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Resumo

A matematica esta presente na vida do ser humano, desde o momento em que ele
nasce. A constatacdo de sua importancia apoia-se no fato de que a Matemética
desempenha papel decisivo, pois permite resolver problemas da vida cotidiana e
funciona como base para a constru¢cdo do conhecimento em outras areas. Este
projeto tem por objetivo demonstrar que o aluno, por meio de jogos, tem maior
facilidade no aprendizado da matematica, por se tratar de algo dentro de sua
vivéncia. Foram utilizados jogos diversos e de acordo com a faixa etéria, para
desenvolver o raciocinio dos alunos o que apresentou um bom resultado, com
grande participacdo dos alunos e interesse por parte dos mesmos.
Palavras-chave:

Raciocinio l6gico-matematico, ludico, jogos.
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1. Introducéao:

E jogando e resolvendo problemas que a crianga descobre o seu proprio
processo cognitivo em relagdo ao numero. A idéia de quantidade e nimeros esta
presente nas mais diversas situacbes do dia-a-dia da crianca. Quando ela
organiza seus objetos e brinquedos; quando faz compras (venda, troco); quando
reparte com o colega ou amigos brinquedos, alimentos, objetos; quando organiza
e segue regras de jogo, etc. Assim, a crianca aprende a contar, escrever, ler
nameros. Contando, escrevendo e lendo numeros do seu jeito. Ao professor cabe
propor as situacdes para que isso aconteca para poder planejar jogos, problemas,
atividades que irdo levar cada aluno a repensar a sua propria construcédo
matematica. E juntamente com os colegas que a descoberta e as construcées
matematicas, se desenvolvem principalmente por meio de jogos que sao
realizados em pequenos grupos, e 0s saberes sdo socializados por meio da
linguagem e das solucdes de cada um.

O jogo matematico inclui, portanto, estabelecer e organizar também
estratégias de solucdes e regras de funcionamento. Para tanto, o professor devera
propor situacdes que envolvam problemas matematicos para ampliar e enriquecer
o ambiente da sala de aula de representacdes e relacbes l6gico-matematicas
visando os numeros significativos para a crianca e experiéncias do seu cotidiano;
comparacao de quantidades e as operac¢des na concepcdo do numero; escrita
correta dos numeros e seriacdes, classificacdes e correspondéncias na concepgao
do numero.

Nos jogos e atividades que irdo ser apresentados aos alunos, o professor
podera intervir colocando novas questbes e organizando junto com eles o
conhecimento matematico.

Assim, acreditamos tornar a aprendizagem da matematica mais dinamica e
mais atraente, buscando sempre novas técnicas e estratégias. Resolvendo
problemas e encontrando diversas solu¢des, que sdo discutidas na sala de aula as
criancas aprendem sentindo um prazer gratificante quanto ao conhecimento

adquirido.



Este se voltara para um relato de experiéncias calcadas em atividades
auxiliares a aprendizagem por meio dos jogos de matematica.

O projeto sera desenvolvido com criangas entre 7 e 9 anos, matriculados na
Rede Publica de Ensino do Distrito Federal, na 12 série, sendo criancas de baixa
renda, onde brincar para elas € na maioria das vezes uma realidade distante,
principalmente quando a questao envolve jogos pedagogicos. Esses alunos
residem no Paranod, no entorno, em uma invasao denominada Itapué e nas

chéacaras vizinhas e estudam no Caic Santa Paulina — Paranoa/DF.

2. Objeto de estudo:

Pesquisar a viabilidade dos jogos como recursos didaticos para o

desenvolvimento do raciocinio matemético, nas séries iniciais de escolarizagéo.

3. Justificativa:

Ensinar mateméatica € desenvolver o raciocinio légico, além de
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas.

Este trabalho buscara alternativas para aumentar a motivacdo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfiangca, a organizagdo, concentragao,
atencdao, raciocinio l6gico e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializacéo e
aumentando as interacdes dos alunos com outras pessoas.

Os jogos quando planejados de forma correta, sdo um recurso pedagoégico
eficaz para a construcdo do conhecimento matematico. Sua utilizacdo no ensino
da Matematica, auxiliara aos alunos no sentido de estimular o gosto e prazer de
aprender a disciplina, mudando a rotina da classe. Para tanto 0s jogos na
matematica deverdo ser utilizados ndo como instrumentos recreativos, todavia,
como recursos pedagdgicos frente as dificuldades que os alunos apresentam em

relacdo a alguns conteudos matematicos. Dessa maneira, consideramos trés



motivos que por si so, justificam a utilizacdo dos jogos nas aulas: o carater ludico,
o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de relacdes sociais.

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0
jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos
basicos; supde um fazer sem obrigacdo externa e imposta, embora demande
exigéncias, normas e controle.

No jogo, mediante a articulagdo entre o conhecido e o imaginado,
desenvolve-se o auto-conhecimento, até onde se pode chegar, e o conhecimento
dos outros, o que se pode esperar e em que circunstancias.

Por meio dos jogos as criancas nao apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia: os
significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencgoes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes.

Finalmente, um aspecto importante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja

desenvolver.

Com isto, esta pesquisa nasceu da necessidade de saber se 0s jogos
pedagdgicos sao um riquissimo recurso pedagdgico, um bom instrumento de
diagnéstico, nos auxiliando no nosso dia-a-dia, contribuindo de forma prazerosa

para que o trabalho do professor seja muito mais envolvente e significativo.

Por ser o jogo, a situagdo ludica, com maior frequéncia, preferida pela
crianca, € necessario que o professor possa aproveita-la ao maximo. Neste
sentido, faz-se necessario perguntar: O jogo exerce influéncia positiva no

aprendizado das criancgas e no trabalho do professor? Como?

Portanto, esta proposta de trabalho pretende identificar junto aos professores
se 0s jogos pedagogicos estdo recebendo a sua devida importancia e atencéo nos

diversos espacos 0s quais este profissional esta inserido.



4. Objetivos:

4.1. Geral:
e Desenvolver recursos metodoldgicos, por meio dos jogos para 0 ensino da

matematica nas séries iniciais.

4.2. Especificos:

e estimular e promover o trabalho em equipe;

e desenvolver habilidade motoras;

e incentivar a capacidade de interpretacao e raciocinio;

e estimular a criatividade dos alunos para problematizar e solucionar situacoes
geradas a partir dos jogos.

e contribuir para o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.

5. Fundamentacéo teorica

“E pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a
inteligéncia. Uma crianca que nao sabe brincar, uma
miniatura de velho, serdaum adulto que ndo sabera pensar.”

Chateau.

Os jogos sao vistos como a pedra no sapato das ciéncias humanas. Os
professores, muitas vezes mal compreendem a importancia, a natureza dos jogos,
explicitamente os excluidos das atividades formadoras e da pratica educativa,
normalmente abusando de frases do tipo: 0s jogos sdo o contrario da seriedade
que € estudar, ele levam os alunos a indisciplina.

Os trabalhos de Jean Piaget, Jean Chateau, Lev Semenovich Vygotsky e
Henri Wallon, contribuiram enormemente para a definicdo da educacao ludica. O
educador Jean Chateau (ano, p.12) afirma que, “se, a psicologia genética da
tamanha atencao ao jogo, é, sem duvida, porque ele constitui em si mesmo uma
atividade singularmente importante que se move entre pura ficcao e a realidade do

trabalho”.



Na fase escolar, a crianca incorpora os conhecimentos sistematizados,
tomando consciéncia de seus atos e despertando para um mundo em cooperacao
com seus semelhantes.

Platdo que viveu no século V a.C. mostrava a importancia da prética
esportiva para as criancas e dizia que por tras dela estava algo mais sério, uma
vez gque se relacionava com preocupacoes higiénicas, estéticas, médicas e éticas
ao mesmo tempo. Os jesuitas, no século XVIII, falavam da “cultura fisica” e para
iSso promoviam exercicios de ginastica, por meio dos quais concebiam uma nova
técnica de higiene corporal, bem como, de pratica educativa. Nessa fase, a
educacao fisica, integrada as demais ciéncias, coordena um trabalho de
reestruturacdo do corpo (movimentos), associada as fun¢bes que integram a
personalidade.’

Os autores considerados, afirmam que o sentido de trabalho-jogo se define
como algo inerente, e os trabalhos escolares passam a ter seriedade quando as
criancas aprendem a ler e a escrever, a calcular. E por meio da atividade-jogo que
a crianca preserva o esforgco de se dar por inteiro na atividade que realiza.

De acordo com Piaget (1994), a crianca a partir dos sete anos, alcanca um
nivel neurolégico de maturacdo suficiente para permitir ao cérebro coordenar ao
mesmo tempo inumeras dimensdes dos objetos (largura, forma, espaco, altura,
movimento) e também perceber, discriminar e relacionar centenas de detalhes
visuais, auditivos, e associa-los, combina-los, formando novas estruturas.

Uma das formas de pensamento mais significativa, aléem das evolucdes da
memoria e do raciocinio concreto, € a criatividade.

Ainda de acordo com Piaget, a crianca nessa fase, rompe com o que é
tradicional e imposto e busca novas respostas por meio das perguntas que faz,
dos problemas que resolve, das respostas que encontra por si s0, e tudo isso tem
para a crianca o carater de prazer, satisfacdo, mesmo no que se refere ao
aprendizado de ler e escrever e da matematica. E comum na 12 série os

professores e 0s pais serem o0s grandes freios do desenvolvimento criativo das
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criancas, quando ndo as deixam se expressar, quando dizem que elas estao
erradas e as ridicularizam na frente de alguém.

Para o autor, as regras caracterizam-se como conveng¢des conjunturais
nascidas das necessidades e das relagbes mutuas. Antes dos 6/7 anos, a crianca
gosta de estar junto com outras, mas nao consegue coordenar esforcos para
realizar uma tarefa comum. A partir dessa idade, vai-se liberando o egocentrismo
proprio dessa idade e aumentando o coeficiente de confianga em si mesmo e n
outro. A crianga vai adquirindo consciéncia social, expandindo-se do eu para o
nos. Gosta de participar da organizacdo da pratica esportiva, tomar parte na
responsabilidade da familia e nas tarefas da escola, desde que as mesmas nao se
tornem uma obrigacédo, mas um momento de prazer e descontragéo.

O jogo mantém relacdes profundas entre as criancas e as faz aprender a
viver e crescer conjuntamente nas relagdes sociais. O jogo ndo é uma atividade
isolada de um grupo de pessoas formadas ao acaso: reflete experiéncias, valores
da propria comunidade em que estao inseridas.

Jogar ndo é estudar, nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende,
sobretudo a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia.

Todavia para Vygotsky (1977), psicologo da educacdo, € por meio do
brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para
determinar suas préprias acoes. De acordo com ele, o brinquedo estimula a
curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem do
pensamento, da concentracao e da atencéo.

A aprendizagem da matematica, por meio de dominds, quebra-cabecas,
palavras cruzadas e outros, permite ao aluno construir uma aprendizagem inserida
em um processo interessante e divertido, contudo, o jogo ndo deve ser utilizado
em demasia, mas sim ocasionalmente, para iniciar e/ou reforcar um conteudo
estudado, de forma prética.

Os jogos sao educativos, por isso, necessitam de um plano de agédo que
permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira
geral. Por ser o jogo importante em sala de aula, deve ocupar um horéario dentro

do planejamento, de modo a permitir que o professor possa explorar todo o



potencial dos jogos, processo de solucdo, registros e discussdes sobre possiveis
caminhos que poderao surgir.

Os jogos podem ser utilizados para iniciar, amadurecer conteiudos e
preparar o aluno para aprofundar conteddos ja estudados. Devem ser escolhidos e
preparados com cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos de
importancia e devem ser utilizados ndo como instrumentos recreativos na
aprendizagem, mas como um recurso, colaborando para ajudar nos bloqueios que
os alunos apresentam em relacéo a alguns conteidos matematicos.

Em relacdo a esse assunto, J. Borin (1996, p.9), educador da USP, afirma

que:

“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 situacao de jogo, onde € impossivel uma atitude
passiva e a motivacao 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.” ( J.Borin, 1996, p. 9).

Segundo Malba Tahan?

para que os jogos produzam os efeitos desejados
€ preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores”. Partindo do
principio que as criancas pensam de maneira diferente dos adultos e de que
Nosso objetivo ndo é ensina-las a jogar, devemos acompanhar a maneira como as
criangas jogam, sendo observadores atentos, interferindo para colocar questdes
interessantes, sem atrapalhar a dinamica dos grupos, para, a partir disso, auxilia-
las a construir regras e a pensar de modo que elas entendam.

Devemos escolher jogos, principalmente quando o conteudo a ser estudado
for abstrato, de dificil assimilacéo e desvinculado da prética diaria da crianca, ndo
esquecendo de respeitar as condi¢cdes de cada uma delas.

As atividades propostas ndo devem ser muito faceis, nem muito

complicadas e o professor deve testa-las antes de suas aplicagdes para que tenha
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seguranca quanto ao resultado que pode ser obtido, visando enriquecer as
experiéncias por meio de propostas de novas atividades.

O professor de matematica da USP, O. M. Moura (1991), diz que os jogos
trabalhados em sala de aula devem ter regras e essas sao classificadas em:

e jogos estratégicos — trabalham as habilidades que compdem o raciocinio
l6gico. Com ele os alunos Iéem as regras e buscam caminhos para atingir
0 objetivo. N&o existe o fator sorte nesta situagao.

e jogos de treinamento — s&o utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforco num determinado conteudo e quer
substituir as tarefas mimeografadas. Nesse caso, o fator sorte pode
ocorrer, frustrando o objetivo da atividade.

e Jogos geométricos — sdo utilizados para desenvolver a habilidade de
observacdo e o pensamento l6gico. Com ele é possivel trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos.

Os jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento do
pensamento logico, pois a aplicacdo sistematica das mesmas, encaminha a
deducbes. As regras e os procedimentos devem ser apresentados aos alunos
antes do inicio da atividade e os limites devem ser estabelecidos e as
possibilidades de acdo de cada um também.

A solucao de problemas € de grande importancia, pois vivemos em um
mundo o qual cada vez mais exige que as pessoas pensem, questionem e
proponham solucdes aos varios desafios que surgem no dia a dia.

Ainda de acordo com Moura, para a aprendizagem é necessario que o aluno
tenha um nivel de desenvolvimento compativel com o que € proposto. As
situacbes de jogos sdo consideradas parte das atividades pedagogicas,
justamente por serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse
raciocinio que os alunos tem de adquirir por meio dos jogos que sao utilizados em
sala de aula.

Os jogos possibilitam a articulagdo da teoria com a pratica no ensino-
aprendizagem, ao viabiliza-lo como recurso didatico concreto. Podem ser usados

na classe como um prolongamento da préatica habitual da aula e séo recursos



interessantes e eficientes que auxiliam aos alunos e aos professores atingirem
seus objetivos.

A educacgédo por meio de jogos, além de contribuir e influenciar na formacao
da crianca possibilita um crescimento sadio, enriquecendo seu aprendizado e a
sua pratica exige a participacdo dos alunos, de forma criativa, livre e critica,
promovendo a interacdo social e tendo em vista o compromisso de transformacao
e modificacdo do meio.

Verifiquei na préatica em sala de aula, que o trabalho com jogos
matematicos nos trazem alguns beneficios, como:

e Podemos perceber os alunos que possuem dificuldades na matematica;

e O aluno demonstra se o conteudo foi assimilado;

e Os alunos ultrapassam seus limites, pois o0 espirito de competicdo, mesmo que
nao incentivado, existe;

e Durante os jogos, 0s alunos se tornam mais confiantes e alertas, fazendo
guestionamentos e expressando a sua opiniao;

¢ O aluno se empolga com a aula diferente e aprende sem perceber.

Em contrapartida, os professores devem ter alguns cuidados na escolha dos

jogos a serem aplicados:

e Nao tornar o jogo uma obrigagcéo, onde todos devem patrticipar;

e Escolher jogos onde o fator sorte ndo interfira, permitindo que os alunos
demonstrem suas habilidades para chegar ao resultado;

e Oportunizar a interacdo entre os alunos, escolhendo jogos que necessitem de
grupos;

e Formular regras que possam ser modificadas pelos alunos no decorrer da
partida;

e Estudar o jogo antes de aplica-lo.

Piaget (1994), reforca constantemente a importancia do professor no
trabalho em sala de aula, mas prop8e algumas reavaliacbes em termos de suas
atitudes. O professor, segundo ele, teria a funcdo de estimular o aluno a pensar e
propor situacdes-problema, proporcionando mais espacgo para o descobrimento e



construcdo de suas idéias sobre o mundo em vez de fornecer informacdes
prontas.

O autor considera ainda a atuacéo do professor € indispensavel, na medida
em que deve ter um papel ativo no processo de aquisicdo de conhecimento de
seus alunos, ajudando-os a construir e organizar suas idéias, amoldando-lhes o
olhar sempre que possivel, estimulando a pesquisa e a a¢ao intencional. O papel
do professor é fundamental em sala de aula.

De acordo com, Eva Maria Siqueira Alves, mestre em educacao (2001), os
jogos tém se tornado, nas ultimas décadas, um recurso tecnolégico bastante
estudado e utilizado de varias formas diferentes, porém ainda se restringe muito a
pré-escola.

Contudo, Clarissa Golbert, psicopedagoga e mestre em educacao (1997),
esclarece que a aprendizagem da matematica ndo pode ser natural sempre,
necessitando as vezes, de um direcionamento do professor. Acrescenta ainda,
que o professor que levar a sério essa caricatura do construtivismo™ esta fugindo
das suas obrigacfes para com os alunos.

Ao esclarecer a formacdo psicogenética natural das operacdes logico-
matematicas, Piaget possibilitou aos educadores, inferir as condi¢des favoraveis a
sua aprendizagem.

Piaget (1988), em um texto redigido a UNESCO, afirmou que a primeira
dessas condicdes é a utilizagcdo de métodos ativos, nos quais a busca espontanea
da crianca tenha um papel fundamental, deixando bem claro, no entanto, que a
“l6gica ndo é absolutamente inata na crianca”, e que, “ o individuo ndo poderia
adquirir suas estruturas mentais sem a contribuicdo exterior, o fator social ou
educativo constitui uma condicdo do desenvolvimento.” (Piaget, 1997. 31-33,
apud, Clarissa Golbert).

* Dentro deste entendimento, a crianga passa a ser um “descobridor” nato. O que, segundo a autora ndo é
verdade. A crianca precisa de estimulo e acompanhamento.



No entanto, a doutora em educacdo Constance Kamii (1992), afirma que a
crianca que aprende matematica de forma ludica — onde ela pode reinventar os
conceitos — situa-se muito mais a frente de uma criangca que aprende de forma
tradicional. Segundo a autora, a crianga se torna mais segura e competente. Os
jogos propiciam o desenvolvimento do raciocinio, aléem de auxiliar na construcéo
de uma forma de pensar fundamentada na cognicdo. Assim, o desenvolvimento
dessas criangas sdo superiores aquelas que memorizaram regras sem sentido
para elas.

Ainda de acordo com a autora, as criancas se entusiasmam explicando suas
préprias idéias e podem ir, a longo prazo, muito além daquelas que apenas
seguiram regras de alguém.

Conforme Piaget (1964), o que a crianca procura por meio dos jogos, é
mostrar com liberdade os seus poderes individuais, para si mesma e para 0S
outros, ndo se acomodando a realidade como conquista assimiladora.

O autor afirma que o jogo evoluiu, por relaxamento do esforco adaptativo e
por manutencéo de atividades pelo prazer do poder.

Piaget (1896-1980), citado por Alves (2001), critica a escola tradicional, por
Ter como objetivo, acomodar as criancas aos conhecimentos tradicionais,
enguanto ele defende suscitar individuos inventivos, criticos e criadores.

Para Moura (1994), o jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas, em que o aluno, estabelece planos para alcancar os seus
objetivos, age nessa busca e avalia resultados.

Para esse autor, as contribuicdes que Piaget, Wallon e Vygotsky apontam
para a acao de sujeitos participantes ativos do processo de aprendizagem, s&o
concepcdes recentes e estdo marcando com base cientifica, as novas propostas
de ensino.

Machado et al. (1990), citado por Alves (2001), levantam algumas questfes
importantes sobre o uso de jogos no ensino da matematica, como por exemplo:
Por que os jogos no ensino da matematica? Jogos servem apenas para motivar ou
também para ensinar conceitos e desenvolver idéias novas? Que jogos devemos

utilizar, os “classicos” ou os “inventados”?, dentre outras interrogacoes.



Esses autores alertam ainda para a atitude do professor no desenrolar da
atividade, uma vez que no primeiro momento os alunos podem ndo se comportar
bem, pois a introducdo da estratégia pode ser estranha a eles, quebrando a rotina
das aulas expositivas. Frente a essa dificuldade o professor deve valorizar e
estimular as descobertas e ndo as vitorias.

De acordo com Alves (2001), ao contrario do que afirmava Piaget, Vygotsky
defendia a idéia de que o verdadeiro curso do processo de desenvolvimento do
pensamento infantil assume uma direcdo que vai do social para o individual.
Discordava basicamente de Piaget ao sustentar o pensamento infantil original e
naturalmente autistico, “s6 se transformando em pensamento realista, sob uma
longa e persistente pressao social’.(Vygotsky, 1977, p.12).

As caracteristicas e as classificacfes que todos esses autores utilizam,
abrem um campo conceitual e tedrico para minha op¢ao ao escolher o jogo como
recurso pedagogico no ensino da matematica; visando uma maior motivacao para

a aprendizagem do aluno e fixacdo de noc¢des ja conhecidas.

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem € apenas uma forma de
preencher o tempo. A crianga que ndo tem oportunidade de brincar esta como um

peixe fora d'agua.

Lembre-se a citacdo de Piaget referida por Kamii e Devries: " o principal
objetiva da educacéo é criar homens capazes de fazer coisas novas, ndo repetir
simplesmente o que as outras geragdes fizeram, homens criativos, inventivos e

descobridores."

O brinquedo possibilita 0 desenvolvimento integral da crianca, ja que ela
se envolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente; tudo isso de
uma maneira envolvente, em que a crianca despende energia, constréi normas e

cria alternativas para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar.

O educador brasileiro, professor Lourenco Filho, numa conferéncia

dirigida, em 1959, a educadores pré - escolares dizia:



(...)"Se quisermos bem praticar a educacao pre -
primdria, na concepcdo em que originalmente ela
se definiu, haveremos de saber propor e conduzir
atividades lddicas, organizando escolas, que
ainda ndo sejam ... escolas. Por que sera
assim?... Por que como hoje observam grandes
fildsofos, a cultura humana brota de jogo, e nele, e
so por ele, vem a desenvolver-se, pelo menos. O
jogo é anterior a qualquer construcéo da cultura, o
gue demonstra que por ele € que se manifestam

as forcas criadoras do homem."

O brinquedo facilita a apreenséo da realidade e é muito mais um processo
do que um produto. Nado é o fim de uma atividade ou o resultado de uma
experiéncia. E, ao mesmo tempo, a atividade e a experiéncia, envolvendo a
participacdo e a experiéncia, envolvendo a participacao total do individuo. Exige
movimentagdo fisica, envolvimento emocional, além do desafio mental que
provoca. E neste contexto, a crianga s6 ou com companheiros integra-se ou volta-

se contra 0 ambiente em que esta.

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, de acordo com o
critério adotado. Varios autores se dedicaram ao estudo do jogo, entretanto Piaget
elaborou uma ‘“classificacdo genética baseada na evolucdo das estruturas”
(Piaget, apud [RIZ 97]). Piaget classificou os jogos em trés grandes categorias que

correspondem as trés fases dos desenvolvimento infantil.

» Fase sensorio-motora (do nascimento até os 2 anos aproximadamente): a

crianca brinca sozinha, sem utilizagdo da nocéo de regras.

» Fase pré-operatoria (dos 2 aos 5 ou 6 anos aproximadamente): As criancas
adquirem a nocdo da existéncia de regras e comecam a jogar com outras

criangas jogos de faz-de-conta.



» Fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos aproximadamente): as
criancas aprendem as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a fase dos

jogos de regras como futebol, damas, etc.

Assim Piaget classificou os jogos correspondendo a um tipo de estrutura

mental:

» Jogo de exercicio sensoério-motor
» Jogo simbdlico

» Jogo de regras

Piaget e Vygotsky tém concepcbes diferentes sobre a importancia da
brincadeira para a crianca. No entanto, os dois concordam que ela evolui e se

modifica.

Para Piaget, essa evolugdo acompanha o desenvolvimento da inteligéncia
e do pensamento, enquanto para Vygotsky, ela se deve a mudancas que ocorrem
na interacao da crianca com o0 meio social, em razdo das diferentes tarefas que

Ihe sdo colocadas.

Assim, cada um desses autores dirige sua atencdo para aspectos distintos
dos processos de evolugcdo da brincadeira, reconhecendo nele diferentes

momentos.

A imaginacdo das criancas em idade pré-escolar e dos adolescentes € o
brinquedo sem acgéo, onde o mundo ilusério e imaginério assim como os desejos

nao realizaveis podem ser realizados pelo brinquedo.

O brinquedo cria situacdo imaginarias reconhecidas, apesar de serem
vistas apenas como uma simples brincadeira. Ndo é uma acdo simbdlica, sendo
assim, essencial mostrar o papel de motivacdo no brinquedo. A prépria situagado

imaginaria cria regras, mesmo nao sendo previamente formuladas ou aquelas que



sdo mudadas a todo instante. Os chamados jogos puros com regras do

comportamento, todo jogo com regras contém uma situacao imaginaria.

Para criangcas com menos de trés anos é impossivel envolver-se numa
situacao imaginaria pois o comportamento é determinado de maneira consideravel

e a dos bebés de maneira absoluta.

No brinquedo, o pensamento estad separado dos objetos e a acdo surge
das idéias e ndo das coisas, a acao regidas por regras comeca a ser determinada
pelas idéias e ndo pelos objetivos, isso ocorre na idade pré-escolar.

Uma vez que o brinquedo inclui acdes e objetos reais fica caracterizado a
natureza do brinquedo. A crianca espontaneamente usa sua capacidade de
separar significado do objetivo em saber o que esta fazendo, desta forma a
crianca define conceito ou objetos e as palavras passam a se tornar parte de algo
concreto e a acao esta subordinada ao significado, j& na vida real, obviamente a

acdo domina o significado.

E notavel o quanto uma crianca se aproxima de uma situacéo real com
uma acgéo imaginaria. A medida em que o brinquedo se desenvolve, observamos
um movimento em direcdo a realizacdo consciente de seu propésito onde no final

do desenvolvimento, surgem as regras.

Um sentido que podemos dar ao brinquedo € que a crianca € livre para

determinar suas proprias a¢des e um outro sentido é a liberdade iluséria.

O russo Lev Vygotsky, estudioso de literatura e psicélogo do
desenvolvimento, também enfatizou sobre a importancia do ladico no processo de

aprendizado e desenvolvimento.

Vygotsky (1989), atribui relevante papel ao ato de brincar na constituicao
do pensamento infantil. A crianca, através da brincadeira, reproduz o discurso

externo e o internaliza, construindo seu proprio pensamento.



Para ele, os processos psicolégicos sao construidos a partir de injuncdes
do contexto sociocultural. Seus paradigmas para explicitar o jogo infantil,
localizam-se na filosofia marxista-leninista, que concebe o mundo como resultado
de processos histdricos sociais que alteram ndo sé o modo de vida da sociedade,

mas inclusive as formas do pensamento do ser humano.

Educadores como Dewey e Montessori consideram o0 jogo importante
para o desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianga, divulgando a

importéancia do mesmo na escola.

“Reconhecendo a importancia do jogo na
educacéo, Chateau (1954/1987) sublinha que,
caso sua aplicacdo na escola seja reduzida a um
simples divertimento, rebaixa-se a educacéo e a
crianca, porgue despreza-se essa parte de
orgulho e de grandeza que da seu carater proprio
humano.” (Brenelli)

“A escola deveria apoiar-se no jogo, tomar o
comportamento lidico como modelo para
conformar, segundo ele, o comportamento escolar
... mas a educacao tem em certos pontos de se
separar o comportamento ludico ... uma educacao
gue se limite ao jogo isolaria 0 homem da vida,
fazendo-o viver num mundo ilusério.” (Ibid. -
Brenelli)

O jogo enfatiza um papel especial nas escolas, pelas possibilidades de o
contexto ludico favorecer a crianga no dominio de si, na criatividade, a afirmagéo

da personalidade.

N&o s6 o Tangram, mas Boliche de numeros, Domind, Jogo da Memodria,
Bingo, Jogos Musicais e quaisquer outros tipos de jogos adaptados para o
contexto matematico, envolvem resolugdes de problemas, conceitos aritméticos
raciocinio espacial. Os jogos revestem sua importancia na medida que permitem
investigar, diagnosticar e remediar as dificuldades dos alunos na ordem afetiva,

cognitiva ou psicomotora.



6. Metodologia

Pesquisa é o fato de poder estar por dentro dos acontecimentos de um
modo geral, é o que facilita quando € preciso ter conhecimentos mais profundos
sobre determinado assunto e situacdo, € necessario estar sempre pesquisando,

independente de profissdes e classes sociais.

Os jogos foram aplicados em 2 turmas de 12 série, de turnos diferentes, de
forma qualitativa, ou seja, por ser aguela que pode ser caracterizada como a
tentativa de uma compreensdo detalhada dos significados e caracteristicas
situacionais apresentadas pelos entrevistados, em lugar da produgcdo de medidas
quantitativas de caracteristicas ou comportamentos.

Essa preocupacdo por revelar as convicgcbes subjetivas é comum da
etnografia. Observacdo participante, pesquisa-acdo, e 0s varios outros tipos de
pesquisa qualitativa.

Para muitos pesquisadores qualitativos as convicgbes subjetivas das
pessoas tém primazia explicativa sobre o conhecimento tedrico do investigador.

A definicdo de pesquisa qualitativa coloca diversos problemas e limitacdes
do ponto de vista da pesquisa social. Primeiro, poucas tentativas sao feitas para
colocar as concepgles e condutas das pessoas entrevistadas em um contexto
histérico ou estrutural.

Considera-se suficiente descrever formas diferentes de consciéncia sem
tentar explicar como e por que elas se desenvolveram®.

A pesquisa interelaciona teoria e pratica por meio de um referencial
bibliografico exposto na fundamentacéo tedrica e referenciado em bibliografia em

anexo.

! http://jarry.sites.uol.com.br/pesquisaqualitativa.htm 17/10/2005 19:27.




6.1. Participantes da pesquisa e diagnostico da escola:

O trabalho foi desenvolvido em uma escola localizada no Paranoa.

O CAIC Santa Paulina foi o primeiro a ser construido em Brasilia e
inaugurado em 18/10/1991, pelo entdo Presidente da Republica Fernando Collor
de Mello.

O CAIC inicialmente era CIAC, um projeto copiado do Rio de Janeiro e
implantado por todo o pais.

A principio o CAIC atendia pré-escola, com criancas de 0 a 6 anos, primeiro
grau, com criancas de 7 a 14 anos e ensino profissionalizante no noturno, para
maiores de 14 anos. Possuia também um centro de puericultura, com atendimento
médico e odontoldgico. O turno era integral, com lanche, café da manha e almoco
de alta qualidade.

Hoje, a escola continua a atender a comunidade do Paranoa, embora tenha
sido transformada em uma escola classe, no entanto, com dimensdes maiores que
as escolas classes normais e com grandes problemas e pouca verba para se
manter.

A comunidade atendida € carente e necessita com certeza de todos os
atendimentos antes prestados, mas eles ja ndo existem.

Desde 1998 a escola funciona dentro da modulacdo de escola classe,
conforme determinagéo da SEDF.

O CAIC atende hoje Pré-escola, creche, com criancas de 2 a 6 anos, Ensino
Fundamental com turmas de 12 a 32 séries, hum total de 1400 alunos, funcionando
apenas em dois turnos, matutino e vespertino, com 46 professores, 2 diretores, 3
assistentes, sendo um administrativo e dois pedagdgicos, 1 secretario e 20
servidores de limpeza, cantina e portaria/vigilancia.

A escola possui dois prédios distintos, interligados por um grande corredor,
onde funcionam a pré-escola e o Ensino Fundamental. No prédio destinado a pré-
escola, funcionam seis salas destinadas a creche, jardim I, 1l e Ill, um refeitério,
dois banheiros, uma sala de professores, lavanderia e parquinho. O prédio

destinado ao Ensino Fundamental, conta com dois pavimentos, sendo o



pavimento térreo composto por sala de coordenacédo, sala de direcéo, secretaria,
depdsito de material, biblioteca e refeitério.

No pavimento superior, existem 12 salas de aula, uma sala de professores e
dois depdsitos. Conta ainda com dois anexos intermediarios onde funcionam o
psicopedagdgico, servico odontologico e sala de video.

A Associacao de Pais, Alunos e Mestres — APAM, da escola, conta com uma
participacdo pequena dos pais dos alunos, tendo uma arrecadacao bem abaixo do
que se é esperado, sendo que na escola estdo matriculados por volta de 1400
alunos, a arrecadacéo fica em torno de R$ 100, 00, quantia suficiente apenas para
pequenos reparos na escola.

O colégio conta ainda com o Conselho Escolar, que participa ativamente das
decisbes que serdo tomadas na escola, tanto no aspecto de funcionamento
interno da escola, quanto no que se refere a destinacao das verbas recebidas pela
escola.

Os projetos pedagogicos que envolviam musica, artes e educacéo fisica,
foram retirados de escola pela SEDF, o que muito empobreceu os trabalhos
realizados com a comunidade.

Em cada cidade satélite existe um CAIC, mas sua caracteristica inicial foi
totalmente desvirtuada.

A turma onde o trabalho sera realizado trata-se de turmas de 12 série, aonde
a maioria das criangas veio do lar, ou seja, nunca haviam estudado. As turmas séo
compostas de 35 alunos, sendo 18 meninos e 17 meninas, na faixa etaria de sete
e nove anos. Cinco alunos séo provenientes da propria escola sendo que 3 alunos
foram retidos na série no ano anterior; 4 vieram de escolas de ensino infantil da
rede publica do Distrito Federal e 2 vieram de escolas particulares.

Os alunos novos que ingressaram na turma foram bem aceitos pelos
colegas, ndo apresentando problemas de sociabilidade. Na recreacao dirigida, os
alunos, geralmente se dividem e os meninos preferem jogar bola e as meninas
optam pela corda, sendo raras as vezes em que elas preferem brincar com bola.
Por serem em sua maioria oriundos de casa, foi necessario se fazer um trabalho

quanto ao comportamento escolar.



Ha apenas 01 (um) aluno que no inicio se mostrou resistente ao contato
com a professora. Ha 02 (dois) alunos com problemas relacionados a fala, e os
mesmos ja foram encaminhados a uma fonoaudiéloga e estdo aguardando o
retorno da mesma.

Grande parte dos alunos apresenta graves problemas de saude, tendo sido
necessaria a solicitacao da visita de um agente sanitario que verificou a existéncia
de problemas sérios, como hanseniase e outras sarnas. A turma se mostra
extremamente agitada durante as explicacdes o que dificulta a assimilacdo de
conteudos novos e a realizagcdo de novas aprendizagens. A maioria dos alunos
ndo apresenta o material basico necessario para o andamento da aula, como
lapis, borracha e caderno, sendo necessario que a professora 0s providencie, para
que esses alunos possam acompanhar os conteldos propostos. A maior parte dos
alunos consegue realizar com autonomia os trabalhos pedidos pela professora.

Foi detectada na turma a dificuldade que os alunos possuem de expressar
suas emocdes e criatividade, talvez pela falta de incentivo que a maioria recebe

em casa dos pais.

6.2. Coleta de dados:

Os procedimentos utilizados para averiguar o estudo acima citado foram a
observacdo do comportamento dos alunos e os métodos encontrados por eles
para resolverem as questdes que eram colocadas para 0s mesmos, registrados
por meio de fotografias (em anexo), durante a realizagdo dos jogos e o
questionario respondido pelos profissionais de educacao (em anexo).

As atividades foram programadas partindo de sugestdes de livros didaticos
préprios para a idade, contendo sua descricdo e 0s objetivos que se pretendia

alcancar durante a realizacao das mesmas.



Os jogos utilizados foram os listados abaixo:

1. Nome da atividade: Bingo dos numeros.

Descricdo da atividade: Uma cartela contendo 10 ndmeros variados entre 1 e 20,
escritos por extenso, onde os alunos marcardo de acordo com o numero sorteado
pela professora.

Objetivo: Observar a escrita dos algarismos.

Recursos: quadro, giz, canudos cortados, cartelas com numeros, caixa com
nameros.

Procedimentos: Os alunos marcaram os numeros ditados pela professora, com
canudos, apds ser sorteado, ditado e escrito no quadro pela professora,

relacionando o algarismo com a sua escrita.

2. Nome da atividade: Dado invertido.

Descricdo da atividade: Um dado confeccionado com uma caixa de papeldo,
numerado de 1 a 6, onde os alunos deverao realizar atividade de acordo com o
namero que sair, apos ele ser jogado.

Objetivo: Observar a escrita dos algarismos, desenvolver a atencdo e a
memorizacao.

Recursos: caixa de papelao, caneta pilot.

Procedimentos: Os alunos foram disponibilizados em circulo e realizaram o que
foi pré-determinado, antes do inicio do jogo, quando saissem 0S numeros.
Exemplo: Quando saiu o n.° 1, todos riram; o n.° 2, todos deverdo dancar; o n.° 3
todos deverdo cantar; o n.° 4 todos deverao bater palmas; o n.° 5, todos deveréo
chorar; o n.° 6, todos deverdo sentar-se. Quem se enganar fazendo a tarefa
errada, vai sentar no seu lugar. Vencera o aluno ou alunos, que permanecerem no

jogo mais tempo.



3. Nome da atividade: Formando grupos

Descricdo da atividade: Os alunos deverdo se agrupar de acordo com a
guantidade solicitada pela professora.

Objetivo: Desenvolver a agilidade, coordenacdo motora e a observacdo da
crianca.

Recursos: alunos e a professora.

Procedimentos: Os alunos ficardo andando a vontade e quando a professora
avisar, “dois a dois”, trés a trés “, etc, os alunos terdo que formar o grupo pedido.

O aluno que néo conseguir, ficard andando esperando o novo comando”.

4. Nome da atividade: Boliche de continhas.

Descricdo da atividade: Com 9 garrafas coloridas e numeradas de 1 a 9 os
alunos terdo que somar os resultados das garrafas derrubadas por ele quando
jogar a bola.

Objetivo: Desenvolver o raciocinio das criancas para solucionar contas de adicao,
reconhecer as cores.

Recursos: Garrafas de coca-cola cheias de papel crepom de cores variadas e
numeradas, bola feita de meias.

Procedimentos: As garrafas serdo dispostas em forma de jogo de boliche e os
alunos dispostos em fileiras, podendo ser 2, 3, 4... quantas a quantidade de alunos
permitir. O primeiro aluno jogara a bolinha nas garrafas e as que forem derrubadas
deverdo ser contadas e somadas pela equipe, se ela ndo conseguir, podera pedir

auxilio para as outras equipes.

5. Nome da atividade: Jogo dos quadrados.

Descricao da atividade: Quadrados contendo a operacao e o resultado, onde as
criancas deverdo encontrar a resposta correta e encaixar com a operagao,
formando quadrados.

Objetivo: Perceber as formas geométricas e solucionar as adi¢oes.

Recursos: 16 quadrados com adicéo e resultados.



Procedimentos: Os alunos serdo dispostos em grupo de 4 alunos, receberdao 16
quadrados divididas em quatro partes, contendo duas adi¢cdes e dois resultados.
Eles deverdo achar os resultados e encaixar as pecas, até formar o quadrado
completo.

Questionario aplicado aos profissionais de educacao

O guestionario aplicado consiste de 6 perguntas basicas, direcionadas aos
professores do CAIC Santa Paulina.

As perguntas foram elaboradas de forma simples e direta, para se observar o
quanto a pratica esta inserida no dia-a-dia desses professores.

O questionario utilizado teve por objetivo verificar o grau de entendimento
dos professores acerca das atividades propostas durante a realizagdo dos jogos.

Foram aplicados questionarios a cinco professores contendo seis perguntas.

1. Vocé utiliza jogos pedagdgicos como um recurso no ensino da

matematica? De que forma?

Percebemos através do questionario aplicado que a maioria dos

professores questionados utilizam o jogo na sua pratica.

E através do jogo que a crianca pode construir um espacgo de
experimentac&o, de transicdo entre 0 mundo exterior e interior. E no brincar, que a

crianca pode ser criativa e utilizar sua personalidade integral.

Quando se abre o espaco para o ludico durante a aula, é possivel

encontrar uma direcdo em busca da saida para o problema da crianca.

O jogo é construtivo porque ele pressupfe uma acao do individuo sobre a
realidade. E uma ac&o carregada de simbolismo, que da sentido & propria acao,

reforca a motivacéo e possibilita a criagdo de novas acgoes.



2. Vocé considera a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica

uma tarefa facil? Por qué?

Apesar do jogo ser um recurso riquissimo para uma aprendizagem
significativa, ja que o objetivo é fazer com que o aluno aprenda brincando, a

utilizacao do jogo pelo professor néo é tarefa facil.

O paradigma da abordagem ludica na educacdo, como um meio de tornar
este processo prazeroso, ainda ndo é totalmente concebivel para a sociedade.
Esta questdo perpassa pela cultura que esta arraigada em nossas mentes, pois se

atribui & educacéao e os ludicos espacos diferentes e muitos bem definidos.

Por isto, o professor deve ter bons argumentos, embasados em teorias
sélidas que justifiquem a utilizacdo do ludico em seu trabalho. Devendo saber
direcionar o jogo, apresentando resultados concretos, ja que a utilizacdo do ladico

por muitos é pouco compreendida.

O professor deve ter feito um diagnéstico inicial adequado, como também
dispor de muita sensibilidade para saber utilizar determinados jogos que de fato

contribuirdo positivamente para o alcance dos objetivos almejados.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores esta preparada para

dispor do ladico com um recurso pedagogico? Por qué?

Muitos professores tornam-se reticentes no que diz respeito ao ludico na
sala de aula. Alguns o encaram como um recurso pedagdgico a mais, cuja
finalidade € ser usado no desenvolvimento das aulas, perdendo assim a sua
espontaneidade; outros o conceituam como um modo de ensinar e aprender mais
compativel com a propria esséncia da vida, que € movimento, atividade,

desenvolvimento e transformagao.

A postura do professor possui grande relevancia, pois ele pode conduzir
suas atividades priorizando o ludico ou negando-lhe o espaco, o que o faz negar,

de certa forma, as “possibilidades” de pleno desenvolvimento do seu aluno. Sendo



assim, faz-se necessario que a escola trabalhe com a diversidade cultural de seus
alunos, valorizando a pluralidade, o movimento e a corporeidade, evitando,
consequentemente, a linearidade, a passividade, a homogeneidade. Pode-se,
entdo, pensar que, dessa forma, a escola tende a resgatar, no seu espaco, a vida,
o dinamismo e o prazer, que ha muito foram esquecidos, por conta de uma

primordial preocupacado em transmitir conteudos, tidos como verdades universais.
4. Vocé considera que o0 jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

A maioria dos professores questionados acredita que 0 jogo tanto pode
agilizar o processo, como nédo. Pois, na verdade, o que se pretende na utilizacdo
do jogo, ndo € a rapidez dos resultados e sim uma qualidade e uma maior
facilidade no processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que as criangas nao
tenham ou pelo menos diminuam as resisténcias, principalmente em coisas que
elas apresentariam mais dificuldade se tivessem que supera-las sem o auxilio da

ludicidade.

Mesmo assim, € possivel que uma atividade mais prazerosa seja

facilitadora e uma agilizadora da aprendizagem.

5. Vocé acredita que a utilizacdo do ludico nas salas de aula do Ensino

Fundamental atrapalha o andamento do conteudo? Por qué?

A maioria dos professores questionados acredita que o ludico ndo atrapalha
no andamento do conteddo. O bom uso de jogos em aula requer que 0s
professores tenham uma nocéao clara do que querem explorar ali e de como fazé-
lo. Questdes praticas quanto a implantacéo dos jogos e quanto a regularidade com
gue eles jogam também precisam ser discutidas, para que eles possam tirar pleno
proveito do jogo como recurso pedagdgico e instrumento de trabalho, pois o jogo
quando bem implantado e com objetivos estabelecidos contribui para o bom

andamento do conteudo.

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o

desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude mental,



prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacao,
comunicacao, expressao e constru¢cdo do conhecimento. E o professor com um

profissional de educacéo deve ter consciéncia dos beneficios que o ludico traz.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas

escolas? De que forma?

E possivel perceber que o campo da ludicidade ainda é pouco explorado
pelas escolas e quando isso ocorre, por vezes, é feito de forma errbnea, havendo
pouca receptividade de alguns pais, devido a concepc¢do do ludico ser pouco
compreendida. Talvez seja, ainda, pela falta de compreensdo ou pela
interpretacdo precipitada que as pessoas ndo conseguiram se apropriar, de fato,

do seu real significado e importancia.

O brincar é tdo relevante para a crianca quanto o trabalho é necessério
para o adulto, por isso com intencionalidade educativa, ou ndo, de um modo geral,
ele traz os dados do cotidiano para um fazer ativo, refazendo-os ao relaciona-los

com o imaginario.

Ao brincar e experimentar o mundo dentro do seu contexto sécio cultural a
criancga constréi o seu fazer, repercutindo no futuro, o que seria a propria esséncia

da vida.

6.3. Discussao, analise e resultados:

Através das observacdes dos alunos durante o0s jogos, como
também pelo questionario aplicado a cinco professores da instituicdo, cheguei a

analise dos seguintes resultados:

» As criancas que utilizam jogos educativos apresentam mais
progressos nas atividades. Através dos jogos que utilizam regras a

crianca lida com experiéncias que ainda ndo consegue realizar de



imediato no mundo real; vivenciam comportamentos e papéis num

espaco imaginario em que a satisfacdo de seus desejos pode ocorrer.

» O ludico é uma das ferramentas pedagdgicas mais importantes para o
desenvolvimento de contetdos aprendidos em sala, servindo também

como um instrumento facilitador para o entendimento.

» O interesse do aluno por novas aprendizagens e novos desafios em
construir os conhecimentos e por enfrentar novas tarefas se tornam
maiores depois que 0s jogos passam a fazer parte do trabalho

desenvolvido em sala de aula.

Portanto os resultados esperados com a realizacdo da pesquisa foram
positivos desde a primeira atividade com o uso de jogos. As criangas responderam
satisfatoriamente, confirmando-se que o0 uso de jogos educativos no ensino de
novos conteudos dentro de sala de aula realmente favorece ao desenvolvimento
das habilidades, raciocinio l6gico, a abstracdo e memdria. Também desperta o
interesse por novas aprendizagens apresentando progressos nestas atividades.

Assim, a crianga se torna mais confiante e menos pressionada.

7. Consideracdes finais:

A acdo de educar ndo pode restringir-se a simples preocupag¢do com 0s
conteudos aplicados, mas com a forma como a crianga ird aprender o que lhe foi
ensinado. Se educar é libertar, entdo, 0s processos que regem esta acao

educativa devem fornecer subsidios para que tal idéia se concretize.

A intervencao por meio do ludico introduziu uma contribuicdo mais rica no
enfoque do ensino-aprendizagem. O processo de aprendizagem da crianca €
compreendido como um processo pluricausal, abrangente, implicando
componentes de varios eixos de estruturacdo: afetivos, cognitivos, motores,

sociais, econdmicos, politicos etc. O processo de aprendizagem, bem como suas



dificuldades, deixa de focalizar somente o aluno e o professor isoladamente e
passa a ser visto como um processo de interacdes entre ambas as partes com
inUmeras variaveis que precisam ser apreendidas com bastante cuidado pelo

professor.

Partindo desse pressuposto, é possivel constatar que uma das formas de
trabalho dos conteludos estudados € fazendo uso do ludico, tanto para introduzir

NovOos conceitos, como para que a crianca possa fixar o que foi aprendido.

E nesse contexto que afirmo que jogar e aprender caminham lado a lado
possibilitando-nos, através da hora ludica ou hora do jogo, observar prazeres,
frustracdes, desejos, enfim, podemos trabalhar com o erro e articular a construcao

do conhecimento.

O jogo é considerado como um preparo da crianca para a vida
adulta. Brincando, a crianca aprende, e aprende de uma forma prazerosa. O ato
de brincar constitui-se numa caracteristica universal, independente de épocas ou

civilizacoes.

A partir da vivéncia com o ludico, as criangas podem recriar sua visdo de
mundo e o seu modo de agir. Os jogos podem ser empregados no trabalho da
ansiedade, pois, esse sentimento compromete a capacidade de atencdo, de
concentragdo, as relacgdes interpessoais, a auto-estima, e, conseqlientemente, a
aprendizagem. Através dos jogos competitivos e com a aplicacdo das regras, 0s
limites podem ser revistos e as criangcas desenvolvem conceitos de respeito e
regras, tudo isso de uma maneira prazerosa. O ludico proporciona a crianca
experiéncias novas, na medida em que esta erra, acerta, reconhecendo-se como
capaz; desenvolvendo sua organizacao espacial e ampliando seu raciocinio légico

na medida que exige estratégias de planejamento e estimula a criatividade.

E desta forma que a crianca constréi um espaco de experimentacéo, de
transicdo entre o mundo interno e o externo. Neste espaco transacional, da-se a

aprendizagem.



Inserida a esta realidade, cabe ao educador definir quais objetivos pretende
alcancar, utilizando uma metodologia adequada como: selecionar jogos coerentes,

buscando explorar ao maximo os conhecimentos do individuo.

De acordo com 0 exposto no decorrer desta pesquisa, podemos constatar
que o profissional da educacdo precisa estar atento as necessidades de cada
aluno, para que nao haja uma distorcdo dos beneficios trazidos pelos jogos

durante a aprendizagem.

Fica, portanto, evidenciado a essencialidade do ludico no trabalho de
transferéncia de conhecimentos, tanto na introducdo de novos conhecimentos da

crianca, quanto na sua fixacdo do que foi aprendido.
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9. Anexos:



ENTREVISTA

Dados do entrevistado:
Idade: 36 anos Formacéao: Pedagoga.

Instituicdo de Ensino: CAIC Santa Paulina — Paranoa/DF

Tempo de magistério: 06 anos.

Tendo em vista a realizacdo do TCC, para concluséo do curso de
Pedagogia, realizado no UniCEUB, abordando o tema “Jogos como recurso
pedagogico no ensino da matematica”, realizar-se-a essa pesquisa para
averiguacao da qualidade da utilizacdo dos jogos nas instituicdes citadas
acima.

1. Vocé utiliza jogos pedagdgicos como um recurso no ensino da
matematica? De que forma?

Sim. Através de jogos pedagogicos produzidos com material reciclavel. Ex.:
dados, jogos da memoria, domino.

2. Vocé considera a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica
uma tarefa facil? Por qué?

N&o. Porque nem todos tem acesso ao material, pois a escola ndo possui
muitas vezes o material necessario.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores estao preparados
para dispor do ludico com um recurso pedagdogico? Por qué?

N&o. Porque ainda falta informacao e disposi¢cao para confeccdo do material.
4. Vocé considera que o jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

Sim. Porque através dos jogos a crianca aprende brincando e brinca
aprendendo.

5. Vocé acredita que a utilizacdo do ludico nas salas de aula do Ensino
Fundamental atrapalha o andamento do contetdo? Por qué?

Nao, pelo contrario. O ludico ajuda no desenvolvimento sécio-afetivo e
demais habilidades.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas
escolas? De que forma?
N&o. Algumas pessoas, sequer entendem sua importancia e utilizacao,

pensam que é soO brincadeira.



ENTREVISTA

Dados do entrevistado:
Idade: 25 anos. Formacéao: Pedagoga.

Instituicdo de Ensino: CAIC Santa Paulina — Paranoa/DF

Tempo de magistério: 06 anos.

Tendo em vista a realizacdo do TCC, para conclusao do curso de
Pedagogia, realizado no UniCEUB, abordando o tema “Jogos como recurso
pedagogico no ensino da matematica”, realizar-se-a essa pesquisa para
averiguacao da qualidade da utilizacdo dos jogos nas instituicdes citadas
acima.

1. Vocé utiliza jogos pedagdgicos como um recurso no ensino da
matematica? De que forma?

Sim. Busco utilizar os jogos para fixar os contetdos trabalhados.

2. Vocé considera a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdégica
uma tarefa facil? Por qué?

Nem sempre, pois muitas vezes a escola ndo fornece os jogos. Assim, 0s
professores precisam “fabricar” ou comprar oS mesmos.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores estao preparados
para dispor do ladico com um recurso pedagogico? Por qué?

N&o. De certa forma, percebo que ainda existe falta de informacé&o e vontade
de buscar os conhecimentos necessarios para aplicar esses recursos.

4. Vocé considera que 0 jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

Sim. A utilizacdo dos jogos acelera o desenvolvimento de vérias habilidades
e competéncias cognitivas e sécio-afetivas.

5. Vocé acredita que a utilizacdo do ludico nas salas de aula do Ensino
Fundamental atrapalha o andamento do contetdo? Por qué?

N&o. O ludico é uma ferramenta, um instrumento que auxilia a fixacdo do
conteudo.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas
escolas? De que forma?
Falta na verdade uma compreensdo mais ampla da importancia do ladico e

principalmente a viabilizacdo para essa aplicacéo.



ENTREVISTA

Dados do entrevistado:
Idade: 21 anos Formacdao: Magistério.

Instituicdo de Ensino: CAIC Santa Paulina — Paranoa/DF

Tempo de magistério: 05 meses.

Tendo em vista a realizacdo do TCC, para concluséo do curso de
Pedagogia, realizado no UniCEUB, abordando o tema “Jogos como recurso
pedagogico no ensino da matematica”, realizar-se-a essa pesquisa para
averiguacao da qualidade da utilizacdo dos jogos nas instituicdes citadas
acima.

1. Vocé utiliza jogos pedagdgicos como um recurso no ensino da
matematica? De que forma?

Utilizo material concreto, mas nesses primeiros meses de trabalho nédo
utilizei nenhum jogo. Porém n&o sou contra.

2. Vocé considera a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdégica
uma tarefa facil? Por qué?

E desafiador, pois o educador tera que trabalhar “como sempre” com a
diversidade de percepc¢des a respeito do jogo. Percepc¢des que nem sempre sao
certas, mas que colaboram para sanar davidas ndo expostas pelos alunos.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores estdo preparados
para dispor do ludico com um recurso pedagdogico? Por qué?

Preparados creio que sim, pois a préatica € a melhor “faculdade”, porém néo
estéo dispostos.

4. Vocé considera que o0 jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

Ele auxilia como qualquer outro recurso. Porém, depende muito da clientela,
do aluno. Explicando melhor, depende do caminho mais facil para o aluno, como
ele aprende melhor; como ele constréi o seu conhecimento.

5. Vocé acredita que a utilizac&do do ludico nas salas de aula do Ensino
Fundamental atrapalha o andamento do contetdo? Por qué?

N&do atrapalha. Como qualquer outro recurso, ele ndo € o “ator principal”,
mas auxilia o processo de ensino-aprendizagem.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas
escolas? De que forma?

N&o € dada importancia primordial, apenas quando se faz necessario.



ENTREVISTA

Dados do entrevistado:
Idade: 28 anos Formacéo: Socidlogo.

Instituicdo de Ensino: CAIC Santa Paulina — Paranoa/DF

Tempo de magistério: 04 anos.

Tendo em vista a realizacdo do TCC, para concluséo do curso de
Pedagogia, realizado no UniCEUB, abordando o tema “Jogos como recurso
pedagogico no ensino da matematica”, realizar-se-a essa pesquisa para
averiguacao da qualidade da utilizacdo dos jogos nas instituicdes citadas
acima.

1. Vocé utiliza jogos pedagbgicos como um recurso no ensino da
matematica? De que forma?

Sim. Jogos prontos e feitos pelos alunos. Através de situagdes-problemas e
da vida cotidiana.

2. Vocé considera a utilizacao de jogos como ferramenta pedagodgica uma
tarefa facil? Por qué?

N&o. Os jogos prontos sé&o caros e os feitos em sala dispendem muito
tempo.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores estdo preparados para
dispor do ladico com um recurso pedagdgico? Por qué?

N&o. O ludico ndo € bem compreendido e existe uma falsa idéia de que o
tradicional € melhor.

4. Vocé considera que o jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

Sim. A matematica € interpretacdo da vida, logo eles passam a conhecer
melhor o mundo que esta os envolvendo.

5. Vocé acredita que a utilizacdo do ludico nas salas de aula do Ensino
Fundamental atrapalha o andamento do conteddo? Por qué?

N&o, s6 acrescenta e dinamiza as aulas.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas
escolas? De que forma?

N&o. Pois ndo existe materiais, nem incentivo na maioria dos colégios.



ENTREVISTA

Dados do entrevistado:
Idade: 45 anos Formacd&o: Magistério.

Instituicdo de Ensino: CAIC Santa Paulina — Paranoa/DF

Tempo de magistério: 15 anos.

Tendo em vista a realizacdo do TCC, para concluséo do curso de
Pedagogia, realizado no UniCEUB, abordando o tema “Jogos como recurso
pedagogico no ensino da matematica”, realizar-se-a essa pesquisa para
averiguacao da qualidade da utilizacdo dos jogos nas instituicdes citadas
acima.

1. Vocé utiliza jogos pedagdgicos como um recurso no ensino da
matematica? De que forma?

Sim. Procuro utilizar como recurso concreto para assimilacdo de conteudos
ou para sistematizacao.

2. Vocé considera a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdégica
uma tarefa facil? Por qué?

Depende do tipo de jogo. Na maioria das vezes o tamanho da turma dificulta
o trabalho com jogos.

3. Vocé acha que a maioria dos nossos professores estdo preparados
para dispor do ludico com um recurso pedagdgico? Por qué?

N&o. Penso que precisamos de capacitacao para entender o uso e aprender
a explorar esses recursos.

4. Vocé considera que o0 jogo agiliza o resultado do processo? Por qué?

Sim. Porque a crianca € bastante inclinada a aprender quando utilizamos
atividades ludicas. Jogar € uma atividade interessante..

5. Vocé acredita que a utilizacdo do ladico nas salas de aula do Ensino
Fundamental atrapalha o andamento do conteddo? Por qué?

De modo algum.

6. Vocé percebe que é dada a devida importancia ao ludico em nossas
escolas? De que forma?
N&o. O ludico é sempre deixado para tras como se fosse um recurso menos

eficiente que exercicios escritos, etc.



