“... MUsica é vida, MUsica é movimen-
to. A musica € a danca dos sons. A musica €
uma linguagem, posto que é um sistema de
signos. De signos sonoros, naturalmente. De
signos musicais. Linguagem como meio de
expressao.”

Teca Alencar de Brito.
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JOGOS MATEMATICOS

ELIENAI DIAS DA MATA SOUZA

RESUMO

A construgdo das aulas e o proprio
projeto pedagogico devem acompanhar e se
preparar para essa nova geracao tecnologi-
ca, assim como o professor de matematica
deve utilizar jogos como xadrez, dominé e a
tecnologia para desenvolver habilidades e a
aprendizagem dos alunos. Habitos educacio-
nais tradicionais, para essa geracdo, leva ao
desinteresse e a dificuldade de concentracdo
dos alunos durante as explica¢des em sala de
aula. Por isso, é de grande importancia o de-
bate sobre a inclusao digital nas escolas, para
que professores e alunos possam utilizar a
tecnologia em favor dos estudos. Quando
aliamos as propostas curriculares do ensino
de matematica com a tecnologia, tornamos
0 processo de aErendlzagem mais atraente
e interessante. Estimulando os alunos, de
maneira |udica e interativa, a explorarem
novos conhecimentos, aprendendo a elabo-
rar ideias, expressar opinides, questionar e
a pesquisar, utilizando todas as ferramentas
educacionais disponiveis. Vale ressaltar, que
a implementacdo desta tecnologia no ambito
escolar, ird aprimorar o que vivenciamos no
nosso cotidiano, seja em casa, com 0S amigos
ou em qualquer Iu§ar, pois € notodrio que a
internet esta vinculada em todos os lugares
com muito mais énfase do que antigamente.

Palavras chaves: Jogos; Brincadeiras;
Matematica.

INTRODUCAO
De acordo com Frigotto (1998), a tec-
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nologia e a comunica¢ao vém sendo dissemi-
nada de forma inevitavel nas salas de aula,
com isso a escola esta cada vez mais em
transformacao no mundo digital. O intuito é
levar essa tecnologia as escolas publicas de
maneira que a informatica seja aplicada de
forma educativa e mais democratica, no qual
todos tenham acesso.

Neste sentido, nota-se que a dimen-
sdo acerca da apropriacao dos recursos tec-
noldgicos, seja no ambito,escolar ou mesmo
no cotidiano do aluno. E necessario saber
que incluir digitalmente € disponibilizar a tec-
nologia e fazer dela um instrumento de ensi-
no e ?té mesmo de possibilidade de inclusdo
social.

Para Junior (2011), com essas possibi-
lidades tecnoldgicas que surgem juntamente
com as t.ecnollogi.a.s de rede, € preciso enten-
der que incluir digitalmente nao deixa de ser
um processo de colaboracdo, onde a rede se
torna um ambiente de troca de informa%ées
e conhecimentos, fazendo sentido em valer a
cidadania, exercendo-a de uma forma demo-
cratica e consciente.

O acesso a informagdo pode ocorrer a
qualguer momento, porém com muito mais
énfase utilizando dos recursos tecnologicos,
no mundo atual as criancas possuem mais
facilidade de utilizagdo destes recursos, mas
essas habilidades barram muitas vezes coisas
simples do dia a dia. Nota-se que sdo ageis
nesse universo, mas na grande parte ndo
conseguem se relacionar no ambito social e
afetivo, ou seja, em ambientes ndo virtuais.

Para Brandao (2007), a escola por sua
vez enfrenta muitos desafios, em relacao
ao bom uso deste mecanismo, no qual é de
suma importancia quantidade de informa-
¢Oes frente aos veiculos de comunicagdo para
criangas, adolescentes, para que nao percam
sua esséncia, que usem de forma construti-
va, educativa, ndo utilizando de conteudos
inadequados ou restritos.

Cabe a escola estudar criteriosamente,
desenvolver competéncias nas atualidades
para que possa orientar de forma adequada
esse publico que cresce significativamente
na nossa sociedade. A imForténcia dos jogos
no ambiente escolar resulta na interacdo dos
alunos e respeito entre o ganhador e perde-
dor, resultando numa pratica educativa e re-
creativa como instrumento educacional, de-
senvolvendo assim o raciocinio logico, fisico
e mental. A maioria dos alunos apresenta di-
ficuldades na aprendizagem, sendo assim os
professores devem procurar novas praticas
pedagogicas para uma melhor assimila¢cdo
do conteudo.

2.JOGOS MATEMATICOS

~Os jogos matematicos tem sido con-
sumidos cada vez mais, e ela estd em todas
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as areas da educacao, e porque nao falar em
meio ambiente também? Percebe-se que a
sociedade embora consuma tecnologia no
seu dia a dia ndo sabe como descartar quan-
do estas ndo mais estdo em uso. Percebe-se
ao analisar que existe uma falta de conheci-
mento sobre como o descarte deve aconte-
cer e como este descarte impacta na vida da
sociedade.

Mesmo que ocorram campanhas para
o uso de lixeiras seletivas as pessoas ndo per-
cebem o quanto este tipo de acdo pode in-
fluenciar no meio ambiente.

Propostas educacionais sobre a co-
leta seletiva precisam ultrapassar os muros
de ambientes escolares e chegar a ambien-
te de convivio da sociedade. Através desta

roposta estaremos criando uma cultura de
orma consciente e fazendo com que 0 meio
ambiente tenha maior preservacao.

Os jogos matematicos sdo 0s pro-
cessos por meio dos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, co-
nhecimentos, habilidades, atitudes e compe-
téncias voltadas para a conservacao do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, es-
sencial a sadia qualidade de vida e sua sus-
tentabilidade.

Os jogos matematicos sdao uma di-
mensao da educacdo, é atividade intencio-
nal da pratica social, que deve imprimir ao
desenvolvimento individual um carater so-
cial em sua relagdo com a natureza e com 0s
outros seres humanos, visando potencializar
essa atividade humana com a finalidade de
torna-la plena de pratica social e de ética am-
biental.

~ Aplicar os'!')qﬁos nas aulas de matema-
tica € uma possibilidade que podeajudar os
alunos no bloqueio apresentado e nas difi-
culdades apresentadas e se sentem incapaci-
tados para interpretar situaces problemas.
Ndo é facil ensinar matematica, entender e
aprender muito menos, ha a necessidade
de usar praticas para auxiliar o professor,
aluno e conhecimento no processo de ensi-
no aprendizagem. Os jogos devem ser bem
planejados como um recurso pedagégico
eficaz para a construcdo do conhecimento
matematico. Dentro de uma unidade esco-
lar para trabalhar qualquer tema usando as
tecnologias, o gestor deve estar preparado
para apoiar e incentivar todos, valorizando o
seu desempenho, e buscar tirar o maximo de
sua equipe, sendo assim, o gestor agrega a
funcdo de coordenar toda a acao pedagogica
dentro da instituicao.

Um 6timo gestor sabe ir além, busca
manter-se atualizado com o intuito de estar
preparado para enfrentar novos desafios,
com isso a importancia de realizar pesquisas,
avaliar e encarar os desafios que possam sur-
gir de forma mais segura.

Ao analisar os riscos, buscando elimi-



nar os erros que por ventura possam acon-
tecer.

Uma nova forma de compreender o
processo de comunicagao dentro das insti-
tuicdes ou qualquer organizagdo € a humani-
za¢do no ambiente de trabalho.

~Segundo Silva, a humanizagdo das or-
ganizagdes € uma tendéncia cada vez mais
iImportante e presentes em gestdes com Vi-
sdo de futuro alinhadas, as necessidades do
mercado. A comunica¢ao € uma das melho-
res formas de humanizar uma organizacao,
visto que conecta pessoas a um objetivo uni-
co.

Antigamente o trabalho era voltado
somente para produtividade e para o cola-
borador a Unica forma de motivacdo para
trabalhar era o saldrio, agora pensando em
questdes humanistas as institui¢cdes, empre-
sas, organizacdes estdo voltadas a trabalhar
novos temas para motivacdo dos seus co-
laboradores, com a finalidade de amenizar
novas mudangas que possam surgir e trazer
maiores rendimentos em rela¢do as ativida-
des a serem desenvolvidas no ambiente de
trabalho.

_ Para que isso possa ocorrer € necessa-
rio adotar praticas de comunicacdes efetivas
e integradas, apostar em a¢des de comuni-
cacdo Interna e de responsabilidade e rela-
cionamento social e ambiental, excelentes
acdes que pode fazer com que as organiza-
cOes mostrem os seus esforcos tanto com
éeus colaboradores, quanto para a socieda-
e.

A comunica¢do dentro de qualquer
instituicdo € de extrema importancia para
que todas as atividades ocorram de forma
a obter beneficios com o uso da tecnologia.
A humanizagdo pode ter inicio com a convi-
véncia entre os colegas de trabalho, afinal
a maior parte do tempo de um funcionario
é dentro de uma instituicdo. Como conviver
com as pessoas em seu ambiente de ativi-
dades? Existem praticas que podem ser uti-
lizadas no dia-a-dia que surtem ¢timos efei-
tos sdo elas; ser gentil com os colegas, evitar
conflitos, saber escutar, dar sugestoes, incen-
tivar as pessoas ao seu redor dentre outros.
Algumas instituicdes ao admitir novos cola-
boradores fazem treinamentos e ja discutem
a humanizagdo entre as pessoas.

As instituicdes podem por meio de
reunides tratarem com seus colaboradores
sobre possiveis problemas que possam es-
tar atrapalhando a rotina em suas atividades,
0 ouvir € de extrema importancia, em casos
podem ocorrer novas ideias e uma solucdo
que venha a contribuir a institui¢do e a todos
envolvidos nela.

O colaborador pode interagir ndo so-
mente nos momentos de mudangas, ino-
vagdes, mas em todas as circunstancias ele
podera manifestar suas opinies o gestor

deve atuar neste momento como um ouvin-
te e procurar colher de forma positiva, seus
comentarios quem sabe em um futuro pros-
%erp poderd obter recompensas com novas
Ideias.

As instituicbes devem proporcionar
aos funcionarios uma integracao entre eles,
deixa-los cientes que eles podem dar suges-
toes, ideias sempre sao bem vindas. Investir
em pessoas € pensar no crescimento da ins-
tituicao, a equipe bem formada vai além das
expectativas.

A realiza¢do profissional e pessoal de-
pende de reconhecimento. O colaborador
quando é reconhecido recebe um grande es-
timulo para continuar a evoluir emsuas ativi-
dades e buscar sempre melhorar naquilo que
lhe faz a diferenca aele junto com os demais.

E importante tratar também da au-
toestima do colaborador, a instituicao pode
retribuir seu reconhecimento com novas
atribuicbes de responsabilidades, planos de
desenvolvimento, cursos de aprimoramento,
a comunicagdo engajada com os demais de-
partamentos, planos de carreiras, dessa ma-
neira, o colaborador podera se motivar com
essas oportunidades e buscar mais desafios
e aprimoramento de suas competéncias.

E de extrema importancia o colabora-
dor se sentir reconhecido e receber motiva-
¢do junto as suas qualidades, com isso, ele
Se sentird importante dentro do processo, e
tera essa necessidade atendida. Ficara em-
penhado em receber novos conhecimentos,
agregar as suas funcbes buscando sempre
Sell.l crescimento e reconhecimento profissio-
nal.

Manter uma comunicacdo aberta e
clara, apresentar os objetivos da instituicao,
também sdo topicos que contribuem para o
bom andamento dos processos.

A busca por melhores resultados e os
desafios do mundo dentro das instituicbes
vive em constantes mudancas, humanizar as
relacdes € atuar nesta aproximacdo, aprovei-
tando-se da tecnologia.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos representam uma boa situa-

cdo-problema, sendo o professor um media-
dor que cumpre a pratica pedagogica com
o exercicio de avaliar os alunos e também
propor boas questdes, potencializado a ca-
pacidade de compreensdo dos fatos e con-
ceitos matematicos. Como ja nos referimos,
0s jogos matematicos se faz necessario, pois
contribui de forma significativa na educa-
do dos alunos das séries iniciais do ensino
undamental |, além de ampliar o leque de
conhecimento, tornando assim uma sala de
aula mais divertida e interessante.

A sociedade e a educac¢do encontram-
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-se em constante processo evolutivo e de
adaptagéo com os avancos tecnologicos. Os
meios de comunica¢do passaram a utilizar a
informagao de maneira virtual e, a partir dis-
so, impuseram, de certa maneira, que os indi-
viduos também se adequassem para utilizar
as novas ferramentas e recursos disponiveis.

A escola publica, no Brasil, enfrenta di-
ficuldades em relacdo a inclusdo digital, por
falta de incentivo dos governantes, muitas
escolas possuem estrutura precarias, dife-
rentemente do cenario privado.

A falta de estrutura e suporte técnico
deixa muito a desejar. Em uma escola sem
estrutura alguma, fica dificil construir planos
de aulas que possam levar as novas tecnolo-
gias e a novas formas de educacdo até os alu-
nos. Ainda falta investir muito na educacao e
qualificar ndo somente o espaco fisico, mas
também o professor. Um professor qualifi-
cado consegue incorporar suas aulas novos
conceitos e novas técnicas.

) O fato que se estabelece é que este ce-
nario, assusta os profissionais da educacdo e
toda a comunidade escolar, pois favorece as
relacdes de disputa e foca apenas no indivi-
duo. Aprofundando no tema de tecnologia
na educagdo, pode-se perceber que ha uma
enorme importancia em serem pensadas na
visdo de qual projeto essas tecnologias po-
dem ser usadas, como se incorpora a tecnolo-
gia no curriculo escolar. Pois se percebe que
0 entendimento e a apropria¢do que a escola
pode fazer com toda tecnologia € ferramenta
Importante para o plano pedagogico.

O jovem tem dominio muito facil com
toda tecnologia e a escola pode criar projetos
e fazer esforco de se apropriar dessas ferra-
mentasfpara ter uma alfabetizacdo de quali-
dade, a formacdo dos gestores e todo o traba-
lho colaborativo deve andar na mesma visao,
pois a educagdo hoje € inclusiva e promove o
ensino aprendizagem ao longo da vida.

Por outro lado, a tecnologia vem ga-
nhando espaco no mundo inteiro e sendo dis-
ponibilizado de forma aleatdria para todo ter-
ritorio. Fica evidente que a € muito importante
fazer uso das tecnologias digitais da informa-
¢do e comunicagdo para o processo de ensino
e aprendizagem e que o professor deve bus-
car dominar as tecnologias, usufruir de forma
lddica para o aprendizado. E extremamente
importante rever o papel do professor em re-
lacdo ao saber deste conhecimento ,visto que,
as escolas disponibilizam o uso desse recur-
so e oferece oportunidades tanto para alunos
quanto para professores e que, a utilizagdo
bem planejada desses recursos pode ocasio-
nar vantagens para os envolvidos.

Dessa maneira os alunos irdo se inte-
ressar mais pelos conteudos, facilitando as-
sim o entendimento sobre os assuntos das
disciplinas e o processo de aprendizagem
sera mais dinamico e eficaz.
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Portanto, quando aliamos as propostas
curriculares da ensino de matematica com a
tecnologia, tornamos o processo de apren-
dizagem mais atraente e interessante. Esti-
mulando os alunos, de maneira ludica e in-
terativa, a explorarem novos conhecimentos,
aprendendo a elaborar ideias, expressar opi-
nides, questionar e a pesquisar, utilizando to-
das as ferramentas educacionais disponiveis.
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