderam algo com o jogo, se houve contribuicdo do jogo para o

entendimento, se facilitou o entendimento ou qualquer outra observacéo que ache

relevante relatar.

29



Foto 8- Comentarios feitos pelos alunos.

Fonte: Renan Roberto, 2021.
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Foto 9- Comentarios feitos pelos alunos.

Fonte: Renan Roberto, 2021.
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Foto 10- Comentarios feitos pelos alunos.

Fonte: Renan Roberto, 2021.
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3.2 Consideracdes acerca darelacéo teoria-pratica

Na literatura € amplamente abordado sempre em que se trabalha a tematica
metodologias de ensino, que o trabalho em grupo é um fator que implica na
melhoria da retencdo e do entendimento dos conteudos. Isso foi percebido na
dindmica realizada, pois a colaboracao entre os alunos foi um ponto essencial para
a resolucéo dos problemas sendo visivel a percepcao do senso coletividade e ajuda

mutua que se fazia presente no momento da aplicabilidade do jogo.

Ainda foi observado em sala de aula a grande interacdo entre os alunos, o
fortalecimento da relagdo e do vinculo de amizade e companheirismo entre os
mesmos, 0 que torna o ambiente mais harmonico e acolhedor contribuindo para
gue os alunos exponham suas duvidas e se sintam a vontade para aprender e

compartilhar suas vivéncias.

Além de exemplificar na pratica que a aproximacdo do assunto com a
realidade o torna mais palpavel através de exemplos cotidianos, modelos e como
foi aplicado no trabalho, os jogos que além de entreter foi eficaz de prender a
atencdo dos alunos, fazendo com que absorcdo das informacfes ocorresse de
forma mais efetiva. Como resultado das observacoes, foi possivel concluir que tal
atividade, distinta do “cotidiano escolar”, fez com que os conteiudos fossem

compreendidos mais facilmente e de forma mais divertida.

Os 32 alunos que participaram da aplicacédo do jogo ao fim da proposta
elaboraram comentarios a respeito da sua experiéncia durante a aplicabilidade do
Mancala. A partir da analise dessas observacdes podemos notar a diversidade das
perspectivas e a individualidade de cada aluno acerca da proposta que foi

apresentada.

Dos comentérios 62,5% citaram o que foi compreendido como o conceito do
jogo ou tentaram explicar o que seria 0 jogo e 0 seu objetivo; apenas 3,12% dos
comentarios abordaram que ndo gostaram do jogo ou que nado curtiram a
experiéncia, inclusive que nao acharam relevante a utilizagdo do jogo no ensino da

matematica.
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Diante da andlise qualitativa da avaliacdo, baseada nos comentarios dos
alunos, nota-se que uma parcela significativa deles tiveram uma experiéncia
positiva com 0 jogo e que conseguiram compreender o objetivo da sua aplicacéo.
Porém, pode-se perceber, também, que o aluno se sentiu seguro em expressar sua
opinido, sendo resultado de um ambiente seguro e harmonico, o que facilita o
desenvolvimento do senso critico e com isso podendo suas verdadeiras

expressoes.
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CAPITULO 4 - DISCUSSOES FINAIS

A matematica € uma disciplina que tem rejeicdo para a maioria dos alunos,
criando uma barreira que ocasiona um distanciamento por parte dos mesmos, 0
gue acaba dificultando ainda mais a aprendizagem. Para Santos et al. (2007), os
problemas que se levantam no processo de ensino da Mateméatica em todos os
niveis ndo sao novos, seria sempre arriscado e pretensioso procurarmos aborda-

los na sua totalidade.

Para SANTOS, M. C. (2014), o uso de materiais didaticos diversificados,
possibilita dinamizar a aula, além de estabelecer nova relacdo entre aluno e
conteudo a ser trabalhado, néo significando, contudo, que seja a tabua de salvacao
para todos os problemas enfrentados no cotidiano escolar, pois apesar dos
avancos que ocorreram em relagcdo a metodologias de ensino, 0 modelo tradicional
€ 0 que vigora devido a falta de incentivo e estrutura principalmente quando se trata
da rede publica de ensino ou até resisténcia de alguns professores em usar novas

metodologias.

Afirmam Schuhmacher & Filho (2017), que sdo recorrentes relatos nos
guais a barreira mais assinalada nesse cenario refere-se a infraestrutura fisica da
escola em termos de equipamentos, conexao de internet e ambientes em que esses
equipamentos serdo utilizados na pratica do professor. Nesse sentido
Schuhmacher & Filho (2017), ainda narram que o professor se manifesta inseguro
diante dos novos instrumentos de ensino; 0s pesquisadores, por sua vez,
diagnosticam, em suas publicacdes, as deficiéncias do docente nas competéncias

necessarias.

Nesse mesmo contexto, Sarmieri & Fustina (2004) apud Justina & Ferla
(2006) contribuem relatando que os professores em formacao inicial e continua tém
apontado como necessidades formativas a hipotese de criagdo de recursos
didaticos que visem facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Assim, 0S
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL, 2000), trazem em
seu texto que a educacao deve ser estruturada em quatro alicerces: aprender a

conhecer, aprender a fazer, aprender a viver e aprender a ser, na qual se considera
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a importancia de uma educacao geral, suficientemente ampla, com possibilidade

de aprofundamento em determinada area de conhecimento.

Enricone (2001, p.41), fala que “ha necessidade de priorizar as discussoes
sobre a formacao do professor universitario, com vistas a inovar suas formas de
ensinar para dialogar com a incerteza”. O professor é visto como uma das figuras
principais no processo de ensino, sobretudo quando esse profissional encontra-se
familiarizado com novas formas de ensino, entdo o processo de introducao destas

no cotidiano escolar torna-se mais facil e dinamica.
Nesse mesmo contexto, Libanéo (1994):

A interacao professor-aluno é um aspecto fundamental para
alcancar os objetivos do processo ensino-aprendizagem em
Matematica. A relagé@o ensino-aprendizagem revela-se pelo
conjunto de atividades organizadas pelo professor e pelos
alunos, objetivando a apropriacio de um saber
historicamente acumulado, tendo como ponto de partida o
nivel atual de conhecimentos, experiéncia de vida e
maturidade dos alunos. Antes de tudo, essa relacdo é de
socializacdo, de troca de conhecimentos apreendidos e
transformados na interacdo. E uma relacdo dinamica,
dialégica, portanto, construtiva de aprendizagem pela troca

de saberes.

Pérez Gomes (2000) fala que a funcdo do professor € ser o facilitador,
buscando a compreensdo comum no processo de construcdo do conhecimento
compartilhado, que se da somente pela interacdo. A relagdo professor-aluno deve
ser transformadora e gerar a reflexdo sobre as acdes e suas consequéncias para
0 conhecimento e para a agdo educativa. Nesse mesmo raciocinio € que Rey
(1995) defende a ideia de que a relacao professor-aluno é afetada pelas ideias que
um tem do outro e até mesmo as representacfes mutuas entre oS mesmos. A
relacdo professor-aluno ndo pode ser diminuida pela construgdo do saber, pois

envolve também as conexdes afetivas e motivacionais.
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Alves et al. (2015), afirma que a ludicidade estd presente em diversos
aspectos da dinamica humana, caracterizando-se por ser espontanea, funcional e
prazerosa. Com isso Alves et al. (2015) ainda afirmam que um ensino tradicional
h& pouco espaco para desenvolvimento de atividades ludicas, o professor € visto
como o dono do saber e o aluno apenas como um receptor e reprodutor de

conhecimentos.

A insercdo do ludico neste processo, permite o ato de criar e 0
estabelecimento de lacos afetivos entre professores e alunos, proporcionando uma
relacdo educativa em favor da autonomia e do dialogo (ALMEIDA, 2009), gerando
como consequéncia o desenvolvimento de habilidades, fortalecimento de vinculos
e melhorando a forma que o trabalho em equipe é visto. Nesse aspecto, Spritzer
(1998) diz que o relacionamento interpessoal € peca fundamental para que a
educacao propicie mecanismos que garantam ao aluno o desenvolvimento do seu

potencial, valorizando as habilidades necessérias para o convivio na sociedade.

A educacdo cada vez mais demonstra o seu papel social para o
desenvolvimento do aluno como cidadao; dessa forma Lipman (1995) afirma se o
pensamento critico pode produzir uma melhoria na educacao, sera porque aumenta
a quantidade e a qualidade do significado que os alunos retiram daquilo que Iéem
e percebem, e que expressam através daquilo que escrevem e dizem. Desse modo,
considera-se a relevancia da educacdo para novos rumos, tornando clara as
diversas ramificacbes do processo educacional, entre eles o pensamento e suas

principais implicagoes.

Lipman (1995) nesse mesmo contexto ainda considera que o pensamento
critico revela-se sobretudo na capacidade de efetuar “bons julgamentos”, ou seja,
nao basta ser capaz de emitir juizos, € preciso “ampliar as consequéncias,
identificar as caracteristicas da definicdo e mostrar a ligacdo entre estas”. O
pensamento critico transcende as questdes conteudistas de sala de aula,

perpassando para as questdes sociais e éticas.

A pratica pedagodgica atraves da ludicidade pode proporcionar o

desenvolvimento de atividades que estimulem o raciocinio l6gico, a criatividade e o
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crescimento pedagogico de forma mais significativa (ALVES ET AL., 2015). A
implementagéo da ludicidade traz inUmeros beneficios, por exemplo, aumenta a
motivacdo, torna o processo de aprendizagem mais interessante, além de

promover a efetivacdo da aprendizagem.

O uso do ludico pode permitir um trabalho pedagogico que possibilite a
producgéo de conhecimentos da aprendizagem e do desenvolvimento, “brincando a
crianca aprende novos conceitos, adquire informagdes e tem um crescimento
saudavel” (GULINELLI 2008 p.10). Do mesmo modo, NARDIN, A. C. (2012) relata
que o material didatico também pressupde o engajamento, portanto, busca
fortalecer a participagdo, o envolvimento, a conscientizagdo de forma que
educadores e educandos estejam inseridos na realidade, desvelando-a, agindo,

transformando-a.

A unido entre teoria e pratica contribui muito para tornar os contetdos vistos
mais palpaveis e para trazé-los mais proximos da realidade, além do mais quando
utiliza-se a ludicidade como mecanismo essa juncao se torna mais efetiva. Para
Santos et. al. (2015), trata-se de um tema complexo, logo, € necesséaria a
elaboracao de diversas areas do conhecimento, a fim de se estruturar estudos de

cada um dos componentes desse processo que faca a unido entre a teoria pratica.

Descreve Teles et. al (2012), a necessidade de inovacdo nas metodologias
do ensino tem sido recorrente em decurso da necessidade do desenvolvimento de
aptiddes. Cada vez mais fica perceptivel as deficiéncias em algumas esferas do
ensino, como dificuldade de formar pensamento critico, problemas de comunicacao
e interpretacao de informacgdes; nessa seara as diferentes metodologias ajudam a

suprir essas lacunas.

A participacao ativa do aluno acerca do processo de aprendizagem torna
tudo que foi estudado mais consolidado, o que acaba gerando uma significacao
maior dos conteudos, facilitando a aprendizagem. Assim, Teles et. al (2012), ainda
afirmam que dessa forma as novas metodologias contribuem para que os alunos
participem ativamente na construcdo de conceitos com o objetivo de facilitar o

processo ensino/aprendizagem.

38



Algumas atividades fazem parte do desenvolvimento humano, entre essas
podemos citar os jogos e brincadeiras. Conforme Rizzi (1997), “jogar educa, assim
como viver educa: sempre sobra alguma coisa.”. Assim, percebe-se que 0s jogos
unem a ludicidade e aprendizagem colaborando com o processo de ensino-

aprendizagem o tornando mais leve e eficaz.
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4.1 - Conclusoes

Percebe-se que é inegavel a contribuicdo da utilizacdo de jogos e
metodologias educacionais, que visam a ludicidade como ferramenta para efetivar
0 conhecimento e melhorar o nivel educacional e consequentemente de rendimento
dos alunos. Entretanto, também, foi notado que existem empecilhos que dificultam
a implementacdo destas metodologias no cotidiano escolar; como a resisténcia de
alguns professores em inovar e se afastar do tradicionalismo seja por comodismo
ou por falta de incentivo, bem como a deficiéncia do sistema educacional, o que

dificulta ainda mais as inovag¢des nos instrumentos de ensino.

Sobretudo, ainda ha uma falta de divulgacdo de trabalhos que abordam a
importancia dos jogos no ensino da matematica, esse fato somado com a falta de
incentivo e reconhecimento dos profissionais da educacao tanto pela sociedade
guanto pelo Estado, leva a diminuicdo do alcance dos beneficios dessas praticas,
vistas como essenciais para a aproximacdo entre o conhecimento tedrico e o

prético, tornando o processo de aprendizagem mais efetivo e significativo.

Do mesmo modo, foi notado que a utilizacdo das diversas metodologias
criam um ambiente seguro para que 0s alunos possam expor suas duvidas e se
expressar de forma livre, fortalecendo os lagos e construindo o conhecimento de
forma mais consistente. Além da criacdo ou aperfeicoamento do senso critico- que
s6 se faz possivel em um local harménico e em que o aluno se sinta confortavel
para apresentar seus saberes e opinides- que € essencial para o desenvolvimento

do individuo como cidadao.

Foi possivel certificar que toda metodologia educacional por mais simples
gue seja, desde que ela vise facilitar a construcdo do saber de forma mais
consolidada e dinamica utilizando como mecanismo a ludicidade, a brincadeira e o
divertimento, por exemplo, 0os jogos em suas diversas formas e modalidades,
trazem resultados significativos quanto a compreensdo e consolidacdo de
conteudos. Sendo assim, a incorporacgéo de diferentes metodologias no plano de
aula dos professores e no dia a dia da escola tém a trazer beneficios ao processo

de aprendizagem.
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