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RESUMO

Este trabalho apresenta um embasamento tedriccemefea elaboracdo e confeccdo de jogos
pedagodgicos. Busca a interacdo de conhecimentsaehdos a Matematica e procura conhecer e
explicar os respectivos beneficios desses jogoa pacérebro dos praticantes como um todo.
Procura-se mostrar a participacdo da Matematicdiara-dia e sua importancia. Sera explicado a
confeccdo dos jogos e suas respectivas divisoefaigaretaria. Tal trabalho foi escolhido a fim de
instigar a curiosidade e o gosto pelos conteudosatéria.

Palavras-chave:Educacédo Matematica. Jogos Pedagodgicos. Desafiglsnte.

INTRODUCAO

O presente trabalho trata da disciplina de Matera&ide alguns de seus conteldos e da interacao
de conhecimentos através de jogos pedagdgicosuraree destacar sua participacéo e importancia
no cotidiano das pessoas e 0s beneficios dos ju@prendizagem e no cognitivo do individuo.
Tendo como principal desafio procurar facilitampaesadizagem.

Por percebermos as dificuldades encontradas nondipaelo e na memorizacdo de certos
conteudos, além do cumprimento de regras, buscamoentrar meios que facilitariam no
suprimento de tais dificuldades e procuramos nag®sopedagogicos meios de suprir estas
dificuldades, conhecendo no que eles podem coitriitns espacos de aprendizagem e para a
mente das pessoas, além de demonstrar a importdagmaticar jogos afim de desenvolver a
aprendizagem.

Além disso, escolheu-se este assunto pois havigeesse nos conteudos matematicos e na difusdo
de conhecimento, queria-se aprender mais sobreeddescar meios de fixa-los com facilidade, e
também, instigar a curiosidade de outras pessdadvjaematica e meios de desenvolver o cérebro
como um todo.

Procuraremos mostrar a relacdo da Matematica cowsso dia-a-dia, explicar em quais areas é
mais utilizada, destacar a sua importancia, aléroagacterizar os principais beneficios dos jogos
pedagogicos e proporcionar a interacado dos conleatos.
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Ensinaremos os jogos de forma direta e simplesactsdo através desses, seus conteddos e seu
maior aprendizado. Sera ensinado e praticado e@datpor meio de jogos simples para melhor
fixacdo da matéria.

MATERIAIS E METODOS

Os jogos pedagogicos foram pensados, por faixdagtér pensando em alguns conteudos
trabalhados em aula. Além disso, em sua maiorarf@aproveitados materiais reutilizaveis.

Os jogos para as criangas dos Anos Iniciais donérisundamental foram feitos com o intuito de
chamar atencao destas para os numeros a fim devdéges o gosto pela Matematica. Foram feitos
dois jogos e intitulados como “Vamos Contar?”. @ngiro desafia as criangas a mover os niumeros
e 0s sinais das quatro operacdes (adicdo, subtrdigéio e multiplicacdo) para treinar operacoes
simples e, o0 outro, pede as criancas que cologencada numero as possiveis formas de
encontra-los.
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Figura 1 - Jogo: Vamos Contar?

O primeiro jogo trata-se de caixas encapadas cameros de zero a nove e com 0s sinais das
guatro operacfes além do sinal de igual. O qualgroiona as criangas poder reorganizar as caixas
de varias formas, modificando todo o célculo.

O segundo jogo, trata-se de o rolo de papel higiéencapado com numeros de zero a nove e
palitos de picolé com vérias contas que resultantagsnnimeros para as criancas coloca-los em
seus devidos lugares.

Os desafios mateméaticos foram pensados para ossatlos Anos Finais do Ensino Fundamental,
Ensino Médio e para os adultos que queiram seidesa$ quais sdo divididos em cinco categorias
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(muito facil, facil, médio, dificil e muito dificile em cores, para melhor organizacdo do jogo. Nos
guais o participante pode utilizar-se de rascunbalsuladora e outros materiais disponiveis para

cumprir os desafios propostos.

Fez-se ainda, trilhas com perguntas relacionadziérecias da Natureza, que podem ser adaptadas
para qualquer nivel e etapa de ensino e area dciomento.

Figura 2 - Desafios Mateméticos

Figura 3 - Trilha
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Além disto, é possivel recorrer a quebra cabegamsj de tabuleiro (dama, xadrez, ludo, etc),
charadinhas, caga palavras e tantos outros jogeswrsos para desenvolver habilidades como
atencao, raciocinio, resgate rapido de memoriacém de conteudos, etc., nos alunos e até mesmo
em pessoas adultas.

Resultados e Discussfes

Conseguiu-se de fato comprovar que 0s jogos pedaogu jogos cognitivos e desafios, como
nesse caso, facilitam a aprendizagem e a memooizhgg conteddos, pois apresentam problemas
que mobilizam o jogador a pensar, levantar hip&teseperimentar, planejar, testar, realizar
calculos, e estes, de fato, contribuem com o ded@mento do raciocinio légico, das areas do
cérebro que sdo ativadas, do planejamento, dagu@reeisual e da atencéo.

Os ultimos avang¢os em neurociéncia contribuiram par maior conhecimento do funcionamento
do cérebro, permitindo-nos compreender como podelessnvolver e potencializar melhor nossas
capacidades. E importante sabermos utilizar novosecimentos e métodos de ensinar, a fim de
utilizarmos 0s recursos que temos para inovar matoos conteudos mais atrativos, para desde
criancas a adolescentes e adultos.

Os desafios, propostos nos jogos pedagoégicos,quenseo cérebro, ativam os neurbnios, fazem
com que ocorram muitas sinapses e se formem maimaiares redes de conexdes neurais,
favorecendo a aprendizagem, a assimilacdo dosimoges regras, o arquivamento na memoaria de
longo prazo, a atencado/ foco e, que a pessoa se tada vez mais capaz de discernir, realizar
estratégias para sanar problemas, interpretapk/eges

Quando algo nos desafia e desperta nossa cudesigarmitimos a ativacdo de uma parte do
cérebro, que ativa um neurotransmissor: a dopariisi@ € uma substancia quimica responsavel
pelo envio de informacdes as células do organisnais especificamente, as células responsaveis
pelo controle dos movimentos, da memoria e dasgéas de prazer.

As areas do cérebro que sao afetadas pela dopa@mas lobos frontal (responsavel pelo
movimento), occipital (visdo), temporal (audicamgesso de informagéo por associacdo), parietal
(sensacodes).

CONCLUSOES

Entdo, apds a experimentacdo dos jogos com dieremtancas de diferentes niveis e etapas de
ensino e pesquisa feita acerca dos beneficiosogos jpara a mente humana e consequentemente
para a aprendizagem, concluimos que sim, nosséeb&dde que os jogos trazem beneficios para a
mente humana e potencializa processos necessaraa pprendizagem, esta certa.

Os jogos sdo capazes de desacomodar, aumentar erondm sinapses e da rede neural, logo,
produz mais neurotransmissores, em especial a dopajue é capaz de ativar todas os lobos do
cérebro, fazendo com que assimilamos, compreendermo®camos em pratica 0s conhecimentos
que tivemos nos espacos de aprendizagem com @aspooés, logo, aprendemos e registramos 0s
novos conhecimentos (mais estruturados) na memériango prazo.

Além de desenvolver a capacidade de raciociniogate motricidade, os jogos sédo oportunidades
de exercitar a socializacdo, cooperacdo mutua, komapto de regras, argumentacao, curiosidade,
senso critico e investigativo e, participacdo emipna busca de resolver o problema proposto
pelo professor.
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Através dos jogos o professor pode ver as potédadds dos alunos e estimula-los além de
verificar as fragilidades de cada um e criar esfrias para desenvolve-las de forma a moldar o
aluno em um cidadao capaz, consciente e resiliente.

Tendo estes dados, quanto mais inserirmos jogogsafids nas aulas e/ou atividades que
realizamos mais desenvolvido estara nosso cér&dgo, nossa capacidade de raciocinar, buscar
estratégias, criar hipoteses, experimentar, anaisancluir.
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