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Resumo: Este trabalho propfe a utilizacdo de jogos como meio de estimular o aprendizado da
Matematica. Assim, o objetivo principal é discutir a importancia do uso de jogos no ensino de
Matemética na Educacdo Baésica. Para tanto, realizamos uma pesquisa qualitativa, do tipo
bibliogréfica, relacionada a utilizacdo dos jogos e ao seu aspecto ludico. Apoia-se teoricamente nos
trabalhos desenvolvidos por Vygotsky (1989), Grando (2000, 2007) e Kishimoto (2012), além de
documentos de Educagdo. Como resultados, os jogos estimulam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, a formagdo de relagdes sociais, favorecem a concentragdo, o raciocinio logico, emocional,
além de desenvolver o gosto e o prazer pela Matematica.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos Matematicos. Atividades Ludicas.

THE IMPORTANCE OF GAMES IN MATHEMATICS TEACHING

Abstract: This work proposes the use of games as a means of stimulating mathematics learning. Thus,
the main objective is to discuss the importance of using games in teaching Mathematics in Basic
Education. To this end, we carried out qualitative, bibliographical research, related to the use of games
and their playful aspect. It is theoretically based on the work developed by Vygotsky (1989), Grando
(2000, 2007) and Kishimoto (2012), in addition to Education documents. As a result, games stimulate
the development of cognitive skills, the formation of social relationships, favor concentration, logical
and emotional reasoning, in addition to developing a taste and pleasure for Mathematics.

Keywords: Teaching Mathematics. Mathematical Games. Playful Activities.

Introducéo

Ensinar Matematica é um grande desafio para os professores, porque esta disciplina é
vista, por alguns estudantes, como sendo chata, rigorosa, abstrata e de dificil compreenséo.

Desse modo, apesar de estarmos imersos em um mundo em que a Matematica é necessaria,
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observamos varias dificuldades no ensino e aprendizagem de seus conceitos em ambientes
escolares da Educacgéo Bésica.

Nesse sentido, surgem tendéncias em Educacdo Matematica relacionadas com
diferentes abordagens para o ensino de Matematica, dentre elas: os Jogos, Etnomatematica,
Modelagem Matematica, Resolucdo de Problemas, Tecnologias Digitais, Histéria da
Matematica e Matematica Recreativa. Neste trabalho, foca-se no uso de jogos como
metodologia que contribui para o ensino e aprendizagem da Matematica.

Os jogos podem ser uma estratégia pedagdgica para proporcionar motivacdo e
interesse por parte dos alunos durante o processo de ensino-aprendizagem de Matematica. Por
meio do uso de jogos o estudante aprende a se relacionar consigo mesmo e com o mundo. O
uso planejado de jogos em atividades pedagogicas tem o poder de encantar e favorecer o
entendimento das propriedades matematicas envolvidas.

Sendo assim, 0s jogos, se tornam um recurso pedagdgico importante para a construgao
do conhecimento matematico, devem ser usados como instrumentos facilitadores da
aprendizagem, colaborando para trabalhar os blogueios que os alunos apresentam em relacao
a alguns contetdos matematicos.

Os jogos podem proporcionar um ensino de Matematica mais interessante e um
aprendizado mais dindmico, gerando aulas ludicas e desafiantes, contribuindo para o
desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes. Os jogos permitem um ensino
diferenciado, em que, a criatividade e atencdo do aluno € estimulada de forma recreativa.
Dessa forma, os jogos possuem papel importante na Educagdo, notadamente na Educacédo
Matematica.

No ambito desta investigacdo, buscou-se respostas para as seguintes perguntas: a
utilizacdo de jogos no ensino de Matematica é perda de tempo? Quais as contribui¢fes do uso
de jogos nas aulas de Matematica? Assim, o objetivo central deste trabalho foi discutir sobre a
importancia do uso de jogos no ensino de Matematica na Educacdo Bésica. Para tanto,
realizamos uma pesquisa qualitativa, do tipo bibliogréfica, relacionada a utilizacdo dos jogos

e ao seu aspecto ludico. A seguir, apresentamos a metodologia desta pesquisa.

Metodologia da Pesquisa
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Essa pesquisa € de carater qualitativa e, enquanto, a abordagem se identifica como
uma pesquisa bibliografica. Conforme argumenta Fonseca (2002, p. 32), a pesquisa
bibliografica ¢ realizada “[...] a partir do levantamento de referéncias teoricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web
sites”. Desse modo, uma pesquisa bibliografica, permite ao pesquisador conhecer o que ja se
estudou sobre 0 assunto.

A pesquisa foi realizada buscando subsidios tedricos em materiais publicados na
literatura, em artigos cientificos, livros, documentos de educacéo, teses e dissertaces. Nesse
levantamento delimitamos um intervalo de tempo para a busca, entre os anos de 2000 e 2020.

Para o levantamento das teses e dissertacfes, foi realizada uma pesquisa que teve
como fonte de consulta a base nacional da Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes’(BDTD). Para isto, fizemos uma busca avancada em todos os campos e
utilizamos o termo de busca: “jogos matematicos”, obtivemos para dissertagdo 1012 e para
teses 163, um numero grande de trabalhos.

Posteriormente, foi feita a leitura de alguns trabalhos. Mas, até o momento, ndo foi
possivel analisar todos os trabalhos. Assim, é importante destacar que, neste artigo, ndo é
nossa intencdo fazer a analise de todas as teses e dissertacdes, pois, serdo apresentados em
publicacBes posteriores.

Portanto, esse levantamento, trouxe contribuicdes pertinentes aos propdsitos da
pesquisa, pois as teses e dissertacbes mapeadas serviram como fonte para responder as
questdes mencionadas na introducdo. Assim, na proxima secdo, iremos apresentar o

referencial tedrico desta pesquisa.

A Importancia de Jogos no Ensino de Matematica

As criangas desde pequenas que ja convivem em sociabilidade com as demais,

desenvolvem sua criatividade com jogos e brincadeiras, muitas inventam e criam seus

! A biblioteca citada pode ser consultada via link: https://bdtd.ibict.br/vufind/.
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préprios brinquedos. Vygotsky (1998), afirma que, por meio do brinquedo a crianca aprende a
agir em uma esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias acoes.
De acordo com Vygotsky (1989, p. 130).

[...] a brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento
proximal que ndo € a outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento,  determinado  pela  capacidade de  resolver
independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de um problema, sob a orientacdo de um
adulto ou um companheiro mais capaz.

Os jogos contribuem para o desenvolvimento social da crianca, em que aprendem a se
relacionar e interagir com os demais € com o mundo a sua volta. Desse modo, o brincar
proporciona um meio de estabelecer aprendizagem, além de contribuir para interacdo do
individuo na sociedade, e proporcionar momentos agradaveis, dando espaco a criatividade.

A importancia dos jogos no ambiente escolar contribui para o desenvolvimento dos
estudantes tanto fisicamente como cognitivamente, e ajuda o professor conhecer seu proprio
aluno, pois é por meio da brincadeira que a crianga revela seu universo. Trabalhar a
matematica no contexto escolar introduzindo o uso dos jogos e brincadeiras sdo didaticas que
desenvolvem a capacidade da crianca, pensar, fazer perguntar e buscar solucbes, dessa
maneira, o aluno aprende a matematica de uma forma motivadora e prazerosa.

Os jogos e brincadeiras permitem a interacdo entre professor e aluno, desenvolvendo
neles capacidades como: memorizacdo, imaginacdo, nogcdo de espago, percepc¢éo e atencdo do
educando. A relacdo professor-aluno € extremamente importante para 0 processo ensino
aprendizagem e uma das melhores formas para que essa interacdo ocorra € por meio do
ludico.

Conforme argumenta Freire:

O bom professor é o que consegue, enquanto fala trazer o aluno até a
intimidade do movimento de seu pensamento. Sua aula é assim um desafio e
ndo “uma cantiga de ninar”. Seus alunos casam porque acompanham as idas
e vindas de seu pensamento, surpreendem suas pausas, suas dividas, suas
incertezas, atentando de certa forma a dialética de ensinar a aprender e
aprender a ensinar (1996, p. 86).
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Essa interacdo no ambiente escolar entre os que fazem parte da instituicdo é
extremamente valorosa, pois € na convivéncia com o proximo que se adquire valores,
habilidades, costumes, como também é nessa relacdo entre pessoas que aflora a afetividade, a
sensibilidade e a curiosidade entre os envolvidos.

Desse modo, € preciso que a pratica utilizada pelo professor esteja apta a inovagoes e
elaborar para o aluno atividades significativas com o olhar no aspecto social e com o objetivo
principal no aprendizado.

A atividade ladica na sua origem tem como significativo o jogar, o brincar, mas ap0s
estudos e pesquisas ele deixa de ter esse conceito e passa a se tornar necessidade basica do ser
humano com caracteristicas de precisdo basica do corpo, da mente e da personalidade. As
atividades ludicas fazem parte do contexto cultural em que o individuo esta inserido. Segundo
Luckesi (2000), as atividades ludicas sdo aquelas que propiciam uma experiéncia de
plenitude, em que nos envolvemos por inteiro estando flexiveis e saudaveis. Elas fazem com
que as pessoas aprendam de forma prazerosa, pois sdo mais descontraidas e favorecem a
aprendizagem sem que o aluno perceba.

Em relacdo a ludicidade, Grando (2007, p. 1), defende que “[...] o jogo ¢ muito mais
do que um simples material manipulavel. Corresponde ao que denominamos de atividade
ludica”. Para a autora, a atividade ladica ¢ uma “[...] atividade a ser realizada cujo fim esta na
prépria realizacdo da atividade, ou seja, uma atividade ludica objetiva a satisfacdo na
realiza¢do da propria atividade” (GRANDO, 2007, p. 1).

A sala de aula é um local de lagos entre professor-alunos e alunos-alunos, é por meio
dessa conquista que se ensina e se aprende. As atividades ludicas sdo um passo importante
para desenvolver um melhor aprendizado. A ludicidade é compreendida como um método de
ensino capaz de evidenciar o aprendizado. Ela pode ser implantada em qualquer sala de aula,
seja crianga, jovem ou adulto e ndo deve ser vista apenas como diversdo, pois o seu objetivo é
ser um processo facilitador na construcéo do aprender.

O processo de ensino e aprendizagem desenvolvido por meio de atividades ludicas traz
em seu desenvolver pedagogico melhor contextualizacdo do contetdo a ser trabalhado. O
ludico pode ser utilizado em todas as areas do conhecimento servindo como ponte para o

desempenho dos alunos nas atividades a serem realizadas.
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O desempenhar das atividades ludicas pelos educadores devem ser diariamente e
mesmo que O recurso seja pouco € necessario inovar, pois, a crianga precisa ser instigada a

curiosidade. Conforme descrito por Freire (1996, p. 86).

Antes de qualquer tentativa de discussdo de técnicas, de materiais, de
métodos para uma aula dindmica assim, é preciso, indispensavel gque o
professor se ache “repousado” no seu saber de que a pedra fundamental é a
curiosidade do ser humano. E ela que nos faz perguntar, conhecer, atuar,
mais perguntar, reconhecer.

Assim, é necessario desenvolver diariamente um procedimento em que o aluno se
sinta em profunda descoberta e queira sempre aprender mais. O processo que ele passa
diariamente sentado em um banco escolar para adquirir conhecimento ndo é atraente, mas se
esse mesmo contetddo for repassado de forma diferente o aluno ira sentir interesse em
aprender.

O trabalho com jogos nas aulas de Matematica possibilita uma situacdo de
aprendizagem motivadora que pode culminar na aprendizagem dos contetdos dessa
disciplina. Nesse sentido, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), apontam como
aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que provocam desafios genuinos nos
alunos, gerando interesse e prazer e, devem fazer parte da cultura escolar.

O referido documento destaca a importancia dos jogos para a Matematica escolar.

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 resolucéo de busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situacGes problemas que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢fes (Brasil,1998, p. 46).

Os jogos podem contribuir na formacdo de atitudes, construcdo de uma atitude
positiva perante os erros, na socializacdo (decisdes tomadas em grupo), enfrentar desafios,
desenvolvimento da critica, da intui¢do, da criacao de estratégias e dos processos psicoldgicos
basicos (Brasil, 1998).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), orienta que:

[...] a aprendizagem em Matematica estd intrinsecamente relacionada a
compreensao, ou seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos,
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sem deixar de lado suas aplicagdes. [...] Desse modo, recursos didaticos
como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogcdes matematicas (Brasil,
2018, p. 218).

O jogo se trabalhado integrando a sua dimenséo ludica a sua dimensao educativa, pode
tornar as atitudes dos alunos em relacdo a Matematica mais positiva. Desse modo, as
atividades com a utilizacdo de jogos devem ser planejadas e exigem do professor uma
avaliacdo constante, no que diz respeito as a¢des didaticas, quanto a avaliagdo dos alunos.

Neste sentido, Régo e Régo (2013), afirmam que o jogo, se bem escolhido e
explorado, pode ser um elemento auxiliar de grande eficacia para alcancar alguns dos
objetivos do ensino, dentre eles: ajudar o aluno a desenvolver suas potencialidades, tanto
intelectuais quanto afetivas e fisicas

Grando (2000), por sua vez, afirma que jogo propicia o desenvolvimento de
estratégias de Resolucédo de Problemas na medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a
exploracdo do conceito por meio da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser
vivenciada, pelo aluno, quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer
0 jogo.

No contexto da Educacdo Matematica, os estudos desenvolvidos por Smole, Diniz e
Milani (2007), defendem a utilizacdo de jogos a partir da perspectiva de Resolucdo de
Problemas. Para as autoras, a possibilidade de utilizacdo de jogos relaciona-se com a
aprendizagem, com a propria construcdo do conhecimento matematico, portanto, com a
Resolucao de Problemas.

As autoras, sugerem algumas formas de utilizagcdo dos jogos: realizar o0 mesmo jogo
varias vezes, para que o aluno tenha tempo de aprender as regras e obter conhecimentos
matematicos com esse jogo; incentivar os alunos na leitura, interpretacdo e discussdo das
regras do jogo; propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo e; propor que 0S
alunos criem outros jogos, utilizando os conteddos estudados nos jogos que ele participou
(Smole; Diniz; Milani, 2007).

Conforme argumenta Borin (2007, p. 89), “[...] o uso dos jogos nas aulas de

matematica € um importante fator que contribui para diminuir os blogueios apresentados por
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muitos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados de aprendé-la”. Sendo
assim, os professores devem estar atentos aos jogos e brincadeiras pedagdgicas, para trabalhar
de uma forma clara diante seus objetivos e, ndo usar apenas como um passatempo.

Desta maneira, trabalhar com jogos em sala de aula de Matematica envolve o
planejamento de uma sequéncia didatica. Exige uma série de intervencbes do professor para
que, mais que jogar, mais que brincar, haja aprendizagem.

Nesse sentido, Kishimoto (2012), explica que o0 jogo ndo pode ser visto apenas como
divertimento ou brincadeira para gastar energia, pois 0 jogo favorece o desenvolvimento

fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.

Todos 0s povos em todos 0s tempos contaram com 0S jogos como parte
importante da educacdo de criancas, especialmente de criancas pequenas. O
jogo e tdo espontaneo e inevitdvel que, a seu ver poucos pensadores
educacionais atribuiram a ele em teoria o lugar de destaque que sempre
ocupou ha pratica, ou mesmo poucos tentaram descobrir, se as atividades
naturais de jogos das criancas oferecem sugestdes que possam ser adotadas
na escola (Kishimoto, 2012, p. 99).

Os professores sdo desafiados a trazer para dentro da sala de aula as brincadeiras que
as criancas costumam praticar em seu meio social, para que dessa forma possam atrair sua
atencdo para os conteudos propostos em sala de aula e consequentemente desencadear um
aprendizado significativo.

Ainda segundo Kishimoto (2002, p. 148), “[...] Para ser capaz de falar sobre o0 mundo,
a crianga precisa saber brincar com o mundo com a mesma desenvoltura que caracteriza a
acao ludica”. Os jogos e brincadeiras sdo relevantes e de grande importancia no processo de
ensino e aprendizagem, pois transforma a sala de aula em um espaco gerador de motivacao.

Os jogos e brincadeiras s@o instrumentos metodoldgicos que os professores utilizam
para deixar suas aulas mais atrativas, recreativas e motivadoras, aléem de chamar a atencéo dos
alunos e contribuir para o ensino e aprendizagem. Pois, é brincando que as criangas criam o
Seu espaco e se sentem espontaneamente livre para expressar sua fala e representar seu mundo
imaginario.

Com o0 uso de jogos nas aulas de Matematica, os alunos tém a oportunidade de
investigar e descobrir a melhor jogada, refletindo e analisando as regras estabelecidas em

relacdo aos elementos do jogo e os conceitos matematicos. Os jogos sdo recursos didaticos
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que contribuem no desenvolvimento da linguagem, na interacdo entre o0s demais,
proporcionando a facilidade para se comunicar, dando ao jogador a oportunidade de ser um
ser critico, reflexivo e ético.

O uso de jogos favorece na construcdo do conhecimento das criancas, permitindo que
elas desenvolvam iniciativas, autoconfianga e autonomia para se expressar baseado nas regras
dos jogos diante de acontecimentos do cotidiano.

As criancas ao chegarem a escola ja trazem consigo o conhecimento nato sobre os
jogos, pois estdo inseridos no seu cotidiano. Conforme argumenta Kishimoto (2002, p. 100),
“Por isso, cumpre trazer para a escola os jogos desenvolvidos fora do horario escolar, como
garantido de que no ambiente escolar seja possivel reviver com seguranga a atmosfera propria
da vida social democratica”. O uso de jogos, brincadeiras, dindmicas e atividades em sala de
aula estimulam e motivam os alunos a estudarem a matematica de uma forma esponténea,
uma vez que mesmos sem perceberem envolvem-se e praticam as regras propostas por essa
disciplina.

Os jogos sdo elementos que estimula a atencdo do sujeito de maneira espontanea, sem
que ele se sinta obrigado a estudar a disciplina, buscar a participacdo ativa do aluno dando
autonomia na construcdo do seu proprio conhecimento, tonando um ser critico e reflexivel,
formado de opinides.

Como resultados desta pesquisa foi possivel observar que 0s jogos matematicos
apresentam inumeras contribuicbes para o ensino de Matematica: fixacdo de conceitos de
forma motivadora para o aluno; introducdo de conceitos de dificil compreenséo;
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas; tomar decisdes e saber avalia-las;
participacdo ativa do aluno na construgdo do seu préprio conhecimento; favorecer a
socializac&o entre os alunos; criatividade; despertar o espirito de competicdo e de cooperacao;
aprender a respeitar as regras; estimular a comunicacdo; diminuir a indisciplina; resgatar o
interesse e 0 gosto em aprender; incentivar o respeito as demais pessoas e culturas e; o

desenvolvimento de um aluno mais critico, reflexivo e ético.

Consideracoes

IV Encontro de Ludicidade e Educagio Matematica, v. 4, n. 1, p. e202301, 2023.
ISSN 2675-536X



" €Encontro de Ludicidade e
\Q/Q/Q/W\€ducogéo Matematica

“Educacao Matematica ludica: Desafios e perspectivas contemporaneas”
IV ELEM - 10 e 11 de outubro de 2023

Apesar de haver uma ampla literatura sobre o0 uso de jogos no ensino de Matematica,
ainda ndo se tornou uma realidade concreta e disseminada em sala de aula da Educacéo
Basica, mesmo com a existéncia de materiais acessiveis, por exemplo, os softwares e jogos de
baixo custo. Desse modo, as escolas da Educacdo Basica necessitam desenvolver projetos que
incluam aulas ludicas e recreativas, para que o ambiente escolar se torne mais envolvente para
os alunos, fazendo com que eles se sintam motivados a frequentar a escola.

Nesta pesquisa, tracamos como principal objetivo discutir a importancia do uso de
jogos no ensino de Matematica na Educacdo Basica. Por meio da realizacdo deste trabalho,
concluimos que o uso de jogos, contribuem nas decisdes, agilidade, concentracdo e diélogo,
tornando as aulas mais dinamicas e atraentes para os estudantes e ajudando-os a perceber a
Matematica como ciéncia, cuja pratica pode ser prazerosa e divertida.

Esperamos que este trabalho traga contribuices para a formacdo e pratica do
professor de Matematica, para reflexdes e debates sobre a importancia dos jogos no ensino de
Matemética.
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