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RESUMO: O presente artigo € um ensaio teorico realizado durante o processo de pesquisas
sobre tendéncias em Educacdo Mateméatica, em especial sobre Jogos Matematicos,
construidos durante as aulas de Didatica da Matematica, disciplina obrigatéria do curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade do Estado da Bahia — UNEB/Campus X.
Observam-se dificuldades no ensino da matematica em qualquer nivel de escolaridade, quer
seja no receio dos alunos em aprendé-la, ou na importancia que essa disciplina exerce no meio
social. A partir desses aspectos, estudam-se varias metodologias para atender ao seu
ensinamento. Os jogos mateméaticos entram nestas abordagens metodoldgicas, o qual, além de
criar na sala de aula um ambiente divertido, possibilita ao aluno a facilidade de assimilacGes
como o raciocinio logico e critico, interacdo em grupo e agilidade para solucionar problemas,
aspectos estes que sdo de fundamental importancia para o seu desenvolvimento social. O
brincar por si s6 ja é natural do ser humano, e é defendido pela neurociéncia como um
mecanismo de fixacdo, pois, 0s circuitos cerebrais ficam mais répidos, o que possibilita a
absorcdo e recuperacdo de atividades ocorridas. Desta forma, tal combinagdo entre o ludico e
0 ensino da matematica torna-se um método muito valido, pois, instiga 0 prazer e a0 mesmo
tempo ativa varias areas do cérebro que sdo importantes para o aprendizado da matematica.
PALAVRAS - CHAVE: Ludico; Ensino-Aprendizagem; Neurociéncia.

1. A EDUCACAO POR TRAS DO BRINCAR

A natureza humana sempre nos permitiu a observancia dos fatos em contextualizacdo as
vivéncias obtidas. Nossas evolu¢fes bioldgicas em consonancia com as experiéncias pessoais
nos ddo margem as suposicdes experimentais. Segundo Piaget (1993), o comportamento
humano apds o nascer reporta-se a anomia nata, definida como a ndo participacdo das regras
do mundo adulto. Nesta fase, as presencas das simulacbes existenciais comecam a ser auto

incentivadas, favorecendo a utilizagdo da primeira nocdo de brincadeira.

E natural numa forma sdcio-historica de pensar, que a palavra brincadeira remeta ao infante,

muito embora 0 ato de brincar esteja presente durante toda a nossa vida. Os estudos de Aries
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(1978) demonstram através da iconografia do século XIII que o estigio da infancia era
ignorado pela sua fragilidade biologica em relacdo aos humanos ja existentes. Os adultos
tinham-na como fase indtil na etapa da vida, o que justifica a distancia consideravel em
relacdo as criancas no parecer atual. Se pensarmos até onde nossas memorias alcangam,
encarariamos que embora fases distintas, o ato de brincar ¢ tdo nato quanto nés mesmos. E
brincando que nos descobrimos seres sociais, onde imitamos a realidade vigente e recriamos
os detalhes a nosso proprio molde. Essa recriagdo por sua vez, nos demonstra nuances da
psicologia, a qual exteriorizamos de forma imperceptivel a nossa moral. Segundo Waskjop
(1997):

A brincadeira na perspectiva sécio-historica e antropologica é um tipo de
atividade cuja base genética é comum a da arte, ou seja, trata-se de uma
atividade social, humana, que supbe contextos sociais culturais, a partir dos
quais a crianca recria a realidade através da utilizacdo de sistemas simbolicos
proprios. (WASKJOP, 1997, p. 28).

Tal simbologia prépria nos remete ao nosso mais intimo entendimento das coisas mundanas,
tornando entdo a brincadeira como um principio de aprendizado através da expressdo. E por
meio desta ludicidade também, que encontramos uma forma de reaproximar a crianca do
adulto, ja que a desenvoltura do imaginario € um fator comum entre os seres, independente da
fase em que se encontre. Sendo assim, é importante considerar que o brincar se faz quase de
forma automatica em qualquer processo de ressignificacdo. De acordo com Benjamim (1984)

isto ocorre:

Pois é 0 jogo, e nada mais, que da a luz todo habito. Comer, dormir, vestir-
se, lavar-se deve ser inculcado no pequeno irrequieto através de brincadeiras,
que sdo acompanhadas pelo ritmo de versinhos. Todo habito entra na vida
como brincadeira (BENJAMIM, 1984, p.75).

Ao referirmos a brincadeira como antecessora ao habito, podemos encontrar umas das razdes
da utilizacdo da mesma em incentivo as licbes escolares, principalmente nas séries iniciais,
onde a brincadeira se faz presente de maneira mais tangivel. Desta forma, a desenvoltura do
ldico se torna um metodo tradutorio das concepcOes infantis em referéncia ao assunto
aplicado. E uma maneira de entrar no imaginario da crianca, e fazer com que a mesma recrie o

teor da informacdo ao seu modo, sem perder o conceito principal.



Temos na brincadeira também, um aporte a cultura do envolvido, ao qual manifesta
inconscientemente suas regras e conclusbes a respeito de sua inspiracdo pessoal e de sua
sociedade. Nela também podem ser manipuladas nocGes heterbnomas a respeito da uma
organizacdo global, bem como a socializacdo e correspondéncia de atitudes. Salienta ainda
Chéateau (1987), que 0 jogo representa para a crianga 0 que o trabalho representa para o

adulto, internalizando suas proezas ludicas em conformidade com as obras adultas.

A brincadeira passa entdo de uma necessidade racional, para uma estratégia de ensino a qual
visa ser idealizada de maneira pedagogica, entrando para a educacdo como uma metodologia

facilitadora do aprendizado. Kishimoto (2006) complementa que:

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetidos culturais a serem veiculados na escola, além
de poder estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas
cognitivas (KISHIMOTO, 2006, p. 80).

No que interfere ao ensino da matematica, encontramos 0 jogo também como importante
ferramenta de contextualizacdo entre os discentes, j& que através da brincadeira manifesta-se a
cultura, avalia-se o aprendizado e ha o favorecimento de um método rico para a

aprendizagem.

2. OLUDICO COMO METODOLOGIA DE ENSINO DA MATEMATICA

A palavra jogo, do latim joco, significa, etimologicamente, “gracejo e zombaria, sendo
empregada no lugar de ludus, que representa brinquedo, jogo, divertimento e passatempo”
(Grando, 1995). S&o varias as concepgdes existentes para a palavra jogo. Muitas vezes, denota
sentimento de alegria, prazer e trata-se de uma atividade que, possivelmente permite uma
ponte para algum conhecimento. E uma atividade autbnoma caracteristica da infancia, na
medida em que expressa a maneira como a crianca V€ o mundo (fisico e cultural) e busca

compreendé-lo.

As atividades lidicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio

levando o aluno a enfrentar situacBes conflitantes relacionadas com seu cotidiano e, também,



vem confirmar o valor formativo da matemética, ndo no sentido apenas de auxiliar na
estruturacdo do pensamento e do raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicdo

de atitudes.

Através de jogos, é possivel desenvolver no aluno, além de habilidades
matematicas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a consciéncia de grupo,
0 coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca e a sua autoestima.
Para tanto, 0 jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o
aluno a agir livremente sobre suas agdes e decisdes fazendo com que ele
desenvolva além do conhecimento matematico também a linguagem, pois

em muitos momentos sera instigado a posicionar-se criticamente frente a
alguma situagédo (Vygotsky, 1999).

Nessa perspectiva, se utilizarmos jogos no ensino de matematica com a pretensdo de resgatar
a vontade das criancas em aprender e conhecer mais sobre essa disciplina, favoreceremos uma
matematica mais palpavel e modelada. Mudaremos com isso, até mesmo o ambiente e a
disposicdo da sala de aula e a rotina, levando o aluno a envolver-se, cada vez mais, nas
atividades propostas. De acordo com Groenwald e Timm (2002), “A aprendizagem através de
jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido”. De acordo com as autoras, “neste
sentido verificamos que ha trés aspectos que por si sO justificam a incorporacdo do jogo nas
aulas. Sao estes: o carater lidico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacdo de

relagdes sociais”.
Para os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes,
além de possibilitar a construcdo de uma atitude positiva perante os erros,
uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de
forma natural, no decorrer da acéo, sem deixar marcas negativas (BRASIL,
1998, p. 46).

Em concordancia com os PCN’s, a importancia dos jogos no ensino-aprendizagem de
conteudos matematicos torna-se uma grande jogada, e acaba por fazer o aluno enxergar suas

capacidades através de simples brincadeiras. Para Brenelli (1996):



Utilizar jogos em contextos educacionais com criangas e/ou adultos que
apresentem dificuldades de aprendizagem poderia ser eficaz em dois
sentidos: Garantir-lhes-ia, de um lado, o interessante, a motivagdo, a tanto
reclamada pelos seus professores, e, por outro, estaria atuando a fim de
possibilitar-lhes  construir ou aprimorar seus instrumentos cognitivos e
favorecer a aprendizagem de contetdo. Muitas vezes, pela pobreza de
oportunidades, é lhes imputado um fracasso que traca para elas um caminho
de desesperanca, evasdo e repeténcia (BRENELLI, 1996, p. 28).

A aplicagdo de jogos nas séries iniciais possui 0 objetivo de desenvolver nos alunos, o gosto
pela disciplina, a motivacdo para aprendizagem do contetdo, raciocinio mais rapido, aspectos
esses que vao facilitar a construgdo do conhecimento sobre o assunto, diminuindo a rejeicdo
por parte do alunado. Os mesmos aprendem a aprender de maneira mais simples e divertida,

havendo dessa forma a interagdo e o interesse pela disciplina.

Borim (1996) defende a utilizacdo de jogos nas aulas de matematica, em um artigo escrito por
Groenwald e Timm (2000):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemdtica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de noOSSOS
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
(...) a motivagdo € muito grande, notamos que ao mesmo tempo em que estes
alunos falam Matematica apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(GROENWALD; TIMM, 2000,apud, BORIM, 1996, p.9).

Como visto acima, 0 jogo torna-se um instrumento facilitador muito importante ndo s6 para o
ensino de matematica, mas uma excelente ferramenta pedagdgica para o ensino de outras
disciplinas. Sem um bom aprendizado mateméatico nessas séries, 0 aluno podera passar por
dificuldades em outros conteldos a serem trabalhados em sequéncia, que tenham esses

assuntos como pré-requisitos.

Na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos € um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo

entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade de



acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e

confiante em si mesmo.

Borin (1998) corrobora com os autores acima, afirmando que dentro da situacdo de jogo, é
impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande, nota-se que, a0 mesmo tempo em que
estes alunos falam de matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes

mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

A possibilidade de se trabalhar com o jogo em qualquer tipo de disciplina sé vem a fortalecer
0 ensino. Esta metodologia quando tratada na matematica abre muitos horizontes para 0s
alunos e professores criarem um ambiente natural e sem rigidez. Retirando qualquer “peso”
qgue haja nesta disciplina através da visdo de uma Matematica socialmente construida
poderemos desmistificar as diversas dificuldades atribuidas ao seu estudo e, indo além,
apresenta-la como uma ciéncia em construcdo, dependente das diversas capacidades

criadoras.

3. NEUROCIENCIA NA EDUCACAO MATEMATICA: UM CAMINHO PARA
COMPREENDER AS POTENCIALIDADES DOS JOGOS MATEMATICOS

Muito tem se falado a respeito das teorias reformadoras da educacdo. Entre tais teses, a area
da psicologia se destaca através do ensino humanizado, ao qual prevé uma escola inclusiva de
analise individual, onde os alunos possam se sentir livres para se expressarem e aprenderem
com suas proprias experiéncias, desde que essas sejam vinculadas as atividades propostas em
sala. Portanto, ndo levar em conta o desafio de entender cada um como um ser em
desenvolvimento pode causar comodismo de métodos estabelecendo uma posicdo passiva do

aluno. Através de Freire (1997) observamos que:

Compreender a atividade infantil capacita o professor a intervir para facilitar
0 desenvolvimento da crianga. Isso contribuiria para reforcar a ideia de que a
escola, na primeira infancia, deve considerar as estruturas corporais e
intelectuais de que dispdem as criangas, utilizando o jogo simbdlico e as
demais atividades motoras préprias da crianca nesse periodo. (Paulo Freire,
1997.)



Concluindo por meio do pedagogo, a contextualizacdo do aluno ao seu aprendizado acaba por
se tornar uma ferramenta eficaz no que diz respeito a motivacdo necessaria na sala de aula, o
que facilita a execucdo do projeto e desperta o interesse a pratica. Podemos resumir também,
que a observacdo da capacidade da crianca também interfere nesse ensino-aprendizagem, uma
vez que se tem o professor como facilitador e o aluno como protagonista no meio escolar. Em
outra analise, defendemos ainda a utilizacdo do ludico como ferramenta intermediaria entre o
aluno e a escola, ao qual o primeiro carregara involuntariamente sua bagagem social por entre

o0s desafios propostos pela aula dindmica.

Embora o uso do ludico possa ser considerado como um reforco positivo, natural que nesse
processo de conceituagdo nos questionemos a respeito dos fatores bioldgicos que por ventura

comprovem tal desempenho. A este respeito, Gentile (2005) interpreta que:

SituacBes emocionantes, como jogos e brincadeiras, ativam o sistema
limbico, parte do cérebro responsavel pelas emogdes. Ocorre entdo a
liberagdo de neurotransmissores. Com isso, 0s circuitos cerebrais ficam mais
rapidos, facilitando a armazenagem de informacdes e o resgate das que estao
guardadas (GENTILE, 2005, p. 54).

Como visto acima, supor que os jogos favorecem o aprendizado da mateméatica unicamente
pela sua contextualizacdo é apenas pensar com superficialidade, quando na verdade, se trata
de um processo bioldgico dentro do qual o conhecimento neurocientifico se faz necessario
para o total entendimento da desenvoltura do aluno e de sua utilidade nas préticas

pedagdgicas.

O aprofundamento da neurociéncia auxilia na comprovacdo dos métodos dindmicos como
forma pedagogica, uma vez que explica por meio desta ciéncia, as consequéncias ja
apresentadas na maioria dos estudos na esfera educacional, que utilizam outros métodos.
Segundo a neurocientista Suzana Herculano-Houzel (2010), a cada agdo que fazemos,
ocorrem em nosso cérebro sinapses, fazendo com que o individuo se modifique de acordo

com a experiéncia do comportamento executado.

Desta forma, quando estamos em processo de aprendizagem, indmeras sinapses sdo realizadas
em nosso cérebro até localizarmos o menor caminho deste circuito, que caracteriza por fim o
entendimento. Este processo de procura de possibilidades molda nossa estrutura cerebral

fazendo com que, ao chegarmos a conclusdo correta, por diversas vezes, moldaremos nosso



cérebro em um determinado formato com mais agilidade. Este processo € caracterizado de

plasticidade cerebral.

Ao enxergarmos as sinapses como curtos precedentes do pensamento, e entendermos que 0
aprendizado é apenas percurso desta eletricidade neural, podemos concluir que entender é
achar a possibilidade sindptica coerente ao questionamento. Fazendo uma ligacdo a
metodologia trabalhada em aula, veremos que ao contextualizarmos o aluno a seu préprio
ambiente, estamos incitando o cérebro aos moldes ja formados por suas experiéncias
anteriores. Com isso, a agilidade sindptica ocorre mais uma wvez, facilitando o novo

aprendizado por permitir a interlocucdo de sua formagdo cerebral a sala de aula.

A introducdo dos jogos como ferramenta motivacional entra nesse ponto como fator crucial.
Ainda segundo a Suzana Herculano (2010), ao utilizarmos nossos sentidos no intuito de
realizar alguma tarefa, os niveis de atividades neurais aumentam por utilizarmos varias partes
do cérebro, 0 que por consequéncia aumenta a nossa atencdo e agiliza o0 modo de pensar e
concluir em respeito ao que nos circunda. Analogicamente, ao aplicarmos jogos que
promovam a utilizacdo dos diversos sentidos no aluno, aplicando de forma pedagogica o
assunto a ser trabalhado, induziremos a conexdo sindptica mais uma vez, utilizando agora

varias partes do cérebro as quais correspondem aos sentidos utilizados pela brincadeira.

Entendendo a neurociéncia como um aporte cientifico pratico, veremos através de Suzana
Herculano (2010) que essa ciéncia nos permite observar quatro ac¢des fundamentais no
planejamento pedagogico: préatica, atencdo, motivacdo e método. Destas citadas, podemos
observar que a motivacdo e a pratica mantem uma forma ciclica de agir. Quando motivamos
um aluno, estamos induzindo-o a agir. Através de sua acdo e da repeticdo da mesma, havera

um processo de automotivagdo que implicard em mais préatica e dai seguird de forma continua.

A facilidade do molde cerebral, causado pela repeticdo, ocasionard novos sentimentos
motivacionais. A atencdo, muitas vezes ignorada pelo aluno em desenvolvimento na infancia,
pode ser explicada de forma muito natural através da neurociéncia. E, sua utilizacdo, em
conjunto com os planos de aula, pode nortear os professores em referéncia. Longe de
aprofundar em demasia nas respostas da neurociéncia, compreendemos que além da
importancia de se entender o funcionamento cientifico por tras dos métodos, & necessario

conciliar as vivéncias experimentais com as mudangas biologicas. Compreender também que,



acima de tudo, todos sdo diferentes tanto em forma fisica como na maneira em que se

aprende.
CONSIDERACOES FINAIS

Relacionar a neurociéncia com o0s jogos matematicos nos possibilitou a ampliacdo da defesa
por esta metodologia de ensino, pois partimos de um olhar cientifico pratico. Assim, foi
possivel observar a importancia do papel das atividades Iidicas no ensino da disciplina de
matematica, € 0 quanto esta metodologia estimula a atividade natural do ser humano em

qualquer faixa etaria de sua vida.

Embora as diversas nocdes pedagogicas a respeito da introducdo da atividade Ilidica na préatica
escolar, podemos perceber que o melhor método na aplicacdo de qualquer conteudo é o
respeito mituo e o conhecimento. Quando verificamos alguns aspectos tedricos em estudos
cientificos invasivos, podemos ressaltar a importante atribuicdo a individualidade de cada um
como ser integral que se constréi. Partindo deste ponto, podemos ainda enaltecer que
quaisquer que sejam as metodologias aplicadas, sem a correta definicdo de moralidade, todo o
empenho pode ser perdido. Os alunos devem ser respeitados por humanos que s&o,

independente da escala hierarquica que estejam alocados.

O jogo aqui defendido como aplicacdo prazerosa, favorece a emocgdo entre os envolvidos,
trazendo a tona, mais um dos componentes da efetivacdo do aprendizado. O Iidico torna-se
entdo método facilitador do aprendizado e introdutor de relacionamento, pois com a aplicacdo
correta do mesmo, encontramos uma maneira mais que eficaz de conhecer o aluno tanto

moralmente quanto culturalmente, se é que os dois ndo se fazem envolvidos.

Brincar é uma atitude comum a todos, onde varias areas do nosso cérebro sdo ativadas e
trabalhadas constantemente, favorecendo um bom desempenho. Unir estes beneficios a
Educacdo Matematica pode ser uma Otima alternativa para diminuir este indice tdo grande de

reprovacao e desaprovacdo desta disciplina.
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