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RESUMO:

O processo de constituigdo e desenvolvimento da crianga é de passivel observagao ha
muito tempo, deste modo é possivel observar os diversos estudos acerca de seu aprendizado.
Quando se trata de educagdo é preciso muita cautela e infinitos recursos, visto que o
processo de aprendizagem de cada ser humano pode ocorrer de modo diversificado. Para
tanto se faz necessdrio inclusive de técnicas e até mesmo de brincadeiras para o
desenvolvimento da inteligéncia, independente de ser para criangas, adolescentes e adulfos.
Assim, este trabalho tem por objetivo explanar acerca da importéncia da atividade lidica
para a educagdo infantil, analisando seus procedimentos bem como suas limitagcdes e
recursos através dos jogos. Através de pesquisa bibliogrdfica exploratéria e descritiva,
procurou-se abordar o tema identificando as suas vantagens e desvantagens para o processo
educacional. Assim, por meio deste estudo foi possivel observar que a utilizacdo das
atividades lidicas ocorre de modo a preencher as lacunas do processo de aprendizagem de
cada individuo, visto que seu estudo ainda é recente e, é de extrema importancia para uma
educagado diferente e de qualidade, com melhorias na aprendizagem e o aumento da absor¢ao
de conhecimento para as criangas.
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Introduciao

O estudo tem por tema: “A importancia dos jogos no ensino da Matemética: Fracdes”.

O brincar na educago, representa um conceito fundamental, que facilita processo
ensino-aprendizagem, sendo o procedimento para propiciar estrutura no desenvolvimento do
individuo, possibilitando elementos de aprendizagem, favorecendo a autoestima daquele que

aprende.
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Este estudo objetiva apresentar as atividades Iudicas através jogos como forma de
motivacdo da aprendizagem na matematica.

O estudo se justifica por analisar uma tematica atual, que envolve formas de facilitar o
ensino da matematica através do uso de jogos.

Este estudo analisa o uso de jogos e atividades no ensino de fragdes, proporcionando
importantes capacidades, fazendo com que elas reflitam sobre suas agdes, para que possam

dar continuidade as suas brincadeiras.
1. Jogos ¢ a Matemitica

Segundo Vigotsky (apud Rego, 2005) os individuos possuem certa maturagdo que
ocorre de forma espontdnea, frente a aprendizagem ocorrer de forma efetiva na necessidade
do respeito nas fases de desenvolvimento da inteligéncia do individuo. O desenvolvimento
ocorre como uma estrutura gradual e de forma ascendente, necessitando apenas acordar as
competéncias nele adormecidas.

O conceito ndo ¢ aprendido por uma estrutura estatica, sendo que este segue uma forma
diversa em cada individuo, mas o caminho € construido de acordo com os erros, rupturas e
contradi¢des. Busca-se a retirada da transmissdo de conceitos de forma direta da simples
repeti¢do do que foi ensinado.

Essa atividade requer operagdes intelectuais como capacidade de andlise, comparagio,
diferenciagdo, atengfio, memoria, etc., € o travejamento dessas é a investigagdo, suscitada
pelos erros, os quais despertam a curiosidade do sujeito e o impulsionam a resolugio do
problema.

Para Kosloviski (1999, p. 45):

Até o século XIX, a logica aristotélica ndo sofreu nenhuma mudancga essencial, mas
a fisica necessitava de um instrumento diferente da légica formal, essencialmente
demonstrativa.

Galileu Galilei (1564-1642) foi responsavel pelo advento da modema concepgio de
ciéncia defendendo a substitui¢io do modelo ptolomaico de mundo (geocentrismo)
pelo copernicano (heliocentrismo).

O pensamento matematica da natureza representa as contribui¢des que embasam teorias

cientificas até hoje.

A filosofia estd escrita neste grande livro que permanece sempre aberto diante de
nossos olhos; mas ndo podemos entendé-la se ndo aprendermos primeiro a
linguagem e os caracteres em que ela foi escrita. “Esta linguagem € a matematica, e
os caracteres sdo tridngulos, circulos e outras figuras geométricas.” (Apud Capra,
1982, p. 34)
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Os Parametros Curriculares Nacionais recomendam o trabalho com os contetidos gerais
de Matematica com a finalidade de que o estudante construa procedimentos para coletar,
organizar, comunicar ¢ interpretar dados, utilizando tabelas, graficos e representagdes, € que
seja capaz de descrever e interpretar sua realidade, usando conhecimentos matematicos.

Os problemas que se levantam ao ensino da Matematica a todos os niveis ndo sdo
novos. Tal como ndo ¢ novo o mal-estar que eles provocam em professores e alunos. No
entanto, este mal-estar parece aumentar. Os problemas sdo muitos, variados e dificeis. Seria
sempre arriscado e pretensioso procurar aborda-los na sua totalidade, mas mais ainda num
trabalho como este. Limitar-se-a aqui a refletir sobre alguns dos aspectos que normalmente
surgem na aprendizagem e no ensino da Matematica.

Morente (1966, p. 23) destaca que dos problemas que a teoria do conhecimento tem de
propor e solucionar ¢ saber quais os critérios, as maneiras € os métodos de que se pode valer o

homem para ver se um conhecimento ¢ ou ndo verdadeiro.

O brinquedo estimula a representagdo, a expressao de imagens que evocam aspectos
da realidade ao contrario, jogos como xadrez, construgdo de modo implicito ou
explicito o desempenho de habilidades definidas pela estrutura do proprio objeto e
suas regras. (kishimoto, 2000, p.32).

A capacidade das criangas de aprender e sua rapidez de aprendizagem variam da mesma
forma, elas podem apresentar habilidades € motivagdo em apenas algumas areas e em outras
ndo. A maioria das dificuldades infantis de aprendizagem surge de problemas relacionados a
falta do ludico em sua vida escolar e social.

Néo se tendo o ladico fica complicado o vinculo entre linguagem e a cognigdo, ainda
ndo se pode esquecer que € através do ludico que os educadores identificam problemas como:

a agressividade, timidez, dispersdo, que sdo influéncias negativas na aprendizagem.
Metodologia

No que se refere aos seus procedimentos praticos, este estudo sera de natureza
bibliografica acerca da tematica sobre o uso de jogos no ensino da matematica, que visa a
alcangar os objetivos ja acima explicitados.

A pesquisa serd realizada por meio de leituras sistematicas e da produgdo de
fichamentos de livros, artigos e fontes eletronicas que abordam o tema proposto. A revisdo da
literatura acerca do assunto se apresenta como base para adquirir um conhecimento prévio
sobre o que foi tratado, em pesquisas anteriores, acerca do tema a se investigar. Além disto, a
busca por esta literatura economizara esforcos, pois poderdo encontrar-se, em outros

trabalhos, pistas sobre como responder a problematica da atual pesquisa.




A pesquisa bibliografica ¢ organica, ela pode acompanhar o pesquisador durante todo o
seu percurso académico: desde a concepgdo de trabalhos ou artigos até a sua conclus@o. (GIL,
2002) o autor ainda contribui ao explicar o passo-a-passo da pesquisa bibliografica:
identifica¢do clara e bem delimitada do tema e dos assuntos; selegio de fontes representativas
para dar suporte a nova pesquisa (bibliografia especializada, portais, sites, editoras
especialistas, etc.); localizagdo e obtengdo do material, de preferéncia impresso (para receber
de maneira mais simples os grifos e as observagdes para a nova finalidade); triagem do
material identificado como, de fato, relevante e; leituras com transcrigdo de dados a fichas,
suficientemente grandes, para o registro dindmico de conceitos, opinides e detalhes relevantes

aos trabalhos que lhes serdo concernentes.
3. Aplicac¢io do jogo no ensino de fragdes

Uma das formas de utilizagéo de jogos no ensino da fragéo pode ser a utilizagdo do Jogo
“Domind de Fragoes™;

De acordo com Miguel (2002) o ensino de Matematica das séries iniciais do ensino
fundamental desempenha papel importante para a aprendizagem do aluno, seja contribuindo
para a ampliagdo do universo vocabular estabelecendo relagdes entre a lingua materna e a
construgdo do vocabulario especifico da Matematica, seja ampliando a possibilidade de
contextualizagdo do fato matematico ou favorecendo a avaliag@o dessa aprendizagem que se
deseja em processo de construgéio.

Desenvolvendo atividades com os fatos fundamentais das operagdes € com o conceito
de fracdo mediante o uso de diversos materiais concretos ou trabalhando conceitos
geomeétricos com materiais alternativos logramos criar um ambiente mais adequado ao
desenvolvimento dos alunos.

Nesse modo de conceber a agdo pedagogica em Matematica, o conhecimento aparece
como algo pronto cuja {inica iniciativa a ser tomada no processo de aprendizagem, por parte
do aluno, € internalizd-lo pelo recurso da memorizagdo de procedimentos, algoritmos e

técnicas de calculo.

3.1- Dominé de fracoes

3.1.1-Desenvolvimento e metodologia do jogo

Segundo os alunos da UFMG (2015) o jogo tratado neste trabalho foi retirado do
trabalho de DRUZIAN (2009), onde ¢ chamado de Domind de Fragdes Equivalentes. No




nosso jogo “Dominé de fragdes” as pecas do domind convencional (dotadas normalmente de
uma espessura que Thes da a forma de paralelepipedo, em que uma das faces esta marcada por
pontos indicando valores numéricos) sdo substituidas por pegas de fragdes equivalentes e
representagdes graficas (imagem 1) devendo cada uma delas ficar em pegas diferentes, a fim
de se encaixarem na hora de jogar. Confeccionamos as pegas colando em papel cartdo as
figuras da Imagem 1 impressas, ¢ as mesmas foram revestidas com papel contact. Foram

produzidos 5 (cinco) kits de 28 cartas.

Imagem 1 — Pegas do jogo “Domino de Fragdes™

Foi preparada uma aula de 100 minutos que teve por objetivo a aplicagdo da atividade
ladica. Dividimos a turma em 5 (cinco) duplas, cada dupla ficou com um kit de cartas. Apds
entregar o material, explicamos os seguintes procedimentos do jogo:

* O jogo pode ter dois, trés ou quatro participantes;

. As pecas serdo embaralhadas e distribuidas para cada jogador, de forma que
cada um tenha sete pegas € ninguém consiga ver as pegas do outro;

e (ada jogador, na sua vez, coloca uma pega na mesa, de modo que as partes das
pegas que se encontram representem a mesma parte do todo considerado;

e Caso o jogador nfio tenha pega para continuar o jogo, ele compra novas pegas
da mesa, até que possa jogar,

e (Caso ndo haja mais pegas a serem compradas, o jogador passa a vez;

e (Caso o0 jogo “tranque”, € possivel “abrir”, retirando a pega de uma das pontas e

colocando na outra até que um dos jogadores consiga continuar o jogo;
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¢ Como proposito do jogo é livrar-se das pegas antes do seu adversario, ganha o

jogo o primeiro que atingir esse objetivo.

Apbés a apresentagdo dos procedimentos, autorizamos que iniciassem o jogo e, a partir
desse momento, auxiliamos os alunos no decorrer das partidas.

O interesse e atengfio dos alunos (ver imagem 2) contribuiu para o desenvolvimento da
atividade, proporcionando uma interagdo entre os alunos bem como entre alunos e nos,
pibidianos. O jogo aplicado despertou a curiosidade dos alunos e, desta forma a concentragio

dos mesmos aumentou, tornando mais facil o entendimento e o estudo sobre o assunto.

h =

Imagem 2 — Alunos nas partidas do jogo “Dominé de Fragdes™.

3.1.2- Resultados e conclusdes do jogo

Para os alunos da UFMG (2015) este artigo relata uma aula diferenciada para os alunos
do Ensino Fundamental IT da Escola Estadual Fernando Corréa no ano de 2015, que tem por
objetivo auxiliar os alunos com o conteudo de fragdo. Esta aula foi elaborada apos os
académicos do grupo PIBID-Matematica, Campus de Trés Lagoas (CPTL), observarem um
bloqueio dos alunos em relagdo ao conteido de fragho e suas representagdes (algébrica e
geométrica).

Realizando a atividade proposta, foi observado um maior interesse dos alunos em
relagio ao tema estudado. Pode-se observar um avango considerdvel dos alunos em relag@o ao
contetido trabalhado, o qual proporcionou a eles uma abstragdo do conceito de fracéo,

levando-os a relacionarem as representagles geométricas e algébricas. Além disso, foram
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perceptiveis outros beneficios proporcionados pelo jogo, sendo eles, evolugdo no raciocinio
loégico e no desenvolvimento de estratégias para a resolug@o de problemas.

Como o propdsito do jogo ¢ livrar-se das pegas antes de seu adversario, o aluno atentou-
se a criar estratégias em busca da vitoria, reconhecendo as diversas formas de representagio
de uma fragio e as fragdes existentes no jogo. Dessa forma, foi possivel suprirmos as dividas
que surgiam ao longo das partidas, onde, a principal dificuldade dos alunos foi associar as
representagdes algébricas e geométricas das fragdes e, auxiliarmos nas estratégias do jogo,
para que os alunos exercitassem o raciocinio e concluissem a partida com éxito.

Através de uma nova avaliagdo proposta aos alunos, a qual continha as mesmas
atividades propostas na avaliagio anterior, pode-se constatar que, as atividades lidicas, como
o jogo “Domino de fra¢des” aplicado aos alunos, influenciam no aprendizado do aluno e
facilitam a compreensdo € a associagdo dos conteudos trabalhados com a realidade dos
mesmos. Com isso, observamos que os mesmos obtiveram progresso evidente na avaliagdo
sobre o contetido trabalhado e, consequentemente, compreendendo melhor os conceitos sobre

o assunto. Logo, suas notas em sala de aula também melhoraram consideravelmente.
4. Consideracoes Finais

A histéria da matematica mostra que muitas areas em pleno desenvolvimento em
determinadas épocas, subitamente, se reduzem em seu desenvolvimento, € outras, que a
principio, pareciam adormecidas, ressurgem com muita for¢a, sem se comentar no
aparecimento de novos ramos, como as atuais teorias das categorias, dos fractais e das
catastrofes. Ndo se imaginava o progresso estupendo no campo das calculadoras e dos
computadores eletronicos, no inicio do século XX.

O conhecimento em Matematica permite compreender melhor como se chega aos
conhecimentos atuais, porque € que se ensina este ou aquele contetdo.

A sociedade esta em mudanga permanente. Aquilo que ha meia duzia de anos era o
modelo a seguir deixou rapidamente de o ser, € cabe a educagdo Matematica a busca de novas
formas de aprendizagem.

O estudo de fragGes € de grande importdncia para nés professores, principalmente
porque os alunos possuem muita dificuldade no desenvolvimento do saber matematico.

Os jogos ludicos vém crescendo em uma evolugdo continua. Seus jogos mais
tradicionais hoje em dia podem ser encontrados em diversas plataformas, tornando um

publico maior a cada langamento.




Deve-se salientar também que os jogos pedagogicos sdo apenas instrumentos, ndo
mestres, ou seja, estes serdo Gteis somente se acompanhados por alguém que analise 0 jogo ¢
o jogador, de modo diligente e critico, que ao ver que tal ferramenta deixou de ser instrutiva e
se transformou apenas numa disputa divertida, consiga sutilmente devolver um caminho certo
ao aprendiz. Ndo que um jogo instrutivo ndo possa ser divertido, muito pelo contrario, se este
nélo o for, tornar-se-a desinteressante e ndo sera mais jogado.

Portanto, pode concluir-se que os jogos sdo importantes no meio académico, entretanto,
suas praticas sdo pouco utilizadas em salas de aula, ou relacionado as suas possibilidades
acoplado ao método de simplificagdio da aprendizagem. A grande maioria dos professores
preferem ndo usar ou até mesmo ndo possui 0 conhecimento de que esses espagos
possibilitam uma aprendizagem de conteados mais faceis e rapidos.

Pode-se dizer que é possivel planejar e, principalmente, executar atividades que vado ao
encontro das reais necessidades.

Ao mesmo tempo, a constatagdo de que os jogos reforcam os indices de envolvimento
por parte dos jogadores dando um caminho para a construgio de jogos educativos que tenham
maior aceita¢do dos usuarios, pais e educadores.

Ainda hoje, tém-se dificuldades, tanto na produgdo de jogos educativos, como sua
aplicagdo no processo de ensino aprendizagem no ensino formal, em especial pela falta de
preparagdo dos docentes na utilizagio destas ferramentas, devendo os cursos de formagao e
treinamento destes profissionais buscarem ater-se ao uso dos jogos educativos, na busca de
melhoria da interagdo e motivagdo dos alunos, que cada vez mais tem integrado o uso da
tecnologia no seu dia a dia.

Em trabalhos futuros, que se disponha de maior prazo, poderdo desenvolver estudos
exploratorios, que verifiquem a motivagdo dos alunos na utilizagdo dos jogos educativos.

Para finalizar deve-se apresentar que o estudo ndo buscou determinar completamente o0s
resultados, e esgotar a tematica discutida. De forma contraria, buscou incentivar mais estudos

sobre dos temas discutidos.
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