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A IMPORTANCIA DA UTILIZAC}A’O DE JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA

Aleido Lima Ferreiral
RESUMO

O ensino de Matemética, deve entre outras tarefas, proporcionar ao aluno aprimorar
a sua capacidade de resolver problemas e/ou situacdes cotidianas, as quais Ihe exijam
um maior teor de raciocinio légico e outras habilidades que lhe ajudardo na busca de
solugbes. Diante disso, este trabalho retrata uma pesquisa que teve como objetivo
geral apresentar a importancia do ensino da matematica por meio de jogos. Para isto,
realizou-se uma pesquisa bibliografica que possibilitou a compreensdo de que a
utilizacdo de jogos na sala de aula contribui para a formacéo de um novo conceito de
ensino, onde o aluno aprende de forma prazerosa, interagindo com o professor e seus
colegas, desconstruindo o aspecto assustador que caracteriza e estereotipa muitas
vezes a disciplina Matematica. Além disso, as informagfes adquiridas ao longo deste
trabalho, permitiu que fosse possivel propor alguns jogos capazes de contribuir com
a metodologia do professor para trabalhar as habilidades necessarias na formacéo de
um aluno habil e conciso na resolucdo de situacdées-problemas. Também foi possivel
criar um plano de aula para demonstrar como seria uma aula em que o principal
recurso metodolégico fosse o jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Aprendizagem. Jogos.
ABSTRACT

The teaching of Mathematics, among other tasks, should provide the student with the
ability to solve problems and/or everyday situations, which require a greater content of
logical reasoning and other skills that will help him in the search for requests.
Therefore, this work portrays a research that had as general objective to present the
importance of teaching mathematics through games. For this, a bibliographic research
was carried out that made it possible to understand that the use of games in the
classroom contributed to the formation of a new concept of teaching, where the student
learns in a pleasant way, interacting with the teacher and his colleagues,
deconstructing the frightening aspect that often characterizes and stereotypes the
Mathematics discipline. In addition, the information acquired throughout this work
allowed it to be possible to propose some games capable of contributing to the
teacher's methodology to work on the necessary skills in the formation of a habit and
concise student in the resolution of problem-situations. It was also possible to create a
lesson plan to demonstrate what a class would be like in which the main
methodological resource was the game.

KEY WORDS: Teaching. Learning. Games.
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Introducéo

A Matematica € uma ciéncia desenvolvida a partir das necessidades sociais,
Isso confirma-se pelas palavras de Szymanski et al (1993), que diz que, o
conhecimento matematico, como todo conhecimento, € resultado da luta do homem
pela sua sobrevivéncia e € visto como produto das relagdes do ser humano com o
meio que o0 cerca, tornando-se um processo continuo de evolugdo. Assim essa

perspectiva torna-se um produto do trabalho humano.

Desde o periodo Paleolitico, algumas no¢gBes matematicas ja eram existentes.
No periodo Paleolitico superior, por exemplo, algumas nocdes de perpendicularismo
e pararalelismo ja eram notadas nas confec¢des de armadilhas, arco e flecha, na
pinturas e esculturas naturalistas, entre outras (ROSA NETO, 1994). Dessa forma,
desde os primdérdios sempre houve uma interacao entre sujeito e objeto, ou seja, ha
situacdes diversas e nelas o homem é instigado a questionar e pensar até desenvolver

uma solucdo ou melhor, uma aprendizagem que lhe permite construir outras.

Considerando isso, situacao-problema-solucéo, tornou-se algo possivel de ser
ensinavel, e atualmente a Matematica é uma dessas formas de ensino-aprendizagem
nas escolas. Dessa maneira, seu objetivo é formar alunos que saibam desenvolver
atividades matematicas e aspectos quantitativos da realidade, e assim desenvolver o
raciocinio légico, mas deve-se compreender que 0 pensamento matematico perpassa
caminhos mais complexos do que sé o do raciocinio logico, neste caso, também é
necessario imaginacdo e intuicdo. Todas essas competéncias descritas sao
oportunidades de exercitar e desenvolver as faculdades intelectuais de cada aluno,
dentro de um processo de criatividade.

Na escola, esses objetivos e aspectos importantes do ensino de Matematica
devem ser muito bem explicitos para os educandos para que possam compreender a
importancia de estudar a disciplina em questdo. No entanto, quando essas questdes
nao ficam claras para o aluno dar-se inicio a uma série de deficiéncias na
aprendizagem. A partir disto, € que houve a inquietacéo para esta pesquisa. A escolha
pelo tema em discussao surgiu a partir das observacdes que o discente autor desta
pesquisa obteve durante a disciplina de estagio supervisionado I, referente ao curso

de Matematica, onde, os alunos mostraram dificuldades na area de estudo.
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Outro interesse provocado deve-se ao fato de alguns alunos questionarem seus
professores se ha uma forma mais facil de resolver determinada operagcdo, um dos
acontecimentos vivenciado pelo proprio aluno durante a vida escolar.

Como terceira justificativa tem-se ao fato de que a maioria dos professores nao
buscam métodos inovadores para repassarem determinados assuntos, e o ludico é
uma forma de propor esse novo na area da Matemética.

Este trabalho retrata uma pesquisa que tem como objetivo geral apresentar a
importancia do ensino da matematica por meio de jogos. Para chegar a este objetivo,
tomou-se um caminho de trés passos. O primeiro foi a realizacdo de leituras sobre o
tema; logo apds resenhou-se artigos e periddicos que tratam da importancia dos jogos
matematicos; e por fim artigos e trabalhos foram selecionados para a realizagcdo da

pesquisa e composicao do texto.

A importancia tedrica desta pesquisa € a expansao de novos métodos de
ensino propostos aos discentes do curso de Matematica e para professores que ja
atuam na area. Ja a relevancia social da pesquisa € a busca por mais interesse dos
alunos pelo ensino-aprendizagem, instigando-os a compreender a importancia da
disciplina, além de contribuir para o aumento dos indices de aprovagdo neste campo
de conhecimento. A metodologia do trabalho cientifico apresentado utilizou estudos
bibliograficos e dados para chegar ao objetivo proposto.

Este artigo esta dividido em seis topicos. O primeiro ira falar a respeito do
ensino-aprendizagem da matematica, dissertando principalmente sobre as
dificuldades nesse processo. O segundo topico, j& apresenta previamente 0s jogos
matematicos, falando um pouco da histéria e surgimento dos mesmos. O terceiro
topico tratara dos jogos voltados para o ensino. J4 o quarto, destacara os tipos de
jogos definidos e conceituados por alguns autores. O gquinto topico complementara
este trabalho descrevendo alguns jogos para serem trabalhados em sala de aula com
o ensino fundamental. E por fim, tem-se o sexto e ultimo tépico apresentara um plano
de aula a fim de contribuir para o planejamento didatico dos professores de

matematica no que diz respeito ao uso de jogos.

1. O processo de ensino-aprendizagem da Matematica.
Os professores devem utilizar o conhecimento matematico como uma criacao
humana apresentada em diferentes culturas e contextos histéricos da evolucédo da

humanidade no planeta, e assim, desenvolverem com os alunos atitudes e valores
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gue os instiguem a terem interesse pelos estudos matematicos. Ou seja, € mais

favoravel ao aluno aprender do conhecimento matematico aprendizagens da sua
realidade social, histérica e cultural, pois a Mateméatica também € um conhecimento
em gue os alunos também aprendem com o0s erros.

Timm et. al. (2011) enfatiza:

(...) Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Os professores devem procurar alternativas para aumentar a
motivagcdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a
organizagdo, concentracdo, atencdo, raciocinio l6gico-dedutivo e o senso
cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interacdes do
individuo com outras pessoas (TIMM et. al. 2011, p. 34).

Todavia, os desafios enfrentados no ensino da matemética (ou em qualquer
outra disciplina) sdo muitos, principalmente quando os novos meios tecnolégicos de
comunicacdo avangam a cada dia. Assim, esses desafios sao transferidos para a

escola, que precisa movimentar valores e estratégias para atrair a atencéo do aluno.

Considerando isso, a escola tem a necessidade de desenvolver habilidades
do fazer pedagdgico, e a mais importante delas é a formacao do professor, neste caso,
€ importante que ele tome conhecimento e utilize novas tecnologias a fim de

acompanhar o momento historico, o qual o aluno esté inserido.

O grande problema em relacao a isso, € a falta de equipamentos e materiais
didaticos adequados na maioria das escolas. Outra situacdo é a rejeicdo do
profissional quanto a atualizacdo de suas metodologias e ferramentas na sala de aula,
a preservacdo do tradicional ndo é de todo ruim, mas é necessario estar adepto a
situacéo social dos educandos, ou seja, acompanhar a sua evolugao.

Quando o docente nédo busca metodologias alternativas para o repasse de
conteudo, a disciplina de Matematica pode ser interpretada erroneamente, dessa
maneira, passara a ser vista como algo “chato” ou “dificil’. O processo de ensino
aprendizagem da matematica, muitas vezes € prejudicado pelo fato de que desde o
inicio da vida escolar ha um certo temor por parte dos alunos em relacao a disciplina.

De acordo com os PCN’s de Matematica (1997), a aprendizagem da
Matematica esta relacionada a apreenséao do significado, ou seja, deve-se apreender
o significado de um acontecimento. Assim, a Matematica deve significar para o aluno
uma conexado que o liga a outras disciplinas e a diferentes temas mateméticos. No

entanto, deve-se sempre tomar o devido cuidado com a aula que vai ser exposta, uma
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vez que, o educando precisa compreender a relevancia social de tudo isso, caso iSso

nao acorra o aluno vera a disciplina apenas como algo imposto pelos professores.

[...] o conteldo de Matematica s6 terd significado a medida que forem
trabalhadas novas metodologias de ensino, gerando novas estratégias no
gual possam favorecer o raciocinio l6gico do aluno bem como uma motivacao
desmistificando o trauma que carregam no decorrer da sua trajetoria escolar.
Deve ser considerado o trabalho coletivo favorecendo a criatividade e a
capacidade de encarar seus proprios desafios. (BRASIL, 1998, p.26)

Nesse viés, é necessario que os docentes proponham com frequéncia
atividades que estimulem os alunos a aplicarem o conhecimento matematico ao seu
cotidiano. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2016), destaca a resolucao de
problemas como uma das mais importantes competéncias para ensinar Matematica,
pois é ela que resolvera os conceitos-chave. Dessa forma, tem-se trabalhado muito
com ferramentas ludicas para alcancar resultados positivos nas avaliacbes da
disciplina, mas ainda tem muito a se fazer.

O maior dos desafios é descentralizar o ensino de Matematica das
metodologias tradicionais, compostas apenas pelo professor como detentor do saber
e exercicios de fixacdo que limitam as capacidades dialogicas entre alunos e
professor. Segundo Régo e Régo (2000), novas metodologias devem ser inseridas no
ensino para tornar o aluno sujeito da aprendizagem, onde seu contexto social é
respeitado e que por meio de aspectos ludicos e recreativos este educando
desenvolva a curiosidade e criatividade levando em consideragdo suas experiéncias

do cotidiano. Porém,

[...] normalmente encontramos na escola no ensino tradicional da
matematica, aqueles professores que ainda escrevem no quadro negro o que
achavam ser importante para cada ano letivo. No entanto, isso ndo incentiva
os alunos a aprender sobre contelddo, porque ainda existe a falta da pratica
para os alunos no dia-a-dia. Ha muitas caracteristicas das dificuldades de
aprendizagem, é que os resultados no desenvolvimento de elementos
basicos como ouvir, falar, ler, escrever, raciocinio légico e habilidades
matematica € muito inferior ao esperado (RAMOS; ALVES; BARBOSA, 2020,
p. 1309).

A partir desta afirmagdo, € necessario desprender-se de métodos
ultrapassados e buscar manusear ferramentas tecnoldgicas, onde o aluno tenha a
oportunidade de interagir com os colegas, e isto requer muita responsabilidade para

trabalhar acerca da carga social que o aluno ja traz de sua familia e cultura.

Zabala (1998) cita inumeras possibilidades de trabalhar a Matematica de forma
ludica na educacéo infantil, enfatizando as brincadeiras e espago personalizado. Nas

séries mais avancadas, no entanto, as ferramentas ladicas mais presentes sao 0s
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diferentes tipos e jogos que auxiliam o professor no ensino-aprendizagem

desenvolvendo melhor as habilidades de raciocinio e cogni¢cdo dos alunos (CORSO;
PIETROBON, 2012), aléem disso, estimulam a experiencia sensoria para resolver

situacdes-problemas.

Conforme Smole, Diniz e Milani (2007), a utilizacdo dos jogos no processo
pedagdgico proporciona ao educando um leque de possibilidades, onde tanto o
professor quanto o aluno saem do tradicionalismo, isso porque o ladico proporciona
ao aluno um certo deslumbramento visual, que torna o conteldo mais atrativo, além

de facilitar a compreenséao. Portanto,

Os jogos matematicos quando se é trabalhado seguindo os critérios
pedagogicos no contexto da sala de aula trazem inUmeros beneficios tanto
para quem ensina quanto para quem aprende. Neste contexto, os professores
gue usam 0s jogos matematicos como aliados para uma aprendizagem
significativa tém grandes chances de alcancar os objetivos propostos no
decorrer do ano letivo (RAMOS; ALVES; BARBOSA, 2020, p. 1311).

Existe uma perspectiva baseada no marxismo, que segundo Elkonin (1998),
afirma que, as atividades humanas que transformam a natureza s&o resultadas do
trabalho e do uso de ferramentas, dessa forma as atividades como jogos e arte
aparecem depois na historia da humanidade. Essa mesma teoria aparece nos estudos

de pesquisadores como, Vigotsky (1998) e Leontiev (1998).

De acordo com Alves (2003), os jogos e outras formas de brincar tiveram ao
longo do processo historico a responsabilidade primordial de fornecer aprendizagem
para o desenvolvimento e sobrevivéncia das criangas em sociedade. Dessa maneira,
0 jogo é uma espécie de atividade que corrobora com o progresso das criangas como
membros ativos (ELKONIN, 1998), todavia, ndo se deve atribuir ao adulto ou familia
a total responsabilidade de ensinar as criancas como fazer uso de um brinquedo ou
manusear um jogo, pois hem sempre ela ird desenvolver o mesmo pensamento de
um adulto, ou seja, para a crian¢a, um brinquedo pode nao servir para mesmo fim
gue os pais imaginam que ela pense.

A historia dos brinquedos e jogos expressam como modifica-se o processo de
desenvolvimento da infancia, pois s6 é possivel compreender o espago que um
brinquedo ou jogo ocupa na vida de uma crianca se estes fizerem parte do cotidiano
dela, como é o caso do arco e flecha na vida de uma crianca indigena brasileira
(ALVES, 2003). Trata-se também da forma que cada brinquedo, ferramenta ou

instrumento é utilizado em cada cultura, assim, fica claro que,
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O jogo carrega em si um significado muito abrangente. Ele tem uma carga
psicolégica, porque € revelador da personalidade do jogador, ou seja, a
pessoa vai se conhecendo enquanto joga. Ele tem também uma carga
antropolégica, porque faz parte da criagcdo cultural de um povo, resgate e
identificacdo com a cultura (MALUF, 2006, p. 82).

No caso dos jogos de tabuleiro, pode-se dizer que sao ferramentas
surpreendentes, e isto pode ser demonstrado pela riqueza de detalhes que lhes
compdem, visto que as regras, propadsitos e contextos culturais constituem um enorme
aprendizado na vida das criangas. Ja os jogos “matematicos” propriamente ditos
geralmente ndo possuem elementos de sorte, suas informacfdes sdo mais explicitas,
assim, sdo designados como jogos de informacdes perfeitas que levam a crianca a
descobrir uma simples charada ou solucionar uma questdo matematica (NESTO;
SILVA, 2004), dessa forma, € necessario atribuir ao jogo a informacdes e
aprendizados do cotidiano, e na mesma sequéncia, o jogo, dependendo do objetivo

contribuira para a solucdo de situacdes-problemas na vida da crianca.

Segundo Teixeira e Silva (2016), muitos avangos obtidos nos ramos da
Matemética, sdo resultado de atividade Iudica, os jogos matematicos por exemplo,

funcionam como uma forma de divulgacéo das diversas areas da Matemética.

2. A ORIGEM DO JOGO

O jogo é parte integrante do ser humano, e foi através destes que o homem
desenvolveu certas habilidades, bem como, a do raciocinio l6gico, a de resolver
problemas e principalmente na construcdo e na mudanca no seu ambiente social.
Segundo alguns tedricos e estudiosos da area, a origem dos jogos nao € definida, pois
sdo muitas as concepgdes que se apresenta. Algumas das pesquisas realizadas
nesse aspecto, revelam que os jogos ja existiam desde a antiguidade por estarem
representados nas marcas arqueoldgicas e pinturas rupestres (TEIXEIRA; SILVA,
2016). Outras teorias afirmam que o ato de jogar surgiu no século XVI e que os
primeiros resquicios ocorreram em Roma e na Grécia, no entanto, o objetivo era
ensinar Letras e com o inicio do cristianismo os jogos foram vistos como ofensivos e
imorais que levavam a fins festivos e instigantes a bebedeira, assim, o interesse pelo
estudos dos jogos decresceu. ApOs o periodo renascentista, 0s jogos entraram no
cotidiano de pessoas de todas as idades e passaram a serem vistos ndo mais como
algo a ser censurado, mas como grandes facilitadores do desenvolvimento intelectual
(NALLIN, 2005).
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Grando (1995, p.30) enfatiza que “etimologicamente a palavra JOGO vem do
latim locu, que significa facejo, zombaria e que foi empregada no lugar de ludu:
brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”. A partir disso, o jogo € entendido como
algo com a funcéo de divertir, porém sabe-se que suas contribuicbes sao muitas e
tentar definir o jogo a todo custo apenas limita seu préprio conceito (GRANDO, 1995).
Seguindo esta linha de pensamento, vale destacar que na época renascentista, os
jogos faziam parte do cotidiano de todas as criancas e seus familiares e que era visto
como o maior dos passatempos (NALLIN, 2005), além disso, eram dados como
heranca, ou seja, passados de pais para filhos e permaneciam na memoaria infantil, a
fim de manté-los como tradigcdo familiar utilizados em diversos momentos de lazer
(KISHIMOTO, 1993).

3. OJOGO NA APRENDIZAGEM MATEMATICA
Os jogos comecaram a ser utilizados como facilitadores de aprendizagem pela
primeira vez nos EUA, durante a década de 50, o objetivo era treinar executivos para
a area financeira (SOUSA, 2005), e com resultados positivos a préatica estendeu-se
chegando ao Brasil na década de 80. Atualmente ndo sé os jogos, mas outras
ferramentas ludicas séo utilizadas na escola para desenvolver nos alunos diversas
capacidades, seja intelectual ou afetiva, visto que o trabalho em equipe deve sempre

ser estimulado pelos docentes.

Segundo a perspectiva de Vygotsky, o jogo € um instrumento favorecedor da
aprendizagem, mas seus objetivos s6 sdo importantes quando alguém
compromissado os propde a determinado publico (AGUIAR, p.10), assim, o professor
e a escola tornam-se responsaveis por aplicar estes objetivos e favorecer esta
aprendizagem citada por Lev Vygotsky.

A introducdo de jogos é um recurso pedagdgico que apresenta resultados
importantes, tais como, o desenvolvimento de métodos para a resolucdo de
problemas, a estimulacdo da criatividade do aluno em um ambiente que o desafia e
motiva, além de ajudar o professor a atribuir maior significado aos conteudos por ele
desenvolvidos (BARBOSA; CARVALHO, 2019). Assim,

A insercdo dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente significativa no processo de ensino aprendizagem, por meio da
qgual, ao mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender brincando,
gerando interesse e prazer. (RIBEIRO, 2009, p. 19)
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Conforme Grando (2000) quando o aluno joga ele elabora estratégias e

hipoteses, investigando se tais medidas o ajudaram a vencer 0 jogo. Essas
habilidades sdo formas de compreensdo que o aluno tera para dominar o jogo, ou
seja, raciocinar as jogadas, prever as consequéncias, refletir as regras, etc. Dessa
forma, o jogo torna-se um momento de aprendizagem prazerosa nas aulas de
Matematica (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Para Borin (1998) a utilizacdo dos jogos matematicos na sala de aula possibilita
a regressao dos bloqueios apresentados por muitos alunos e contribui para a
desconstrucao de certos preconceitos em relacédo a disciplina, principalmente aqueles
que dizem respeito a Matematica como “impossivel de se aprender”. Esta introdugao
de jogos no ambiente escolar também auxilia o desenvolvimento da linguagem e da
interacdo entre os proprios alunos, além disso, a possibilidade de formular e analisar
estratégias e pontos de vista contribui por formar um aluno critico e reflexivo (SMOLE;
DINIZ; MILANI, 2007). E importante salientar que,

Devido as grandes modifica¢bes que o mundo tem sofrido nos a&mbitos social,
politico e econdmico a educacdo tem que acompanhar essas mudangas,
oportunizando ao educando maior interacdo entre si, construcdo do
conhecimento de forma dindmica e prazerosa a alunos que pensem e
guestionem (ROSADA, 2013, p. 20)

O uso de jogos na aprendizagem da matematica, garante maior
responsabilidade dos alunos nas aulas, dessa forma, o professor é contribuinte

apenas, estes

[...] promovem a aprendizagem de uma maneira direta, onde cada jogador &
o responséavel pela sua atuagéo e o professor ndo esta diretamente envolvido
nesse processo, mas € ele quem organiza e cria um ambiente facilitador para
o desenvolvimento dos jogos, 0 que garante uma maior autonomia dos alunos
(AGUIAR, 2015, p. 10).

Os PCN’'s (1997) enfatizam que o0s jogos matematicos provocam
veementemente interessante estimulo para resolver dificuldades e/ou problemas.
Vale ressaltar que para que 0s jogos despertem todas essas capacidades cognitivas
em um aluno, a aula precisa ser bem planejada por isso, o professor deve selecionar
técnicas que Ihe permitam explorar todo o potencial do jogo, além disso, a aula deve
ser muito bem organizada para que o trabalho ndo gere distracbes ou conflitos
indesejados. Neste caso, ndo se pode atribuir ao jogo por si s6 a aprendizagem, pois
€ necessario elaborar conteudos de forma pragmatica a fim de descontrair certos

esteredtipos vivenciados na sala de aula. Também cabe destacar que todo jogo deve
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estar adequado para determinado contetdo e publico, por isso deve acompanhar a

idade e a capacidade de cada educando (BARBOSA; CARVALHO, 2019).

Sabe-se que,

N&o é uma tarefa facil introduzir os jogos e de que forma levar o aluno a
pensar em aprender com os jogos dentro da escola. E um grande desafio,
pois o jogo leva ao erro e na vida ndo estamos preparados para errar, isto
ajuda a levar o aluno a pensar e raciocinar qual a melhor estratégia, a melhor
jogada, se € o caminho certo. Os jogos exigem rapidez nas decisoes,
agilidade, desenvolve uma visao espacial, o didlogo é a melhor solucédo para
resolucéo dos problemas na vida (ROSASA, 2013, p. 17).

Com isso, para a elaboracao da metodologia, cabe também ao docente, refletir
sobre a implicagdo de erro na resolucdo de problemas (BORIN, 1998), é importante
propor aos alunos ndo s6 a memorizacdo das estratégias certas, mas também das
erradas para que analisem a relacdo das duas categorias. Logo, serdo aprimoradas

as percepcodes e os conhecimentos adquiridos durante o jogo.

Segundo Miorim e Fiorentini (1990, p. 07) ndo h4 uma ordem precisa, ou regra
a qual o professor deve se ater ao fazer uso de jogos em sua metodologia, pois “[...]
podem vir no inicio de um novo contetddo com a finalidade de despertar o interesse
da crianca ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforcar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades”, assim, fica claro que em cada momento
em que a atividade seja exposta, o docente terda um objetivo para seguir, e todos

enfatizam a interacdo dos alunos. Porém, Antunes (1998), orienta que,

Os jogos devem ser utilizados somente quando a programacéao possibilitar e
somente quando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um
objetivo dentro dessa programacao. Assim, 0 jogo somente tem validade se
usado na hora certa e essa hora é determinada pelo seu carater desafiador,
pelo interesse do aluno e pelo objetivo proposto (ANTUNES, p. 40, 1998.)

Dessa maneira, cabe frisar, o planejamento adequado que o docente deve ter
ao preparar um plano de aula que envolva jogos. As etapas devem ser nitidas, que
possibilite ao professor entender o progresso de cada aluno e o jogo sempre deve

estar adequado ao nivel de aprendizagem de quem o joga.

Em suma, compreende-se 0s jogos como uma ferramenta Iidica e educativa
gue pode auxiliar os docentes na significacdo e representacdo dos contetudos nas
aulas de Matematica, tornando-as mais atrativas e contribuindo para o bom
rendimento dos alunos. Além de criar um “elo entre a realidade, que informa, e a acédo

gue a modifica” (AMBROSIO, 2005, p. 56), ou seja, 0 jogo como citado no topico
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anterior € mais do que para divertir-se, € também uma busca por conhecimento,
superacao, agilidade em manusear as questdes adversas que surgem, e de lidar com

as consequéncias das escolhas feitas pelo préoprio individuo.

4. OSTIPOS DE JOGOS

Os critérios metodoldgicos utilizados por Grando (1995 apud RIBEIRO, 2009)

classificam os jogos da seguinte maneira:

a) Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas da “sorte”
para ser o vencedor; b) jogos de quebra-cabecas: jogos de solucdes, a
principio desconhecidas para o jogador, em que, na maioria das vezes, joga
sozinho; c¢) jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da
elaboracado de estratégias do jogador, que busca vencer o jogo; d) jogos de
fixacdo de conceitos: sdo os jogos utilizados ap6s exposi¢cdo dos conceitos;
e) jogos computacionais: sS40 0S jogos em ascensao no momento e que Sao
executados em ambiente computacional; f) jogos pedagdgicos: sdo jogos
desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo a contribuir no processo
ensinar-aprender. Estes na verdade englobam todos os outros tipos
(GRANDO, 1995 apud RIBEIRO, 2009, p. 26).

Para Borin (1996) os jogos podem ser classificados como de Treinamento e
Estratégia, tendo este primeiro a funcdo de levar o jogador a fixar conceitos e o
segundo é responsavel por desenvolver o raciocinio logico nos participantes levando-

os a formulacado de hipoteses.

Segundo Brenelli (1996), os jogos classificam-se em trés tipos quando
aplicados em sala de aula: 1. Os estratégicos, que apresentam aos alunos o manual
do jogo, onde o aluno ir& criar estratégias para vencer, e ali ndo contara com a sorte,
mas com o raciocinio légico; 2. Os de treinamento, que quase sempre tem a
“‘companhia” da sorte para interferir no resultado, eles sdo mais utilizados quando o
professor quer substituir as cansativas listas de exercicios; e 3. Os geométricos, que
tem como objetivo trabalhar atividades de observacéo e raciocinio l6gico, utiliza-se de

figuras geométricas, angulos e poligonos.

Assim, entende-se que 0s jogos se explorados nas aulas de matematica tem a
favorecer o professor no que diz respeito ao trabalho de conceitos e valores
pedagdgicos além de proporcionar organizacdo e cooperacdo de ambas as partes
(educador e educando) dentro da sala de aula, visando melhorar a significacdo do

ensino da matematica como ciéncia e disciplina.

5. JOGOS PARA APRENDIZAGEM MATEMATICA DO ENSINO
FUNDAMENTAL.
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E importante frisar que este trabalho n&o busca limitar o uso de jogos a um
determinado publico, pois sabe-se que os beneficios dos mesmos sdo para todas as
turmas desde que usados adequadamente, porém, apresentam-se neste topico
guestbes norteadoras para o ensino fundamental por ser o publico alvo mais
observado pelo discente autor deste trabalho. Assim, fica claro que as contribuicdes

feitas aqui podem servir para outros niveis de ensino.

Assim, abaixo destacam-se alguns jogos que podem ser utilizados no ensino
fundamental durante as aulas de Matematica com o objetivo de trabalhar
determinadas habilidades na sala de aula. Vale destacar, que como dito ao longo
deste trabalho o professor precisa estar apto para aplicar o jogo, ou seja, precisa ter
planejamento e conhecimento do desenvolvimento do jogo utilizado. Além disso, a
utilizacao de jogos exige:

uma sequéncia didatica [...] e uma serie de intervenc¢6es do professor, e este
ao trabalhar um jogo deve observar qual a relagdo com o novo conteddo a

ser estudado para instigar o seu aluno ao processo de ensino, onde haja
aprendizagem de uma forma prazerosa (ROSADA, 2013, p. 17).

Assim, é necessario antes da aplicacdo de qualquer jogo, que seja explanado
para o aluno que tal ato é uma intervencdo pedagogica capaz de facilitar a
compreensao de conteudos e/ou desenvolver habilidades para isto. Dessa forma, é
preciso que o professor use sua criatividade, decidindo se cabe a determinada turma,
criar 0s materiais para o0 jogo com os alunos, ou se € melhor que ele mesmo crie antes
de apresenta-lo na sala de aula, ou seja, de acordo com as caracteristicas da turma é
gue o docente ir4 perceber as melhores formas para aplicacdo dos jogos, sempre

adequando a aula a realidade do aluno.

5.1 MANCALA

Figura 01

Fonte:https://www.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-

ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/



https://www.ibilce.unesp.br/%23!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/
https://www.ibilce.unesp.br/%23!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/
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Material: Tabuleiro retangular contendo 14 cavidades, sendo duas fileiras de 6
casas cada uma e duas maiores que servem de reservatério (0asis) e 36
sementes.

Objetivo: obter maior quantidade de sementes que o adversario.

Numero de participantes: Dois

Competéncias e habilidades: Desenvolver o raciocinio légico, noc¢des de
proporcao e estratégia.

Desenvolvimento: 1. distribuem-se 3 sementes em cada uma das 14 cavidades
(exceto nos oasis); 2. o territério de cada jogador é formado pelas 6 casas da
fileira a sua frente, acrescido do oasis a direita (somente utilizado pelo
proprietario); 3. o jogador pega todas as sementes de uma de suas casas e
distribui uma a uma nas casas subsequentes, em sentido anti-horario; 4. o
jogador devera colocar uma semente em seu oasis toda vez que passar por ele
e continua a distribuicdo, sem colocar, no entanto, nenhuma semente no 0asis
adversario; 5.todas as vezes que a ultima semente “parar’” numa casa vazia
pertencente ao jogador, ele pode “comer” todas as sementes que estiverem na
casa adversaria em frente, colocando-as no seu oasis; 6. ao terminar a
distribuicdo das sementes (“semeadura”), o jogo passa a vez, exceto quando a
altima semente distribuida for colocada no seu proprio oasis. Nesse caso, ele
deve jogar de novo, escolhendo uma nova casa (do seu proprio campo) para
esvaziar; 7. Vence quem tiver o maior nimero de sementes em seu o0asis (as

sementes restantes no tabuleiro ndo entram na contagem.

5.2. QUATRO EM FILA:

Figura 02:

06 11 17 36 16 05
12 07 21 02 10 24
18 30 14 24 20 32
1222010836 |09
0323 19(32/20|15
13 15 25 28 04 09
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Fonte:http://olatemprofessorai.blogspot.com/2018/09/jogo-pedagogico-adicao-

subtracao.html?m=1

Materiais: Tabuleiro 6x6, enumerado de 1 a 36 de forma aleatéria; 2 dados
regulares de 6 lados, fichas de duas cores;

Objetivo: Formar uma fila de 4 fichas da mesma cor em qualquer direcao
(horizontal, vertical ou diagonal)

Numero de participantes: Duas equipes

Competéncias e habilidades: Desenvolver estimativas, raciocinio légico,
célculo mental envolvendo as 4 operacdes fundamentais da Matematica.
Desenvolvimento: 1. Para definir quem inicia a partida, cada equipe lanca um
dado, iniciara a partida a equipe que obter o maior nUmero em sua jogada, se
ambas tirarem 0 mesmo numero, deverdo repetir a jogada até que tirem
nameros diferentes; 2. A primeira equipe lanca os dois dados, escolhe uma das
quatro operacdes e marca no tabuleiro o resultado obtido, conforme
disponibilidade e estratégia do jogo. A segunda equipe procede da mesma
maneira. Podera acontecer de os resultados obtidos pelas operacdes com os
nameros encontrados na jogada ja estarem cobertos, sendo assim, a equipe
passa a vez. Vencera a primeira equipe a encontrar uma fila de 4 fichas

consecutivas, em qualquer direcao.
5.3. AVANCANDO COM O RESTO:

Material: Tabuleiro como mostra a imagem a baixo e um dado regular de 6

faces.

Figura 03:

Avangando com o resto

21 14 53 68 55 60 47 12 13 84 71

20 23 2% 171 89 11 43 Fim

36 25 88 19 ,('Ou. 42 31 3% 717

37 28 41 76 29 26 27 30 35 32 39


http://olatemprofessorai.blogspot.com/2018/09/jogo-pedagogico-adicao-subtracao.html?m=1
http://olatemprofessorai.blogspot.com/2018/09/jogo-pedagogico-adicao-subtracao.html?m=1
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Fonte:https://mwww.ibilce.unesp.br/#!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-

ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/

Objetivo: chegar primeiro no espaco que contem a palavra FIM.

Numero de participantes: duas equipes ou dois jogadores.

Competéncias e habilidades: desenvolver céalculo mental envolvendo
multiplicag&o e divisao.

Desenvolvimento: 1. As equipes jogam alternadamente. Cada equipe
movimenta sua ficha colocada, inicialmente, na casa com a numeracao 39; 2.
Depois de decidido quem iniciara a partida, cada equipe na sua vez, lanca o
dado e faz uma divisdo onde: - o dividendo é o numero da casa onde sua ficha
esta; -0 divisor € o nimero de pontos obtidos no dado; 3. Depois, calcula o
resultado da divisdo e movimenta sua ficha o numero de casas igual ao resto
da diviséo; 4. A equipe que, por sua vez efetuar um célculo errado, perde sua
vez de jogar; 5. As equipes deverao obter um resto que faca chegar exatamente
a casa marcada com a palavra FIM sem ultrapassa-la, caso isso ndo aconteca,
ela perde a vez de jogar e fica na mesma posicdo; 6. A equipe que chegar

primeiro ao espago com a palavra FIM, vence a partida.

5.4. Matix

Figura0O4:

Fonte: https://2.bp.blogspot.com/-
MWUYSWTIZac/T f9eiCdbWI/AAAAAAAASTI/4cYUplsRwp4/s1600/EMG00233.jpg.

Material: Tabuleiro 8 X 8 e 64 fichas com a numeragcdo e nas quantidades

descritas abaixo.

Objetivo: Obter a maior pontuacéao.


https://www.ibilce.unesp.br/%23!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/
https://www.ibilce.unesp.br/%23!/departamentos/matematica/extensao/lab-mat/jogos-no-ensino-de-matematica/6-ao-9-ano/
https://2.bp.blogspot.com/-MWUy5WTIZac/T_f9eiCdbWI/AAAAAAAAS7I/4cYUplsRwp4/s1600/EMG00233.jpg
https://2.bp.blogspot.com/-MWUy5WTIZac/T_f9eiCdbWI/AAAAAAAAS7I/4cYUplsRwp4/s1600/EMG00233.jpg
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e Numero de participantes: Duas equipes de dois jogadores cada, que alternam
as jogadas.

e Competéncias e habilidades: Adicdo de numeros inteiros; resolucdo de
problemas; estratégias e calculo mental.

e Desenvolvimento: 1. Antes que o0 jogo comece. As pecas sao distribuidas de
forma aleatdria no tabuleiro com a numeragéao voltada para cima; 2. As equipes
deverdo decidir quem inicia a partida no par ou impar; 3. A primeira equipe
escolhe a diregéo vertical (coluna) ou horizontal (linha), em seguida retira uma
peca do tabuleiro que esteja na que escolheu em relacdo ao coringa. A peca
retirada fica com a equipe e é substituida, no tabuleiro, pelo coringa; 4. A outra
equipe retira uma peca, na outra direcéo a partir do coringa; 5. O jogo termina
guando acabarem todas a pecas ou ndo houver mais pecas para retirada da
proxima equipe a partir da localizacdo do coringa; 6. Ganha a partida a equipe
gue obtiver a maior pontuacao. A pontuacédo é definida pela soma dos pontos
das pecas que a equipe retira do tabuleiro.

6. PLANO DE AULA

Escola: Frei Paulino

Professor: Aleido Lima Ferreira
Disciplina: Matemaética

Turma: 6° ano do ensino fundamental.

Conteudo: Operagdo com numeros inteiros.
TEMA: Operacdes com nameros inteiros por meio do jogo “Matix”.

DURACAO: Duas aulas de 45 min, podendo se estender para trés.

OBJETIVO GERAL: Resolver problemas que envolvam opera¢cdes com nuameros
inteiros.

Objetivos de aprendizagem: 1- Criar estratégias para o jogo, relacionando as fichas
selecionadas com a sua soma; 2- Realizar somas que envolvam ndameros inteiros; 3-

Refletir sobre o jogo, frisando beneficios e maleficios.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: No primeiro momento, o professor deve
demonstrar no quadro, escrito ou projetado o objetivo da aula; No segundo momento,
deve-se retomar o conteudo. O docente pode criar no momento uma adi¢do para
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demonstrar ou até mesmo levar impresso as opera¢des para os alunos; No terceiro

momento, deve ser refletido com os educandos se os parénteses das operacdes sao
importantes ou ndo, se é necessario resolver seguindo sempre a mesma ordem e se
h& diferentes estratégias para resolver; No quarto momento, o professor déa inicio a
aplicacao do jogo, expondo/projetando as regras do mesmo para que os alunos nao

esguecam ou sempre possam relembrar.

ENCERRAMENTO: Apoés os resultados do jogo, questionar os alunos sobre quais
estratégias foram necessarias para jogar, € como descobriram o ganhador. Também
€ importante saber se o0s alunos gostaram, por isso deve-se ouvir as consideracdes e

agradecer a participagao.

AVALIACAO:
A avaliacdo dos alunos sera baseada nos seguintes aspectos:

+ Interacdo com os demais.
+ Aplicacdo de conhecimentos matematicos adquiridos anteriormente.
+ Cooperacéao.

+ Desempenho.

MATERIAIS: Lapis, borracha, folha impressa com tabuleiro, fichas recortadas, caneta

esferografica, projetor.
REFERENCIAS DO PLANEJAMETO

Jogos Mateméticos no ensino fundamental para usar na sala de aula. Disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/19050/ensino-fundamental-7-jogos-de-

matematica-para-usar-com-a-sua-turma . Acesso em: 28 de fevereiro de 2022.



https://novaescola.org.br/conteudo/19050/ensino-fundamental-7-jogos-de-matematica-para-usar-com-a-sua-turma
https://novaescola.org.br/conteudo/19050/ensino-fundamental-7-jogos-de-matematica-para-usar-com-a-sua-turma
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CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos podem ser explorados como recurso metodoldgico em sala de aula e
sdo capazes de motivar os alunos a aprendizagem, desde que a escola e o educador
conhecam as diversas possibilidades de se aprender por meio deste recurso. Vale
destacar que a responsabilidade de formar um aluno capaz de construir habilidades
significativas é da escola, mas primeiramente da familia. Nesse contexto, é necesséria
a participagdo de ambos neste processo, a fim de que sejam deixados para tras os
métodos grotescos de educar, onde somente o professor € sabio e capaz de
compartilhar conhecimento. E necesséaria a busca por uma escola capaz de formar
cidaddos ativos na sociedade, ou seja, pessoas que busquem solucionar suas
proprias questdes e que contribuam com a sociedade de forma eficaz construindo

conhecimentos.

Atraveés do contato com os diferentes jogos proposto pelo educador, o aluno ira
desenvolver diversas habilidades como por exemplo, a agilidade, o comprometimento
com a equipe, o foco, o raciocinio logico, a interacdo social com os colegas e
professor, a seguranca em tomar atitudes e/ou fazer escolhas, a critica, as expressdes

de sentimentos, autonomia, organizacao, levantamento de hipoteses, entre outras.

O uso de jogos no ambiente de sala de aula, faz com que os alunos tenham
mais interesse em aprender e isso facilita a compreenséo destes sobre o verdadeiro
sentido de se estudar Matematica. Esse recurso metodoldgico por abordar o ladico e
outras importantes caracteristicas como a imaginacéo e diverséo, tornam o dia-a-dia
da sala de aula um tanto diverso, fugindo dos padrdes “lousa e pincel’ e isso vai
envolvendo os alunos aos poucos, e todos esses possiveis resultados devem ser bem
aproveitados pelo professor que de forma alguma devera parar no meio do processo,

mas sim continuar e manter seus objetivos tracados no inicio do planejamento.

Com isso, ha a necessidade de o educador estar seguro de conhecer
antecipadamente cada jogo ali apresentado, e estar preparado para oS momentos
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adversos que possam surgir, visto que sdo seres humanos diversificados interagindo

em um mesmo ambiente, saindo de sua zona de conforto e demonstrando suas

personalidades.

A prética educativa pautada, € composta de procedimentos metodoldgicos e
estratégicos, é como se fosse um territério recém descoberto, onde professor e aluno
estdo explorando juntos, é algo que se constréi e reconstrdi no decorrer do processo
de ensino e aprendizagem. N&o se pode atribuir a utilizacdo de jogos um conceito
acabado, pois é algo em andamento que se transforma de sala de aula para sala de
aula, onde o educador se torna também observador para compreender os pontos
fortes e fracos dos educandos, e como os fatores socioecon0micos e culturais

interferem nas relacdes.

Por isso, tem-se a responsabilidade do docente como o fator primordial para a
insercdo de novas praticas metodologicas, pois todos 0s objetivos devem ser claros
para os alunos, e que o ato de jogar seja uma atividade na qual eles aprendam e
sejam incentivados a buscar solugdes para problemas na aprendizagem e na

sociedade.

Assim, o uso de jogos na aprendizagem matematica, é importante por contribuir
com o trabalho do professor, melhorar a interagdo em sala de aula, desenvolver
habilidades que venham a somar no repasse e assimilagdo de conteudo, tornar o
aluno mais participativo nas dinamicas da Matematica e compreender o real objetivo
de estar ali estudando esta disciplina. Além disso, esse recurso metodologico, com o
passar do tempo, fara o aluno perceber que é possivel aprender e se divertir, que a

Matematica estd em tudo e que nao € so na sala de aula que se precisa dela.

Quando o professor se propde aplicar jogos durante sua aula, ele esta se
aprimorando e buscando melhorias para sua pratica e contribuindo para a melhora
dos indices de aprovacdo da disciplina Matematica, que é um dos seus grandes

desafios e compromissos com 0 ensino e a educagéo.

O que se espera é que este trabalho de fato contribua com o ensino e
aprendizagem da Matematica e que possa despertar interesse no educador para
conhecer melhor o recurso “jogo” e outras metodologias que estimulem o

desenvolvimento educacional dos estudantes.
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