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Resumo

Este estudo tem como objetivo analisar a contribuicdo dos jogos pedagdgicos no
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos educandos, enfatizando o processo de
resolucéo de problemas matematicos. Trabalho este oportunizado pelo subprojeto - Ensino
da Matematica nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - PIBID que tem como objetivo proporcionar ao académico
uma formacao consolidada através da préatica docente, fazendo assim uma ponte entre a
Universidade e a Escola de Educacdo Basica. O texto faz inferéncias sobre a relevancia de
trabalhar jogos que estimulem os educandos a refletirem, a buscarem a resposta de forma
prazerosa e participativa, e que sintam parte do processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Pedagdgicos; Interacdo Aluno-professor/Aluno-aluno; Construcao;

Conhecimento.

Introducéo

Os jogos matematicos possibilitam consolidar e reorganizar os conteludos
trabalhados em sala de aula. Através deste recurso, o professor tem a possibilidade de
desenvolver novas estrateégias para envolver os alunos no processo de aprendizagem, assim
0 educador deixa de ser apenas um mediador do conhecimento, e junto com a turma
transforma a sala em um ambiente de construcdo, um verdadeiro laboratério, onde as

experiéncias sdo trocadas e discutidas coletivamente.

Na visdo de Smole, Diniz e Candido (2007, p.11),
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As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade
de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar
as regras, estabelecendo relacfes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de matematica.

O professor ao adotar os jogos matematicos na resolucdo de problemas possibilita
que o educando desenvolva sua autonomia na hora de buscar estratégias para chegar ao
resultado, e este inserido no grupo surge a troca de informacdes, interagindo-se uns com 0s
outros e com o educador, sanando davidas e realizando novas descobertas a partir do que
foi apreendido nos contedidos abordados em sala de aula.

O presente trabalho tem por objetivo apresentar dados parciais de uma pesquisa
realizada pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia,
subprojeto Ensino da Matematica nas séries Iniciais do ensino Fundamental em uma

Escola Estadual do Municipio de Almenara - Minas Gerais.

Metodologia

Este trabalho foi realizado a partir de uma investigacdo metodoldgica, através de
uma pesquisa bibliografica segundo Lakatos e Marconi (1999, p.73) onde descrevem sobre
os meios como livros, monografias e teses, fazendo um levantamento de documentos ja
publicados que reforcam o texto aqui escrito; e pesquisa de campo ou qualitativa que na
Otica de Denzin e Lincon (2006, p.16).

[...] consiste em um conjunto de préticas interpretativas e materiais que tornam o
mundo visivel. Essas praticas transformam o mundo, fazendo uma série de
representagdes, incluindo notas de campo, entrevistas, conversas, fotografias,
gravacOes e anotacOes pessoais. [...] 1sso significa que os pesquisadores desse
campo estudam as coisas em seus contextos naturais, tentando entender ou

interpretar os fendmenos em termos dos sentidos que as pessoas lhes atribuem.
A realizacdo da pesquisa de campo foi com alunos dos 5° anos A e B de uma
Escola Estadual do municipio de Almenara — MG e oportunizada pelo Programa
Institucional de bolsas de Iniciagdo a Docéncia — PIBID. Tendo os dados aqui reunidos
com o0 objetivo analisar a contribuicdo dos jogos pedagogicos na resolucdo de problemas

matematicos e na formacao cognitiva do educando.
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Os jogos pedagdgicos como meio de anélise reflexiva para o professor de Matematica

A utilizacdo de jogos pedagdgicos em sala de aula propicia para o professor ndo sé
um momento de dinamismo e interagdo com o0s educandos, mas a possibilidade de
visualizar e avaliar o grau de aproveitamento do contetdo trabalhado ao mesmo tempo em
que este professor faga uma releitura de sua didatica. Tendo em vista a necessidade de se
rever o ensino da matematica, fazendo da disciplina um momento prazeroso através dos

recursos utilizados.

Para Smole, Diniz e Candido (2007, p.12),

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque 0s jogos envolvem
conceitos de matematica. Ao contrario, ela é determinante para que os alunos
sintam-se chamados a participar das atividades com interesse.

Neste sentido ha a necessidade de o professor de matematica estar atento a turma,
pois mesmo que as criangcas gostem do jogo ndo quer dizer que ja aprenderam como é
abordado por Smole, Diniz e Candido (2007, p.19).

Ainda que o jogo seja envolvente, que os jogadores encantem-se por ele, e
principalmente por isso, ndo é na primeira vez que jogam que ele serd
compreendido. Uma proposta desafiante cria no proprio jogador o desejo de
repeticdo, de fazer de novo. Usando esse principio natural para quem joga, temos
recomendado que nas aulas de matematica um jogo nunca seja planejado para
apenas uma aula. O tempo de aprender exige que haja repeticdes, reflexdes,
discussoes, aprofundamentos e mesmo registros.

Este processo foi percebido na aplicacdo do jogo da tabuada da adicdo e
multiplicacdo para os educandos dos 5° ano A e B da escola parceira do PIBID, subprojeto
Ensino da Matematica nas Séries Inicias. Inicialmente a sala campo foi dividida em duas
equipes A e B onde um representante do subprojeto mostrava um resultado, as equipes
tinham que encontrar a operagdo que chegasse a este resultado.

Ex: Um pibidiano mostra o resultado 36, em seguida as equipes procuram a
operacdo (6X6 ou 4X9 ou 9+9+9+9...) que leva a este resultado, & medida que iam
completando as operacGes acumulam pontos que elas mesmas acompanham no quadro,

sabendo no final qual equipe teve maior nimero de acertos. Foi necessario repetir a
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dindmica para que as criangas compreendessem 0 jogo, percebendo maior facilidade de
raciocinio com o trabalho em equipe e interpretacdo dos resultados pelos mesmos ao final

das atividades.

Segundo BORIN (1996, p.9),

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios 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 uma atitude passiva e a motivacdo é grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

Neste sentido faz relevante a implementacdo de jogos como auxilio no processo
ensino-aprendizagem, possibilitando que o educando descubra a matematica de forma

prazerosa e construtiva como € explicitado nos Pardmetros Curriculares Nacionais:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solucBes. Propiciam a
simulacdo de situa¢fes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, 0 que
estimula o planejamento das agdes; possibilitam a construcdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez que as situacBes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)

Os educandos ganham autonomia na resolucdo de situages problema que o jogo
oferece, e quando trabalhado em grupo o estimulo aumenta fazendo com que a davida e o
erro sejam discutidos e corrigidos por eles mesmos, buscando estratégias para chegarem ao
resultado esperado e assim superar as dificuldades existentes, tendo o professor como
mediador. Esse momento possibilita a interacdo com o grupo onde o integrante que tenha
maior facilidade na resolucdo de problemas matematicos orienta o que tem maior

dificuldade, fazendo assim com que o0s envolvidos desenvolvam seu raciocinio l6gico.

Segundo Piaget (1971, p.175),

O jogo de regras é necessario para que as convengdes sociais e 0s valores morais
de uma cultura sejam transmitidos. As estratégias de acdo, a tomada de decisdo,
a analise dos erros, lidar com perdas e ganhos, replanejar jogadas em funcdo dos
movimentos dos adversarios, tudo isso é importante para o desenvolvimento das
estruturas cognitivas de cada pessoa. O jogo provoca conflitos internos, a
necessidade de buscar uma saida, e € desses conflitos que o pensamento sai
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enriquecido, reestruturado e apto para lidar com novas transformacdes. Depois
das observagdes feitas acima vimos que a escola ndo pode prescindir deste
recurso. Na escola a construgdo do conhecimento pode ser feita de forma
prazerosa garantindo uma motivacdo para aprendizagem.

Baseando no afirmar de Piaget (1971), faz-se relevante o professor utilizar dos
jogos agucando nos educandos motivacdo na resolucdo de problemas matematicos,
proporcionando assim a troca de conhecimentos entre integrantes, construcdo de novos
conhecimentos, consolidando o conteddo ja apreendido e oportunizando a sua pratica

através desse recurso.

SMOLE (2000, p.136) destaca que:

O trabalho do professor, ndo consiste em resolver problemas e tomar decisfes
sozinho. Ele anima e mantém as redes de conversas e coordena a¢des. Sobretudo,
ele tenta discernir, durante as atividades, as novas possibilidades que poderiam
abrir-se a comunidade da classe, orientando e selecionando aquelas que néo
ponham em risco algumas de suas finalidades mais essenciais na busca por
novos conhecimentos.

Nesse processo o professor tem a oportunidade de observar e analisar as acdes da
turma, detectando educandos com maior dificuldade, buscando meios para que este
consiga desenvolver suas habilidades junto com aqueles com maior dominio. Este
professor ao participar junto com a turma, orientando, coordenando e incentivando o
trabalho em equipe faz com que surja uma cumplicidade na aquisi¢do do conhecimento.

Na visdo de Moura (1992), o jogo a e resolucdo de problemas matematicos estdo

unidos a intencdo do educador.

E possivel combinar jogo e resolucdo de problemas nas séries iniciais; porém,
fazer isto é muito mais do que uma simples atitude, é uma postura que deve ser
assumida na condugdo do ensino. E assumi-la com vistas ao desenvolvimento de
conceitos cientificos exige um projeto de ensino, inserido no projeto coletivo da
Escola. Fazer isto é dar um sentido humano ao jogo, a resolucdo de problemas e,
sendo assim, & Educagdo Matemética. (MOURA, 1992b, p. 51)

Os Parametros Curriculares Nacionais alertam quanto a necessidade de formagéao
continuada do professor, para que este tenha capacidade de buscar métodos voltados para o
desenvolvimento cognitivo do educando, para que este tenha facilidade de analisar,

interpretar e resolver problemas existentes.
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Para tanto, o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a comprovacao,
a justificativa, a argumentacdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o
trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento
da confianca na prdpria capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (PCN,
1997, p.26)

Como é mostrado nos Pardmetros Curriculares Nacionais, para que o educando
tenha a possibilidade de desenvolver suas habilidades, faz necesséario que o professor
busque atraves dos jogos a oportunidade de problematizar as atividades, fazendo com que
os educandos desenvolvam a curiosidade pela matematica, pela resolucdo de problemas, e

descobrir novas possibilidades.

Considerac0es Finais

Através das pesquisas realizadas e das analises das acGes tomadas pelos educandos
dos 5° ano ao resolverem os desafios encontrados nos jogos matematicos trabalhados em
sala de aula é percebido que sua implementacdo no processo ensino/aprendizagem da
matematica pelo professor, faz sua aula ter maior interacdo entre aluno-professor e aluno-
aluno tornando um ambiente prazeroso de construcdo do conhecimento, estes recursos
possibilitam ao educando colocar em pratica o que aprendeu de forma autbnoma ao mesmo
tempo em que desenvolve o dinamismo do trabalho coletivo, auxiliando assim em sua
formacdo integral e no desenvolvendo de suas habilidades. Neste sentido o professor tem a
oportunidade dentro deste contexto, buscar através dos jogos matematicos meios para que
0 educando possa ampliar os conhecimentos adquiridos em sala de aula colocando em

pratica e a partir das experiéncias construindo novos saberes.
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