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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo discutir a importancia do uso das préticas ludicas como
estratégia pedagodgica para a aprendizagem da Matematica na Educagéo Béasica. Sabemos
da importancia de trabalharmos de forma diferenciada, pois, esta forma envolve o interesse
do aluno e, isto pode ser uma estratégia significativa na construcao ndo s6 dos saberes
matematicos, mas também no gostar e ter prazer em estudar matematica desde os Anos
Iniciais. Discutir a importancia dos jogos como metodologia de ensino, € preocupar-se em
promover a insercdo do aluno nos grupos, o que é fundamental para seu desenvolvimento
psicoldgico béasico. Além disso, eles servem para motivar e estimular o raciocinio logico,
para fixar os contetidos dados em sala e tornar a aula mais atraente e divertida. Para isso, é
importante o professor ter ferramentas a sua disposi¢cdo que facilitem e tornem possivel o
ensino de forma diferenciada. Faremos uma analise a partir de revisédo bibliografica e de
experiéncias e conhecimentos de professores que atuam nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, indagando os educadores sobre a utilizagdo ou ndo de jogos em sala de aula,
se eles se sentem preparados ou encontram dificuldades, além disso, como eles percebem
a interferéncia dos jogos, os entraves e as possibilidades da utilizacdo de tecnologias
educacionais.
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INTRODUCAO

Vivemos em uma sociedade globalizada onde os meios tecnoldgicos trazem
muita distracdo as novas geracdes, propiciam acesso facil a conteudos interativos e
informacdes ilimitadas através do mundo digital. Desta forma, a tradicional forma de
ensinar esta perdendo espaco e precisa se reinventar para atender as novas

demandas educacionais.

Com as dificuldades existentes, no ensino e aprendizagem dos conteudos
matematicos, surge a necessidade de propostas metodoldgicas e recursos didaticos,
que auxiliem o professor em sala de aula, como também os alunos, na construcéao

do seu conhecimento.

Desta forma os jogos matematicos sdo uma ferramenta interessante para
propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecam a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de

solugdes.

Analisando o uso da informatica na educacdo principalmente na Educacédo
Matematica significa ndo apenas incorporar uma tecnologia ao desenvolvimento
educacional apenas como mais uma ferramenta de auxilio ao educador, mas
observando que esta serve como suporte e base para trabalhar diversas matérias.
Desta forma propiciam a simulacdo de situacdes problema que exigem solucdes
vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das ac¢des; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante 0os erros, uma vez que as situagoes

sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural.

Ao mesmo tempo em que temos tantos fatores positivos e possuimos
diversas formas de atingir os objetivos com a utilizagcdo dos jogos, temos que
perceber qual a mais eficaz e qual serd possivel de se realizar pensando na
realidade vivenciada, no material disponivel ao professor, além de observar o
interesse do educador em utilizar ferramentas que podem muitas vezes nao ser de

seu pleno dominio.
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Desta maneira, podemos destacar o estudo sobre os jogos na Educacéo
Matemética para percebermos as interferéncias que eles podem causar, através das
diversas possibilidades de sua aplicacdo no aprendizado do aluno da educacgéo
basica, além disso, sua utilizacdo que obriga de certa forma a busca pelo educador
de novas formas de ensino, de atividades diferenciadas, de dominio mesmo que
bésico de novas tecnologias, resultando num maior aprendizado para as partes

interessadas no processo.

DESENVOLVIMENTO

A dindmica e a velocidade com a qual a sociedade se modifica, faz com que a

importancia dos jogos como recurso didatico, sofra oscilacdes.

Atualmente, com a evolucéo dos estudos psicoldgicos e educacionais sobre o
desenvolvimento infantil, constata-se que o jogo é fundamental para a construcéo do
pensamento da crianca e para a aquisicdo da leitura, da escrita e do raciocinio

l6gico-matematico.

Sua utilizacdo em sala de aula possui vasta fundamentacdo tedrica. O
conceito do ato de jogar varia conforme a visdo de cada pesquisador, porém a
esséncia do ato e sua importancia no ambito educacional continuam intrinsecas em

cada conceito.

Jogar em sala de aula promove ricas situagdes de interagdo e aprendizagem
e auxilia educadores e educando no processo educacional, podendo ser utilizados
em diversas areas e diversos fins, sendo, portanto de grande relevancia, por

viabilizar situacdes de aprendizagem e socializacdo com 0s outros e com 0 meio.

Nessa perspectiva, Murcia (2005, p.9) acrescenta que:

O jogo é um fendmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo do
ser humano. E uma constante em todas as civilizacdes, esteve sempre
unido a cultura dos povos, a sua histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a
arte, a lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo
entre povos, é facilitador da comunicagéo entre seres humanos.
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N&o obstante, Brotto (2001) caracteriza os jogos como um fendmeno
antropolégico e social, por refletirem em cada sociedade, 0os costumes e a historia
das diferencas culturais bem como as influéncias do contexto no qual diferentes

grupos de criangas brincam.

Diante disto, percebe-se que a utilizacdo dos jogos segue prioridades
elaboradas em fungdo do contexto social e sob o aspecto politico e econdémico,

através de uma relacao antiga entre desenvolvimento humano e a educacao.

Volpato (2002) demonstra que J& na Grécia antiga, tanto Aristételes quanto
Platdo evidenciavam a importancia da atividade lidica no processo de formacéo da

crianca.

Para Aristoteles, além de preparar a crianca para a vida adulta, o jogo
funciona como uma forma de “descanso do espirito”, em outras palavras, como algo

oposto ao trabalho, como recreagéao.

Ja Platéo divulgava o valor e a importancia de se aprender brincando, sendo
necessario estimular tal pratica, que para ele, repercute na formacdo da
personalidade, e por isso, deveria ser supervisionada pelos adultos como garantia

de conservacao das leis e das virtudes.

Observa-se entdo que tanto Aristételes quanto Platdo jA percebiam o
potencial presente no uso dos jogos, que instruem e também divertem,

configurando-se numa atividade de crescimento pessoal e social.

Porém, como jA mencionado, o processo de ensino e aprendizagem sofre
influéncias do contexto social, politico e econémico, gerando entdo uma proposta
educacional conservadora na qual a escola apenas reproduz as estruturas da
sociedade, ou seja, a escola caracteriza-se como uma instituicdo moldada pelo

periodo histdrico no qual esta inserida.

Na Idade Média, por exemplo, com a influéncia do Cristianismo, segundo
Kishimoto (1999), a educacao era disciplinadora, através da imposicdo de dogmas,
caracterizando-se como uma visao tradicionalista da educacdo onde na sala de aula
exigia-se siléncio absoluto, o aluno era passivo e o professor autoritario, 0os pais

temiam que seus filhos ndo aprendessem e a escola pouco sabia sobre como a
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crianca aprende. Nesse ambiente era impossivel a expansdo dos jogos, que, nesta
época eram considerados uma infracdo da lei, semelhantes a embriaguez e a

prostituicao.

Chega entdo o século XVI, novos ideais, novas concepcdes pedagdgicas.

Epoca do Renascimento.

Wajskop (1995) relata que nesse periodo, as possibilidades educativas dos
jogos foram notadas e passaram a utiliza-los, vetando alguns jogos e aconselhando

outros, classificados como “maus” e “bons” jogos.

De acordo com Ariés (1981) essa classificacdo, que adentrou o século XVII,
se deu devido a duplicidade quanto as concepc¢des dos adultos sobre a infancia e

uma atitude moral contraditoria com relacdo aos jogos e as brincadeiras.

Nesta época em que o ideal da educacao renascentista era o de formar no
homem um espirito livre, capaz de dominar todos os campos do conhecimento,
desde a arte até a ciéncia, (ideal que em pouco tempo constatou-se impossivel)
consideraram-se as brincadeiras e jogos como uma forma de preservar a moralidade

das criancas, tidas até entdo, como adultos em miniaturas.

Kishimoto (1999) revela que com a criagdo do Instituto dos Jesuitas no século
XVI, sugiram o0s jogos educativos divulgados por Ignacio de Loyola no sistema
educacional dessa organizacéo, tendo como objetivo enriquecer as acfes didaticas,
por intermédio de exercicios de carater ludico, onde as criancas passaram a

vivenciar uma metodologia educacional diferente.

Surge entdo uma nova proposta de educacdo na qual se estabelece uma
relacdo entre o jogo e a educacao. Relacdo marcada por trés principais pontos de
vista ao longo das transformagfes da sociedade, conforme destaca Brougere (1998)
ao mencionar o ponto de vista aristotélico (jogo como recreacdo), sendo esta, a
primeira forma de olhar o jogo. Em segundo, o jogo como dispositivo pedagoégico, no
qual o interesse que a crianca manifesta pelo jogo deve ser utilizado para ensinar. E
o terceiro, que é o jogo como uma atividade que permite ao pedagogo observar e
compreender a personalidade da crian¢a e adapta-lo ao ensino.
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Junto ao Século XVIII, nascem novas tendéncias e movimentos culturais.
Rosseau sugere a valorizacdo das caracteristicas proprias das criancas, expandindo
a concepcao sobre a crianca como um ser distinto do adulto, o jogo ganha espaco e
valorizacdo no ambito educacional na medida em que a educacdo comeca a se

ajustar a natureza infantil.

Na Visdo de Brougére (1998) foi a perspectiva de Rosseau que favoreceu o

uso dos jogos como suporte pedagdgico.

Mas além de Rosseau, pesquisadores como Pestalozzi, Comenius e Froebel,
com base numa concepcdo idealista e protetora da crianca contribuiram para a
valorizacdo da infancia, e segundo Wajskop, lancaram a proposta de uma educacéo

através de brinquedos, tendo como ponto central a recreacéo.

De acordo com Kishimoto, tal proposta foi lancada no inicio do século XIX,

término da Revolucdo Francesa, fazendo surgir novas praticas pedagogicas.

Nesse contexto, Montessori e Décroly contribuiram significativamente para o
ensino da Matematica, sendo considerados por Wajskop como 0s primeiros
pedagogos da educacao pré-escolar a romper com a educacédo tradicionalista de
sua época, propondo uma educacao sensorial, através da utilizacdo de jogos e
materiais didaticos, traduzindo por si a crenca em uma educacdo natural dos

instintos infantis.

A partir dessa época, observa-se uma crescente valorizacdo do uso dos jogos
como recursos didaticos, sobretudo com a evolugdo dos estudos psicolégicos e

educacionais, bem como do desenvolvimento infantil.

Desta maneira e com 0 constante inovar tecnoldgico, que nos rodeia,
observamos cada vez mais a busca e utilizagdo de novas ferramentas no contexto
escolar. Sendo fungdo também da escola inserir 0 educando no mundo e formar

cidadaos capazes de compreender 0 meio que 0s cerca.

Se retornarmos ao tempo, veremos que nos anos 80 comentava-se, que
antes do ano 2000 o trabalho intensivo com computadores seria o principal modo
através do qual, estudantes de todos os niveis iriam aprender, em todas as areas de

conhecimentos. Frente ao entusiasmo da revolugdo que causaria esta tecnologia na
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educacao, criou-se por parte de muitos educadores uma visao fantasiosa de que a
mera presenc¢a do computador aumentaria a aprendizagem dos estudantes. Mais de
trinta anos depois vemos, porém, que esta visdo era e continua sendo contraposta
por alguns outros educadores que consideram um desperdicio de tempo e dinheiro,
aplicar em projetos que desenvolvam nas escolas 0 uso de outras midias que

ultrapassam o giz e o quadro negro.

Para Gillo (1994, p. 32)

A organizag@o curricular das disciplinas coloca-as como realidades
estanques sem interconexao alguma, dificultando para os alunos a
compreensdo do conhecimento como um todo integrado, a construcéo
de uma cosmo visdo abrangente que lhes permita uma percepgao
totalizante da realidade.

Os recursos atuais da tecnologia, os novos meios digitais, multimidia, internet,
trazem novas formas de ler, de escrever, e como consequéncia, de pensar e agir, ou
seja, a tecnologia ndo causa mudancas apenas no que fazemos, mas também em
nosso comportamento, na forma como elaboramos conhecimentos e o0s
relacionamos com o mundo. As tecnologias surgem de acordo com as
necessidades, facilitando nossas acfes ou até mesmo nos substituindo em certos
afazeres.

A possibilidade de trabalhar tendo ferramentas tecnolégicas como auxilio
abrem novas perspectivas para o docente. O computador pode ser um problema a
mais na vida atribulada do professor, mas pode desencadear o surgimento de novas

possibilidades para o desenvolvimento dos conceitos.

Para que o professor se sinta habilitado a utilizar estas novas tecnologias,
deve se apropriar do processo de construcdo de sua competéncia, para assim,
utilizar gradativamente os referidos recursos informatizados, podendo gerar novas

possibilidades de sua utilizagdo educacional.

Diante de tudo isso o professor é desafiado constantemente a rever e ampliar
seus conhecimentos, quanto mais ele se insere no mundo da informética, mais ele

corre o risco de se deparar com uma situacao que nao lhe é familiar.

Uma nova midia como a informética abre possibilidades de mudangas dentro

do proprio conhecimento. Uma determinada midia ndo determina a pratica
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pedagdgica, porém ao mesmo tempo elas podem ser consideradas como uma
tentativa de superar problemas de préaticas de ensino tradicional. Essa prética
estimula a utilizacdo de problemas abertos, para a formulacdo de projetos em que a
sistematizacdo s6 se dara através de um processo de investigacdo por parte dos

estudantes.

Segundo Borba (2001, p. 46) “Os sereshumanos sao constituidos por técnicas
que estendem e modificam o seu raciocinio e, a0 mesmo tempo, esses mesmos

seres humanos estao constantemente transformando essas técnicas”.

A Matematica deve ser entendida como um conhecimento vivo, dinamico,
produzido historicamente nas diferentes sociedades, sistematizando e organizando
com linguagens simbolicas proprias em algumas culturas atendendo as
necessidades concretas da humanidade. Desta maneira mudar a forma de
apresentar os conceitos matematicos podem contribuir para uma constru¢do mais

eficiente e significativa.

O Jogo Matematico é uma oportunidade para desenvolver varias
competéncias ou habilidades transversais, levar o educando a realizar escolhas,
tomar decisdes, organizar estratégias. No momento do jogo ele desenvolve sua
aptiddo para dominar o aprendizado.Ele explora, exercita todas as suas
possibilidades em todos os dominios. Mostra-se sério, concentrado, porque néo diz

gue esta jogando, mas sim trabalhando.

Aprendemos pelo prazer, porque gostamos de um assunto de uma midia,
de uma pessoa. O jogo, o ambiente agradavel, os estimulos positivos
podem facilitar a aprendizagem. Aprendemos mais, qguando conseguimos
juntar todos os fatores: temos interesse, motivacdo clara; desenvolvemos
habitos que facilitam o processo de aprendizagem; e sentimos prazer no

que estudamos e na forma de fazé-lo. (MORAM, 2001, p. 24)

O uso de jogos no ensino de Matematica o objetivo de fazer com que 0s
alunos gostem de apreender esta disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos,
como domind, palavras cruzadas, jogos de tabuleiro, memdria e outros, que
permitam que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até

divertido. Para isso, os jogos devem ser utilizados ocasionalmente para sanar
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as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria. Nesse sentido, ha trés
aspectos que por si s6 justificam a incorporacdo do jogo nas aulas: o carater
ludico, o desenvolvimento das técnicas intelectuais e a formacdo de relacdes

sociais.

Vigotsky afirmava que através do brinquedo a crianca apreende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas préoprias a¢ées. Segundo ele, o
brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da atencéo.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes e
enfrentar desafios, lancar-se em busca de solu¢cbes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o

resultado ndo é satisfatério, ou necessario para aprendizagem da Matemética.

Porém, existem alguns obstaculos que o Brasil tem enfrentado em relagédo ao
ensino da Matemética de forma ludica, entre eles, aponta-se a falta de uma
formacdo profissional qualificada, as restricdes ligadas as condi¢des de trabalho, a
auséncia de politicas educacionais efetivas e as interpretacdes equivocadas de
concepcao pedagodgica. Individualmente ou em grupos, torna-se necessario a busca
de novos conhecimentos, assumindo uma atitude de constante reflexado, o que leva

a desenvolver praticas pedagdgicas mais eficientes para ensinar Matemaética.

A escola hoje, para se relacionar com estado e sociedade, precisa estar
inserida no sistema, ou seja, engajar-se num acordo, num verdadeiro pacto social
em torno dos processos de aprendizagem que temos que desenvolver para formar
cidaddos autbnomos e aptos para as exigéncias que a tecnologia nos traz, evitando

a excluséo social que ela pode ao mesmo tempo representar.

Para verificar o nivel de aplicagcdo dos jogos matematicos, foi realizada
pesquisa de campo através de questionario direcionado aos professores dos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental.

Primeiramente podemos elucidar que “Pesquisa é a atividade que vai nos
permitir elaborar um conhecimento, ou um conjunto de conhecimentos, que nos

auxilie na compreenséo desta realidade e nos oriente em nossas agdes”. (PADUA,
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2002). A pesquisa, portanto, faz parte do exercicio investigativo a fim de conhecer
melhor a realidade que est4 sendo o objeto de estudo.

Analisando a pesquisa realizada com os professores dos anos inicias do
ensino fundamental, percebemos que todos os professores veem nos jogos
matematicos e nas tecnologias um grande auxilio para o aprendizado do aluno, se

tornando uma ferramenta quase que indispensavel nos dias atuais.

Eles destacam que os jogos motivam e desafiam o educando a encontrar
maneiras diferenciadas para aprender, além disso, destacam que o aprendizado é
um processo e precisamos inovar e buscar novas alternativas quando necessario

para que os resultados desejados sejam alcancados.

Sendo assim, compreendemos que a maioria sabe da necessidade de
procurarmos novas formas de ensinar, e 0s jogos e as tecnologias podem auxiliar
em muito nesse trabalho. Apesar de a maioria possuir um conhecimento basico e
prévio das ferramentas a serem utilizadas, fica explicito nas respostas que esse
conhecimento se limita quase que exclusivamente aos jogos matematicos de sala de
aula tais como, material dourado, quebra-cabeca, tangram, dominé entre outros,
raros 0s casos 0s professores possuem dominio de ferramentas tecnoldgicas como,
aplicativos de cunho pedagoégico entendendo por estes jogos, sites educativos,

ferramentas de célculo, programas que estimulam o raciocinio l6gico, entre outros.

Os educadores que sentem maior dificuldade na utilizagdo dos jogos
pedagdgicos como recurso nas atividades, responsabiliza a preparacgao restrita mais
focada no ensinar tradicional que receberam, porém pontuam que o professor deve
buscar alternativas para que essas dificuldades sejam ultrapassadas a fim de

alcancar os objetivos tracados.

Outro ponto abordado na pesquisa foi a interferéncia dos jogos no
aprendizado dos alunos, sendo amplamente destacado que o0s jogos facilitam o
aprendizado, melhoram a concentracdo e a atencdo e desenvolvem o0 raciocinio

l6gico.

Além disso, ensinar o aluno enquanto ele se diverte auxilia a exercitar a
habilidade mental e a imaginacdo. Em um jogo as informacdes absorvidas podem

ser significantemente maiores, 0s apelos sensoriais podem ser multiplicados e isso
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faz com que a atencdo e o interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a
retencdo da informacdo e facilitando a aprendizagem.Enfim sua utilizagdo €
percebida de forma positiva auxiliando no desenvolvimento das habilidades

necessarias.

Ja com relacdo aos entraves encontrados pelos educadores no ensino,
podemos destacar a falta de ferramentas tais como, computadores, data show,
multimidias juntando-se a falta de espaco adequado, dificultam um trabalho
diversificado, mas ndo impedem que o educador se reinvente e crie alternativas que

estejam ao seu alcance para atingir seus objetivos em sala.

CONSIDERACOES FINAIS

Vivemos em um mundo muito dindmico e as mudancas rapidas indicam que a

forma tradicional de ensinar, principalmente na matematica, precisa ser revista.

O jogo no ensino da matematica propicia o aprendizado de conceitos,
contribui para o desenvolvimento da criatividade, uma vez que o educando participa
da sua proépria formacao intelectual, do seu pensamento logico, e é nessa fase
gque se manifesta, de uma maneira espontanea, proporcionando alivio de
tensdes interiores, permitindo a reeducacdo do comportamento, aumentando a
autoconfianga, traz beneficios ndo s6 na no ponto de vista fisico, mas mental

e social.

Por isso, precisamos de formas diferenciadas que atraiam a atencédo dos
alunos para que o aprendizado seja realmente efetivo, e nesse ponto encontramos
diversas propostas pedagogicas que auxiliam e interferem positivamente no

aprendizado.

Porém, observamos pelos resultados obtidos nesta pesquisa que alguns
problemas podem ser apontados quanto a utilizacdo de ferramentas diferenciadas
no ensino aprendizagem, que geralmente se inicia com o professor. Eles acusam
alguns fatores, como defasagem na formacdo, falta de materiais adequados e

espaco proprio inexistente na unidade escolar. Apontam também, que deveriamos
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ter um contato com as tecnologias mais cedo, em nossa formacgéo basica, porém,

nosso curriculo atualmente ndo contempla a area das tecnologias.

Ao mesmo tempo percebemos que alguns educadores destacam que estes
entraves ndo podem ser determinantes para que o educando ndo receba uma
formacdo adequada, e que ele enquanto educador deve procurar alternativas

possiveis para que o conhecimento em sala de aula aconteca.
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