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“Educac¢do nado transforma o mundo. Educagdo

muda as pessoas. Pessoas transformam o

’

mundo.’
(Paulo Freire)

RESUMO

O presente trabalho de pesquisa com a tematica “Jogo no ensino da matematica:

uma alternativa metodolégica”, que busca entender como o uso de atividades



ludicas em particular os jogos no ensino da matematica no Ensino Fundamental e
tem como objetivo geral de analisar os jogos no ensino da matematica, emergindo
0s seguintes objetivos especificos: 1) averiguar se os jogos podem ser utilizados
como metodologia em sala de aula pelo docente 2) investigar a importancia dos
jogos no ensino da matematica e 3) reconhecer que 0s jogos podem contribuir na
formagdo de conceitos matematicos, tem uma abordagem qualitativa do tipo
bibliografica. Os instrumentos de pesquisa foram analises de livros, periodicos e
artigos. O trabalho foi dividido em trés capitulos, o primeiro fala da matematica, o
segundo fala dos jogos no contexto escolar e o terceiro a relagdo dos jogos no

ensino da matematica.

Palavras Chave: Jogos.Ensino.Matematica

ABSTRACT

The present research work with the theme "Game in the teaching of

mathematics: a methodological alternative", which seeks to understand how the use



of recreational activities, in particular games, in teaching mathematics in Elementary
School and has the general objective of analyzing games in the teaching
mathematics, with the following specific objectives emerging: 1) to find out if games
can be used as a methodology in the classroom by the teacher 2) to investigate the
importance of games in the teaching of mathematics and 3) to recognize that games
can contribute to the formation of mathematical concepts, has a qualitative
bibliographic approach. The research instruments were analysis of books, periodicals
and articles. The work was divided into three chapters, the first one about
mathematics, the second about games in the school context and the third about the
relation of games in the teaching of mathematics.

Key Words: Games.Teaching.Mathematics
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INTRODUGAO

7

A Matematica € uma das mais belas ciéncias exatas ja existentes nesse
universo, ela esta presente na vida cotidiana em diversas situacdes, como: na
natureza, numa receita de bolo, nas compras no supermercado, na musica, nas
brincadeiras infantis, entre outras inumeras situagdes. Quando se trata de
matematica, numeros, nao precisamos de muito para entender que do momento que
acordamos até o momento que vamos dormir, estamos em plena convivéncia com
estes conceitos. Se tornou algo tdo comum e rotineiro que fazemos de forma
automatica, ndo tendo que parar para analisar calcular, apenas usamos o raciocinio
l6gico e desenrolamos varios problemas do cotidiano.

A escolha do tema partiu através da analise do pensamento citado
anteriormente, se a matematica é algo que convivemos diariamente e que fazemos
de forma automatica, desenrolando no cotidiano situagbes que envolve calculo,
raciocinio, por que dentro da sala de aula ela tem que ser tdo abstrata, seguindo
parametros criados na antiguidade? Com isso veio a ideia de que o ensino pode ser
algo mais dinamico, ludico, fazendo com que o haja prazer, diversao em aprender,
deixando de lado uma certa monotonia. Aplicando esses conceitos ganhariamos
maior atengdo e participagdo dos alunos, fazendo com que o ensino seja mais

eficiente e eficaz, nao deixando a responsabilidade do ensino aprendizagem de lado.

Em minha vida de discente assim como também no periodo que lecionei é
possivel observar que quando o professor chega em sala de aula, com uma
dindmica, um jogo, acaba quebrando a monotonia da sala de aula, e assim é
possivel ganhartoda a aten¢do do aluno, podendo aplicar todos os conceitos que se
quer aplicar através daquela metodologia, e no final da aula sera perceptivel o
grande nivel de conhecimento que os alunos adquiriram, pois a sua dedicacéao foi
maior, visto que foram instigados através da curiosidade a buscar um melhor

desempenho, tentando quebrar os desafios que Ihe foram propostos.

Diante do exposto surge o problema da pesquisa: Sera que os jogos podem
contribuir na construgdo de conceitos matematicos no contexto escolar?.Para
atender ao problema foram elencados os objetivos da pesquisa: objetivo geral de
analisar os jogos no ensino da matematica, emergindo os seguintes obijetivos

especificos: 1) averiguar se os jogos podem ser utilizados como metodologia em
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sala de aula pelo docente 2) investigar a importancia dos jogos no ensino da
matematica e 3) reconhecer que os jogos podem contribuir na formagao de

conceitos matematicos.
A metodologia tem uma abordagem qualitativa, visto que

“tem se afirmado como promissora possibilidade de investigacédo em
pesquisas realizadas na area da educacido. Uma pesquisa com essa
abordagem caracteriza-se pelo enfoque interpretativo. Desse modo,
as técnicas de investigagdo nao constituem o método de
investigacdo (ERICKSON, 1989)”.

A pesquisa é bibliografica, desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos.

Para Prodanov e Freitas (2013, p. 54):

[...] elaborada a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de: livros, revistas, publicagbes em peridédicos e
artigos cientificos, jornais, boletins, monografias, dissertagdes, teses,
material cartografico, internet, com o objetivo de colocar o
pesquisador em contato direto com todo material j& escrito sobre o
assunto da pesquisa. Na pesquisa bibliografica, € importante que o
pesquisador verifique a veracidade dos dados obtidos, observando

as possiveis incoeréncias ou contradicdes que as obras possam
apresentar (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 54).

A proposta apresentada neste trabalho é resultado de um processo de
construcdo mediado por levantamentos bibliograficos em trabalhos académicos,
artigos, livros, literaturas eletrbnicas e por meio de pesquisas exploratérias e

descritivas, além de pesquisa de campo.

A estrutura deste trabalho esta distribuida em trés se¢cdes que seguem: no
capitulo 1, é abordado um breve histérico sobre o surgimento da matematica, e
como era sua usualidade no Egito antigo. Ciéncia essa que foi criada para sanar
problemas do cotidiano, tendo uma grande énfase na geometria, pois ter sido usada
na constru¢cao das grandes piramides do Egito. Ainda intitulada como a ciéncia da

resolucdo de problemas, por ter sido a ferramenta principal, criada para sanar
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problemas do dia a dia, suas formas geométricas ainda ajudaram nas medigdes de

terras para o desenvolvimento agricola.

O segundo capitulo fala sobre os jogos no contexto escolar, como sua adogao
diante as aulas podem estar influenciando para um aprendizado com maior

eficiéncia e eficacia. Fidelis e Tempel (2005, p.24), destaca:

O jogo ajuda a crianga ser menos egocéntrica, proporciona a crianga
viver momento de colaboragédo, competicdo e também de oposicao,
ensina a crianga conhecer regras respeitando o companheiro e
aumenta os seus contatos sociais, proporciona a elaboragdo de
algumas estruturas: ordenacao, classificacao, estruturagéo de tempo
e espaco, estratégias para vencer o colega. Ajuda, também, a
crianga a se comunicar e expressar.

Além disso ainda é abordado sobre quais circunstancias que os jogos devem
ser utilizados dentro da sala de aula, quais quesitos devem ser seguidos, antes,
durante e depois da sua execucgao, para que sua funcionalidade dentro da sala de
aula nao seja entendida apenas como um momento de laser e descontracdo, mas
sim como uma atividade pratica que agregara uma forma mais harmoniosa e

divertida de aprender o conteudo. Segundo Kishimoto (2000. Pag. 80 — 81):

Nesta perspectiva, o jogo sera conteudo assumido com a finalidade
de desenvolver habilidades de resolugdo de problemas,
possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de
acao para atingir determinados objetivos, executar jogadas segundo
este plano e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos.

Com isso a execugao do jogo dentro do ambiente escolar, proporcionara a
possibilidade de formar cidadaos mais criticos, estrategistas com uma ampla visao
de mundo, sabendo agir diante os desafio e obstaculos encontrados na vida. Nesta
perspectiva o capitulo ainda traz para o professor importantes informacdes sobre a
adocao de aulas ludicas através de jogos didaticos voltado para o conteudo, onde
sua inclusdo podera fomentar aulas mais dinamicas e atrativas buscando interagir
melhor com o aluno e agregando assim com uma maior facilidade os conteudos

programaticos propostos.

O terceiro capitulo aborda a relagdo dos jogos no ensino da matematica,

considerando-os como uma alternativa metodoldgica, onde foge da forma de ensino
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tradicional, objetivando através das atividades ludicas, proporcionar um aprendizado
de forma autbnoma, divertida, fazendo com que a turma interaja entre si, e
consequentemente as aulas se tornardo mais agradaveis e produtivas. A
aprendizagem sera vista como algo fascinante que promovera a estimulagcdo do
raciocinio, que consequentemente instigara os alunos a enfrentarem situagdes
conflitantes, podendo assim auxiliar ndo apenas na estruturacdo de pensamentos e
de raciocinios dedutivos, mas também na obtencao de atitudes diante aos desafios

encontrados na sociedade. Nesta concepgao Ribeiro (2009, p.24), destaca:

Em contraposicdo a um modelo de escola que privilegia atividades
repetitivas e rotineiras sem qualquer estimulo a criacdo e
investigagcdo, um trabalho com jogos matematicos pode representar a
mudanga para uma nova configuragdo escolar, voltada ao
desenvolvimento de sujeitos criticos, criativos, reflexivos, inventivos,
entusiastas, num exercicio permanente de promog¢&o da autonomia.

O ensino da Matematica nao pode acontecer como uma simples transmissao
e recepcao de informagdes prontas e acabadas e inquestionaveis. Na utilizagao de
modelos classicos, como a exposi¢cado oral e a resolugdo exaustiva de exercicios,
existe apenas a transmiss&o de conceitos, ndo resultando na construcdo significativa
do saber e isso pode causar uma espécie de apatia por parte dos alunos em relacao
ao ensino dessa matéria, uma vez que a mesma deve fazer parte do contexto da

vida do aluno.
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1. A MATEMATICA: BREVE HISTORICO

1.1 AMATEMATICA DO ANTIGO EGITO

O grande diferencial da Matematica egipcia, ocorre no fato ter sido constituida com o
objetivo de sanar as necessidades corriqueiras. Durante um grande periodo, datada de 3000
a.C., foi iniciado um grande projeto no Egito, que foi a construgdo das enormes pirdmides,
onde fez-se necessario a utilizacdo de grandes conhecimentos geométricos. Doberstein
(2010, p. 96) a esse aspecto cita que:

[...] na Matematica, por exemplo, eles ndo iam muito além das quatro
operacbes, e mesmo assim com recursos rudimentares e pouco
econbmicos, pois nado conheciam o zero. Na Geometria é que seus
conhecimentos parecem ter sido mais adiantados. Podiam calcular a area
de um circulo pelo conhecimento de seu didmetro e conheciam bem as
propriedades do trapézio e do cilindro. Isso era o suficiente para construir as

piramides e colocar em posi¢ao os pesados blocos de pedra.

Motivo pelos quais suas construgdes eram bem desenvolvidas, assim como também
era perceptivel uma grande virtuosidade no seu desenvolvimento agricola, pois utilizavam
da geometria para a medicdo de terras, empregando técnicas, instrumentos, modelos de
figuras geométricas possibilitando um aproveitando integral do solo disponivel para o
plantio.

Um grande destaque que marcou a Matematica egipcia provém, fundamentalmente,
de dois textos escritos: 0 papiro de Rhind (1600 a.C.) e o papiro de Moscou (1800 a.C.).

Adquirido pelo egiptdlogo escocés Alexandre Rhind em 1858, com data de cerca de
1650 a.C, o papiro de Rhind é considerado o mais memoravel, onde foi copiado por um
escriba de nome Ahmes, um gebmetra matematico antigo, contendo 84 problemas de
Geometria e aritmética com solugdes. (MOL, 2013)

Partindo dessas mesmas concepg¢bes, Boyer (1996) da énfase as notagdes e
procura apresentar a forma como os egipcios escreviam os numeros e fragdes, relacionando
0 que era conhecido pelos egipcios com as civilizagdes anteriores. Na mesma diregao
aponta Eves (2011, p. 70), observando que:

‘o papiro Rhind & uma fonte primaria rica sobre a Matematica egipcia
antiga; descreve os métodos de multiplicagcéo e divisdo dos egipcios, o uso
que faziam das fragdes unitarias, seu emprego da regra de falsa posigao,
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sua solugdo para o problema da determinagédo da area de um circulo e

muitas aplicagdes da Matematica a problemas praticos.”

O papiro Rhind conceitua-se como um grande documento de grande significancia
para a histéria da Matematica egipcia, ndo podendo ser deixado de lado, quando se trata de
estudar a histéria da matematica, pois o Rhind fornece grandes informagdes em seu corpo.
Dentre essas informacdes, podemos ressaltar conhecimento sobre aritmética, fracdes,
calculo de areas, volumes entres outros importantes conceitos da matematica.

Ja o papiro Moscou foi escrito por volta de 1890 a.C., sendo seu escriba
desconhecido, inicialmente ele ficou conhecido como Golenishchev, em homenagem ao
egiptologo V. S. Golenishchev, que o comprou em 1893. o papiro de Moscou é formado por
25 problemas, alguns dele possuem grandes semelhangas os do Papiro Rhind. Entretanto
alguns problemas sdo bastante distintos, como um que se refere a area de uma superficie
curva e outro que se refere a area de uma piramide truncada.

De acordo com Eves (2011, p. 72) “todos os 110 problemas incluidos nos papiros
Moscou e Rhind sdo numéricos e embora, sendo em sua maioria muito simples com origem
pratica, existem alguns de natureza teorica”.

A historia da matematica egipcia ficou marcada pelo fato de ter sido algo constituida
por analises sensoriais, onde sua experimentagao foi o principal principio na elaboragao dos
seus conceitos, pois era utilizada constantemente apenas para atender as necessidades
praticas que vinham a surgir no decorrer deste processo. Sobre este aspecto Mol (2013),
ressalta que o historiador grego Herddoto (484-420 a.C.) atribuia que a Geometria teria sua
origem da necessidade de, apds cada inundagao do rio Nilo, redistribuir campos cultivaveis
entre seus proprietarios.

Mol (2013) também destacou, em seu livro sobre a histéria da Matematica, que os
egipcios inventaram meétodos engenhosos para contornar as dificuldades enfrentadas em
suas construgdes e utilizavam fragdes do tipo 2/n, exceto 2/3, contendo os impares de 3 a
101, pois de acordo eles a 2/3 era considerada a fragdo geral representada pelo sinal
hieratico, sendo incompleta para a utilizagio.

Nesse sentido, a Matematica egipcia pode ser entendida como afirma Rosa (2012) :

“A Matematica egipcia era basicamente uma aritmética pratica, voltada para
apresentar resposta a problemas. A pesquisa dos principios matematicos
era desprezivel; ndo havia uma teoria basica da Matematica, nem um
sistema tedrico de Geometria. (ROSA, 2012, p. 72)
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Contudo, entendemos a matematica egipcia como sendo uma ciéncia concreta, que
proporciona solucdes imediatas para os problemas cotidianos encontrados. E possivel
destacar ainda que seu modelo de matematica dispensa uma analise abstrata dos conceitos
e principios no fazer matematico, seguindo um pensamento logico e imediato. Ressaltamos
que o modelo egipcio tem principios bastante relevantes para o fazer, estudar ou até mesmo
aplicar matematica, onde ndo devemos ter essa visdo de que matematica € uma ciéncia
pronta e acabada, ou apenas conceitos que vem nos livros de algebras, mas também algo
que podemos utilizar para resolver situagdes do nosso dia a dia, podendo molda-la para as
nossas necessidades corriqueiras, entendendo que ela faz parte de todo o meio a nossa

volta.

1.2 O ENSINO DA MATEMATICA E SUA CONJUNTURA HISTORICA

Posterior a esse breve relato historico da matematica egipcia, partiremos agora para
o século XVIIl, onde o ensino da matematica foi alavancado, tendo uma grande atuag&o na
Franga. Este ocorrido se deu através do surgimento das escolas e academias militares e a
fundagao da Escola Politécnica de Paris, onde o ensino da matematica foi limitado apenas
para uma pequena parcela da sociedade. Pavanello (1989) destaca que essas instituigoes
eram destinadas para a formagao de engenheiros militares e nela sendo ministradas os
primeiros cursos da disciplina.

Crepaldi, sobre o contelido desses cursos, aponta que:

“‘Quanto a Matematica na idade moderna, podemos enfatizar que a mesma
se caracterizou principalmente na Franga, centro de cultura da Matematica,
pelo desenvolvimento da Teoria das Fungbes e particularmente das
Fungbes da Variavel Complexa, da Geometria Projetiva e do Calculo das
Probabilidades, empreendendo e um exaustivo trabalho de critica que
terminou por promover uma completa reconstrugdo da Geometria e da

aritmética.

Os matematicos modernos sdo muito mais exigentes, no que se refere ao rigor, que
os do passado, e por isso muitos métodos de demonstracdo, muitos recursos de prova que

pareciam perfeitamente razoaveis e satisfaziam aos sabios do século XVIII passaram a ser
repelidos e desprezados.” (CREPALDI, 2005. p. 34)

Percebemos que os matematicos modernos, buscavam por uma matematica mais
sistematica, onde suas demonstragcées deveriam seguir uma linha de raciocinio racional,
sendo muito rigorosos no processo de busca dos conceitos matematicos, onde estes
deveriam seguir exaustivamente a razoabilidade, ou caso contrario seriam descartados.
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Ainda em meados do século XVIII, é possivel observar grandes evolugdes no estudo
da matematica, com a chegada da Revolugéo Industrial 0 campo da matematica passa a ser
vista com um olhar diferente, sendo agregados novas areas de conhecimentos. Foi neste
periodo que as instituicbes de ensino superior voltaram seus estudos para a Algebra,
Geometria e analise mecanica, baseando-se no raciocinio dedutivo do Grego Euclides (séc.
[ll a.C.), entretanto sua linguagem era inapropriada para a educagao basica.

Por volta do século XIX o componente curricular matematica conseguiu alavancar o
seu ensino, pois foi implementada na grade curricular das escolas, porém seu ensino ainda
era fragilizado, principalmente a area da geometria, sendo considerado algo abstrato e
acabava sendo desvalorizado, pois ndo atendia aos quesitos exigidos na época, que seria
ter aplicagdo comercial. (CREPALDI, 2005)

O inicio do século XX, ainda era visivel e persistente a utilizacdo de aulas
tradicionais, que vinham atreladas a problemas antigos. S6 depois dos anos de 1930, no
momento histérico da Guerra fria, foi que o ensino da matematica deu uma alavancada, pois
com o grande avango da tecnologia, se fez necessario a formagao de trabalhadores, mais
instruidos e capacitados, onde foram necessarios a criacao de escolas secundarias, essas
que viriam a possuir a formulagao de um novo curriculo, no qual teve como destaque a
Matematica relacionada com a Fisica, a Quimica, a Biologia, a Geografia, a Medicina, entre
outros. Diante disso, Crepaldi (2005), cita que “No curso do século XX houve uma abertura
da academia a novas formas de saber e de fazer, sobretudo arte, literatura, religides,
culinaria, musica e até mesmo a medicina. Mas pouquissimo com relacdo a ciéncia e
absolutamente nada com relacao a Matematica.”

S6 quando chegou a década de 50 do século XX, foi que os paises europeus,
acompanhado dos Estados Unidos se uniram, formando grupos com o intuito de reformar o
curriculo. Esse movimento de reforma ficou conhecido como Movimento da Matematica
Moderna (MMM).

Pavanello (1989, p. 94) da destaque as argumentagdes dos grupos com empenho
em reformar o curriculo de Matematica:

[...] aos maus resultados obtidos no ensino dessa disciplina € que os tépicos
abordados no curriculo tradicional se referem a desenvolvimentos anteriores
ao século XVIIl. Campos novos, como a algebra abstrata, a topologia, a
I6gica Matematica, a algebra de Boole, deveriam substituir os topicos

tradicionalmente abordados.
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Pavanello pretendia com esse movimento, aproximar a matematica, abordada pelas
escolas, com a que foi produzida pelos pesquisadores da area. Obtinha assim uma intengao
de fazer com que a populagdo acompanhasse as novas tecnologias da época que vinham a
emergir.

O ensino da Geometria pro ndo se tratar de algo voltado para uma aplicagéo
comercial, foi se deixando de lado e ndo ganhou uma certa significancia pelos estudiosos da
época. Onde o MMM propds que fossem inseridos no curriculo, conteudos matematicos que
néo faziam parte do programa escolar, partindo da Teoria dos Conjuntos, reduzindo ou
excluindo de vez o ensino da geometria. Sobre esse aspecto os PCN'’s abordam que:

A Matematica Moderna nasceu como um movimento educacional inscrito
numa politica de modernizagdo econémica e foi posta na linha de frente do
ensino por se considerar que, juntamente com a area de Ciéncias, ela
constituia uma via de acesso privilegiada para o pensamento cientifico e
tecnoldgico. Para tanto procurou-se aproximar a Matematica desenvolvida
na escola da Matematica como € vista pelos estudiosos e pesquisadores.
(BRASIL, 1998, p.19).

Esse movimento ndo conseguiu atingir seus objetivos, nem atender a realidade dos
alunos, o seu ensino se tornou muito tedrico e pouco pratico, o que gerou um problema para
o rendimento escolar, pois os alunos ndo conseguiam compreender o que era ensinado nem
visualizar a relacdo desses assuntos com as experiéncias fora da sala de aula (BRASIL,
1998).

Diante disso, Souza (2001), aponta que:

A falta de preparo dos professores e a liberdade que a lei de diretrizes de
bases da educagdo de 1971 dava as escolas quanto a decisdo sobre os
programas das diferentes disciplinas, fez com que muitos professores de
Matematica, sentindo-se inseguros para trabalhar com a Geometria,
deixassem de inclui-la em sua programagao. Os que continuaram a ensina-
la o faziam de modo precario. Os proprios livros didaticos passaram a parte
de Geometria para o final do livro, o que fez com que durante o Movimento
da Matematica Moderna a Algebra tivesse um lugar de destaque (SOUZA,
2001, p. 11).

Portanto compreendemos o ensino da matematica moderna, como algo que tinha
uma abordagem muito abstrata e complicada, sendo composta por muitos simbolos de dificil
compreensao, onde alunos e professores sentiam grande dificuldade em seu lecionar. Neste
periodo foi onde ocorreu 0 MMM, que acabou deixando um marco histérico que dificulta até
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hoje o ensino da geometria em sala de aula, pois na época, acabaram excluindo essa area
do conhecimento, onde induziam os professores a deixar esse conteudo sempre para o final
do ano letivo e muitas vezes nem eram abordados. Mesmo quando ocorria uma quebra de
resisténcia da geometria, ou até mesmo com a tentativa de renovagdo do ensino-
aprendizagem, ela continuou abandonada e quando ensinada era mostrada com certo rigor,
apresentando conceitos tedricos e de dificil concentricidade.

1.3 A MATEMATICA NO BRASIL

Segundo Brito (2007) falar sobre a histéria da matematica antes da década de 30 do
século XX, é algo dificil, pois ndo ha muitas coisas que se podem relatar a respeito no Brasil
colbnia. Pois nessa época o pais ndo tinha estrutura e muito menos interesse por parte dos
colonizadores de aprofundar os estudos nesta area. Para Torres e Giraffa (2009, p. 23):

O ensino das Matematicas no Brasil comegou com os jesuitas. A primeira
aparicdo da Matematica foi com os inicianos2 em um curso de Artes no
Colégio de Salvador. A matematica era estudada no curso secundario de
filosofia e somente a elite burguesa tinha acesso a educacdo. As aulas
eram ministradas de forma verbal, onde o conteudo era assimilado a partir

da repeticdo e memorizagao.

Os jesuitas se tornaram pioneiros na implantagao do primeiro modelo educacional no
Brasil. Sendo um povo que teve grande influéncia pelo mundo, e fez vigorar no Brasil o
primeiro contato com a educagao. Podemos perceber que o ensino da matematica era visto
como algo secundario, onde ndo possuia um espago proprio, sendo ensinado dentro de
outros componentes curriculares e como ja imagindvamos, era um ensino priorizado, onde
apenas uma determinada classe tinha acesso. O seu ensino era muito tradicional, ndo tendo
uma formulagdo de pensamentos criticos a respeito, mas apenas exposi¢do verbal ao
conteudo e a memorizagao, através da repetigao.

Em 1810 ocorre a institucionalizagédo do Ensino da Matematica Superior no Brasil e
na Academia Real Militar na corte do Rio de Janeiro algumas disciplinas, como Aritmética,
Algebra, Geometria com enfoque a trigonometria, desenho, célculo, entre outros eram
ensinadas. (BUFFE, 2005)

O periodo da década de 1930 ficou marcado na histéria, pois foi o momento onde se
teve o primeiro ensino da Matematica Superior, sendo proporcionado pela Fundacio da
USP - Universidade de S&o Paulo. Estado este que acabou ganhando um grande destaque,
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pois ficou considerado como um lider dos estudos das Matematicas, sendo nessa
universidade que se criou o primeiro curso de graduagao na disciplina. (BRITO, 2007)

Por volta dos anos 60 do século XX, ocorreu um grande desenvolvimento no
crescimento econémico, com isso deu espago para o surgimento de muitos empregos, este
que foram voltados especificamente para pessoas com instrugdo em nivel médio, fazendo
com que houvesse uma grande repercussdo no campo da educagédo, principalmente no
ensino da Matematica. Com isso foi o pontapé inicial para disciplina ir ganhando espago e
ser entendida como algo importante, sendo necessaria para sanar necessidades
corriqueiras nos demasiados areas de atuacdo. Atrelado a esse crescimento econémico
surgiu as politicas de modernizagdo econdmica, que influenciou a potencializagdo do
Movimento da Matematica Moderna no Brasil, permanecendo como alternativa para
renovacao curricular por mais de uma década.

Para Pinto (2006) essa nova Matematica foi veiculada por meio de livros didaticos
sem praticamente nenhum tipo de preparagao por parte dos educadores, surgindo assim
como substituta da velha Matematica.

“Ao aproximar a Matematica escolar da Matematica pura, centrando o ensino nas
estruturas e fazendo uso de uma linguagem unificadora, a reforma deixou de considerar um
ponto basico que viria se tornar seu maior problema: o que se propunha estava fora do

alcance dos alunos, em especial daqueles das séries iniciais do ensino fundamental.”
(BRASIL, 1998, p. 16)

O Movimento de Matematica Moderna foi uma proposta inovadora e encantadora,
que inicialmente ndo existia em sua estrutura algum tipo de complicagcdo. No qual sua
chegada ao Brasil proporcionaria uma superagao intransigente na Matematica tradicional,
porém O que se viu na pratica foi bem diferente, pois era algo muito distante da realidade
dos alunos, sendo pensada como algo superficial e com isso foi surgindo os primeiros
problemas em sua utilizag&o.

No periodo de 1995 a 2002, a educagao ficou marcada por um grande feito historico,
onde o Ministério da Educagao desencadeou o processo de criacdo dos Parametros
Curriculares Nacionais, os PCN’s. Um projeto que abordaria diferentes niveis e modalidades
de ensino. Ao mesmo tempo o Conselho Nacional de Educacéo apresentou Diretrizes
Curriculares Nacionais, com forca de lei. Sendo a Lei Federal n°® 9.394, de 20/12/96
estabeleceu que é competéncia da Unido com ajuda dos estados, Distrito Federal,
juntamente com os municipios, a definicdo de diretrizes para definicdo de curriculos o que
ajudou a dar origem aos Parametros e Diretrizes Curriculares — os PCN’s.
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Este processo de criagdo se deu pela jungédo de um grupo de pessoas, onde ficaram
responsaveis de formular um texto que fosse um referencial de qualidade para a educacéao
no Ensino Fundamental em todo o Pais. Sendo uma versdao preliminar, que foi
posteriormente analisado e discutido por professores e especialistas no assunto, chegando
assim a sua fase final.

As PCN'’s da area de Matematica para o Ensino Fundamental — PCNEF, teve sua
criacdo nesse mesmo periodo e buscaram dar enfoque nas investigacdes e experiéncias na
area de Educacdao Matematica, fomentando o ensino da disciplina como tendo um papel
principal de evidenciar o ensino de uma forma onde o discente compreenda o0 mundo a sua
volta, tornando um ser critico e ativo diante a sociedade. Ainda ressalta a resolucédo de
problema como a partida inicial para entende o verdadeiro significado da expressao “fazer
matematica”’. Sendo de grande valia estabelecer a relagdo entre Matematica e os temas
transversais, proporcionando assim uma transdisciplinaridade entre os conceitos.

2. OS JOGOS NO CONTEXTO ESCOLAR

A escola como ja sabemos é uma instituicdo que tem como enfoque o
conhecimento, possuindo como publico-alvo os discentes, que por sua vez sao
mediados pelos professores, estes que tem papel fundamental no processo de
ensino aprendizagem. Em um linguajar mais popular, a escola € um ambiente onde

se destina para a jungao de varios alunos que possuem o intuito de aprender, buscar
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conhecimentos, promovendo assim para a instituicdo, a responsabilidade de sanar
essas necessidades. Entretanto a escola ndo tem o papel de passar um
conhecimento pronto e acabado, ela tem que visar estimular o confronto de ideias,
apresentar formas de saberes, onde o préprio aluno tera a capacidade de
desenvolver sua habilidade de percepcéao cientifica e social do tempo no qual ele
préprio esta inserido.

De imediato parece ser 6bvio, mas quando partimos para o papel social da
Escola, percebemos que é algo muito relativo e complexo, pois ha varias formas de
pensar sobre a educacgdo no contexto de constru¢do do aluno. Para KARL MARX,
por exemplo, a educacdo deve ser vista como um instrumento de
transformacdo social e ndo uma educacéao reprodutora dos valores do capital,
para MARX a uma necessidade de uma escola politécnica estabelecendo trés
pontos principais: o0 ensino geral que é o estudo da literatura, ciéncias, letras

etc.

Esse processo de ensino apresentando pelas instituicbes de ensino a
principio aparenta ser simples, mas quando observado de uma maneira mais
minuciosa, podemos perceber que envolve muitos quesitos a serem cumpridos.
Existe toda uma dindmica que precisa ser observada e seguida de forma cautelosa e
criteriosa. De inicio e num ambito de maior abrangéncia existe um curriculo que
deve ser seguido por todas as escolas, onde podemos considerar como sendo um
roteiro para que os gestores de diversas instituicbes de ensino possam seguir e ir
atribuindo cronogramas, metas, direcionando um caminho para que se alcance o
que é proposto. Na visao de LIMA; ZANLORENZI; PINHEIRO, (2012, p, 25), “O
Curriculo representa a caminhada que o sujeito ira fazer ao longo de sua vida
escolar, tanto em relacdo aos conteudos apropriados quanto as atividades

realizadas sob a sistematizagdo da escola.”

Este curriculo escolar surge da necessidade de sistematizagdo dos conceitos
educacionais, a fim de chegar a um modelo social e econdmico pretendido para um
determinado povo. Entendemos que este curriculo é estudado e analisando porum
determinado corpo, para uma determinada populagao, sendo pensado conceitos de
formas gerais, visando atribuir o conhecimento, a habilidade que aquela determinada

nagcdo necessita desenvolver. Por vivermos em uma sociedade de constante
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evolugao, que a cada momento que se passa, surge novas necessidades especiais
a serem atendidas, este processo de formulagcdo do curriculo estda sempre em
constante analise e modificagdo, com o objetivo de ir se adequando para atender as

novas demandas da sociedade em questao.

Diante do estudado compreendemos o sentido do curriculo como sendo um
instrumento norteador para o processo educativo, possuindo regras e implicagdes
que nos levam a planejar metodologias mediadoras para ensinar conhecimentos
sistematicos de forma que atendam as exigéncias educacionais contidas na LEI de
Diretrizes e Bases da Educagéao. De acordo LIMA; ZANLORENZI; PINHEIRO (2012,
p. 95), “o Curriculo, portanto, ndo pode ser entendido e trabalhado como um simples
conglomerado de disciplinas isoladas. E preciso transcender esse modelo
reprodutivista de organizagéo curricular para se adequar as necessidades da atual

sociedade.”

Como o curriculo escolar é o roteiro norteador do ensino num ambito geral,
cabe a escola, como instituicdo de ensino, lapidar essas especificacbes de acordo
com a sociedade ao seu redor, isso em uma visdo mais local. A escola tem a
responsabilidade de analisar esse curriculo e direcionar o que se é proposto para o
seu publico em acgado, tomando como medidas, metodologias que atendam seus

discentes num ambito escolar, sem que fuja do proposto pelo curriculo.

Dentro do ambiente escolar essas analises e estudos para aprimoramento do
curriculo diante daquela sociedade em que o individuo esta inserido, é tomada como
base através do plano de curso que € desenvolvido pela juncado de professores,
gestores, onde buscam moldar as atribui¢ées do curriculo de uma forma que sem
fugir do contexto possa beneficiar o corpo discente daquela instituicdo. Por fim,
mesmo com todas as predeterminagdes ja concebidas pelos 6rgédos envolvidos,
cabe ao professor fazer essa mediacdo do que foi estabelecido, aplicando os
conceitos dentro da sala de aula, e embora seja tudo analisado e aprimorado
anteriormente, s6 o docente tera o poder de fazer valer o que se foi pensado antes,
no qual somente ele em contato com a sala de aula tera o dominio sobre o que vai
ser abordado naquele momento e de qual forma, observando a retérica do aluno ao

ministrar cada aula.
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O professor entao se torna a pega fundamental dentro do contexto de ensino
aprendizagem, pois sO ele tera contato direto e rotineiro com seu publico em acéo,
podendo assim entender que a escola por ndo ser um espago neutro, permeia
diversas culturas, crengas, religides, a qual devemos saber lidar e como trabalhar,
para que possa contribuir para a formagado de um sujeito critico e reflexivo. Nessa
conjuncao o papel do professor é fundamental. Pois, ele:

“é¢ o ator que esta no centro do trabalho educacional institucionalizado,
envolvido indissoluvelmente nas relagbes educativas. Os processos
amplos de reconhecimento social fazem-se presentes nessas relagdes,
quer nas perspectivas e nas expectativas dos professores, quer nas dos
alunos, assim como os aspectos estruturantes das sociedades em certo
tempo. O cenario no qual os professores atuam e o foco e as suas formas
de atuacdo tém demandado complexidade crescente”. (GATTI,
BARRETO, ANDRE 2011 p. 26)

Diante disso cabe ao docente a necessidade de compreender quais as
exigéncias de seus alunos e estar sempre atento a elaboragéo e reelaboragéo, tanto

dos conteudos a serem lecionados, quanto as estratégias a serem adotadas.

Pensando por um lado contemporaneo, onde a cada instante as coisas se
modernizam, e somos expostos diariamente a novas informagdes, percebemos que
o trabalho do professor vem cada vez mais sendo dificultado e a escola perdendo
espaco na vida dos cidadaos, onde a maioria dos discentes perderam o interesse.
Alguns logo cedo abandonam os estudos, e outros na maioria das vezes acabam
frequentando o ambiente, mas apenas por obrigagédo, ndo se dedicando a busca de
novos conhecimentos. Com isso o ensino tradicional, que de acordo Mizukami,
(1986. p.11), é aquele que “atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboragao
e aquisicdo do conhecimento. Ao individuo que esta adquirindo conhecimento
compete memorizar definigdes, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sdo
oferecidos no processo de educacdo formal a partir de um esquema atomistico”,
vem se tornando obsoleto, pois ndo consegue mais abranger a mesma eficacia de

antigamente.

Diante esta condicao tanto a escola, quanto também o professor que é de
fundamental importancia no processo de ensino, podem em conjunto estar utilizando
meios para tentar contornar essa situagdo. Um dos primeiros pontos a se
observarem é o perfil de cada aluno que frequenta a escola, analisando e criando
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uma identidade para os discentes e subsequente ir projetando analogias sobre as
divergentes turmas que a unidade possui, visando buscar entender o tipo de
sociedade que os alunos habitam, objetivando trazer para dentro de sala um pouco
da vida cotidiana dos alunos, tentando demonstrar os conteidos de uma forma
pratica e assim tendo a percepcdo de que quando aliado a matéria com o meio
social que o aluno esta inserido, fica bem mais facil deles obterem uma concepcao

do que foi ensinado.

Vygotsky defende este processo de interacdo social e de mediagdo como
ponto central do processo educativo. Pois para o autor, esses dois elementos estao
intimamente relacionados ao processo de constituicido e desenvolvimento dos
sujeitos. Organizar uma pratica pedagogica baseada nesses valores, é entender que
o aluno é um ser em constante construgcao e transformacido. Portanto, para
Vygotsky, a sala de aula &€, sem duvida, um dos espagos mais oportunos para a

construcéo de agdes partilhadas entre os sujeitos.

Entretanto quando se baseia nesses conceitos de interagao, diferente do que
muitos pensam, ndo esta voltado para um local onde cada um faz o que quer, ou
ainda em beneficiar um determinado individuo, mas sim em um espaco de empatia,
construcao e valorizagdo dos seres onde todos se sintam mobilizados a pensarem
em conjunto, cativando-os a enxergar o que esta sendo ensinando em seu meio de
convivio, criando concepgdes e ideologias, e que quando debatidos dentro da sala
de aula, ocorrera um confronto de ideias, que por sua vez criara novos
conhecimentos, assim como também diferentes formas de visées sobre um mesmo
aspecto. Com isso os préprios alunos seréo instigados a querer buscar e aprender
mais, e até mesmo o préprio professor se motivara a ir além, buscando novas
formas de conhecimentos para continuar prendendo a atencao dos alunos e assim,
conseguindo chegar ao seu objetivo de criar sujeitos criticos e idealistas, com
concepgdes formadas dos conteudos propostos, mas sempre abertos a novos
saberes.

Outro artificio que vem dominando o0 ensino contemporaneo e que se tornou
um algo a mais para agregar valores aos ensinamentos da sala de aula é a
ludicidade. Ela vem cada vez mais se tornando presente nas aulas, os jogos e as
brincadeiras se tornaram parte fundamental e essencial para os discentes. O termo
Ludicidade é utilizado e debatido por varias pessoas, em especial por professores
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pesquisadores da Educagédo. Segundo o dicionario Aurélio, ludicidade significa:
“‘qualidade do que € ludico”. Ludicidade sao atividades de carater livre, para que uma
brincadeira seja considerada ludica ela deve ser de escolha da crianga participar ou
nao dela (HUIZINGA, 1996; BROUGERE 2010).

Ainda, como afirma Huizinga (1996, s/p) “seria mais ou menos 6bvio, mas
também um pouco facil, considerar ‘jogo’ toda e qualquer atividade humana”, ou
seja, a ludicidade faz parte da histéria do homem, sendo constituinte de sua
identidade, historia e cultura. Fazendo parte da histéria do homem desde seus

primordios.

Assim o0s jogos e brincadeiras possuem uma breve caracteristica de
liberdade. Os autores (HUIZINGA, 1996; BROUGERE, 2010), dissertam que:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele préoprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, € que o jogo nao é vida "corrente" nem vida
"real". Pelo contrario, trata se de uma evasao da vida "real" para uma esfera
temporaria de atividade com orientagcdo propria. Toda criangca sabe
perfeitamente quando esta “s6 fazendo de conta” ou quando esta “s6
brincando”. (HUIZINGA, 1996, p. 11, grifos nosso).

Ainda conceituando, Brougére (2010), diferencia o jogo da brincadeira
afirmando que o primeiro € uma atividade tanto de adultos quanto de criancas e o
segundo é estritamente da crianga. Sendo uma das caracteristicas fundamentais de
implementar o jogo dentro da sala de aula, pois tem o poder de abranger varios
publicos e dependente de como € aplicado um mesmo jogo pode ser usado para
abordar demasiados tipos de conhecimentos.

O ludico ¢é algo que proporciona grandes beneficios para as partes dentro da
sala de aula, pois através de algo concreto € possivel instigar aos discentes a
buscar aprender, criar curiosidades e até mesmo aprimorar seu intelecto, fazendo
com sua capacidade de raciocinio figue mais agugada. E assim podemos perceber
mais um beneficio de se usar o jogo nas explanag¢des dos conteudos dentro da sala
de aula, pois além do discente poder ver, compreender o que se € passado, ele
ainda vai poder perceber o que se é ensinado na pratica, além do jogo fazer com
que os alunos aprimorem seus outros sentidos, podendo ainda desenvolver novas

habilidades. De acordo Piaget, um dos maiores pensadores do século XX,
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“a atividade ludica é uma das maiores propulsoras das habilidades intelectuais da
crianga. Através de simbolismos e do incentivo aos nossos sentidos, o jogo

proporciona a assimilacao do real e o entendimento de novos pontos de vista”.

A execucado de uma atividade ludica faz com que o aluno tenha que mover
muitas outras partes do cérebro para desenrolar o que é sugerido e por fim
aprendera o conteudo proposto, além de desenvolver muitas outras competéncias,
como ha habilidade de raciocinar com mais rapidez, a depender o jogo trabalhara
também suas fungdées motoras, entre muitos outros beneficios. O jogo € algo que
permite ao aluno criar concepg¢des dentro da sala de aula, estimula-os a se motivar
pela busca do conhecimento, proporcionando curiosidade, onde os discentes ndo se
limitam ao assunto explanado, indo além para buscar novos conhecimentos, novos

engajamentos, despertando o interesse e conciliando com um ensino mais eficaz.

A implementacdo de jogos didaticos dentro do ambiente escolar, além de
proporcionar uma série de beneficios para os alunos diante ao ensino dos
componentes curriculares que se € estipulado, ainda contribuem para o
engajamento social do cidadao, proporcionando uma demasiada diversidade de
ensinamentos para a vida, transformando o jeito de agir daquele individuo diante a
sociedade. Quando nos propomos a participar de um jogo, independente de qual
seja, estamos sujeitos a seguir regras, a enfrentar obstaculos, a ter que pensar
antes de tomar as decisdes, passamos a analisar com uma visdo ampla, buscando
sempre focar em escolher o melhor caminho, visando sempre alcancgar o objetivo
que no caso é a vitéria. E assim o jogo por mais simples que seja comparado a
nossa vida real, acaba nos ensinando licbes que quando nos deparamos com
cenarios parecidos nas correrias corriqueiras, ja termos uma certa facilidade de
tomar a melhor decisdo. Kishimoto (2002) ainda descreve os jogos, sendo
considerados como uma atividade que tem valor educacional, por funcionar como
motivador, estimulando o prazer, desenvolve pensamento de organizagao de tempo
e espago, proporciona interacdo, argumentacdo e interesse, desta forma

aprendendo com mais facilidade.

Além das regras do jogo ensinar os individuos a se tornarem disciplinados
diante a sociedade, aprendendo a conviver seguindo os parametros impostos pela
sociedade, assim como o beneficio de aprimorar a capacidade do ser humano de
viver em grupo, de saber lidar com equipes, aprender trabalhar em conjunto em
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qualquer que seja a situagao determinada visando alcancgar o objetivo. Para Novello
(2005), “ao entender e internalizar as regras de um jogo, o aluno se habilita para
entender as regras do grande jogo da natureza a qual todos nds pertencemos: as
leis cientificas”. A dindmica do jogo ainda ajuda os cidadaos a aprenderem ter foco e
objetividade nas suas metas de vida, ensinado a batalharem por aquilo que almejam
sabendo contornar as adversidades que venham a surgir nesse processo.

Todavia é importante ter muito cuidado com a aplicagdo do jogo dentro da
sala de aula, pois alinhado a um bom planejamento, feito um grande estudo e
analise antes de se aplicar na aula, a didatica do jogo se torna um artificio de grande
valia, mas caso contrario pode ser frustrante e sua aplicacdo podera ser entendido
como um mero laser. E primordial que o docente saiba o momento, e o modo correto
de se estar utilizando o jogo, tendo em sua consciéncia que ele ndo deve aplicado
de forma individual, pronto e acabado, mas sim de forma complementar, fazendo
uma unido de metodologias, onde uma reforgara a outra e juntas se tornardo uma
estratégia muito eficaz diante do conteudo proposto. De acordo Macedo (2000), “o
professor deve planejar sua agao, ter regras claras e ser previamente experimentada
€ uma maneira de garantir o sucesso da atividade como meio de aprendizagem;
assim sendo o professor pode utilizar diferentes tipos de jogos, mas, evidentemente,

néo de qualquer jeito”.

Assim como o professor faz o seu plano de aula para a aplicagdo de uma aula
rotineira, buscando as melhores atividades para abordar o conteudo programatico
daquele dia, ele também tera que sentar analisando e planejando sua aula com a
metodologia de jogos, visando entender que para este trabalha, ele tera que
considerar alguns pontos e caracteristicas importantes: objetivo, publico, material,
tempo, espaco, dinamica, papel do adulto, proximidade de conteudo, avaliagcédo e
continuidade (MACEDO, 2000). O docente deve analisar a principio quando for
aplicar um jogo, qual o objetivo que ele almeja, quais habilidades ele deseja
trabalhar e averiguar se aquele jogo comtempla o conteudo a ser trabalhado pela
grade curricular. A partir dessa estrutura montada o professor terd um caminho para
seguir, podendo abranger até outras areas de conhecimento para ir agregando ainda
mais valor. Apos isso, € necessario analisarqual o publico que aquele jogo abrange,
quais os conhecimentos prévios os discentes ja vao ter que ter desenvolvido para
conseguir desenrolar o que for proposto, qual o tempo de duragdo do jogo, quantas
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aulas serdo necessarias, qual a estruturagao vai ser utilizada, trabalho em equipe,

modalidade individual.

Outros pontos a serem tratados pelos professores antes de levar o jogo para
a sala de aula é analisar qual o jogo vai ser aplicado, quais habilidades diretas ou
indiretas vai esta desenvolvendo, assim como também treinar o jogo antes em casa
para ver se esta completo, repassar as regras do jogo para que na hora fique bem
claro para os alunos e eles possam entdo seguir rigorosamente, criando assim um
espirito de desafio. E por fim, porém ndo menos importante, além da avaliacdo do
desempenho no jogo com atribuicdo de notas para aquela atividade, o docente deve
se incrementar uma pontuagao simbdlica, pois assim abordara o espirito de
competitividade, fazendo com que os alunos se motivem ao maximo, buscando
desenvolver o desafios propostos, lembrando que € uma competitividade saudavel,
e que instigara o aluno a se interessar mais pela atividade proposta, criando
beneficios para ambas partes, seja para o docente com aulas criativas,
interessantes, conseguindo passar o conteudo através do ludicos, como para os

discentes que vao aprender brincando.

Contudo, percebemos o quanto € grande o papel da escola diante uma
sociedade, seja nos aspectos de ensino aprendizagem, seja no objetivo de formar
cidadados. Partindo desse principio cabe ao professor como mediador do
conhecimento a responsabilidade de aplicar essa fun¢des dentro da sala de aula,
tirando da teoria 0 que se é apresentado e aplicando na pratica a fim de conseguir
chegar aos objetivos propostos, e para isso diante uma sociedade fragilizada na
busca do conhecimento, cabe ao docente a fungao de buscar meios alternativos
para conseguir agregar valores as suas aulas, implementando meios de deixa-las
mais chamativas, na intencdo de buscar a atencdo e participagdo dos alunos
podendo desenvolver com maior facilidade o processo de ensino aprendizagem.
Com isso abordamos o grande papel da ludicidade e seus grandes beneficios diante
do processo de disseminacdo do conhecimento, podendo o professor alinhar os
jogos educativos como uma das principais ferramentas para adentrar suas aulas,
atribuindo maneiras alternativas de passar o mesmo conhecimento, mas de uma
forma mais instigadora, fazendo com o que os alunos consigam aprender de uma

forma divertida e até mais eficaz que a metodologia usual.
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3. JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da matematica € visto por muitos dos seus estudiosos como algo
dificil e meticuloso, pois seus ensinamentos sdos complexos, tendo que seguir uma
linha de raciocinio ja preestabelecida, onde sua pratica na resolugéo de problemas
deve seguir um caminho ja existente, criado por estudiosos do passado, ndo sendo
admitido novas percepgdes. Por obter essas concepgdes do ensino da matematica,
minoria tem uma afeicdo pela matéria, sendo assim que surge uma grande
decadéncia no seu ensino, onde muitos ndo se dedicam o suficiente e acabam néo
conseguindo seguir o que € passado. Nesse sentido corrobora Stoica (2015, p.702),
afirma:

“Aprender matematica é considerado dificil pela maioria dos estudantes.
Uma das razbes é que em classes tradicionais de matematica os
estudantes s&o ensinados pela primeira vez a teoria e, em seguida, eles s&o

convidados a resolver alguns exercicios e problemas que tém mais ou
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menos solugdes algoritmicas usando mais ou menos o mesmo raciocinio e

que raramente sdo conectados com as atividades do mundo real.”

Outro aspecto que leva os educandos a terem essa ideologia formada sobre o
componente curricular matematica € a falta de criatividade demonstrada por alguns
docentes na aplicabilidade de suas aulas. Onde é possivel visualizar em muitas
salas de aulaumensino fragmentado e descontextualizado, onde ainda se utiliza os
principios da memorizagdo, fomentando assim um ensino mecanizado e abstrato,
distanciando completamente do foco principal que é o aprendizado significativo do
aluno, onde possa fornecer um ambiente de reflexdo e de analises de situagdes do
mundo real, fazendo com que haja um melhorengajamento pelos discentes, visando
a busca continua pelo conhecimento. Nesse sentido, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) enfatizam:

[...]o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a
comprovagao, ajustificativa, a argumentagao, o espirito critico, e favoregam
a criatividade, o trabalho coletivo, ainiciativa pessoal e a autonomia advinda
do desenvolvimento da confianga na propria capacidade de conhecer e
enfrentar desafios. (BRASIL, 1998, p.26)

Seguindo essa grande linha de raciocinio, surge divergentes tendéncias
visando diferentes tipos de abordagens possiveis para incrementar o ensino da
matematica. Dentre essas possibilidades as que mais se destacam sido as
Tecnologias da Informagdo, a Resolugdo de Problemas, a Etnomatematica, a
Modelagem, o uso de Materiais e Jogos Didaticos. Diante essa variedade de
possibilidades, utilizaremos os jogos como metodologia possivel para agregar
valores as aulas de Matematica, proporcionando um ensino mais harmonioso, com

maior eficiéncia e eficacia, conforme ressalta Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginagdo, a criagao, a reflexao, enfim, a construgéo e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
investigagado, agado e participagédo coletiva de um “todo” que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a insergdo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacgos ludicos de

aprendizagem.
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Encontrar uma definicdo para o jogo nao é algo simples, pois cada pessoa
pode entender a palavra jogo de uma maneira diferente, referindo-se a diversos
tipos, como jogos politicos, xadrez, amarelinha, adivinhas, entre outros
(KISHIMOTO, 2001). Grando (1995, p.30) enfatiza que “Etimologicamente a palavra
JOGO vem do latim locu, que significa facejo, zombaria e que foi empregada no
lugarde ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”. Com isso chegamos a um
breve e sucinto entendimento de jogo como algo que proporciona divertimento, e
que serve como distracdo ou até mesmo uma maneira de passar o tempo, mas
ressaltamos ainda que vai bem mais além que isso. Em sua esséncia € um artificio
que pode ser utilizado como forma de socializacdo e de entretenimento, podendo
expandir sua utilizacdo para a finalidade de desenvolvimento de habilidades e de
conceitos, tendo a capacidade de ser intitulado como um facilitador do processo de

ensino aprendizagem.

A aplicagado de jogos de um modo geral ja vem em seu corpo estipulando a
permanéncia de regras e normas que devem ser seguidas, essas que podem ser
interpretadas com diferentes pontos de vista e adotadas inumeras finalidades para
sua utilizacdo. Segundo Grando (1995, p.34) “...] ndo existe jogo se ndo ha regras
(verdade inabalavel). E estas regras devem ser respeitadas pelos jogadores. Aquele
que ignora ou desrespeita as regras, destréi o jogo e € expulso, pois ameaca a
existéncia da comunidade dos jogadores”. Aproveitando a grande necessidade de
regras em um jogo, podemos a partir disso nos beneficiar, pois ha uma grande
possibilidade de introduzir os conceitos da sala de aula dentro desse cenario.
‘Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo
objetivo transcende a simples acgao ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo

pedagdgico, com um fim na aprendizagem matematica — construg¢ao e/ou aplicagéo
de conceitos” (GRANDO, 1995, p.35).

De acordo com Miorim e Fiorentini (1990, p.7), os jogos ‘[...] podem vir no
inicio de um novo conteudo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou
no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de
atitudes e habilidades”, cabendo ao professor definir o melhor momento para
implementar as agdes benéficas dos jogos em sua sala de aula, entendendo que ele
pode ser utilizado como um mediador do aprendizado, possuindo uma grande

variedade de possibilidades, sendo um grande aliado para a construgao de
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conceitos diante aos conteudos programaticos propostos. Onde sua execugao
repetitiva dentro de uma mesma aula pode ser bem mais benéfica para fixar o que é
proposto do que a resolucdo de uma enorme lista de exercicios.

Com a aplicagédo de jogos, os alunos se sentem pegas fundamentais para
resolver aquele quebra-cabega, se motivando e instigando a buscar aquele
conhecimento a fim de quebrar suas préprias limitagdes e com isso ele se sente
envolvido de forma ativa, podendo desenvolver grandes habilidades, como
autoconfiancga e sair do comodismo de ser apenas um ser recepcionista nas aulas

tradicionais.

Voltando o contexto de jogos como uma metodologia possivel no ensino da
matematica, a segunda versdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC), aborda
que uma das competéncias a se desenvolver no lecionar da matematica € a
capacidade de solucionar problemas, compreendendo que estes podem ser
propostos de varias formas dentro do ambiente escolar e que o aluno possui varias
possibilidades de resolugdo para um mesmo problema. Os jogos se tornaram uma
peca fundamental neste processo, pois neles normalmente, as situagdes variam
constantemente, podendo no decorrer da partida exigir diferentes pontos de vista

pelos alunos e a incessante necessidade de se pensarnovas estratégias e enfoques
para chegar ao objetivo.

Os PCNs ja apresentam os jogos como uma forma de propor problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragéo de estratégias de resolugéo e busca de solugdes.
Propiciam a simulag&o de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e

imediatas, o que estimula o planejamento das agdes. (BRASIL, 1998, p.46)

Quando nos deparamos com um jogo a nossa frente, independente de qual
seja, O principio no comego sempre sera 0 mesmo, avaliar, analisar e buscar as
melhores e mais eficazes formas de solucionar aquele problema. Partindo desse
momento, comegamos a criar e testar estratégias, levantando hipoteses a cada
jogada, sempre de olho nas agbdes do seu oponente em resposta as suas. Neste
meio termo entre as etapas do jogo, o professor entrara levando suas agdes a fim de

direcionar o enfoque do jogo para mediar o conhecimento que se é proposto com
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aquela operacéo. E como fica perceptivel estes principios se adéquam aos mesmos
de se solucionar uma situagao-problema, ou seja, o jogo “representa uma situagéo-
problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento,
elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja,
resolver o problema” (GRANDO, 2015, p. 400).

Desta forma os jogos se tornam aliados no ensino da matematica, podendo
beneficiar os alunos com a aplicagdo na pratica de conceitos adquiridos nas aulas
tedricas. Fazendo com que instigue os alunos a criar gosto pela matéria, pela
metodologia do professor e motivando os a buscar o conhecimento, pois entenderao
que aquele conteudo que esta sendo ensinado n&o é apenas para memorizagao,
mas para solucionar problemas, sejam ficticios ou até mesmo algo que esta no seu
dia a dia. Percebendo que € algo util, que estava a todo instante ao seu redor e eles
nao percebiam, fazendo com que os alunos criem uma afeicdo e uma visao
diferenciada para o conceito da matematica em suas vidas. Partindo do concreto
para a abstragdo, os conceitos matematicos podem ser assimilados e
compreendidos pela crianga com mais facilidade, e o jogo pode ser uma ponte eficaz
nesse processo de aquisicdo do conhecimento matematico (KAMII; DEVRIES,
1991).

Sobre a relacédo entre o jogo e o ensino da Matematica, Kishimoto (2005, p.
81) admite:

[...] o jogo sera conteudo assumido com a finalidade de desenvolver
habilidades de resolugdo de problemas, possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de agado para atingir determinados
objetivos, executar jogadas segundo este plano e avaliar sua eficacia nos

resultados obtidos.

Percebemos a partir deste referido, que o jogo deve ser utilizando nao apenas
como algo para proporcionar prazer, ou ainda como um momento de laser, mas sim
como ferramenta metodolégica no processo de ensino aprendizagem, sendo uma
aliada no ensino da matematica por ter uma funcido definida de desenvolver
habilidades através da resolugdao de problemas, beneficiando aos alunos com
mecanismos para atingir suas metas, proporcionando a capacidade de analise, se
seus resultados estdo sendo satisfatorios ou ndo, fomentando a possibilidades de
procurar ir melhorando, buscando novas alternativas até atingir o sucesso.
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O jogo quando alinhado por regras bem definidas e sendo elas bem
esclarecidas pelo professor dentro da sala de aula, faz com que o aluno busque
inumeras solucdes dentro daquele ambiente que é delimitado, aprendendo assim a
trabalhar os conceitos com disciplina, perspectiva, imaginagao, desenvolvendo um
pensamento reflexivo que o ajude a solucionar aquele problema proposto. Assim, o
jogo bem conduzido e bem planejado pode ser um forte aliado do educador,
possibilitando ao educando uma melhor assimilacdo dos conteudos matematicos e
desenvolvendo suas habilidades e seus conhecimentos (KAMIl; DEVRIES, 1991).

Ressaltamos que o jogo quando aplicado dentro do ambiente escolar néo
pode deixar de demonstrar sus caracteristicas Iudicas, deixando-se transformar em
um simples objeto pedagodgico. Kishimoto (1994, p. 22), em relacdo ao jogo
pedagdgico, admite:

Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbolicos dispostos intencionalmente, a fungcdo pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianga. Neste sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber também a denominagao geral

de jogos educativos.

Com isso salientamos que a autora aborda algo que ja tinhamos em nossa
mente, por mais que o jogo seja pedagdgico, buscando uma nova abordagem de
ensino, nao devemos deixa com que ele tenha uma resolugdo mecanizada, pois 0s

alunos perderdo o interesse, tem que ser algo que alinhe o aprendizado com o
ludico, deixando a imaginacéo e a criatividade do discente fluir.

E em matematica principalmente, devemos ressaltar ainda mais esse conceito
da imaginagao na percepg¢ao das criangas, pois como ja sabemos a matematica nao
€ algo que esta no exterior e vem para nés, € algo que ja existe em nossa cabeca,
s6 devemos deixar que ela saia, e com isso 0 jogo ludico vai ser um grande benéfico
para potencializar essa capacidade de desenvolver a matematica e criar a
capacidade de percebé-la nas coisas do cotidiano. Em uma linguagem mais técnica,
0 jogo se torna um campo muito mais rico em ag¢des, que visam o resultado
esperado e proporciona no ensino da matematica, a capacidade do aluno
desenvolver o l6gico dedutivo, principalmente, ndo se limitado a apenas essa
habilidade.
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Atualmente, a educacdo matematica vem procurando alternativas para
aumentar a motivacdo para a aprendizagem dos conceitos matematicos,
desenvolvendo a autoconfianga, a organizagéo, o poder de concentragéo, atengao,
raciocinio e senso de cooperagao, promovendo, assim, a socializagdo, aumentando
as interagbes do individuo com as pessoas (KAMIl; DECLARK, 2003). Vista por
muito tempo, como a vila dos discentes por criarem uma analogia de ser uma
matéria muito dificil, cheia de regras, os jogos vieram desmistificar essas ideologias
e para se tornar um grande aliado para docentes de matematica, podendo ser
incrementado com um artificio imprescindivel no processo metodolégico. Os
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2008c, p. 90) prescrevem:

[...] no jogo, mediante a articulagdo entre o conhecimento e o imaginado,
desenvolvem- se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o

conhecimento dos outros — 0 que se pode esperar e em que circunstancias.

[.]

Por meio dos jogos as criangas nao apenas vivenciam situagcbes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas.

Vemos no jogo a possibilidade de instigar os seus participantes a lidarem com
o desconhecido, buscando desenvolver sua capacidade de raciocinio, visando o
estimulo para criacédo de estratégias que contornem as situagdes que venham a
surgir, com o intuito de chegar ao obijetivo. E no jogo também que o préprio discente
ver até onde vai sua capacidade de articular meios de chegar ao seu objetivo, &
nesse processo que eles vao se descobrindo, aprendendo que sempre podem mais
e ainda nesse meio que ele aprende a pensar no amanha, a observar que suas
jogadas atuais vao influenciar no resultado futuro, aprendendo que vao ter que lidar
com as adversidades da vida e no caso do jogo, seus adversarios.

Vygotsky et al. (1999) afirma que, através do brinquedo, a crianca aprende a
agir numa esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias agdes.
Entao, os jogos podem estabelecer uma relagao direta entre a inten¢ao pedagdgica
previamente planejada pelo educador, a receptividade positiva e a liberdade da
imaginagao dos educandos. Nesta perspectiva quando aplicado no ensino da
matematica, a ideologia do aprender brincando, faz com que os alunos criem um

interesse muito grande pela disciplina, fazendo com que haja um prazer em resolver
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as situagdes que forem ser propostas, onde a mudanca da rotina da sala de aula
tradicional faz com que desprenda a curiosidade, instigando os discentes a buscar
aprender mais. Alguns jogos, como o domind, palavras-cruzadas, memoria,
quadrados amigos, xadrez etc., permitem que o educando faca do ensino-
aprendizagem um processo interessante e divertido.

Preocupados com os métodos de ensino e, mais propriamente, com o que se
habituou a chamar de fracasso escolar, educadores e pesquisadores na area de
Matematica vém ha algum tempo procurando superar essa realidade, acreditando
que o jogo pode ser um estimulador do desenvolvimento psiquico, pois nele é criado
um espaco para pensar (BRENELLI, 1996). Com isso os jogos foram vistos como
um espago imaginario, abrindo oportunidades para os pensamentos criticos,
inovadores, visando formular novas ideias que ajudem no processo de criar as
melhores estratégias para solucionar os problemas propostos, fazendo com que
cada resultado obtido, seja positivo ou negativo, estimule a busca de novos
conhecimentos a fim de ir aperfeicoando a técnica, até obter o sucesso.

Como sabemos os conceitos matematicos, tem que ser aplicados
repetitivamente, sendo necessario sua recriagédo, até que consigam ser assimilados
e aprendidos, com isso, nesse longo processo, 0s alunos acabam se cansando na
busca desse conhecimento e acabam se dando por vencidos, nesse momento
oportuno € que entram a grande jogada da vez, a utilizagdo do ludico e no mais
especifico a metodologia dos jogos didaticos, esses que além de conceitos
matematicos, conseguem aprimorar imensuraveis habilidades dos alunos, e um
artificio que quando mais se joga, se produz dentro da sala de aula, mais os alunos
guerem manusear, sem se cansar, € ai entra a grande de chance de fazer com que
os alunos jogando inumeras vezes esses jogos, fixem assim conceitos matematicos,
onde cada vez mais serdao motivados a buscar, a interagir, a pensar, a estipular
metas, até que no fim consigam chegar a vitéria, essa que sera aliada a aquisigao
também dos conceitos matematicos propostos para aquele momento, fazendo que o
aluno brinque, aprenda, tenha prazer pelo que esteja fazendo e se motive a novos
desafios.

Além de todos esses beneficios citados anteriormente, ainda € possivel na
utilizacdo dos jogos dentro do ambiente de ensino da matematica, que os alunos

consigam perceber os conceitos na pratica, um algo a mais para estimula-los a
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buscar aprender, pois quando aprendemos direcionado para algo que ja temos um
breve conhecimento, ou voltado para algo que € nossa realidade, nés motivamos a ir
além, pois entendemos como algo util, que faremos a sua utilizagdo, além de
compreendermos que um mesmo objeto, ser ou coisa, pode ter varios pontos de
vista, com isso nos abrilhantamos e abrimos nossa mente a compreender novos
conceitos, agregando novos conhecimentos a algo que pensavamos ser pronto e
acabado. Dentre esses contextos estudados verificamos que ha trés aspectos que
por si so justificam a incorporagao do jogo nas aulas. Sdo eles: o carater ludico; o
desenvolvimento de técnicas intelectuais; e a formacéao de relagdes sociais.

Conteudo, percebemos que 0s jogos, sao excelentes aliados na construgao
de aulas voltadas para metodologias ludicas, sendo uma didatica possivel e
indispensavel para a explanagao dos conceitos matematicos, onde a sua
aplicabilidade além de fazer com que haja um maior interesse do aluno pelas aulas,
também proporciona um melhorengajamento entre professor-aluno, possibilitando a
ele conseguir analisar quais os conhecimentos os discentes estdo conseguindo
adquirir, em qual ponto esta pecando e quais ajustes ele pode estar fazendo para ir
adaptando a metodologia até conseguir passar tudo que se é pretendido,
proporcionando um ensino prazeroso e eficaz. Além disso é possivel proporcionar
um estimulo para o trabalho em equipe, e posteriormente fazer com que cresga um
cidadao com maior facilidade em ter um engajamento na sociedade em que vive.

Ressaltando ainda que o professor deve se estudar sempre antes de levar o
jogo para a sala de aula, ajustando para quais conceitos matematicos devem-se
aprender com aquele jogo, quais regras devem ser seguidas, qual o momento exato
de aplicar, quantas partidas deverao ser necessarias, verificando se o jogo sera em
grupo ou individual, qual método de pontuagado como premiacgao devera ser utilizada,
além de um ponto muito importante, que é verificar quais conhecimentos prévios os
alunos ja deverdo possuir para conseguir desenrolar o que for proposto para o
manuseio do jogo. Portanto evidenciamos que quando alinhado direito o objetivo do
jogo com o conhecimento que se quer chegar na sua aplicabilidade, com o estudo
correto da turma e do método de aplicacéo, o jogo se torna uma ferramenta
importantissima e uma grande aliada para disseminagao dos conceitos matematicos,
trabalhando inumeras habilidades.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve com intencgao ressaltar a importancia da aplicagdo de jogos
no ensino da matematica, abordando alguns aspectos importantes nessa relagao,
pois, para muitos a inclusdo de jogos dentro do ambiente escolar € vista como
apenas um entretenimento e ndo como uma alternativa metodoldgica capaz de criar
conceitos no ensino da matematica. Em um contexto mais geral a aplicabilidade dos
jogos nao esta recebendo uma atengéo especial nas programacgdes escolares, em
especifico quando nos referimos as aulas de matematica.

A pesquisa priorizou a tematica atual , dentro do seu contexto real, sendo
referenciada por estudos de autores e pesquisadores conceituados. Através dela
podemos observar que na maioria dos casos 0s jogos sao utilizados dentro da sala
de aula como momento de descontragéo, laser e ndo como ferramentas capazes de
aliar aos estudos de conceitos matematicos. Onde os educadores muitas das vezes
nao conseguem relacionar as atividades ludicas aplicadas com os conteudos a

serem estudados.

Diante aos estudos prestados conseguimos compreender e apresentar que o
jogo quando se aplicado de maneira correta seguindo todo um roteiro, partindo do
principio de subir os niveis e ir se dificultando no decorrer do processo, podem ser
utilizados como ferramentas primordiais para fomentar as aulas Iudicas,
proporcionando um conglomerado de ideias capazes de fornecer ao educando
capacidades cognitivas de desenvolver os conteudos propostos através da utilizagao

dos jogos.

Assim, os discentes terdo um amplo horizonte a sua volta, para desenvolver

suas capacidades, tendo uma vasta possibilidade de tentativas e expressées em
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buscas de analisar a melhor alternativa para se realizar o que é proposto. Sendo
assim, através dos jogos eles conseguirdo desenvolver suas atitudes e
comportamentos, se tornando seres criticos e reflexivos, indo de caminho ao
amadurecimento, contribuindo de forma positiva na aprendizagem, resultando em
uma excelente atividade para alinhar no desenvolvimento dos conceitos
matematicos.

Nesse diversificado ambiente de estudo, ainda percebemos que o modelo
tradicional se torna predominante, pois a sociedade ainda ndo entendi o jogo como
didatica de ensino, adotando o principio que o uso do jogo dentro da sala de aula se
da pelo laser, para um momento de descontragdo entre docente e discentes e ndo
como um momento de aprendizagem ludica. Ainda partem do pressuposto de que a
matematica € algo pronta e acabada, com regras preestabelecidas ndo podendo
incluir a novos meios para sua resolugédo, a nao ser os ja apresentados pelos
grandes estudiosos, ou ainda pela metodologia que vem estabelecida pelo livro.

Neste processo também ainda ocorre o fato de o préprio docente ainda nao
se sensibilizar com uma nova metodologia de ensina, podendo ocorrer por varios
motivos, como por exemplo a falta de motivagao da escola para a utilizagdo de aulas
voltadas para esta dindmica, assim como situacdes onde o professor ndo tem real
conhecimento de como utilizar o jogo para abordar determinado conteudo e quando
aplica em sala de aula, ndo obtém o resultado esperado, onde acaba frustrando
tanto a ele, como também aos proprios alunos. Devemos ressaltar que essas
atividades ludicas podem também despertar outras emocgdes, tais como medo,
revolta, tristeza, ansiedade etc., que, ao invés de contribuir para a aprendizagem,

podem afastar o educando do caminho do aprender.

Isto € muito ruim para o ensino da matematica e principalmente para os
alunos, pois 0 componente curricular ja é visto como algo dificil, onde maioria do seu
publico ndo gosta, sendo assim acabaram ainda mais aumentando essa margem de
pessoas frustradas com a matérias, fazendo com que haja um grande percentual de
alunos que vao desistir do aprendizado dos conteudos. Além deste fato, o aluno
também limitara seu campo de visao, achando que € s6 aquilo, pronto e acabado, e
comeca a replicar s6 o que é ensinado, acabando fazendo de forma mecénica, ndo

estimulando o seu cérebro para pensar em novas possiblidades, formando assim
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seres moldados diante a sociedade, onde tudo que for estabelecido caira bem diante

seus conceitos.

Portanto devemos ressaltar que o planejamento das aulas ludicas deve
receber a mesma atencgao pelo professor, ou até mais do que as aulas tradicionais,
devendo ser algo flexivel, para prever tais atitudes comportamentais e interferir de
forma positiva, pois ndo é simplesmente pegar o jogo levar para a sala de aula e
deixar que os alunos executem, envolve todo um contesto que deve ser seguido,
desde o momento de escolha, até a sua parte final que é a aplicagao dentro da sala
de aula. O docente deve partir do principio de estudar qual o conteudo ele esta
lecionando no momento, quais habilidade ele pretende que os alunos desenvolvam
com aquele conteudo e a partir dai buscar um jogo que diante sua aplicabilidade
dentro da sala de aula, possa beneficiar estas habilidades e até outras mais.
Partindo desse momento, o professor deve se estudar em casa quais as regras do
jogo, fazer testes para ver se o0 jogo esta completo, se aborda realmente o que é

proposto.

Subsequente a esses feitos, o docente ainda deve montar seu plano de aula
analisando quais requisitos o jogo propde para ser executado, quais as habilidades o
alunos ja deverao possuir para conseguir desenvolver o que vai ser proposto e a
partir dai o professor podera levar o jogo para a sala de aula, lembrando que quando
estiver tudo pronto, ainda devera antes de comecar as partidas, explanar para os
alunos o objetivo daquela aula, mostrar o que se deve aprender com aquela
proposta apresentada e deixar claro para a turma todas as regras que terdo que
seguir. Partindo desse principio, os docentes criardo uma visdo diferenciada para
aquela aula, entendendo que sera uma ocasiao para diversao, mas que nao deixara
de ser também um momento de aprendizado e que num fim estardo aprendendo

brincando.

Contudo, conseguimos compreender a importdncia dos jogos no contexto
escolar, principalmente nas aulas de matematica. Sendo utilizado ndo apenas como
atividades de entretenimento, mas como atividades de compreensao, socializagao e
construcdo de conceitos. Ainda podemos ressaltar que determinadas atividades
como por exemplo o jogo de xadrez, contribui muito para o raciocinio e a

concentragao dos educandos, assim entendemos que os jogos beneficiam em todos
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os aspectos, tanto nos ja esperados como também de forma indireta em outras
habilidades. Vale destacar que nas escolas, reside grandes discussdes a fim de
alavancar essa tematica, assim como propostas que ja buscam implementar essas
acoes, aplicando os jogos no Ensino da Matematica com uma intencéo pedagogica

de aprendizagem.
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