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RESUMO

A matemética, para muitos, € uma disciplina dificil, porém importante. O fato de a matematica estar presente na vida das pessoas exige uma
compreensao por parte dos alunos sobre a necessidade de sua aprendizagem e utilizagdo. Esta pesquisa tem como objetivo geral identificar
como a utilizacao dos jogos mateméticos pode influenciar no processo de ensino aprendizagem, na visdo dos docentes do 1° e 3° anos do
Ensino Fundamental |, de duas escolas de Ubd-MG. Para a realizacdo desta pesquisa, optou-se por uma abordagem qualitativa. Em relagdo
a obtencdo da informacdo, foi realizada uma pesquisa bibliogréfica, com a finalidade de trabalhar com materiais jé estudados. Quanto aos
objetivos, trata-se de uma pesquisa descritiva, pois pretende observar, registrar, descrever os fatos e fenémenos da realidade encontrada. Como
instrumento para coleta das informacoes, foi aplicado um questiondrio com 10 perguntas através da ferramenta Google Forms. A interpretacdo
dos dados coletados foi realizada através do software Iramuteq, o qual utiliza o texto para montagem de nuvem de palavras, o que possibilita
uma andlise de dados qualitativos. Através dos resultados alcancados, foi possivel concluir que as professoras reconhecem a importancia dos
jogos mateméticos para o ensino-aprendizagem das criangas, por auxiliar na construgdo do conhecimento, no desenvolvimento do raciocinio
légico, na interagdo entre os colegas e por facilitar a compreenséo de alguns tdpicos que somente nas aulas tradicionais ndo sdo possiveis
de serem absorvidos. £ importante destacar que, sequndo as professoras, a participacdo da escola é fundamental para o apoio e a oferta dos
IECUrs0S Necessarios.

Palavras-chave: Jogos matematicos. Ensino Fundamental . Matemética.

INTRODUCAO

As criancas enquanto pequenas, vivem cercadas de brincadeiras, mas quando
crescem precisam iniciar os estudos pouco a pouco. O fato da matematica estar presente
sempre na vida das pessoas exige a compreenséo e aprendizagem eficientes por parte
dos alunos.

Segundo Bianchini, Gerhardt e Dullius (2011), ainda se encontram instituicdes
que optam pelo ensino focado em lousas, estimulando o desinteresse pela disciplina e
por isso seu aprendizado fica prejudicado.

Sadoencontradasdificuldadesno processo de ensino aprendizagem da matemética,
por isso existe a necessidade do professor atribuir, em suas aulas, formas lidicas para
ensinar. Mas, muitas vezes segundo Grando (2000), os professores introduzem os jogos
sem entendimento do que estdo abordando com essas criancas e como auxilia-las no
processo de aprendizado da matematica.
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O material didatico deve ser preparado, observado e objetivado quanto as
influéncias no processo de ensino aprendizagem dos alunos. Os jogos matematicos nao
s6é podem ser um grande estimulo para as criancgas e servir de auxilio para a obtencao
de conhecimentos de forma ludica, como também geram criatividade, autonomia,
pensamento critico, resolucdo de situacdes problemas, entre outros.

Osjogos utilizados podem ser: jogo de domind, quebra-cabeca, palavras cruzadas,
jogo da memoria, jogos geométricos, entre outros. Tais jogos introduzem um assunto,
demonstram assimilacdo do conteldo, identificam uma dificuldade e, divertindo e
aprendendo, torna a matematica uma disciplina menos rigorosa, pesada e dificil.

Dai questiona-se: como o uso dos jogos matematicos podem influenciar no
processo de ensino aprendizagem dos alunos do 1° e 3° anos do Ensino Fundamental |
de duas escolas de Uba-MG?

A pesquisa tem como objetivo geral identificar como a utilizagdo dos jogos
matematicos podeinfluenciarno processo de ensinoaprendizagem, navisdo dosdocentes
do 1°e 3°anos do Ensino Fundamental |, de duas escolas de Uba-MG. Tem como objetivos
especificos verificar, na visdo do professor, a influéncia dos jogos matematicos em suas
aulas, conhecer como os jogos matematicos podem auxiliar os alunos no processo de
ensino aprendizagem e identificar os beneficios dos jogos matematicos para os alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Os jogos, as brincadeiras e a educacao

Conforme Bueno (2010), por volta do século XX, foram desenvolvidas varias
pesquisas de autores que destacaram a importancia de cada fase da crianca e seu
desenvolvimento, sendo que cada parte do desenvolvimento do individuo representa
um amadurecimento, novos aprendizados e novas concepg¢des. Ainda para Bueno (2010),
durante o desenvolvimento da crianca, todas as brincadeiras ganham uma nova forma de
socializagdo. As criancas aprendem a interagir, dividir brinquedos, respeitar o outro, pois,
através do brincar, sdo estimuladas a se desenvolverem integralmente.

A ludicidade é uma peca importante, pois esta ligada a educacédo e ao convivio
social. Nas aulas, os professores devem introduzir todo o material possivel para trazer o
lddico, o concreto, pois isso ajudard no processo de ensino aprendizagem dos alunos.

De acordo com Bohn (2015), os jogos, as brincadeiras e os brinquedos fazem
parte da vida das criangas desde pequenas. O brincar esté ligado a infancia e a crianca
é destinada a fazer a manipulacdo dos brinquedos, a brincar. A brincadeira traz uma
interacdo, um conhecimento, novas imaginagdes influenciando as acgdes, dando
capacidade e habilidade para o desenvolvimento.

Por meio das brincadeiras, as criangas apresentam determinados comportamentos
e escolhas que fazem parte de sua realidade. Os adultos possuem recordacdes de infancia
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e estas sdo repassadas para as geragoes seguintes.

Para Bohn (2015), existem muitas brincadeiras que estdo cercadas de musicas,
os brinquedos seguem um faixa de idade para cada crianga manipular, o brincar esté
presente nos momentos de laser, e ndo somente para se distrair, mas também para a
aprendizagem dos pequenos. Entdo, os jogos e as brincadeiras fazem com que as criangas
tenham criatividade, imaginacéo, autoconfianca, autonomia, expressao, estimulagdo da
linguagem e raciocinio.

Segundo Kishimoto (2014), o jogo pode ser entendido em vérios aspectos, sendo
que cada um atribui um valor,umavisdo de jogo, um sentido que quiseraele. O brinquedo
é algo que pde a crianca em um contexto de vida, adquirindo significado ao manipula-
lo. A crianca cria uma vida imaginaria para se divertir enquanto brinca e os brinquedos
proporcionam um universo criado da maneira que ela desejar.

Para Lira e Rubio (2014), as brinquedotecas sdo também um espaco onde ha
valorizagdo do ludico, trazendo vérios beneficios como desenvolvimento, criatividade,
concentracdo, equilibrio. As criancas podem brincar livremente com os brinquedos e
jogos. A crianca tem que brincar por vontade prépria, pois assim provoca interacao,
comunicacdo, compartilhamento dos objetos e até a oportunidade para fazer desse
momento o melhor.

A matematica no contexto escolar

Para Barasuol (2006), a matematica surgiu como uma necessidade de vida para o
ser humano. A nocdo de nimero veio de uma forma abstrata e os registros eram feitos
em pedras, ossos e desenhados em cavernas.

De acordo com Barasuol (2006), no antigo Egito, a escrita era considerada como
uma forma comunicativa, expressiva. Os nimeros eram representados de forma simbdlica
e a matemadtica em si e os seus conhecimentos se desenvolveram provenientes dos
papiros, pois neles havia problemas matematicos, o que auxiliou na propagacgao deste
conhecimento pelo mundo.

Afirmam Gasperi e Pacheco (2017) que a matemética deve, sim, estar presente na
sala de aula como uma forma lUdica de ensino, com uma visdo clara dos contelidos de
forma a promover capacidade operacional e tomada de decisdo, com atividades néo
voltadas aos métodos tradicionais. A contextualizagdo é fundamental e serve como um
principio para qualquer disciplina; deve estar vinculada as experiéncias de vida, com
conhecimentos ampliados (GASPERI; PACHECO, 2017). O fato de somente passar os
conteldos ndo quer dizer que os alunos estejam aprendendo, pois é preciso a atitude do
professor para relacionar a teoria com a pratica.

Roque (2012) diz que a matematica é vista como uma disciplina abstrata e que
os alunos sentem a necessidade de algo concreto nas aulas, sendo possivel aplicar os
conceitos matematicos na realidade e na pratica. Isso torna a matematica aliada ao ensino
aprendizagem dos alunos.
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Grando (2000) afirma que o educador deve ter uma formacdo académica, uma
formacao superior para que apresente corretamente a matéria ao aluno, precisa dominar
o conteudo, desenvolver metodologias e préaticas para a melhoria em sala de aula.
Considerando a importancia da matematica, os discentes precisam estar ligados as
praticas de sua realidade para uma reconstrucdo do conhecimento.

Os jogos matematicos e sua influéncia na sala de aula

Segundo Bianchini, Gerhardte Dullius(2011), os jogos minimizam as dificuldades e
os medos dos alunos quanto a matematica, sendo fundamentais para o desenvolvimento,
pois permitem interagdo nas aulas e auxiliam nas questdes sociais e escolares. Na
aplicacdo dos jogos, os professores devem se atentar aos métodos que irdo abordar, se
os alunos jogam corretamente e se estao aprendendo o conteldo.

Para Barbosa e Carvalho (2008), o jogo é um recurso que possibilita o interesse, o
afeto, o desenvolvimento cognitivo, motor, a interacdo social, a criatividade e a resolugao
de problemas, pois no momento do jogo o aluno exp&e o que conseguiu aprender.

Segundo Pereira (2010), os jogos causam reflexdes, sendo imprescindivel a
mediacdo do professor, haja vista a necessidade de atribuir metodologias e recursos
didaticos para ensinar. E um processo em que os alunos precisam de tempo para absorver
o conteudo.

Silva e Kodama (2004) dizem que através da manipulacdo dos jogos é que os
professores identificam as necessidades do aluno e dispdem certas questdes para auxilia-
lo.

De acordo com Grando (2015), todo jogo possui regras, sendo preciso respeita-las
e compreender que pode haver empates e ter um ganhador. O professor pode introduzir
o jogo de duas maneiras: a primeira € utilizar jogos j& prontos para o ensino da matéria;
e a segunda é confeccionar o préprio jogo, trazendo ludicidade para o entendimento
da proposta sobre o que deseja ensinar e fazer com que o aluno sinta prazer e se divirta.

Para Cordeiro e Silva (2012), o jogo para o ensino da matematica deve ser claro e
objetivado no conteldo que o professor quer passar para que possa auxiliar em todos
os niveis de ensino.

METODOLOGIA

Para a realizar esta pesquisa, optou-se por uma abordagem qualitativa, a qual tem
por natureza ndo empregar procedimentos estatisticos, ou seja, coleta informacédo que
nao buscam apenas medir um tema, mas possui o propdsito de descrever os resultados
encontrados. Conforme Goldenberg (1997), os pesquisadores qualitativos recusam o
modelo positivista aplicado ao estudo da vida social, uma vez que o pesquisador ndo
pode fazer julgamentos nem deixar que suas crencas afetem a pesquisa.
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Em relacdo a obtencdo da informacéo, foi realizada uma pesquisa bibliogréfica,
com a finalidade de trabalhar com materiais ja estudados, constituidos por livros, artigos,
como também disponibilizados na internet. Quanto aos objetivos, trata-se de uma
pesquisa descritiva, pois pretende observar, registrar, descrever os fatos e fenémenos da
realidade encontrada na pesquisa.

Como instrumento para coleta das informacgdes, foi aplicado um questionario
aberto com 10 perguntas através da ferramenta Google Forms, utilizada para elaboragao
de avaliacdes e atividades. O questionario foi aplicado para sete professoras do 1° e do
3° ano, do Ensino Fundamental |, de duas escolas de Uba-MG.

A interpretagdo dos dados coletados foi realizada através do software Iramuteq,
o qual, conforme Camargo e Justo (2013), € um aplicativo que inclui dados estatisticos,
nuvem de palavras, dados textuais, entre outros, o que possibilita uma anélise estatistica
de dados qualitativos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a coleta de dados deste trabalho, foi aplicado um questionério, contendo 10
perguntas abertas, para sete professoras do 1° e do 3° ano do Ensino Fundamental |, de
duas escolas de Uba-MG.

A anélise dos resultados foi organizada através do software Iramuteq, por meio de
uma nuvem de palavras, conforme apresentado na Figura 1, com o intuito de possibilitar
uma visao clara e objetiva do resultado alcancado através do estudo.

Apds a indexacgdo do texto, o lramuteq criou um corpus textual (objeto de analise)
formado pelo resultado da pesquisa, do qual emergiram 1190 ocorréncias (palavras,
formas ou vocébulos), sendo 548 palavras distintas e 384 palavras que apareceram
registradas somente uma vez. As palavras que se encontram em negrito no texto referem-
se as que apareceram com maior frequéncia no decorrer da entrevista.

Como resultado da pesquisa, percebe-se que a matematica é uma disciplina em
que os alunos encontram dificuldades em aprender os conceitos; o professor, ao trabalhar
com a disciplina em sala de aula, precisa buscar recursos que estimulem o interesse da
crianca pelo assunto. Um recurso que auxilia no processo de ensino aprendizagem da
matematica sdo os jogos, por serem uma alternativa que possibilita aprender o conteddo
brincando.

A nuvem de palavras (Figura 1) apresenta o jogo como o centro, o que mostra
a importadncia que os professores pesquisados ddo a esse recurso em relagdo ao
processo de ensino aprendizagem. Através dos jogos, é possivel estimular a aquisi¢cdo
de conhecimento, raciocinio légico, criatividade e facilitar a compreensao de diferentes
conteludos. O jogo aliado a disciplina de matemética, além de proporcionar as
caracteristicas ja citadas, possibilita ainda uma visao clara sobre o conteldo, através de
uma abordagem ludica e prazerosa, com o objetivo de despertar na crianca o interesse
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em aprender a matematica.

Figura 1: Nuvem de palavras geradas a partir do questionario aplicado
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Fonte: IRAMUTEQ (2020).

Os professores pesquisados afirmam que é importante introduzir os jogos de
forma dinamica, em ambientes que ndo sejam somente dentro da sala de aula. Os alunos
tém uma interagdo maior uns com os outros, sdo estimulados ao interesse em querer
aprender.

Para Barbosa e Carvalho (2008), o jogo é um recurso que possibilita o interesse, o
afeto, o desenvolvimento cognitivo, motor, a interacdo social, a criatividade e a resolugao
de problemas, pois no momento do jogo o aluno expde o que conseguiu aprender.

Ainda de acordo com a pesquisa, as professoras pesquisadas relatam que é
fundamental acompanhar todo o desempenho de cada aluno, para que possam sanar
suas dificuldades nesse processo de ensino aprendizagem.

E possivel constatar que os alunos sofrem dificuldades ndo sé por conta de
ndo compreenderem o assunto, mas também por conta de professores que ainda se
utilizam de métodos tradicionais para ensinar. Alunos que possuem dificuldades no
ensino tradicional conseguem compreender melhor quando estimulados pelos jogos
matematicos.

Segundo Bianchini, Gerhardt e Dullius (2011), os jogos minimizam as dificuldades e
os medos dos alunos quanto a matematica, sendo fundamentais para o desenvolvimento,
pois permitem a interacdo nas aulas e auxiliam nas questdes sociais e escolares. Na
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aplicacdo dos jogos, os professores devem se atentar aos métodos que irdo abordar, se
os alunos jogaram corretamente e se estao aprendendo o conteuldo.

Segundo aseducadoras, aescola é um local onde deve-se disponibilizar variedades
de jogos, materiais concretos e promover feiras.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve por objetivo identificar como a utilizacdo de jogos matematicos
pode influenciar no processo de ensino-aprendizagem, na visdo dos docentes do 1° e do
3° ano do Ensino Fundamental |, de duas escolas de Uba-MG.

As professoras pesquisadas destacam a importancia de introduzir os jogos
matematicos para o ensino-aprendizagem dos alunos.

Com o estudo realizado, foi possivel perceber que, diante dos relatos das
professoras, os jogos matematicos auxiliam de maneira positiva na aprendizagem das
criancas. A utilizacdo dos jogos matematicos possibilita que a crianca se desenvolva
quanto ao conteldo, permite a interagdo e amplia a visdo em relacdo a resolucdo de
problemas. Vale ressaltar que os jogos auxiliam para esclarecer as dificuldades que os
alunos possam ter em relacdo a um determinado contelddo. Esse recurso enriquece o
conhecimento, ajuda na assimilacdo, o que os torna de fundamental importancia na
disciplina de matematica. Através da utilizacdo dos jogos, a crianca aprende brincando, o
que incentiva o processo de ensino aprendizagem.

Os jogos podem servir de motivagdo para aumentar o interesse e auxiliar
na compreensdo do conteldo. Sabe-se das dificuldades que sdo encontradas nesse
processo, dai surge a necessidade de o professor acompanhar cada aluno, através da
observacdo e da avaliagdo.

Nas aulas, os professores utilizam todo o material possivel para levar o ludico e o
concreto junto & proposta de promover o conhecimento dos alunos. E importante que
exista a flexibilidade por parte do educador, o qual deve estar preparado para o ensino
do discente.

Conforme apresentado por algumas professoras, as escolas deveriam ter uma
participacdo ativa, oferecendo recursos para auxiliar no desempenho das aulas.

Portanto, conclui-se que as professoras reconhecem a importéncia dos jogos
matematicos para o ensino aprendizagem das criancas do 1° e 3° anos do ensino
fundamental, por auxiliarem na construcdo do conhecimento, desenvolvimento do
raciocinio légico, interagdo entre os colegas e por facilitarem a compreensdo de alguns
tépicos que somente nas aulas tradicionais ndo sdo possiveis de serem absorvidos. E
importante destacar que, segundo as professoras, a participacdo da escola é fundamental
para o apoio e a oferta dos recursos necessarios.
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