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Introducao

O presente trabalho visa como objetivo ensinar a matematica
através da utilizacao de jogos ludicos, diversificando o ensino
comum que muitos o vé apenas como memorizagao. A falta de
motivacao foi indicada como a principal causa do desinteresse dos
alunos, quase sempre acarretada pela metodologia utilizada pelo
professor ao repassar os conteudos.

Para despertar o interesse do aluno para a aprendizagem ¢é
necessario o uso de uma linguagem atraente, capaz de aproxima-lo
0 maximo possivel da realidade, transformando os conteudos em
vivéncia. A intencao € criar jogos originais utilizando recursos de
custo baixo e muita criatividade para desenvolver conteudos de
matematica, propiciando uma interacao entre o aluno e o professor,
levando-0 a novas descobertas e novas possiveis solucoes.

Objetivo

* Ensinar a matematica através da utilizacao de jogos ludicos.

* Diversificar o ensino comum que muitas as vezes trata a
matematica somente como memorizacao

* Despertar o interesse do aluno para a aprendizagem com o uso
de uma linguagem atraente.

* Contribuir para com a educacao, demonstrando que os jogos
podem colaborar no processo de ensino e aprendizagem, de
forma diferenciada, dinamica e atrativa.

* Criar jogos originais utilizando recursos de custo baixo e muita
criatividade para desenvolver conteudos de matematica.

Metodologia

* Tendo como foco as novas praticas de ensino, foi realizada
uma oficina de jogos matematicos voltada para os alunos e
professores, onde foram apresentados diferentes jogos para
serem trabalhados em aulas de matematica. Foi feito um breve
relato do projeto, o qual busca novas propostas de ensino.

* O funcionamento gira em torno do préprio jogo, onde os
alunos tornavam-se jogadores, para sentirem as possiveis
dificuldades, indagacoes, relacionar com o conhecimento
matematico que possuem, dentre outras situacoes que os
alunos poderao passar para obter um conhecimento maior
sobre um determinado tema trabalhado.

* Ao longo do processo resgatar o interesse e o gosto de nossos
alunos pelo aprender com a construcao do conhecimento,
através de atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciacao e acao ativa e motivadora

Desenvolvimento

* Dentro da Eletiva na escola, tivemos a confeccao de trés jogos,
que foram aplicados nove no total, na escola EE Prof.? MARIA
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Desenvolvimento

* Sao jogos confeccionados com materiais alternativos, de facil
acesso e baixo custo, tendo como um dos objetivos, que o aluno
possa participar de todo o processo de aprendizagem, da
confeccao do seu proprio jogo ao estudar de uma maneira ludica
desenvolvendo seu raciocinio 16gico, estratégico e principalmente
sua memoria.
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Consideracoes Finais
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E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de
ensino procurando diversificar suas aulas e assim torna-las mais
Interessantes e atraentes para seus alunos, e o trabalho com jogos
vem atender essa necessidade como opcao diferenciada, que pode
ser utiizada como reforco de conteudos previamente
desenvolvidos. Através deste trabalho foi possivel entender a
Importancia da utilizacao dos jogos no processo educativo, como
instrumento facilitador da integracao, da sociabilidade, do despertar
ludico, da brincadeira e principalmente do aprendizado, enfocando
a necessidade de alguns cuidados que devem ser tomados ao
levarmos um jogo em sala de aula e ressaltando a importancia da
colocacao de regras e pontuacgoes.

Esclarecemos que os jogos devem ser utilizados como ferramentas
de apoio ao ensino e que este tipo de pratica pedagodgica conduz o
estudante a exploracao de sua criatividade, dando condi¢oes de
uma melhora de conduta no processo de ensino e aprendizagem
além de uma melhoria de sua autoestima. Dessa forma, podemos
concluir que o individuo criativo constitui um elemento importante
para a construcao de uma sociedade melhor, pois se torna capaz de
fazer descobertas, inventar e consequentemente, provocar
mudancas.
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