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Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar aos professores uma metodologia de ensino diferenciada,
fundamentada na utilizacdo dos jogos educativos para facilitar a compreensdo de determinado assunto, neste
caso 0 ensino e aprendizagem das figuras geométricas planas, uma vez que 0s jogos S80 recursos riquissimos
para desenvolver o conhecimento, habilidade e raciocinio dos estudantes se bem elaborados e explorados. Deste
modo, o professor diversificara suas aulas tornando-as mais produtivas, interessantes e divertidas aos olhos dos
alunos, criard um vinculo afetivo e dindmico entre o educador e o educando e alcancara o éxito na sua busca da

aprendizagem significativa.

Palavras Chaves: Jogos educativos. Ensino e Aprendizagem da Matemética. Aprendizagem Significativa e

Figuras Geométricas Planas.



INTRODUCAO

Para o ser humano, a aprendizagem € tdo importante quanto o desenvolvimento social,
e 0 jogo constitui um instrumento pedagdgico que também solicita o desenvolvimento
cognitivo e social do mesmo. O jogo pedagdgico pode e deve ser visto como um utensilio
promotor de jubilo, uma vez que quando uma crianca estd jogando, o faz pelo prazer,

diverséo, e, por meio destas, emerge a aprendizagem.

“‘Os jogos educativos séo aqueles que estimulam e facilitam o aprendizado da matéria
e conteddo a ser estudado, além de promover a socializacdo entre os alunos e professores,
melhorando assim ndo somente a aprendizagem dos estudantes, mas também a convivéncia
em sala de aula.”” (ANCIELO, 2011, p.6)

O objetivo de utilizarem-se 0s jogos educativos no ensino da matematica € o de
despertar a curiosidade, o interesse e a autonomia dos alunos, mostrando-lhes que a
matematica pode ser divertida se bem aplicada e planejada, além de diminuir os bloqueios e

dificuldades que os mesmo tém em relacdo ao desempenho em grupo.

Contudo, apesar dos jogos educativos serem de suma importancia na aprendizagem
dos alunos e despertarem-lhes regozijos e prazeres, 0s mesmo devem ser supervisionados na
hora da aplicacdo uma vez que estes podem também despertar nos alunos um espirito
competitivo, rival e egoista, portanto cabe ao professor ponderar o espirito de equipe e de
rivalidade entre os participantes das brincadeiras, visto como é do instinto natural do ser
humano néo saber lidar amenamente com as derrotas, prejudicando assim o real objetivo dos

jogos, que é ensinar e educar.

Enfim, a utilizacdo dos jogos educativos no ensino da matematica € um metodo de
instrucdo positivo, uma vez que abrangem questdes como: O trabalho em equipe,
identificacdo das dificuldades dos alunos em relagdo a matéria, o raciocinio légico e rapido, e

0 mais importante proporciona uma interagdo nao formal e afetiva entre professor e aluno.



REFERENCIAL TEORICO

Desde os primordios a matematica € conhecida como algo de dificil compreensao,
neste contexto surge na educacdo matematica diversas metodologias com o objetivo de
facilitar o ensino da mesma, rompendo com este pensamente retrogrado e errbneo; tais
métodos facilitam o processo de ensino e aprendizagem buscando assim uma aprendizagem
mais significativa, um dos artificios mais empregados nas salas de aula sdo 0s jogos

educativos.

‘‘Entende-se por jogo como uma atividade que obedece ao impulso mais profundo e
basico da esséncia animal, sendo considerado como um comportamento primario na espécie
humana (SCHWARTZ, 2004, p.8)’’. Esta atividade tem inicio na vida com 0s mais
elementares movimentos, evoluindo até dominar a enorme complexidade do corpo humano.
Diversos pesquisadores centraram a atencdo na reflexao sobre o jogo e, embora tangenciando
esta tematica, em funcdo de focalizar os aspectos gerais do desenvolvimento humano, muito

contribuiu na perspectiva de identificacdo dos estadgios maturacionais em relacéo ao jogo.

““Os primeiros jogos com 0s quais 0s seres humanos tém contato sdo os jogos de
exercicio, ou seja, jogos repetitivos. A mudanca dos jogos de exercicios para 0s simbolicos
define o comego de percepcdo de representacdes exteriores e a reproducdo de um esquema
sensorio-motor. Pode-se dizer entdo que o jogo simbodlico exercita a capacidade de
pensar.”’(PIAGET, 1986, p.54)

““Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco dentro das escolas, numa tentativa de
trazer o ludico para dentro da sala de aula. Acrescenta que a pretensdo da maioria dos
professores com a sua utilizacdo € a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito de fazer
com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante; além disso, as atividades ludicas
podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio, levando o aluno a

enfrentar situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano.’’(LARA, 2004, p.2)



Contudo os jogos devem ser trabalhados de forma cautelosa, pois mesmo sendo
educativos despertam a competitividade e o individualismo dos alunos, e sendo trabalhados de
maneira correta podem acabar ndo alcancando o objetivo de sua utilizacdo, e para que isto ndo
venha a ocorrer no ambiente escolar é necessario que o professor comece desde o inicio do
jogo a trabalhar o conceito de vitdria e derrota, minimizando assim as atitudes competitivas

entre os alunos.

‘A estratégia do ensino é muito proxima da dos jogos educativos, onde a dialética e a
autocritica ocupam um lugar primordial. Do ponto de vista moral, 0s jogos podem promover a
conduta ética através da experiéncia do ganhar e do perder, que pode ser aproveitada pelo

professor através da anélise de partidas comentando erros e acertos.”’(SA, 1988, p.4)

““Brincar se coloca num patamar importantissimo para a felicidade e realizacdo da
crianca, no presente e no futuro. Brincando, ela explora o mundo, constréi o seu saber,
aprende a respeitar o outro, desenvolve o sentimento de grupo, ativa a imaginacdo e se
autorrealiza.”’(TELES, 1999, p.49)

““Os desafios dos jogos vao além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com 0s
mesmos, o0s alunos deparam-se com regras e envolvem-se em conflitos, uma vez que nédo
estdo sozinhos, mas em um grupo ou equipe de jogadores. Tais conflitos sdo excelentes
oportunidades para alcancar conquistas sociais e desenvolver autonomia.”’(STAREPRAVO,
1999,p.43)

Portanto, além de proporcionarem um desenvolvimento cognitivo e educacional, o0s
jogos proporcionam ao aluno uma interacdo social entre os companheiros do grupo e o
professor, garantindo assim um melhor ambiente escolar para ser trabalhado, um
aproveitamento de estudos para os estudantes, e o principal proporciona uma relagdo positiva

entre o brincar e estudar.



DESENVOLVIMENTO

O presente trabalho descreve uma aplicagdo dos jogos educativos em sala de aula para
avaliar a eficacia dos mesmos. O trabalho foi desenvolvido como oficina na XVIII Semana
Académica do Centro de Ciéncias Sociais e Educacdo com alunos, entre dezessete e vinte
anos, da Universidade Estadual do Para (UEPA), no dia dezenove de maio de dois mil e doze,
em Belém-PA. O conteddo matematico por tras destes jogos consiste no reconhecimento das

figuras planas e formas geométricas.

Foram analisados os fatos ocorridos, em busca de aspectos indicativos tanto dos
beneficios quanto de alguns possiveis problemas e dificuldades que os alunos pudessem

apresentar para o processo de ensino e aprendizagem das figuras geométricas planas.

Antes da exposicdo do contetdo a ser estudado e da utilizacdo dos jogos, foi aplicado
um teste para os dezoito primeiros alunos presentes com cinco questdes elementares sobre o
assunto, Anexo |, para avaliar o nivel de conhecimento que 0s mesmo possuiam sobre o

topico. O resultado foi o seguinte:
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e Relacionado a quinta questdo do teste:
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Logo apds a aplicacdo do teste que teve duracdo de aproximadamente cinco minutos, o
grupo exp6s em uma apresentacdo de slides, o conteudo referente ao assunto: Figuras
geométricas planas. Inicialmente, contamos um breve histérico sobre o surgimento da
geometria e como esta foi sendo aplicada de diferentes formas em todas as distintas partes do

mundo dependendo da necessidade de cada civilizagéo.

Ato continuo, introduzimos de maneira geral os principais elementos de um poligono
como: o nimero de lados, o nimero de diagonais e a soma de seus angulos internos e
ensinamos como obter esses resultados para todos os poligonos. Posteriormente, mostramos
os poligonos mais conhecidos por boa parte dos estudantes e para cada um, de forma
detalhada, foi dedicado um slide especificando seus elementos. Os poligonos utilizados

foram: o tridngulo, o quadrilatero, o pentagono e o hexagono.

Antes de iniciarmos 0s jogos, dividimos os trinta estudantes presentes em seis equipes,
com cinco integrantes em cada. Isto foi feito para facilitar a integracéo entre os membros das
equipes, fortalecer o espirito de companheirismo nos mesmos e uma melhor organizagéo tanto

visual quanto estrutural para os aplicadores dos jogos.



O primeiro jogo aplicado foi o “’Jogo da caixa’’ que explora o reconhecimento visual
dos principais poligonos, quando estes se encontram misturados entre outras figuras. Cada
equipe escolheu um representante, e este foi procurar na caixa cheia de formas as seguintes
figuras geométricas planas: triangulos, trapézios, quadrados, circulos e pentagonos, que
estavam misturadas com as formas: coragdes, peixes, estrelas, ancoras e arvores. O jogador
teve quinze segundos para realizar a tarefa. Ao final desta o som da corneta anunciou o
término do tempo. Cada figura teve certo valor de pontos que serd adicionado a tabela de
pontos de cada equipe. Triangulos (03 pontos), Trapézios (04 pontos), Quadrados (05 pontos),

Circulos (06 pontos) e Pentagonos (05 pontos).

O segundo jogo feito foi o “’Quis das perguntas’’, este explora a rapidez no raciocinio
dos alunos correlacionado aos conhecimentos dos elementos dos poligonos. A cada rodada de
perguntas, Anexo Il, a equipe escolheu um representante de cada e este se posicionou atras de
uma linha feita pelos organizadores no chdo localizada ao lado oposto do quadro. Lemos a
pergunta para os candidatos e ao som da corneta o primeiro que chegar ao quadro e responder

a pergunta corretamente ganhou 10 pontos para sua equipe.

No “’Jogo da Forca’’, que foi o terceiro jogo aplicado, desenvolveu-se o vocabulario e
a memorizacgéo dos alunos em relagdo ao nome dos poligonos. ‘‘Entre muitos jogos, o jogo da
forca é o que melhor trabalha a linguagem do aluno.””’(BERTOLDI, Maércia. Jogos na
educacdo e no consultério. Parand. Espaco  Pedag6gico, 2010. Em:
espacopedagocico.blogspot.com.br/2010/01/dificuldade-com-aprendizagem.html. Acesso em:
13 agosto 2012). A cada equipe foi distribuido uma lista com o nome dos poligonos de trés
até vinte lados, Anexo Ill, e eles tiveram 30 segundos para memorizar 0s homes. Ao
comecgarmos o jogo cada equipe teve sua vez de ‘’chutar’” uma letra, caso a equipe da vez

souber o nome do poligono que esta na forca, ganhara 10 pontos.

O quarto jogo proposto foi o ‘’Reconhecendo as Formas’’, neste exploramos a
capacidade que os alunos tém de relacionar as figuras planas com o dia-dia. Cada equipe
escolheu um representante, e ao colocarmos figuras dos pontos turisticos da cidade de Belém
do Para no data show, cada participante teve 1 minuto para reconhecer as figuras planas nas
formas arquitetonicas da imagem. O aluno que acertar todas as figuras presentes na imagem

ganhara 20 pontos para a equipe.



O 1ultimo jogo aplicado foi o “’Jogo da Velha com figuras geométricas’’, desenvolvido por
BARROS, FONSECA e MEDEIROS (2011). O jogo da velha com figuras geométricas é uma
adaptagdo do ‘’Jogo da velha com pegas dos Blocos Logicos’’ desenvolvido pelo Laboratério
do Ensino Matematica do Moreno — LEMAM. O jogo, por sua vez, foi elaborado com base
nas ideias do popular jogo da velha, e tem como objetivo agucar a astucia e maleabilidade dos
alunos relacionando as figuras com as regras do jogo. Cada equipe indicou um integrante para
arriscar 0 jogo da velha, e de dois em dois os adversarios comecaram 0 jogo. Cada
participante recebeu um Kkiti com dois triangulos, dois quadrados, dois circulos e dois
hexadgonos. Em um tabuleiro 4x4 aquele que formar uma linha, coluna ou diagonal que

satisfaca uma das opcdes abaixo ganha 5 pontos cada:

e Quatro pecas de mesma cor.

Quatro pecas da mesma figura.

Quatro pecas de quatro figuras distintas.

Quatro pecas grandes.

Quatro pelas pequenas.

O jogo termina quando ndo houver mais quadrados vazios no tabuleiro. Perceba que este
jogo néo tem vencedor ou perdedor, cada equipe vai ganhando certa quantidade de pontos a

cada regra do jogo feita com sucesso.

Apos a realizacdo dos jogos, somaram-se 0s pontos das equipes e a vencedora foi
presenteada com um Kiti que continha caderno, lapis, caneta, borracha, régua e calculadora
para cada membro. Em seguida para avaliar a eficicia dos jogos em relacdo ao contetdo
estudado pelos alunos efetuou-se novamente a sondagem do nivel de aprendizagem dos
mesmos através do mesmo teste, Anexo I, aplicado no inicio da oficina. O resultado obtido foi

0 seguinte:
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Relacionado a terceira questao do teste:

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Erro

Questdo 03

Acerto




Relacionado a quarta questdo do teste:
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RESULTADO

O trabalho realizado com os jogos educativos mostrou-se bastante eficaz, pois
permitiu que muitos alunos compreendessem e assimilassem melhor o assunto sobre as
figuras geométricas planas.

Os resultados obtidos indicam que é possivel o uso de jogos em sala de aula como
recurso para o ensino da Matematica, considerando-se o trabalho em grupos que podem ser
atendidos pelo professor, em diferentes momentos.

Em geral, houve melhoria também no comportamento da turma, que passou a respeitar
condutas e normas pré-estabelecidas para 0s jogos e estenderam essas condutas para a sala de

aula.

Resultado Final

W Avaliagdo Antes  m Avaliagao Depois

100% 100%100%




CONCLUSAO

A atividade ludica espontanea traz implicito um convite para o aluno expressar-se de

diversas maneiras e interagir com 0s outros individuos.

Em relacdo a aprendizagem significativa das figuras geométricas planas pode-se
afirmar que os jogos educativos permitiram que os educandos desenvolvessem o raciocinio
esperado. Além disto, muitas falhas de aprendizagem verificadas no decorrer das jogadas

puderam ser prontamente curadas, mostrando assim a eficacia dos jogos.

Assim, ensinar brincando pode ser muito eficiente e produtivo do que com os métodos
tradicionais, pois 0s jogos estdo presentes em boa parte da nossa infancia e é importante

resgatd-la em outros momentos de nossa vida.
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Anexo |

Universidade Estadual do Para
Centro de Ciéncias Sociais e Educacéo

XVII Semana Académica

Nome:

Idade: Data: / /2012.

Avaliacdo Inicial.
01. Quais as trés classificagdes de um triangulo quanto aos seus lados?

R:

02. Exemplifique quatro diferentes tipos de quadrilateros.

R:

03. Qual a soma dos angulos internos de um pentagono?

R:

04. Quantas diagonais tem um hexagono?

R:

05. Qual o0 nome dos poligonos que possuem 7, 8 e 9 lados?

R:




Anexo |1

Questdo 01: O cirio foi celebrado pela primeira vez em 1793. Qual o nome do poligono cujos
lados séo a soma dos dois primeiros algarismos do ano de surgimento do cirio?

R: Octdgono.

Questdo 02: Qual figura geométrica formamos com a quantidade de estados que abrangem a
Amazonia legal?

R: Enedgono

Questdo 03: A cidade de Belém surgiu no ano de 1616. No ano de 1976 a cidade de Belém
completou x anos. Esse nimero refere-se a soma dos &ngulos internos de que poligono?

R: quadrado (360)

Questdo 04: Se chamarmos marco de triangulo, abril de quadrado, maio de pentagono e
assim sucessivamente. O més em que comemoramos o dia do professor serd chamado de?

R: Decagono.

Questdo 05: Nos atentados terrorista de 11 de setembro de 2001 nos EUA, além do ataque as
torres gémeas outro 6rgdo governamental foi atingido, cujo nome refere-se a uma figura
geométrica. Qual?

R: Pentagono

Questdo 06: A regido norte é composta por x estados. Se X represente 0 nimero de lados de
uma figura geométrica. Que poligono regular seria esse?

R: Heptagono

Questdo 07: Um quadrilatero tem os quatro lados iguais e ndo é um quadrado. Que
quadrilatero é esse?

R: Losango

Questdo 08: O tempo de duragdo da primeira guerra mundial equivale ao mesmo nimero de
lados de um poligono. Qual é este poligono?

R: Quadrado

Questdo 09: Qual o nome da figura geometrica cujo nimero de diagonais refere-se a soma
dos algarismos do ano atual?

R:Pentagono( 2+0+1+2 = 5)



Questdo 10: Qual o nome da figura geométrica cujo namero de lados refere-se ao século
passado?

R: lcos&gono.



Anexo 111

NuUmero de lados

Nome do poligono

3 lados Triangulo

4 lados Quadrado

5 lados Pentagono

6 lados Hexagono

7 lados Heptéagono

8 lados Octdgono

9 lados Eneagono
10 lados Decagono
11 lados Undecagono
12 lados Dodecéagono
13 lados Tridecagono
14 lados Tetradecagono
15 lados Pentadecagono
16 lados Hexadecagono
17 lados Heptadecagono
18 lados Octodecagono
19 lados Eneadecagono
20 lados Icosédgono
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