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RESUMO

O referido trabalho possui como base a aplicacao do jogo labirinto matematico em
uma turma do sexto ano de uma escola no municipio de Melgago, que utiliza a
ludicidade e a tem como ferramenta de auxilio significativo para que haja ensino e
aprendizagem de mateméatica em seus alunos. O jogo labirinto matematico possui
como objetivo: experimentar situagdes que possam permitir ao aluno a perceber as
propriedades nas operacdes de adi¢cdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo entre os
nameros decimais. Objetivo também identificar certas relacdes importantes das
operacoes, principalmente a de multiplicar e dividir os nimeros naturais. O trabalho
por meio do jogo, permite esse aluno a desenvolver o seu raciocinio logico dedutivo.

O trabalho da uma énfase sobre a importancia de trabalhar o Iudico em sala de aula,
relacionando a matematica. Destacaremos também as contribuicbes de varios
autores que repassaram, dando um fundamento tedrico a respeito do tema em
abordagem. Trara um relevante destaque sobre a importancia do jogo dentro do
cotidiano escolar e suas contribuicbes que promova o aprendizado do aluno,
desenvolvimento do raciocinio logico, e que haja uma reflexdo nesse aluno sobre a
importancia de aprender matematica por meio do ludico. O trabalho faz um destaque
sobre essa relacdo entre ludico e a educacgéo, atribuindo ao jogo matematico um
papel de enorme importancia ao aluno em adquirir conhecimentos mdultiplos e que
ele tenha um o6timo desde envolvimento nesse processo de ensino. O trabalho
mostrara a forma da aplicacdo do jogo, o significado que ele possui, 0s objetivos a
serem alcancados e como ele pode ser trabalhado em diversas faixas etarias, e o
papel do professor em trabalhar o ludico dentro da escola. Portanto, o que podemos
assegurar que, a ludicidade quando é trabalhada de maneira sélida, podemos
verificar no aluno uma mudanca em seu carater, e a0 mesmo tempo despertar nesse
individuo uma acado inovadora, despertando nele o interesse em buscar novos
conhecimentos, porém todas essas mudancas s6 acontecem porque 0 jogo provoca
a curiosidade, consequentemente praticar o ato de jogar, e esse contato direto com
0 jogo irA promover a sua aprendizagem, e a0 mesmo tempo se tornara nos

responsavel por suas atividades e convicgoes.

Palavras — chave: Jogo labirinto; Luadico; Relagdo jogo e educacéo; Matematica.



ABSTRACT

This work is based on the application of the mathematical maze game in an eighth-
grade class at a school in the municipality of Melgaco, which uses playfulness and
has it as a significant aid tool for teaching and learning mathematics in its students.
The purpose of the Mathematics Maze Game is to experiment with situations that may
allow the student to perceive the properties of addition, subtraction, multiplication and
division operations between decimal numbers. | also aim to identify certain important
relations of operations, mainly that of multiplying and dividing natural numbers. The
work through the game allows this student to develop his logical deductive reasoning.
The work emphasizes the importance of working with the ludic in the classroom,
relating mathematics. We will also highlight the contributions of several authors who
passed on, giving a theoretical foundation regarding the topic in approach. It will bring
a relevant highlight on the importance of the game within the school routine and its
contributions that promote student learning, development of logical reasoning, and
that there is a reflection in this student on the importance of learning mathematics
through play. The work highlights this relationship between playfulness and
education, attributing to the mathematical game a role of enormous importance to the
student in acquiring multiple knowledge and that he has a great involvement in this
teaching process. The work will show how the game is applied, the meaning it has,
the objectives to be achieved and how it can be worked on in different age groups,
and the role of the teacher in working with the ludic within the school. Therefore, what
we can assure is that, when ludicity is worked in a solid way, we can verify in the
student a change in his character, and at the same time awaken in this individual an
innovative action, awakening in him the interest in seeking new knowledge, but all
these changes only happen because the game provokes curiosity, consequently
practicing the act of playing, and this direct contact with the game will promote their
learning, and at the same time will make us responsible for their activities and

convictions.

Keywords: Maze game; Playfulness; Game relationship and education; Mathematics
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1 INTRODUCAO

Nesse trabalho buscamos discutir as potencialidades do uso de jogos no
ensino de matemética, visa também vislumbrar o interesse e interacao dos alunos
em relacdo ao seu aprendizado. Acreditamos que atraves da ludicidade o educador
possa motivar e mostrar ao aluno a importancia e relevancia de adquirir esses
conhecimentos que essa ciéncia tem a oferecera-lo.

Podemos destacar que o jogo Labirinto Matematico tem como objetivo em
experimentar diversas situacbes, de modo a levar o aluno a perceber as
propriedades de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo envolvendo operacoes
com numeros decimais, também possui o propdésito de identificar as relacdes
importantes das operacdes em especial a multiplicacéo e divisdo entre os niumeros
decimais, e por meio do jogo o aluno de maneira Obvia conseguira desenvolver o
seu raciocinio logico dedutivo.

Percebe-se que a ludicidade possibilita ao aluno a inteiracdo com meio social
e de certo modo capacita a ele profundos conhecimentos referentes a disciplina,
dando uma suavidade, prazer em estudar, deixando de lado certos ditos que a
matematica e, € sempre foi uma disciplina temida e de pouco interesse pela dos
alunos.

Através do trabalho aplicado, podemos ressaltar que, 0 jogo matematico
promove no aluno uma série de mudancas tais como: desenvolvimento do raciocinio
I6gico, adquirindo maior capacidade em aprender, obtendo avancos positivos que
levam esse aluno encontrar sua prépria autonomia. Porém para se obter o éxito
nesse sistema de ensino, sabemos que 0 jogo necessitara de um Gtimo
planejamento, sendo de certa forma um recurso pedagdgico de suma importancia
para o ensino dessa disciplina.

Pude verificar que no inicio de sua aplicacdo o trabalho demonstrou
dificuldades aos alunos, pelo fato de desconhecerem o jogo. Explicitamos aos
alunos as regras a serem seguidas, ressaltando que no jogo labirinto o aluno precisa
ser apto a resolver operacdes com numeros decimais. As dificuldades encontradas
na aplicagdo do jogo, sé deixa de maneira esclarecida porque os alunos possuem
esse receio sobre a disciplina, achando-a dificil de aprender e quando é repassada

sempre deixa muitas de davidas.
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Mas no decorrer do tempo, o jogo vem ganhando em espaco de suma
importdncia no cenario educacional, criando uma juncdo mateméatica e jogo,
trazendo a aluno um jeito novo de estudar e aprender a disciplina por meio da
brincadeira que ele idealiza.

Além da introducéo e da concluséo o trabalho apresenta quatro capitulos, cada
um deles com temas e abordagens sobre o uso da ludicidade na matematica,
insumos contribuicdes para melhorias no processo de ensino e desenvolvimento
cognitivo de cada individuo inserido nesse contexto.

O segundo capitulo ressalta a importancia do lidico no ensino de matematica.
O terceiro capitulo faz um relacionamento sobre o uso de jogos em sala de aula e
suas atribuicdes e inclusdo da aprendizagem no cenario escolar. O quarto capitulo
faz uma apresentacao do jogo labirinto e suas regras. O quinto capitulo faz um relato
sobre os procedimentos metodolégicos.

Percebemos de fato que as escolas sem duavidas precisam inserir o ludico
dentro de seu ambiente, trabalhando a ludicidade com os alunos de forma clara e
acessivel, procurando a buscar o interesse desse aluno, levando o mesmo a adquirir
a curiosidade sobre esses conhecimentos, 6bvio que os desafios viram, mas o0s
alunos serdo tempo suficiente, acompanhado de varias oportunidades e, sem davidas
alcancaram varios niveis de conhecimentos e saberes em diferentes niveis de
aprendizagem.

Portanto a aplicacao do trabalho trara a perspectiva de contribuicéo, trazendo
melhorias para o0 ensino de matematica voltada a ludicidade, colaborando
diretamente na vida de cada aluno, provocando mudancas graduais, tudo de acordo
com a sua realidade.

Quanto aos educadores, ressaltamos que o ludico trabalhado com os alunos,
despertar em si a consciéncia, e assumirem de fato o papel de agentes de emocdes,
tendo eles a responsabilidade pelo processo de ensino e aprendizagem de seus

alunos.
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2 A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO DE MATEMATICA.

De acordo com Vygotsky (1989) em suas andlises sobre o uso do ludico, o
autor estabelece um uma relacdo entre o jogo e a aprendizagem, sendo que atravées
da ludicidade haverd contribuicdes significativas que permitirdA que o aluno
desenvolva de maneira integral. O autor ressalta ainda que é por meio do jogo que a
crianca podera definir os conceitos, criar situacfes que permita a sua atuagdo com o
meio (interacdo) e, sozinho reflexdes sobre o que é real e 6bvio que a ludicidade
venha a lhe oferecer, sendo assim baseado nesse processo dinamico exercendo
uma contribuicdo com a evolucdo no ensino desenvolvendo os aspectos sociais e
educacionais.

Por meio das citacdes de Vygotsky, podemos chegar a uma conclusdo que a
ludicidade, em especial 0os jogos matematicos, traz uma contribuicdo de forma
significativa para a obtencdo do conhecimento e da aprendizagem no aluno. A
ludicidade pode promover a interacédo social, tornando-o, mas criativo, oferecendo a
ele um crescimento de um jeito sadio e de acordo com 0 seu relacionamento em
grupo, ira desenvolver melhor seu potencial, tanto motor como o proprio social.

Através dos jogos ludicos, do brinquedo e da brincadeira, desenvolve-se a
criatividade, a capacidade de tomar decisdes e ajuda no desenvolvimento motor da
crianca, além destas razdes, tornam as aulas mais atraentes para os alunos, sao a
partir de situacdes de descontracdo que o professor podera desenvolver diversos
conteudos, gerando uma integracao entre as matérias curriculares.

Assim, nesta perspectiva, falo de cidade revista como uma ferramenta de
suma importancia, sendo ela responsavel pela saude mental do individuo num
processo de aprendizagem, desse modo que é recomendado uma atencdo ainda
maior por parte tanto dos pais como dos professores, porque todo e qualquer aluno
precisa e necessita desses espaco, do exercicio da relacdo efetiva com o mundo,
com a sociedade, sendo ela escolar ou ndo, mas de fato ela precisa desse contato
com 0s seres 0 objetos ao seu redor.

A palavra "ludico” e proveniente do latim e significa brincar. E sem duvidas que
séo por meio da brincadeira que os jogos séo inseridos na educacgéo. Por sua vez, a
funcdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do aluno, seus saberes e

conhecimentos acerca de sua compreensao sobre o mundo.
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O jogo ladico e formado por um conjunto linguisticos e funciona dentro de
um contexto social, possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbdlico que designa também um fenbmeno. Portanto, permite ao aluno a
identificacdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial
que especifica sua moralidade. (Piaget apud Wadsworth, 1984, p. 44).

Se formos analisar desse ponto de vista, a ludicidade possuir um carater
pedagdgico, apresentando uma relacdo entre o jogo e a educacdo, sendo dessa
maneira o jogo o principal motivador, por inserir os conteidos escolares, levando esse
recurso ao aluno que de fato aprender meio do brincar.

Como ja foi citado anteriormente, 0 jogo o pode ser enfatizado como recurso
pedagdgico, no qual o aluno pode ter grande proveito e usufruir do mesmo para
adquirir varios conhecimentos e também adquirir o interesse para com os conteudos
matematicos, de maneira que esse aluno ouca apresentar uma otima relagdo com a
disciplina, mas o objetivo mesmo é que ele mantenha essa aproximacéo e demonstre
de certa forma o interesse em estudar e aprender acerca da matematica.

Baseado nessa perspectiva, percebemos que o quanto € importante o ludico e
0 que ele promove na vida do aluno, levando-o a possuir habilidades, tornando-o
capaz d tomar a propria decisdo, sendo ele capaz de agir como produtor desse
conhecimento e ndo apenas como um executor de instrucbes. De fato, o trabalho
envolvendo a ludicidade, apresenta uma contribuicdo significativa, principalmente
para a formacdo de um cidaddo autbnomo, capaz de apresentar um pensamento
préprio e com a capacidade e resolvi problemas ou qualquer situacdo advinda de
seu convivio.

De acordo com Almeida (2001) a Educacéo por meio do ludico é vista como
um caminho que levara o ser humano a sua transformacdo e libertacdo, pois "a
educacéo ludica esta distante da concepcao ingénua de pausa tempo, brincadeira
vulgar, diversdo superficial”

Educar ludicamente tem uma significacdo de maneira bem profunda, e sua
presenca pode ser vista em todos 0os segmentos de nossas vidas. A educacéo de
forma ladica, combina e integra a mobilizacdo das relacdes funcionais ao prazer ir
interiorizar o conhecimento e expresséo de Felicidade, manifesta sua interacdo com
0s seus semelhantes. Por exemplo, uma crianca que joga bola ou brinca de boneca
com seus companheiros ndo esta simplesmente brincando e se divertindo, mas

desenvolvendo e operando inimeras funcgodes.
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Portanto, ao se tratar de jogos no ensino da mateméatica, pode-se ressaltar que
por meio deles o aluno far4 uso de suas potencialidades e habilidades: a logica
matematica, a linguistica, a musica, a cinestésica, a ecoldgica, a espiritual, a intra e a
interpessoal, a espacial. Por meio destes o aluno irh também desenvolver valores
tais como: a responsabilidade, a resisténcia ciéncia e até mesmo a frustracéo, a
criatividade, a cooperacéo, a Alegria, o prazer da descoberta, etc.

Os jogos e as brincadeiras de certo sdo de suma importancia no
desenvolvimento das atividades de matematica, e ndo devem ser constituidos como
uma mera perda de tempo, como pensam muitos professores e escolas que nao
adotam ainda essa metodologia de ensino, certamente estao excluindo do aluno uma
oportunidade que sO ira de fato enriquecer 0 seu processo de ensino e
aprendizagem, conferindo a de mais qualidade em sua educacao. O uso de jogos na
educacdo promove a interacdo entre os alunos, sendo uma estratégia que, além de
desenvolver o senso, cooperacdo e bem coletividade, e é também uma ferramenta
de suma importancia de auxilio na construcéo do conhecimento do aluno.

No ensino de matematica, tanto a aplicacéo social como 0s aspectos criativos
devem estar presentes no desenvolvimento das atividades praticas. Segundo os

dispostos nos Parametros Curriculares Nacionais (1998) de matematica.

A matematica pode dar sua contribuicdo & formagdo do cidaddo, ao
desenvolver metodologias que enfatizem a construcdo de estratégias, a
comprovagdo € justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa
pessoal, o trabalho objetivo e a autonomia advinda da confianca na
prépria capacidade de enfrentar desafios (Brasilia MEC/SEF, 1998, p.
27).

Pelo que foi observado sobre o ensino da matematica, verifica se que ela é
sem davida de suma importancia na vida do aluno ou qualquer outro cidadao, pois a
mesma auxilia o individuo na formacéo de sua personalidade.

E notavel que a mateméatica € uma ciéncia que acompanha e esta inserida no
cotidiano de todos, como por exemplo: ao fazer uma compra no supermercado com
certeza trabalharemos com numeros, na hora do pagamento de acordo com o0s
precos.

Percebemos entdo, que ha uma necessidade de aliar a matematica ao ladico.,
pelo fato de ela possuir o carater de enriquecer as praticas pedagodgicas escolares,

para que assim os alunos se sintam mais estimulados para aprender, desde que o



17

estudo seja de modo atraente, convicto e possuir algo associado a metodologia, mas
sendo priorizada pela construcao do saber.

Paulo Freire (1998) ressalta que a ludicidade é uma das caracteristicas
humanas bastante citada na contemporaneidade.

E o que é ludico? (brincante e prazeroso), normalmente fica no ambito da
infancia. A escola ndo apenas nos anos iniciais, € um lugar privilegiado para
desenvolver atividades que favorecam a potencialidade ludica de seus educandos.
(16 de maio. 2017)

Por meio das atividades ludicas do aluno tem a capacidade de construir seu
préprio mundo, dessa forma, ao fazer uso do jogo, o mesmo venha dar uma resposta
a necessidade de garantir uma posi¢cao ativa de ser sujeito em uma experiéncia,
dominando a. Através do jogo o aluno explora muito mais sua criatividade, melhora

sua conduta no processo ensino aprendizagem e sua autoestima.

O educador deve buscar caminhos alternativos para que os educandos
interiorizem o saber por meio de estratégias de ensino - aprendizagem, a
curiosidade e a criatividade. Nesse sentido, os alunos séo incentivados a
serem protagonistas de suas aprendizagens e de suas vidas (Freire, 1996,
p.16).

Podemos entender de maneira concreta que o0 ensino e matematica atraves
do ludico possibilita uma perspectiva de ensino ao aluno e um jeito inovador e ao
mesmo tempo promove uma série de mudancas na vida de um individuo em
construcédo, tanto do seu saber quanto na formacéo de seu carater pessoal. Por meio
do lddico o aluno adquire uma série de conhecimentos advindas do proéprio jogo,
levando h&d uma aprendizagem mais prazerosa, pois de fato, 0 jogo consegue
resgatar e de certa forma motivar o aluno, demonstrando o interesse e aprender
brincando.

Sabemos que existem inumeras teorias que defendem uma aprendizagem
onde os jogos podem ser ferramentas para a educacado do aluno, mas o que se vé
ainda estd longe das mesmas ei usufruir dessa pedagogia fundamentada na
ludicidade, criatividade, e o aluno ser livre em expressar seus atos.

O processo de ensino e aprendizagem na matematica, precisa ser bem
trabalhada nas escolas, para que no futuro o aluno néao encontre dificuldades no seu
processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma percebe-se que ha uma

necessidade da parte do professor e pensar nas atividades ludicas luz diferentes
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momentos de seu planejamento, lembrando que o lidico na matematica exige
partilhas, confronto, negociacées e trocas, promovendo conquistas cognitivas,
emocionais e sociais.

Hoje os jogos sao ferramentas de fuma importancia para o ensino, pois
obviamente constitui um ponto de partida para a construgdo do conhecimento do
aluno, atribuindo lhe aprendizado de conceitos e juizos. Dessa forma, 0 uso de jogos
na educacdo dos alunos possibilitara os mesmos a criacdo de um clima prazeroso
de estudo, tanto para ele quanto para o professor.

De acordo com Silva (2014), o uso de jogos para o ensino de matematica
representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura do professor em relacdo ao
gue é ensinado na disciplina, ou seja, o seu papel sofrera modificacdes, de
comunicador para o de observador, organizador, consultor, mediador, interventor,
controlador, e incentivador da aprendizagem, do processo de construcéo do saber.

O Ludico apresenta valores especificos para todas as fases da vida humana.
Assim, na idade infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagdgica.
A crianca e mesmo 0 jovem opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porque
acima de tudo ela néo é ludica, néo é prazerosa. (NEVES)

Segundo PIAGET, o desenvolvimento da crianga acontece através do ludico.
Ela precisa brincar para crescer, precisa do jogo como forma de equilibracdo com o

mundo.

E uma verdade que o brinquedo é apenas um suporte do jogo, do brincar, e
gue é possivel brincar com a imaginagdo. Mas é verdade, também, que sem
o brinquedo é muito mais dificil realizar a atividade ludica, porque é ele que
permite simular situag@es. (Vital Didonet, 2001, p.11 - 19)

A ludicidade, tdo importante para a saude mental do ser humano é um espaco
gue merece a atencdo dos pais e educadores, pois € 0 espaco para expressao mais
genuina do ser, é o espaco e o direito de toda a crianca para o exercicio da relacao
afetiva com o mundo, com as pessoas e com 0s objetos.

Diante dessas consideracdes, podemos justificar a suma importancia do
ludico no ensino de matematica, ir enfatizar que eles colaboram de forma a facilitar
no processo de ensino e aprendizagem de matematica, provocando no aluno o

interesse por maneira divertida, e que 0 jogo promove a sua interagéo social.
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2.1 Ouso dejogos

Em primeiro lugar devo ressaltar que 0s jogos sdo ferramentas que sem
davidas sao facilitadores no processo de ensino e aprendizagem em matematica,
pelo fato de permitirem a apreensao dos contetdos de uma forma ludica.

Por meio dos jogos mateméaticos a aprendizagem é repassada de maneira
direta, onde no qual cada pessoa que joga sera sempre responsavel pelos seus atos
e 0 professor ndo possui um envolvimento direto nesse processo, mas possui 0
papel de organizar e criar um ambiente mais agradavel para o desenvolvimento dos
jogos, o que ira garantir uma maior autonomia dos alunos.

De acordo com Piaget (1998) que considera o jogo uma maneira que favorece
a aquisicao do conhecimento, 0s 0 sujeito aprende por si proprio (como age e pensa),
0 respeito do proprio jogo (0 que o caracteriza, como vencer), sobre as relacdes
sociais relativas ao jogar (tais como competir e cooperar) e ndo esquecendo dos
contetudos (semelhantes e certos temas que séo trabalhados dentro do contexto
escolar)

Dentro desse contexto, observa se o quanto o0 jogo se torna agradavel ao
aluno que, mesmo se vera perder, podera virar o0 jogo através da observacédo da
atencao e do raciocinios de maneira rapida, utilizando as estratégias para vencer, e
obviamente poder vencer e chegar até o final com sucesso.

Por essa razdo que ressaltamos que 0s jogos matematicos desenvolvem o
raciocinio l6gico da crianga, como ja citamos anteriormente, e suas habilidades levam-
nas a conceberem a matematica como uma disciplina prazerosa e proporcionam a
criacdo de vinculos positivos na relacéo professor-aluno ou vice-versa.

Podemos destacar a importancia do jogo matematico e suas contribuicfes
diretas, como o principal aliado a resolu¢des de problemas, além de fazer com que o
aluno sinta o gosto pela disciplina, favorecendo a sua aprendizagem em relacédo a
disciplina por meio das interacbes proposta, disciplina, ética, entre outras,
possibilitando que o individuo esteja inserido no meio social de forma critica.

Ressaltamos ainda que, 0s jogos, se convenientemente planejados, sdo um
recurso pedagoégico bastante Gtil para a construcdo do ensino da matemética. O uso
de jogos no ensino da matematica tem um objetivo de fazer com que o aluno goste
de aprendi essa disciplina mudando a rotina da classe e despertando o interesse por

parte dos alunos.
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Destacam-se varias as contribuicdes que o jogo oferece para o aprendizado,
0S jogos e as brincadeiras ajudam as criancas a vivenciarem regras pré-
estabelecidas. Elas aprendem a esperar a sua vez e também a ganhar ou perder. E
com isso, incentivam a auto avaliacao do aluno, que podera constatar por si mesmo
0S avancgos que € capaz de realizar, fortalecendo assim sua autoestima.

Portanto, esse tipo de conteddo (jogos matematicos) consegue trabalhar a
agilidade e o raciocinio. Dessa maneira, € capaz de ajudar a lidar com situacfes
adversas, por que estimula a fazer escolhas, mas acertadas sob pressdo. As
habilidades impostas pelos jogos matematicos demonstram, portanto, maneiras de
producéo de conhecimentos de maneira eficiente e prazerosa. A sua utilizacdo no
ensino de matematica teoricamente apresenta se como método prioritario nos planos
de ensino e planos de aula. Dé certa forma nota 6 que 0 jogo atrai a atencédo do
aluno, trabalha a sua concentracdo i consequentemente auxilia Ihe na assimilacéo
de conteudos diversos.

Os jogos no ensino da matematica ndo somente estimulam o
desenvolvimento do raciocinio ldgico-matematico, como também propiciam a
interacdo e o confronto entre diferentes formas de pensar, permitindo aos alunos
vivenciarem experiéncias como caracteristicas sociais e culturais, provocando a
descontracéo, a aquisicdo de regras, a expressao do imaginario e a apropriacdo de
conhecimentos.

Os jogos, ndo sao apenas uma forma de divertimento, mas sdo meios que
contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter seu
equilibrio com o mundo, a crianca necessita brincar, criar, jogar e inventar.
Com jogos e brincadeiras, a crianga desenvolve o seu raciocinio e conduz o
seu conhecimento de forma descontraida e espontanea: no jogar, ela
constréi um espaco de experimentacdo, de transicdo entre o mundo interno
e externo. (Piaget, 1989, p. 5)

Fica claro, portanto, que o jogo € reconhecido como um meio capaz de
fornecer essa motivacdo, para que o discente possa adquirir essas habilidades,
tendo assim uma relacdo direta ndo somente com a aprendizagem de matematica,
mas com a aprendizagem em geral.

O jogo nesse aspecto, € visto como ferramenta de integracdo, de organizacao
social, hoje, qguando discutem regras e pontos de vista realizam o principio basico da
vida em sociedade, chegando ha um certo entendimento que o fato de ora ganhar ora

perder € uma prova de que SOomos iguais e que, quanto mas primorosamente

aplicarmos o conhecimento sobre os jogos virgula mas bem sucedidos seremos.
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Um outro aspecto de grande importancia do jogo é que, ao jogar, o aluno de
imediato adquire resultados significativos dos calculos, uma vez que possui objetivos
de avancar dentro do jogo e conquistar pontos e de maneira Gbvia a vitéria. O mais
interessante do jogo € que os resultados sao apontados pelos jogadores e de
imediato.

Portanto, o jogo no meu ver sO tende a enriquecer cada vez mais as aulas e
auxiliar na obtencdo do conhecimento do aluno uma série de conhecimentos que o
préprio jogo possa Ihe oferecer.

Sabemos que a matematica é uma disciplina que exige do aluno um 6timo
raciocinio logico, fato este que a torna dificil para o mesmo. Nesse contexto o
professor precisa desenvolver técnicas inovadoras para ensinar de, mas o aluno
precisa ter paciéncia para aprender. Dessa maneira, 0S jogos matematicos
costumam unir esses objetivos.

Certamente por meio da ludicidade e interacdo é possivel rever conceitos de
maneira complexa que ocorrem dentro da sala de aula. Colocar em pratica todas as
contas e raciocinios necessarios, mas antes dessas praticas virem a ser aplicadas
em sala de aula, o professor precisa desenvolver uma linha pedagdgica, precisa
saber escolher os tipos de jogos a serem aplicados ou trabalhados e, como sempre
respeitando as individualidades de cada aluno.

A aplicacdo dos jogos matematicos sem duvidas € uma responsabilidade do
professor, e sabemos que eles possuem diversas funcbes. Para que o professor
venha a ter éxito e desenvolver um carater ludico dentro de sala de aula, 0 mesmo
ira necessitar bastante com o uso de jogos na matematica. Pois, havera ocasides
nas quais a matéria estara pouca atrativa nesse caso o professor podera se apoiar
nos jogos matematicos para exemplificar, e de certa forma levantar o interesse da
turma pela disciplina.

O jogo na matematica desenvolve no aluno inimeras técnicas intelectuais,
levando-os a aprender muito além do conceito da matéria, e mostrando ai eles a
necessidade de relacionar as regras do jogo e também o conteldo de matematica. A
aplicacdo dos jogos matematicos pode levar o aluno a descobrir sua prépria
personalidade. Também estimular a autonomia, autoconfianca, desenvolvimento da

linguagem.
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Ao se aplicar o jogo, o aluno sem duvidas devera conhecer as regras e 0 jogo
em si. Porém o jogo ir4 ensina-lo também até em suas frustracdes, afinal sabemos
gue no jogo nem sempre é possivel ganhar. No entanto no decorrer do tempo, o
aluno ira perceber que é possivel recomecar e mudar o cenario. Mas para que o
aluno venha a pesquisar no jogo € preciso que ele aprenda a compartilhar, entender,
valorizar e respeitar 0 adversario ou colega de classe. Agindo dessa forma havera
uma cooperacdo de ambos no processo de socializacdo e o fortalecimento de
relacdes. O uso de jogos matematicos induz o aluno as tomadas de decisdes, pois 0s
mesmos exigem pensamento acelerado e isso pode ser observado no momento da
competicdo, onde o aluno p6e em pratica suas habilidades e assim deixando de
forma evidente essas tomadas de decisoes.

Como ja foi mostrado no decorrer do capitulo, 0s jogos matematicos possuem
inimeros objetivos, e por meio de sua aplicagcdo ajudam a despertar, e motivar o
aluno. No jogo, seus elementos ladicos irdo reduzir o peso das atividades
obrigatérias, uma espécie de engajamento nos colaboradores em processos como
treinamento e desenvolvimento.

Certamente podemos citar que 0 jogo matematico possui uma importancia
significativa, uma espécie de poder supremo de se fixar o aprendizado e envolver o
aluno no ambiente escolar. Além disso esses avancos gque 0s jogos oferecem podem
ser vistos de maneira bem nitida, podendo a serem ver as caracteristicas adquiridas
pelos alunos como a criatividade, a autonomia e a concentracao.

Obviamente os jogos matematicos quando aplicados dentro de sala de aula
favorece o desenvolvimento o aprendizado do aluno objetivando os mesmos a
adquirir um alto nivel de concentracéo e atencdo, memorizagcao e por si levar o aluno
a compreender o conteudo em aplicacéo, de acordo com o Jogo e sua regra.

Um outro objetivo do jogo matematico € sem duvida a conveniéncia de seu
planejamento, afinal tudo trabalho aplicado requer planejamento, e eles séo de fato
um recurso pedagoégico de alta relevancia e auxiliar para a construcdo do
conhecimento matematico. O uso de jogos matematicos tem o objetivo de fazer com
gue os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da turma e

despertando o interesse do aluno.
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De acordo com os PCN, os jogos na matemética sdo importantes, os se
apresentados de maneira atrativa favorecem a criatividade em busca de solugdes.
Como ja foi anunciado, os jogos sdo um grande instrumento pedagdgico, com o
objetivo de auxiliar induzindo o aluno ao conhecimento, dando forca aos

participantes a desenvolverem o raciocinio matematico e a refletirem.

O Jogo contribui para o desenvolvimento da crianga principalmente na
educacdo infantil, onde é dada a oportunidade de anseio com objetivo em
ambiente favoravel para o seu aprendizado e com isso ela retém o
conhecimento. (Friedman, 1995, p. 56)

De fato, podemos analisar que o autor cita a importancia do ludico na
educacéo infantil, porém pode-se afirmar que eles podem ser inseridos em todas as
etapas da educacéo basica. Portanto O Jogo matematico auxilia o aluno a adquirir
sua propria personalidade, e seus objetivos dentro desse cenario ou o ambiente
educacional, jA assume um papel de importancia mdailtiplas, e se trabalhado de
maneira correta sua objetividade levar a avancos significativos que possam levar o
aluno a afirmacéo de conteudos e render outro nivel de aprendizagem.

Por meio das atividades, desperta no aluno o real sentido de viver, e de
autonomia levando-os a encarar de maneira convicta certos desafios que

automaticamente surgira em seu caminho.

Por meio de uma aula ludica, o aluno é estimulado a desenvolver sua
criatividade e ndo ha produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico.
Por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo de saber, a vontade de
participar e a alegria da conquista. Quando a crianca percebe que existe
uma sistematizacdo na proposta de uma atividade dindmica ludica, a
brincadeira passa a ser interessante e a concentra¢do do aluno fica maior,
assimilando os conteddos com mais facilidade e naturalidade.
(Kishimoto,1996, p 24).

Segundo Piaget o Jogo Possui um objetivo concreto no processo ensino
aprendizagem do aluno, quem é por meio dele que se processa a construcdo do
conhecimento, principalmente nos periodos sensoério motor e pré-operatério. Piaget
(1967) Afirma que, "O Jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para degastar energia, hoje ele favorece o desenvolvimento fisico,

cognitivo, afetivo e moral.
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Atraveés do jogo o aluno, pode brincar e de forma natural testar suas hipéteses
explorando toda a sua criatividade de maneira espontanea. O ludico apresenta
valores especificos para todas as fases da vida humana. Ah sim na idade infantil e
na adolescéncia a finalidade ou objetivo é essencialmente pedagdgicas.

2.2 Relagdes entre ludico e educacgao

O ladico sem duvidas é valido para uma boa aprendizagem da matematica, os
jogos contribuem para um trabalho de formacdo e atitudes e como enfrentar
desafios, buscar solucbes, desenvolver criticas, criacdo de estratégias e da
possibilidade de altera-las quando o resultado ndo for satisfatorio. Na educacéo a
ludicidade ganha um destaque importante, pois ela é fundamental no processo de
ensino aprendizagem, pois permite o desenvolvimento cognitivos, emocional, afetivo,
psicomotor e a socializacdo entre os alunos ou individuo que esta inserido nesse
processo.

De tantas relacfes entre o ludico e a educacéo, ndo poderiamos deixar de
destacar as importancias das atividades ludicas para o desenvolvimento fisico,
motor, emocional, cognitivo e social, causando prazer a quem pratica, como
também, maior interesse no relacionamento com o outro.

Outra relacéo entre o ludico e a educacéo € a forma do professor trabalhar a
ludicidade no ambiente escolar. Nesse contexto o professor deve provocar o aluno a
Pensar, criar situacées que permitam sua interacdo, solicitar que ele acompanhe a
construcdo do conhecimento com uma aula Iadica, mas o mais proximo possivel da
sua realidade, por que assim ficara mais facil para ir te estudante identificar,

investigar e resolver o problema.

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade da ludicidade das crian¢as quando ndo estdo dedicadas as suas
necessidades de sobrevivéncia (repouso, alimentacdo e etc). Todas as
criangcas brincam se ndo estdo cansadas, doentes ou impedida. Brincar
e envolvente, interessante e informativo. Envolvente porque coloca a crianga
em um contexto de interacdo em que suas atividades fisicas e fantasiosas,
bem como os objetivos que servem de protecdo ou suporte delas, fazem
parte de um mesmo continuo topolégica. Interessante porque canaliza,
orienta, organiza as energias das crian¢as, dando-lhes formas de atividade
ou ocupagdo. Informativo por que, neste contexto, ela podera aprender
sobre as caracteristicas dos objetos, o0s conteddos pensados ou
imaginados. (Macedo, et al 2005, p. 13 - 14).
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Pode-se afirmar que o ladico trabalhado na educacdo é certamente uma
ferramenta essencial pronta a atender a necessidade de elaborar pedagogicamente
aula com maior aproveitamento e entretenimento, ajudando os alunos a analisar,
compreender e elaborar situacdes que possam resolver determinados problemas
gue sejam propostas pelo professor permitindo a analise e a contribuicdo para a
aplicacao de um trabalho de maneira dinamica.

Podemos dizer que um dos maiores desafios diarios do professor é
transformar o aprendizado em uma tarefa ludica, dependendo da faixa etaria do
aluno. Para isso nao é preciso apenas muita criatividade i jogo de cintura para lidar
com o desempenho desse aluno, mas necessita-se de alguns instrumentos que
venham a atender as necessidades pedagodgicas do aluno e de certa forma atrair o
seu interesse. Haja visto que nesses quesitos 0s jogos e a brincadeira se encaixam
perfeitamente.

Os jogos aléem de promover o divertimento no aluno, obviamente auxilio eu no
aprendizado, fornecendo diretrizes sobre respeito as regras, estratégias e controle do
tempo, proporcionando ao aluno o desafio de superar a si mesmo e de trabalhar em
equipe.

Conclui-se que 0s jogos com instrumentos de aprendizagem guardam Lu
desenvolvimento do aluno sob a perspectiva criativa, afetiva, histérica, social e
cultural. Al praticar o jogo, o aluno inventa, descobre, desenvolve habilidades e
experimenta novos pontos de vista, e tanto as potencialidades quanto as
afetividades do aluno s&o harmonizadas no desenvolvimento das habilidades sociais

e cognitivas.
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3 O JOGO LABIRINTO MATEMATICO

Este jogo (Figura 1) Visa experimentar situagcdes que levem o aluno a
perceber propriedades nas operagfes que envolvem numeros decimais, ampliar o
conceito de numero, explorar o resultado das opera¢des como: adi¢cao, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo entre nimeros decimais relagdes importantes das operacdes
multiplicacdo e divisdo entre numeros decimais; desenvolver o raciocinio I6gico

dedutivo.

Figura 1- Tabuleiro Labirinto

PARTIDA

CHEGADA

Fonte: jogo-labirinto.pdf (wordpress.com)



https://experienciasmatematicaslorena.files.wordpress.com/2015/02/jogo-labirinto.pdf
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Para obter melhor entendimento sobre este jogo demonstraremos abaixo
0s materiais necessarios do jogo, assim também como a figura do tabuleiro.

e Materiais

e Um tabuleiro.

e Um marcador (botédo, peéo e etc)

e Calculadora

e Folha de registro

e Lapis ou caneta

e Figura do tabuleiro labirinto

3.1 Desenvolvimento do jogo

O aluno devera escolher caminhos e armar estratégias no decorrer das
jogadas para que o numero inicial registrado na calculadora aumente o maximo
possivel, ou entdo que diminua o menor possivel.

No inicio do jogo, cada jogador tera um botdo no ponto de partida, e cada
jogador tera ja 100 pontos no ato de largada e por meio de um sorteio, decide-se
gue vai ser o primeiro a jogatr.

O primeiro jogador desloca o botédo da posicdo de partida para qualquer uma
das posicOes adjacentes, fazendo com a calculadora o calculo indicado. O jogador
devera deixar anotado na folha de registro, os 100 pontos, mas a operacao por ele
escolhida, por fim registrar esse resultado.

O segundo jogador faz o0 mesmo partindo de uma nova posi¢cao (posicao
diferente da escolhida pelo primeiro jogador) atencéo: tomar cuidado para que esses
valores registrados ndo serem apagados! E cada jogador deverd acompanhar esse
calculo e valores obtidos na calculadora do outro.

O percurso pode ser feito em qualquer dire¢cdo e em qualquer sentido, desde
gue cada segmento ndo seja percorrido duas vezes em jogadas consecutivas. Ou
seja, se o primeiro jogador colocou o botdo em uma certa posicdo, 0 segundo
jogador ndo podera na jogada seguinte, fazer o botéo retornar a posicao anterior.
Atencdo: em jogadas ndo consecutivas 0 botdo podera passar por um segmento

varias vezes.
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O jogo acaba quando um dos jogadores alcancar a posi¢cado chegada. Mas nao
ser& ele quem necessariamente ganharéa o jogo.

Quem ganha? Quem conseguir a maior pontuacao final contida na folha de
registro, com os célculos obtidos na calculadora divulgando o resultado final de cada

jogador.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Diante no que ja foi citado, o jogo labirinto mateméatica foi aplicado a uma
turma de 6° ano. Primeiro quero destacar que um dos motivos que me levaram a
escolher essa turma para aplicar esse jogo foi o fato dessa turma ja possuir certa
nocdo sobre numeros decimais, e ja terem também trabalhado as operagdes com
numeros decimais este referente ao jogo. Um outro motivo de optar por essa turma
seria de lancar esse desafio por meio de um jogo que envolve operagdes com
nameros decimais, sendo 0 que muitos s6 estdo acostumados a trabalhar com
nameros inteiros, entao para eles seria um desafio trabalhar esse conteudo dentro do
jogo.

A turma era composta por 29 alunos, na faixa etaria entre 11 e 12 anos. Como
nao seria possivel que todos os alunos participassem direto do jogo, organizei da
seguinte forma, dividir em duplas, mais precisamente 6 duplas sendo que o resto da
turma sO observou. A aplicacdo do jogo ocorreu no dia 10 de marco, e 0 mesmo
aconteceu no segundo e terceiro horario, E com o tempo de 90 minutos foi
necessario apenas um encontro para que o trabalho fosse aplicado, mas nesse
tempo foi analisado as facilidades e dificuldades que os alunos encontram no
decorrer do jogo e quais foram as estratégias que eles tracaram na obtencdo dos
resultados.

Grando (2000) prop6e o momento do jogar com competéncia no qual se
retorna & situacéo real do jogo. E importante que o aluno retorne & acdo do jogo para
gue execute estratégias definidas e analisadas durante a resolucdo de problemas.
"Durante todo este processo percebemos uma atmosfera de criatividade, ludicidade

e interagcao entre os jogadores". (Marco, 2004, PG 44).
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5  ANALISES E RESULTADOS

Para esse momento de andlise do ocorrido em sala de aula devo ressaltar que
buscamos em analisar as respostas dos alunos, interpretando seus resultados,
todavia ndo estivemos interessados em respostas ou resultado final, mas sim, nos
caminhos percorridos, as estratégias utilizadas as duvidas e certezas apresentadas
pelos alunos no decorrer de cada jogada ou operacdo matematica que foi aplicada
dentro do jogo.

Para essa etapa do jogo para melhor identificar as estratégias que os alunos
Huelison e Emilly adotaram, darei como inicio a amostra dos registros das jogadas

gue as duplas realizaram no duelo (Figura 2).

Figura 2 — Folha de Registro
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Figura 3 — Folha de Registro
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Fonte: Registro dos Alunos

Como podemos observar, na tabela os jogadores dao partida ao jogo cada um
com 100 pontos, porém de acordo com as estratégias que os jogadores forem
adotar, esse com as operacfes do jogo a serem efetuadas, esses valores tendem a
aumentar ou diminuir.

Observa-se que o aluno Huelison tinha quatro opcfes de operacdes, mas
Huelison optou a subtracdo como a primeira jogada, e que podemos ver € que 0 seu
valor inicial diminuiu mas ele justifica o motivo dessa escolha, segundo ele s6 usa
essa jogada porque na segunda jogada o resultado seria uma divisdo por um namero
decimal menor que 1 porque ele aprendeu nos conteldos sobre nimeros decimais

gue a divisdo por um numero decimal abaixo de 1 , esse valor aumenta, entdo ele
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usou essa estratégia e pelo que se pode observar o raciocinio dele parece
correto. E parece que seus conhecimentos sobre numeros decimais dao certa
vantagem no decorrer do jogo que, na terceira jogada Huelison utiliza a operacéo de
multiplicar por um namero acima de 1, e novamente por meio dessa jogada o seu
valor aumenta. Observa-se também que, se ele resolvesse finalizar o jogo bastava
apenas ele realizar a operacao de dividir, porém essa divisdo seria por um namero
decimal maior que 1, e segundo 0s seus conhecimentos o seu valor iria diminuir
entdo optou fazer essa quarta jogada de subtracdo que de fato ele perderia um valor
minimo mas por outro lado ele teria a chance de fazer a quinta jogada e teria a
chance de aproximar esse valor adquirido na terceira jogada. Se Huelison nao
tivesse usado essa estratégia, e finalizado com a divisdo por esse numero acima de
1, seu resultado final seria menor que o esperado.

Dessa forma podemos analisar que Huelison soube utilizar bem as estratégias
para que sua pontuagéao inicial em alcangar aumentos consideraveis. Porém nota-se
gue na tabela que informa a jogada aumenta ou diminui o namero inicial, percebemos
varias oscilagdes: diminui, aumenta, aumenta, diminui, diminui. Verifica-se que
Huelison teve aumento no seu valor inicial quando ele utiliza as operag6es de dividir
por um numero decimal abaixo de 1 e na de multiplicar por nimeros acima de 1.
Entdo ao analisar os critérios que esse aluno utilizou, nota-se que ele possui certos
conhecimentos sobre como realizar operagcées com nameros decimais, saindo com
uma pontuacao acima de 2.000 pontos.

Quando analisarmos as opc¢des de jogadas da aluna Emilly, percebe-se que
ela possui apenas trés opcdes de largada, adicdo, multiplicacéo e divisdo, porque a
operacdo de subtracdo foi escolhida por Huelison, seu adversario no jogo que
ganhou num sorteio que decidiu quem daria inicio ao jogo. A aluna Emilly optou sua
primeira jogada pela divisdo por um numero decimal abaixo de um e verificamos que
houve um aumento em seu valor inicial. Na segunda jogada ele escolhe a operacgéo
de multiplicacdo por numero decimal maior que 1, novamente sua pontuacao
aumenta, porém Emilly mesmo justifica sua escolha pela multiplicacdo alegando que
estava convicto que a operacdo aumentaria seu valor no jogo, mas depois lamenta
por nao ter optado pela divisdo, pois sé depois mediante céalculos percebeu que esse
valor seria maior que a de multiplicar e alegou também que essa nao foi uma 6tima

estratégia a ser adotada.
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Na terceira jogada Emilly foi mais estrategista, usando a operacédo de adigcéo
com o intuito de realizar as operagdes de divisdo que de fato ela realizou tanto na
guarta jogada como na quinta jogada.

De acordo com a tabela de registros das jogadas, em todas as cinco jogadas
realizadas por Emilly, houve aumento no seu valor inicial, sendo que no final do jogo
ela conseguiu uma pontuacéo acima de 360 pontos.

Entre as facilidades e as dificuldades tracadas pelos alunos, percebe-se que o
aluno Huelison demonstrou certa facilidade no decorrer do jogo tracando estratégias
qgue lhe permitiram melhor desempenho, levando-a adquirir uma 6tima pontuacao,
isso tudo devido as estratégias e escolhas feitas de maneiras bem pensadas no
momento de executar as jogadas e com as operacdes que renderam o aumento em
seu valor inicial. Quanto as dificuldades diriam que a aluna Emilly ndo foi tao feliz em
suas estratégias, parecendo nao ter afinidade com as operacoes, gerando duvidas
nas escolhas das operacdes e suas jogadas ndo eram feitas de maneira pensativa,
como as jogadas tracadas por Huelison. Se formos analisar a tabela de pontuacéo
entre os jogadores € visivel que o ganhador do jogo foi Huelison, pois alcancou uma
pontuacdo acima de 2.000 pontos, enquanto que por Emilly obteve apenas a
pontuacdo maior que 360 pontos.

Nota-se que o ganhador do jogo, baseia sua estratégia de conseguir uma
pontuacdo maior nas operacdes de divisdo e multiplicacdo. Na divisédo o seu valor
aumentaria se esse divisor fosse um nuamero compreendido entre 0 e 1, e na
multiplicacdo conseguiria um certo aumento se esse valor inicial fosse multiplicado
por um namero decimal maior que 1. Enquanto ao perdedor, percebe-se que durante
0 jogo ele ndo soube fazer as escolhas certas das operacfes principalmente la no
inicio do jogo a pontuar mais. O que percebi e que ao contrario de Huelison, que foi
mais estrategistas, tracando e escolhendo os caminhos certos das operacfes
conseguindo uma G6tima pontuacdo, Emilly foi insegura nas suas escolhas, embora
ter notado que a aluna Emilly ndo tinha um certo conhecimento sobre as operacdes
com numeros decimais, mas ficou confuso no decorrer do jogo, levando a uma
pontuacdo menor, e consequentemente a perder de fato o jogo.

Como ja foi citado nos capitulos anteriores sobre a importancia e os objetivos
do jogo labirinto mateméatica, e com um referencial tedrico de que esse jogo poderia

sim ofertar algumas potencialidades no ensino da matematica, destacamos aqui as
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estratégias que os alunos tracaram para obter melhor desempenho no jogo, sendo
elas criativas, como a de planejar uma jogada por meio de uma operacéo deixando o
jogador mais confortavel no jogo.

As dificuldades e as facilidades que o jogo propde a cada jogador, também
podem ser relacionadas ao referencial tedrico, pois mesmo com as dificuldades que
o aluno apresentou durante o jogo, vindo a fazer uma pontuacdo menor, mesmo
assim, ele pode aprender com os seus erros e num futuro ele podera demonstrar
essa potencialidade que o jogo Ihe ofereceu porqué de certa forma o erro, provoca
no aluno uma certa inquietacdo e através desses erros seu aprendizado tende a
melhorar. Quanto as facilidades, percebemos que essa potencialidade é vista no
jogador numero 1, com seu raciocinio l6gico bem desenvolvido, tomadas de
decisdes certas bastante convicto no jogo, conhecimento excelente sobre as
operagbes com numeros decimais. Por isso nota-se que 0 jogo apresenta essas
relacdes de que fato trazem fundamentos ao referencial tedrico do referido tema.

Vimos que o jogo labirinto matematica possui suas regras, um objetivo a ser
atingido é certamente um resultado que dependeriam das acdes que os alunos,
tanto o huelison, como a Emily utilizariam no decorrer do jogo sabemos que esse
objetivo constituiu um desafio que envolveria 0 pensamento desses alunos meios
para atingir um resultado favoravel, e se alcancado, proporcionaria o0
desenvolvimento cognitivo de cada um.

Sendo assim, nao faltam argumentos que reforcem as potencialidades
ofertadas no jogo, favorecam o ensino de matematica. Essas potencialidades foram
bem nitidas, ao analisar as jogadas e as estratégias tracadas pelo aluno Huelison,
gue teve um excelente desempenho no jogo adquirindo uma pontuacdo bem maior
gue a de Emily, porém isso sO tornou possivel, devido ao seu conhecimento sobre
as operacOes, sabendo fazer as escolhas certas, e tracar estratégias que o levou

a aumentar o seu valor inicial.

No seu processo de desenvolvimento, a crianga vai criando vérias relacdes
entre objetos e situagbes vivenciadas por ela e, sentindo a necessidade de
solucionar um problema, de fazer uma reflexdo, estabelece rela¢des cada
vez mais complexas que permitirdo desenvolver no¢cdes matematicas, mas
€ mais sofisticada (Smole, 2000, p 63)
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Através das estratégias utilizadas pelos alunos Huelison e Emily e que
adotadas durante o desenvolvimento do jogo. Sabe-se que o fato de Emily ter
perdido o jogo, ndo quer dizer que ela ndo possa ter adquirido nenhum
conhecimento, habilidades ou potencialidades, mas nota-se que de certa forma ela
usou sim estratégia no jogo, mas nao eficiente como a de Huelison, que foi um
excelente jogador. O fato é que o jogo proporcionou momentos de descontracéo e
despertaram o interesse tanto da dupla como nos demais alunos que presenciaram o
jogo.

O ludico é uma caracteristica fundamental do ser humano, do qual a crianca
depende para se desenvolver. Para crescer, brincar e para se equilibrar
frente ao mundo precisa do jogo. Aprender brincando tem mais resultados a
assimilacdo infantil adapta-se facilmente a realidade. (Piaget apud Santos,
2001, p. 173).

Contudo percebemos que tanto o Huelison quanto a Emily fora de certa forma
contemplados com as potencialidades advindas do jogo, que embora no jogo um
ganhou e o outro perdeu, mas ambos adquiriram conhecimentos mdultiplos, que
certamente trouxeram contribuicdes ao ensino de matematica. De maneira como 0s
alunos se empenharam no jogo, vimos evidéncias dessas potencialidades neles,
como por exemplo o aluno Huelison pelo simples fato dele conhecer as operacdes do
jogo, fez uso desse critério a seu favor, sendo que foi preciso em suas escolhas das
jogadas, sendo de fundamental importancia para leva-lo a vencer o jogo. Entdo no
meu ver houve sim um entendimento do jogo por parte desse aluno, e de fato
levando a criar estratégias, tendo um certo controle sobre o jogo, isso implica em
dizer que o jogo lhe forneceu um potencial que pode trazer contribuicbes a sua
aprendizagem em matematica. Isso também inserir a aluna Emily, que sem
duvidas foi contemplada por essas potencialidades, mesmo que no momento do
jogo ela ndo foi bem em suas escolhas das operacdes, mas depois em um outro
momento de reflexdo pos jogo, acredito que ela pode rever seus erros, e

provavelmente pude ser ofertada por esses conhecimentos em matematica.
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6 CONCLUSAO

Concluimos que o jogo labirinto matemética levou os alunos a pensar sobre
as diferencas que existem em um numero natural de um namero fracionéario e isso
causou certa inquietacdo sobre os resultados obtidos em suas jogadas quando os
préprios alunos foram explorar os resultados dessas operagfes, 0 que nos parece
um ponto importante no avango do significado dessas operacgoes.

Outro fato importante a ser destacado € que, no momento dessas exploracdes
ele ird identificar relagbes importantes das operacdes multiplicacdo e divisdo dos
nameros decimais. Certamente com o0 jogo e no decorrer das jogadas que eles
puderam executar, puderam perceber e aprender que no momento que ele
multiplicar um numero inteiro por um outro decimal ele subtrai o seu valor inicial e,
guando ele divide esse mesmo valor por um numero decimal compreendido entre O e
1 de certo esse valor inicial tende a aumentar.

Entdo posso dizer que o jogo labirinto contribuiu de forma positiva para a
aprendizagem dessa turma e 0 mesmo atribuiu a esses alunos novos conhecimentos
a respeito das operacbes com numeros decimais, e durante o jogo eles puderam
tracar diferentes estratégias e analisar se elas foram boas ou ndo na de somar ou
diminuir suas pontuacdes no final do jogo, embora pude perceber que certos alunos
tinham uma concepc¢ao meio equivocada a respeito do jogo, pois de alguma maneira
achavam que multiplicar seria a operacao ideal para adquirir pontuacdo maior Em
algumas situacdes sim, quando se multiplica um nimero decimal acima de um por
exemplo. Mas, no decorrer do jogo, os alunos ao dividir seu valor inicial por um
numero decimal compreendido entre 0 e 1 tiveram aumento desse valor. Portanto
dessa maneira destacamos que o jogo labirinto matematica mediante as suas regras
e objetivos contribuiram e ofertaram algumas potencialidades para o ensino de

matematica a essa turma.
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