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Resumo

E notdrio a relevancia exercida pelos educadores em todas as etapas do processo de aprendizagem dos estudantes. Mas,
a contemporaneidade vem trazendo diversos desafios, como 0 avanco tecnoldgico, as questdes socioeconémicas,
culturais entre outros. Dessa forma, faz-se necessario novas préticas e estratégias que auxiliem no trabalho didatico
pedagogico. A fim de contribuir com a prética educacional dos educadores de Matematica, objetiva-se neste trabalho,
trazer reflexdes tedricas e praticas sobre o uso dos jogos como método de ensino, onde 0s alunos ndo apenas vivenciem
situacles que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a fazer andlises. Trata-se de uma pesquisa com
abordagem qualitativa, do tipo levantamento bibliografico sistematico. Para a coleta de dados, foi pesquisado o corpus
documental em artigos, livros, documentos, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e D’ Ambrdsio, 1996.
Palavras-chave: Ensino; Matemaética; Jogos.

Abstract

The relevance exercised by educators in all stages of the students' learning process is notorious. However,
contemporaneity has brought several challenges, such as technological advancement, socioeconomic and cultural issues,
among others. Thus, it is necessary new practices and strategies that help in the pedagogical didactic work. In order to
contribute to the educational practice of Mathematics educators, the objective of this work is to bring theoretical and
practical reflections on the use of games as a teaching method, where students not only experience situations that are
repeated, but learn to deal with them. symbols and doing analyses. It is a research with a qualitative approach, of the
bibliographic type. For data collection, the documentary corpus was researched in articles, books, documents, such as
the National Common Curricular Base (BNCC) and D'Ambrésio, 1996.

Keywords: Teaching; Math; Games.

Resumen

Es notoria la relevancia que ejercen los educadores en todas las etapas del proceso de aprendizaje de los alumnos. Sin
embargo, la contemporaneidad ha traido varios desafios, como el avance tecnoldgico, aspectos socioeconémicos y
culturales, entre otros. Por lo tanto, es necesario nuevas practicas y estrategias que ayuden en el trabajo didactico
pedagogico. Con el fin de contribuir a la practica educativa de los educadores de Matematica, el objetivo de este trabajo
es traer reflexiones tedricas y practicas sobre el uso de los juegos como método de ensefianza, donde los estudiantes no
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solo experimentan situaciones que se repiten, sino que aprenden a manejarlas. simbolos y hacer analisis. Es una
investigacion con enfoque cualitativo, de tipo bibliogréafico. Para la recolecciéon de datos, se investigo el corpus
documental en articulos, libros, documentos, como la Base Nacional Comun Curricular (BNCC) y D'Ambrdsio, 1996.
Palabras clave: Ensefiando; Matematicas; Juegos.

1. Introducéo

Com intuito de auxiliar na melhoria e na qualidade do ensino-aprendizagem, abordou-se fundamentado em alguns
autores, a eficacia ao relacionar teoria e pratica no ensino de Matematica, tendo em vista que, atualmente muito se tem discutido
sobre o que é significativo para o aluno. Desta maneira, relacionar a teoria com o cotidiano dos alunos (pratica) de forma que a
Matematica seja inserida no seu dia a dia facilitara para que os mesmos vejam a matematica como um caminho para melhor
compreender 0 mundo.

Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa, do tipo levantamento bibliogréafico. Para a coleta de dados, foi
pesquisado o corpus documental em artigos, livros, documentos, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
D’Ambroésio, 1996, objetivando a elaboragdo de um referencial de analise para se obter uma compreensdo consistente dessa
prética docente.

Mediante o exposto, o presente estudo teve por objetivo, verificar a relevancia do jogo como ferramenta eficaz no ensino
de matematica, bem como enfatizar a importancia do calculo mental no processo de aprendizagem da matematica e estabelecer
a relacéo da utilizacdo deste no desenvolvimento do jogo.

Espera-se que esse trabalho possa trazer contribui¢des para a futura pratica docente e também para reflexdes e debates

sobre a importancia dos jogos nas aulas de matematica.

2. Metodologia

A pesquisa é de natureza qualitativa, do tipo levantamento bibliografico, revisdo sistematica. Por meio dela, pretendeu-
se trazer reflexdes tedrico metodoldgicas sobre a relevancia dos jogos nas aulas de Matematica.

A pesquisa qualitativa é um campo de investigacdo multifacetado, com diferentes abordagens, permitindo a realizacéo
de estudos aprofundados sobre diversos temas, além de oferecer uma maior amplitude e liberdade na escolha de topicos e métodos,
enquanto outras abordagens, muitas vezes tendem a ser um pouco mais limitadas (Yin, 2016; Bauer & Gaskell, 2015).

A utilizagdo do método qualitativo justifica-se pela demanda de observar os individuos em seus cenérios relacionais de
forma espontanea, com o objetivo de entender o jeito como as relagdes naturalmente se expressam e descrever sobre 0 que é

importante para os individuos, como pensam sobre suas agdes e as dos outros. (Mota, 2016).

3. Resultados e Discusséo

A matematica, pelo viés da BNCC, ndo é s6 um manancial de nimeros, operagdes e formas geométricas: €, também,
um jogo, uma linguagem, uma forma de ver e modelar realidades, uma estrutura de pensamento, um exercicio criativo e um
campo de desenvolvimento de multiplas habilidades. Pode ser que nem sempre as aplicacdes sejam préaticas, mas certamente
essa nova Vvisdo tornaré seus contelldos muito mais interessantes (BNCC, 2018).

A Matematica é uma area do conhecimento com caracteristicas muito préprias, para estudar essa é necessaria uma
pratica diferenciada, assim como para o ensino nao basta conhecer, é necessario criar (Almeida, 1993).

Pode-se dizer que, com base nas caracteristicas que definem os jogos, o aspecto afetivo manifesta-se na liberdade da
sua prética, pratica essa inserida num sistema que a define por meio de regras, o0 que &, no entanto, aceito espontaneamente.

Impde-se um desafio, uma tarefa, uma divida, entretanto é o prdprio sujeito quem impde a si mesmo resolvé-los. A BNCC traz
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em seu texto, alguns objetivos, nos quais destacam a interagdo e socializa¢do durante as aulas.

“VIII- Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos
consensuais ou ndo na discussao de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles”
(BNCC, 2018, p. 267).

O uso dos jogos e curiosidades no ensino de matematica tem o objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de
aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. “O jogo pode ser considerado
como um importante meio educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva,
linguistica, social, moral e motora...” (Moratori, 2003)

Por vezes surgem as competicBes. Segundo Macedo (1995) a competicdo ndo é boa nem ma. Ela caracteriza uma
situacdo onde duas pessoas desejam a mesma coisa ou dela necessitam ao mesmo tempo. Esses fatos também ocorrem na vida.
O ponto principal é a forma de agir durante esse método de ensino, mostrando ao educando a possibilidade de aprendizagem
através do seu erro ou até mesmo a aprendizagem pelo acerto do colega no qual foi seu competidor.

A teoria de Piaget mostra que a competi¢cdo nos jogos é parte de um desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo
a uma habilidade cada vez maior em descentralizar e coordenar pontos de vista.

Vale & pena dar énfase a teoria de Piaget (1896 — 1980), que defende o uso dos jogos na educacéo e critica a escola
tradicional, pelo comodismo ao transmitir conhecimentos as criangas sem nenhum tipo de inovagdo, o que se expde ao que ele
defende que € suscitar individuos criticos, inventivos e criadores.

Essa critica feita por Piaget a escola tradicional que tem por objetivo acomodar as criangas como meras receptoras de
conhecimento em oposi¢do ao que ele defende é a formacdo de individuos criticos e criadores. Segundo ele ~~ os métodos de
educacgdo das criangas exigem que se forneca as criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem que isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil™™ (Piaget e Inhelder 1973
Apud Alves 2020, p.21).

A crianga é livre para fazer sua escolha mediante as propostas de trabalho apresentadas na escola, dentro de uma
proposta de trabalho apresentada na escola, dentro de um ambiente enriquecedor, mesmo que seja com materiais didaticos —
pedagdgicos e brinquedos construidos com material alternativo. (Arando, 1996, p. 12).

O educador no qual concorda com essa postura colocada por Piaget e Arando (1995) precisa primeiramente planejar as
suas aulas, para que os conhecimentos adquiridos na unidade escolar possam contribuir para uma formacdo de pessoas que sejam
capazes de criar seus préprios conceitos e tomar decisdes bem fundamentadas, sendo um método de ensino no qual ira exigir um
esforgo por parte do educador para sua execugao, pois a escola e os professores tém um papel importante que é de levar o aluno
a ter uma participacdo com outras pessoas, sendo que 0s jogos matematicos possibilitam essa ponte entre conhecimento e a
socializagdo de cada aluno para com a sua sociedade.

Sendo que nesse ponto de vista educacional Alves (2020), defende a utilizagdo do jogo como método de ensino, pois
segundo ele a educagdo por meio de educacdo lidicas vem estimulando as relagdes cognitivas, afetivas, sociais, além de
proporcionar também atitudes de critica e criagdo nos alunos que se envolvem nesse processo.

Para Moratori (2003) “Um jogo, para ser util no processo educacional deve promover situagdes interessantes e
desafiadoras para a resolugdo de problemas ..." durante o desenvolvimento da proposta o professor terd em mente que 0 processo
deve ser (til para o educando, levando-o a constru¢do do conhecimento gradativo e continuo.

Na realizacdo de jogos matematicos como método de ensino — aprendizagem pode utilizar contetdos ja estudados e ao
mesmo tempo resgatar contetidos anteriores. Sendo que a propria unidade escolar é favoravel para proporcionar essas atividades,
pois ao realizar essa pratica de ensino ird melhorar tanto aprendizado e também ird melhorar o relacionamento entre os alunos e
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também entre alunos e professores. E fortalecendo os valores de respeito, reciprocidade e confianga entre ambos.

Segundo a professora Eva Maria Siqueira Alves, os jogos como método de ensino tem sido alvo de inimeras pesquisas,
no entanto as maiorias dessas pesquisas giram em torno das séries iniciais do ensino fundamental, enquanto nas demais séries
do ensino fundamental e médio sdo pouquissimas.

Tendo em vista os aspectos historicos apresentados pela educadora, observa-se que na antiguidade o ato de brincar era
uma atividade tanto de criangas quanto de adultos. Ela também cita Platéo, dizendo que o aprender brincando tinha maior valor
e deveria ser ressaltado no lugar da opressao e da violéncia. Enfatizava que todas as criangas deveriam estudar a matematica de
maneira atrativa, e dava como sugestio o jogo.

Alves se fundamenta em Rousseau e expde que € de grande valia dar a oportunidade de ensino livre e espontaneo, sendo
que o interesse geraria alegria e descontracéo.

Kishimoto (2019) enfatiza que a diversificagdo dos jogos ocorre devido ao movimento cientifico do século XVIII,
propiciando a criacdo, a adaptacdo e a popularizagdo dos jogos no ensino. “O objetivo é que o caminho da educagdo seja
considerado como sendo a organizag@o de conhecimentos que partam dos interesses ¢ das necessidades do educando”. (Alves,
2020, p.21).

Segundo Alves, a educacdo através de atividades lddicas estimula significativamente as relagdes cognitivas e afetivas
sociais, além de proporcionar atitudes de critica e criagcdo nos educandos que se envolvem nesse processo.

A importancia da matematica de um modo geral é indiscutivel, no entanto, a qualidade do ensino dessa area de
conhecimento se encontra em um nivel muito baixo. Com isso, podem-se utilizar os jogos como um método facilitador de
aprendizagem, ou seja, usé-los como uma ferramenta de trabalho.

Segundo Eva Alves o professor deve assumir o papel de incentivador, facilitador, mediador das idéias dispostas pelos
alunos durante a acdo pedagdgica, visando sempre 0 seu crescimento enquanto individuo que vive em sociedade. Os jogos podem
ser utilizados para introduzir, amadurecer contetdos e preparar o0 aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos de modo significativo e concreto.

A autora, também defende a relacdo professor-aluno, pois assim se torna mais facil criar um ambiente que direta ou
indiretamente propicie o desenvolvimento do conhecimento. Tendo em vista tal desenvolvimento, é necessario ensinar
matematica mostrando sua utilidade dentro e fora dos muros da escola.

Os jogos proporcionam condigGes agradaveis e favoraveis para o ensino da matematica, isso de acordo com Eva Alves.
Segundo ela, o educando é motivado para trabalhar e pensar tomando como base o material concreto, descobrindo, reinventando
e ndo soO recebendo informagdes, assim o aluno deixa de ser um individuo passivo e passa a ser ativo, atuante no processo de
construgdo do seu proprio conhecimento. “O jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas,
desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos” (Alves, 2001, p. 25).

O uso de atividades ludicas em aulas de matematica, além de levar em conta os aspectos cognitivos em sua aplicacéo,
deve valorizar o aspecto afetivo promovido pela a¢do do jogo, ou seja, a aproximacdo entre os jogadores propicia um ambiente
de aprendizado. “(...) em toda conduta humana o aspecto cognitivo ¢ inseparavel do aspecto afetivo, compreendido como a
energia da agdo que permeia a motivagdo, o interesse e o desejo” (Alves, 2020 apud p. 28).

Sistematizando, sdo inimeros os beneficios que os jogos oferecem em aulas de matematica, desde que tais atividades
sejam motivadoras. Uma vez que isso aconteca, o gosto pelo estudo surge naturalmente e proporciona um aprendizado concreto
e prazeroso.

Para D"Ambroésio (1994) a verdadeira educagdo esta relacionada a acdo de enriquecer a todos aqueles que
verdadeiramente estdo ligados a palavra educacdo e com o modo de relacionar a teoria e a pratica de ensino ao aluno e sugere
que em vez de despejarmos conteidos desvinculados a realidade do aluno, devemos aprender com eles 0s saberes e assim juntos
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com eles buscarmos novos métodos de ensino. E entender etnomatematicas dos alunos, aliando-se o educando a realidade de
aprendizagem na qual sera proposta para seu ensino, ou seja, ao seu dia a dia.

Segundo Dienes (2018) associa 0 processo de ensino aprendizagem de matematica através de jogos matematicos através
das seguintes etapas que sera exposta:

12 etapa: Jogo livre;

2% etapa: jogo estruturado;

32 etapa: percep¢do do jogo comum dos jogos estruturados — comparacao;

42 etapa: representacdo da estrutura;

52 etapa: estudo das propriedades da representacéo;

62 etapa: descrices em axiomas — demonstracdes — teoremas.

Para esse autor, é necessario que o aluno conviva em um ambiente rico em materiais e oportunidades de aprendizagem,
sendo que assim possa construir e elaborar seus conhecimentos para com o ensino de matemaética. E que levemos em conta essas
etapas acima como desenvolvimento ao planejar o ensino, de modo particular e ensino voltado & matemaética, através de recursos
que possibilita ao aluno criar seus proprios conceitos para com a aprendizagem que estd sendo exposta em sala de aula, essa
aprendizagem pode e deve ser apresentada de forma que leve esse aluno a uma realidade de ensino, sendo 0 jogo como um

caminho rapido para que possa criar esse conceito de forma concreta e préatica para a aprendizagem da matematica.

3.1 O jogo como suporte metodoldgico no ensino da Matematica

Os jogos propostos em sala de aula podem ser utilizados como método facilitador do ensino da matematica, sendo uma
atividade ltdica e prazerosa para o educando promover a aprendizagem de conceitos matematicos nos quais envolvam situacées
problemas geradas através desses jogos aplicados como método de ensino aprendizagem. O que podemos observar é que durante
essa execucdo dessas praticas de ensino o aluno é desafiado a tomar decisfes e controlar as respostas de seus colegas, no qual
possibilita o educador atuar como orientador entre as distintas agdes dos mesmos. Essa proposta de ensino consiste em trabalhar
com jogos matemaéticos integradores de contetdos e até mesmo de conceitos nos quais serdo expostos em sala de aula usando o0s
jogos como, por exemplo: dominds, baralhos, corridas de obstaculos, bingo, dentre outros.

De acordo com Kishimoto (2019), em seu apanhado histérico do uso de jogos no contexto social, 0 jogo veio a ganhar
um valor crescente na década de 60, com o aparecimento de museus, com concep¢des mais dindmicas; onde nesses espagos, as
criangas conseguiram tocar e manipular brinquedos. Esse processo de valorizagdo do jogo voltado para o ensino da matematica
que se valorizou no Brasil no inicio da década de 80, onde o educador pode perceber que a aprendizagem estava relacionada ao
ensino que era proposto em sala de aula e a0 mesmo tempo 0s educando conseguisse criar seus préprios conceitos matematicos
de forma que ele pudesse interagir com a aprendizagem e com o conteido. No qual o uso de jogos na escola pode ser um recurso
interessante no sentido de tornar atraentes as atividades escolares e com isso estimular o raciocinio dos alunos.

Barta e Shaelling (2020) indicaram o valor educacional e cultural dos jogos matematicos. Afirmam que tanto professores
como alunos aprendem com a criagdo e aplicagdo de jogos matematicos em sala de aula. Para essas autoras, 0s jogos matematicos
como método de ensino da matematica é um sindnimo de divertimento e ao mesmo tempo de aprendizagem. Os jogos estdo
presentes nas diversas culturas e sdo muito pouco explorados no contexto do sistema educacional brasileiro. Portanto, os estudos
realizados por alguns pesquisadores tém mostrado que o0s jogos constituem um suporte metodoldgico importante, pois através
deles, que o aluno pode criar, pesquisar, “brincar” e “jogar” com a Matematica.

A teoria construtivista de Jean Piaget descrita por Ivana Arando em sua obra “A matematica através de brincadeiras e
jogos”, relata a pesquisa de Piaget sobre o desenvolvimento do conhecimento, onde deixa claro que o individuo ¢é ativo na
construcdo de seu conhecimento através da interagdo com o meio e na relagdo que estabelece com os objetos e pessoas a sua
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volta O conhecimento, entdo se da de dentro para fora e ndo o contrario. Ela tem liberdade de escolher aquilo que é de seu
interesse e significativo para ela. As propostas de trabalho devem levar em conta o nivel de desenvolvimento cognitivo da crianca.
(Arando, 1996, p. 11).

De acordo com estudos piagetianos é fundamental o professor conhecer e respeitar o grau cognitivo em que cada
individuo se encontra no intuito de ndo propor atividades que ele ainda ndo possui capacidade para efetua-las. Por causa dessa
preocupacdo, a teoria piagetiana estuda a evolucdo do pensamento dos individuos, os tipos de conhecimento, os periodos do
desenvolvimento da inteligéncia, o processo de aquisi¢do da linguagem, a evolucdo das estruturas cognitivas e 0s aspectos

afetivos da mesma.

4. Concluséo

O objetivo do presente estudo foi resgatar nos professores de matematica o desejo de inovacdo nas préticas pedagdgicas,
conscientizando de sua importancia na vida escolar dos alunos, bem como a importancia de relacionar a teoria com a pratica,
tendo em vista ser atualmente uma das solicitacBes urgentes e mais exigidas pelas escolas.

Percebe-se segundo a literatura consultada que um dos maiores empecilhos enfrentados pelos professores em relacionar
teoria e prética é a falta de formagdo especifica, isso porque os cursos ressaltam a importancia e a necessidade no ensino em
fazer essa relacdo, mas esquecem de repassar 0 mais importante, que é como deve fazer essa ligacdo, ou como aplicar na pratica
todos os conhecimentos e habilidades expostos e trabalhados durante o curso. Entdo, fica a cargo das escolas proporcionarem
aos seus professores ja formados uma formacgdo continuada, para assim ter a oportunidade de oferecer aos alunos um ensino de
qualidade.

Relacionar a teoria com o cotidiano dos alunos é praticamente dar a eles a chance de um maior aprendizado, pois s6
interessamos e aprendemos aquilo que tem utilidade e serventia em nosso dia a dia, e com 0s alunos do Ensino Fundamental e
Médio de matematica acontece 0 mesmo, eles anseiam em saber onde iram aplicar tal contelido exposto e se ndo encontram
resposta e nem fundamentos concreto da utilidade da matéria explicita, desinteressam pela disciplina.

O conteldo ensinado de forma tradicional ndo proporciona uma aprendizagem satisfatoria, pois ndo estimula os alunos.
Portanto, cabe aos educadores, em especificos educadores matematicos, procurar alternativas para aumentar a motivagéo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, concentracdo, atencao, raciocinio l6gico-dedutivo e 0 senso
cooperativo, desenvolvendo a socializag&o.

Assim, 0s jogos, se convenientemente planejados, propiciam a construgdo do conhecimento matematico. Partindo das
teorias expostas no presente trabalho, observa-se a necessidade de o educador ter 0 conhecimento prévio de como se processa 0
desenvolvimento cognitivo dos alunos, a fim de lhes proporcionar situagdes e atividades sistematizadas e concretas.

Contudo, 0 jogo é um método de ensino onde 0s alunos ndo apenas vivenciam situa¢fes que se repetem, mas aprendem
a lidar com simbolos e a fazer analises. Assim compactuo com os Parametros Curriculares Nacionais que destacam 0s jogos
como portadores de um relevante aspecto, que é o desafio o qual provoca no aluno, interesse e prazer. Para tanto, € preciso
encoraja-los a encarar situacdes.

Neste contexto, o trabalho com jogos no ensino de Matemética pode ser uma alternativa para a elaboracao de estratégias
didaticas que objetivem a otimizacdo do processo de ensino- aprendizagem de Matematica, no que diz respeito a assimilacéo de
técnicas de utilizacdo do raciocinio l6gico-matematico na resolucdo de problemas.

Assim sendo, além de tornar o raciocinio l1dgico-matematico familiar ao estudante, a utilizagdo de jogos no ensino de
Matematica pode ser uma ferramenta poderosa na interagdo social onde o aluno deve expressar para 0s outros participantes do
jogo como chegou a determinada solucéo e confrontando com as maneiras diferentes e questionamentos de seus colegas para a

solucdo de um mesmo problema.
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