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Resumo:

Esta pesquisa procurou analisar algumas contribuigdes provenientes do uso de jogos
pedagogicamente orientados em sala de aula para aprimorar os processos de ensino e de
aprendizagem de Matematica entre alunos do Ensino Fundamental. Considerando a
necessidade de aperfeicoamento continuo da atividade docente na area de Matematica,
realizou-se uma pesquisa bibliografica envolvendo aspectos relacionados ao ensino da
Matematica associados ao uso de jogos pedagogicos tendo por base elementos que embasam a
Educagdo Matematica. Entre as principais conclusdes, observamos uma facilitagdo da
aprendizagem de operacdes basicas, o raciocinio logico, a atribuicdo de significado aos
conhecimentos abordados, além do trabalho colaborativo e em grupo visando a troca de
experiéncias e construcdo de conhecimentos. Espera-se que esta pesquisa possa oferecer
algumas orientagdes para a pratica pedagogica docente, valorizando aspectos ludicos e o
envolvimento dos alunos, tornando a abordagem de contetidos matematicos mais motivadora,
atraente e estimulante a participag@o dos estudantes nas aulas de Matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Jogos pedagogicos, Construgdo de conhecimentos.

1. Introduciao

A ludicidade e o ensino de Matematica podem caminhar proximamente, conforme
indica Alves (2007) quando relata que os adultos possuiam em tempos passados muitas horas
disponiveis para brincar junto com criangas, incluindo seus filhos. Neste momento, o jogo
indicava, por um lado, a possibilidade de uma grande diversdo entre as pessoas comuns, mas

por outro lado, constituia uma pratica ilicita e proibida pelos governantes e pela igreja.
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Desde o império Romano, com o surgimento e influéncia crescente do Cristianismo
pelo mundo, a pratica de jogos entre as pessoas nao foi incentivada e os individuos passaram a
conviver sob um sistema mais rigido de comportamento, que ndo permitia a utilizagdo de
jogos na rotina das relacdes humanas. De 14 para ca o ensino e aprendizagem da Matematica
vem sofrendo diversas modificagdes, porém permanece uma indesejavel incompreensdo de
contetidos por parte das criangas e adolescentes em decorréncia, em grande medida, da adog¢ao
de metodologias de ensino pouco envolventes e estimulantes em sala de aula, tornando a

disciplina temida nos dias de hoje.

Atualmente, e de modo geral, a escola ¢ entendida como uma instituicdo formal de
ensino de varias disciplinas, entre elas a Matematica que ¢ apoiada, muitas vezes, em
resolugdes de exercicios descontextualizados. Sendo assim, a aprendizagem tornou-se
mecanica, desinteressante para boa parte dos aprendizes, pois ndo faz relagdo com seu
cotidiano. Com a percepg¢do desse distanciamento, surge a necessidade do professor pesquisar
recursos que auxiliem na mudanca de suas praticas em sala de aula, pretendendo proporcionar
uma aprendizagem para além da repeti¢io de procedimentos (ABRAO; SILVA, 2011), o que

justifica a realiza¢do desta pesquisa.

Novos encaminhamentos metodologicos que aproximem o estudo da Matematica as
situacdes vivenciadas nos contextos sociais € que sejam capazes de possibilitar a atribuicao de
significados relevantes aos contetdos abordados constituem aspectos que podemos assumir

como caracteristicos da Educacdo Matematica.

O dia a dia docente com alunos do Ensino Fundamental (EF) ¢ desafiador propiciando,
com a experiéncia, a percepcdo que abordagens alternativas ao tradicionalismo vigente
poderia contribuir para que os alunos se envolvessem mais no estudo da Matemadtica a partir
da utilizacdo de recursos didaticos e pedagogicos diferenciados, com destaque para o uso de
jogos pedagogicos por possibilitar, entre outros aspectos, a insercdo da dimensdo lidica no
processo de aprendizagem. Neste sentido, Jerdnimo e Santos (2013) defendem que:

[...] ha trés aspectos que por si s6 justificam a incorporagdo do jogo nas aulas. Sdo
estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagao de
relagdes sociais. Jogar ndo € estudar nem trabalhar, porque jogando, a aluno

aprende, sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia
(JERONIMO; SANTOS, 2013, p.5).
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Por sua vez, Cangussu e Conti (2014) apontam que os jogos contribuem para o
desenvolvimento intelectual, social e afetivo da crianga e, por meio da competi¢do, permite a
elaboracdo de estratégias buscando atingir o objetivo do jogo. Desta forma, apesar do
resultado do jogo contar com a possibilidade do fracasso, a crianca ¢ capaz de demonstrar seu

limite enquanto jogador, examinando onde precisa melhorar para evitar fracassos posteriores.

Para Costa e Guerato (2012), ¢ desafiador para o professor deixar de fazer uso de
recursos que contemple a metodologia de ensino tradicional (que utiliza lousa e giz
prioritariamente) para adotar novas estratégias de ensino, levando os alunos a refletirem sobre
hipoteses, desenvolvendo possivelmente habilidades de solugdes de problemas com novas e

motivadoras técnicas de ensino.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) também identificamos
claramente a defesa do uso de jogos como ferramenta capaz de contribuir para o ensino da
Matematica, conforme se depreende do trecho destacado a seguir:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propicia
a simulacdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o
que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a constru¢do de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem
deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46).

Uma metodologia de ensino tradicional, baseada unicamente em aulas expositivas,
dificilmente motiva os alunos, sendo preciso buscar alternativas que aproximem os aprendizes
do questionamento, do teste de hipdteses, que favorecam o florescimento do raciocinio logico
e da criatividade, aspectos que integram o campo da Educagdo Matematica (D’AMBROSIO,
2008). Vale dizer que a metodologia de ensino tradicional, com aulas expositivas, ndo ¢ uma
metodologia descartavel, sendo Util em muitos momentos. Para Santos e Santos-Wagner

(2013), o problema estaria localizado quando se fala de memorizagdo e automatizacdo no

ensino da Matematica proxima de um ensino sem significado.

Devido as dificuldades que os alunos apresentam no contexto do ensino e
aprendizagem de Matematica, acreditamos ser necessario adotar novas maneiras de ensinar e,
desta forma, ao longo do presente trabalho buscou-se responder a seguinte questao norteadora

da pesquisa: Quais contribui¢des o uso de jogos poderia trazer para envolvimento dos
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estudantes e a melhoria na sua aprendizagem de Matematica no EF, favorecendo o viver com

outras pessoas e na sociedade?

Considerando a necessidade de aperfeicoamento nas praticas pedagdgicas docentes,
bem como a necessidade de formagdo continuada dos professores, fez-se uma pesquisa de
documentagdo bibliografica (SEVERINO, 2010) tendo como objetivo geral deste trabalho
académico analisar as contribui¢des educacionais decorrentes da ado¢ao dos jogos em sala de

aula como uma possivel metodologia no ensino de Matematica entre alunos do EF.

2. Alguns jogos pedagogicos para utilizacido com alunos no Ensino Fundamental

O conjunto das habilidades que exigem tentar, observar, analisar, conjecturar,
verificar, compdem o que chamamos de raciocinio l6gico, que ¢ uma das metas prioritarias do
ensino de Matematica (BORIN, 2004). Além do desenvolvimento do raciocinio logico, €
preciso que haja um bom relacionamento do professor com os alunos para que o trabalho

pedagbgico possa gerar resultados satisfatorios em qualquer disciplina.

Aliado a questdo do relacionamento, ¢ importante que seja considerado o que aponta
D’Ambroésio (1994) ao salientar que os conteudos trabalhados em sala de aula devem ser
relacionados com o cotidiano dos alunos, visto que deste modo eles poderdo atribuir mais
facilmente significados aos conteudos estudados. Outro aspecto de destaque ¢ a valoriza¢ao
dos conhecimentos que os alunos trazem consigo, uma vez que a partir deles devem ser
tracadas estratégias que permitam a esses alunos construirem novos conhecimentos (ALVES,
2007). Acerca das contribui¢des dos jogos com um recurso pedagogico, Silva et. al. (2013, p.
2) defendem que “Ao jogar com os colegas o aluno faz negociagdes, ouve a opinido dos

outros, argumenta, o que torna possivel estruturar seu raciocinio”.

Tendo em vista estes aspectos, passaremos a apresentar algumas caracteristicas
relevantes do ponto de vista pedagdgico associadas a alguns tipos de jogos e que podem

contribuir para ampliar o alcance do ensino da Matematica nos contextos educacionais.
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2.1 Jogos para classificaciao

Os jogos para classificagdo podem ser identificados por separarem objetos em grupos
a partir de um critério especifico (ABRAO; SILVA, 2011). Um exemplo é o jogo Pega
Varetas que ¢ composto por 25 varetas de aproximadamente 16 cm de comprimento cada
uma, apresentando cores distintas, divididas nas cores amarelas, azuis, verdes, vermelhas e
uma unica pega preta. Para cada cor existem 6 (seis) varetas distintas, com excec¢do da vareta
preta. Para cada vareta atribui-se um valor, sendo que a preta sempre devera ter maior valor

em relacdo as demais.

O numero de participantes pode variar de 2 a 6 e para jogar ¢ preciso que um primeiro
participante (escolhido por sorteio) segure todas as varetas juntas verticalmente, apoiando as
pecas em uma mesa lisa (espago limpo e plano) e, logo em seguida, solte-as rapidamente. Em
seguida, o participante procura pegar uma vareta de cada vez, evitando mover as demais,

podendo utilizar exclusivamente a vareta de cor preta para auxiliar nas retiradas das outras.

Caso alguma vareta for movida, além daquela escolhida, passa a vez para outro
jogador, que juntara as varetas restantes e fard o mesmo procedimento do primeiro jogador.
Quando nao houver mais varetas a serem retiradas, cada jogador soma seus pontos de acordo
com o valor atribuido inicialmente a cada cor de vareta. O vencedor serd aquele que tiver
maior pontuagdo, mesmo que tenha menor quantidade de varetas (SILVA JUNIOR;

ACIOLY-REGNIER, 2008).

Segundo Abrao e Silva (2011), durante o jogo de varetas as criangas recorrem a
classificagdo, procurando pegar as varetas que valem mais pontos. Vale dizer que ndo ha
tempo estipulado de duracdo do jogo e que a pontuagdo atribuida a cada vareta podera variar
desde numeros inteiros até fracionados, a critério do professor ou dos alunos, permitindo que

sejam abordados contetidos especificos relacionados aos conjuntos numéricos.

Ao concluir sua monografia, Souza (2012) defende o uso do jogo de pega varetas
afirmando que:
Com essa atividade, além de trabalhar a Matematica, que era o objetivo principal,

conseguiu-se com que as criangas desenvolvessem a coordenacdo motora fina, pois
precisavam ter movimentos delicados e precisos para pegar as varetas. Todos
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m
antiveram a concentragio e a observagdo, proporcionando um excelente momento de
troca e interagdo entre a turma (SOUZA, 2012, p.48).

2.2 Jogos de treinamento

Esses jogos sdo utilizados para que os alunos ndo tenham que resolver uma grande
quantidade de exercicios repetitivos, apropriando-se do conteido de modo mais ativo
(BORIN, 2004). Um exemplo ¢ o jogo “Avang¢ando com o Resto” que ¢ composto por um
tabuleiro com 48 nimeros aleatdrios, separados em casas formando uma trilha, um dado e
duas fichas para marcar as posi¢des de cada equipe nas casas. O jogo deve contar com a
participagdo de duas equipes com dois alunos em cada uma delas, sendo importante que os
alunos tenham  dominio sobre conhecimentos relacionados com as operagdes de

multiplicagdo e de divisao.

Vejamos um exemplo para melhor compreensdo do jogo: digamos que na primeira
casa do tabuleiro esteja o numero 43. A primeira dupla joga um dado sorteando o algarismo 5.
Em seguida, os alunos da dupla realizam a divisdo 43 : 5. Nesse caso, o resultado da operagao
sera 8 e o resto serd 3, indicando que a dupla avancgara trés casas no tabuleiro, nimero que

corresponde a quantidade 3 (resto) da operagdo.

A equipe que errar o calculo deve permanecer uma vez sem jogar. A dupla vencedora
serd aquela cuja divisdo tenha um resto que a faca chegar exatamente a ultima casa do
tabuleiro, onde se encontra a palavra FIM. Caso isso ndo acontega, a equipe passa a vez para a

outra e, assim, sucessivamente até atingir o objetivo do jogo.

Silva et. al (2013) investigando o uso deste jogo com alunos do EF constataram que
este jogo contribuiu com a aprendizagem dos alunos de diversas formas e facilitou a ampla

cooperagdo entre os mesmos durante a realizagdo do jogo, concluindo ao final que:

[...] 0 jogo como instrumento pedagogico constitui-se em um importante aliado uma
vez que o aluno ¢é levado a refletir, a trocar com o grupo, a construir seu proprio
conhecimento, superando suas dificuldades. O trabalho do professor fica mais
dindmico. Foi possivel perceber que as propostas de atividades que envolvem jogos
desafiam os alunos sendo, dessa forma, um importante recurso didatico,
possibilitando diagnosticar o que o aluno ndo sabe, ampliar o leque de conceitos que
ele ja possui, como também para ajudar a fixar conceitos (SILVA, et al., 2013, p.8)

Também utilizando este jogo com alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental

Malaquias e Carmo (2013, p. 6) destacaram que “Outro fator importante a ser considerado era
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a compreensdo de fato da operacdo da divisdo, como possibilidades para o resto, ordem do

quociente e critério de parada do algoritmo™.

2.3 Jogos de simbolizaciao

O processo de simbolizagao ¢ tido como uma capacidade inerentemente humana e sua
relevancia na area da Matemadtica ¢ inquestionavel. Abordando o papel da simbolizagdo na

Matematica, Abrao e Silva (2011) assim se manifestam:

Os simbolos se constituem, como elementos fundamentais na constru¢do dos
conceitos matematicos, dado que toda a linguagem matematica é representada de
forma simbdlica: os numerais, os sinais, as medidas, as quantidades entre outros.
Esses simbolos criados socialmente t€ém a fun¢do ndo apenas de facilitar a expresséo,
mas também a comunicacdo (ABRAO; SILVA, 2011, p.76).

Um exemplo conhecido amplamente entre as pessoas nesta categoria de jogos € o
Domind, que ¢ um jogo que trabalha a compreensdo da simbolizac¢do entre os aprendizes, pois
as pecas sdo marcadas com “pontinhos” e a crianga poderd relacionar quantidades com
simbolos numéricos (ABRAO; SILVA, 2011). Uma variagio possivel deste jogo é a
construcdo das pegas com caixas de fosforo utilizando como simbolos, por exemplo: niumeros
romanos, desenhos geométricos, equagdes de areas de figuras geométricas basicas, unidades

de medida ou ainda outros simbolos matematicos escolhidos pelo professor e/ou alunos.

Explorando as contribui¢des do jogo de domind com estudantes do 6° ao 8° ano do EF,

e Ananias e Lins (2008) sugerem a realizacdo de um torneio de domin6 acreditando em sua

eficidcia “para a construgcdo ou resgate de conceitos matematicos como adicdo, subtragdo,

multiplicagdo e divisdo, e o desenvolvimento de habilidades matematicas, em especial o
calculo mental”. Ao final de suas investigagdes, as autoras concluem que:

Acredito que o uso destes recursos podera contribuir de maneira efetiva na busca de

caminhos que tornem as aulas de Matematica um ambiente ndo s6 de aquisig¢do de

conhecimentos, mas também de criatividade e participagdo. Aprendendo de forma

ludica, acredito que o aluno se sentira sempre disposto e receptivo as novas

descobertas e aquisi¢do de conhecimentos inerentes a Matematica (ANANIAS;
LINS, 2008, p.10).
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2.4 Bingo

O Bingo ¢ um jogo que tem como objetivo os calculos envolvendo mondmios e
polinémios. E composto de uma cartela por aluno (folha de caderno ou folha sulfite) e pegas

para marcar as respostas na folha sulfite (clips ou borrachas).

Inicialmente, o professor escreve na lousa todas as respostas das questdes que vai
sortear. A seguir, orienta os alunos escolher metade das respostas e coloca-las em suas
cartelas. O professor retira uma questdo de uma caixa (questdes essa previamente elaboradas

pelo docente), escreve-a na lousa e estipula um tempo para que os alunos possam resolvé-la.

Apo6s a resolucdo da questdo, cada aluno devera marcar em sua cartela a resposta
encontrada, caso tenha encontrado em sua cartela procedendo da mesma maneira com as

demais questdes até marcar toda a cartela.

O aluno que conseguir preencher toda a cartela devera entrega-la ao professor com a
folha de resolugdo, para que este confira os calculos e as respostas. O vencedor serd o aluno

que responder todas as questdes corretamente e tiver as respostas em sua cartela.

Vale enfatizar que esse jogo pode ser elaborado a partir de outros conteidos como, por
exemplo: minimo multiplo comum, maximo divisor comum, operagdes com numeros

negativos, operagdes com nimeros fracionados, etc.

Silva et al. (2012, p. 3) utilizando o do jogo de bingo para abordar o conceito de
funcdes afirma que este recurso “¢é uma forma de fixar o conteudo que ja foi trabalhado,
para tirar as duavidas que ainda se encontravam nos alunos e que o assunto ndo fosse

facilmente esquecido, agora através da pratica o aluno pode assimilar melhor o contetido”.

Por sua vez, Stal e Camargo (2013) empregaram o bingo por meio de uma oficina com
alunos das séries iniciais do EF, concluindo que foram encontrados:
[...] resultados positivos confirmando a importancia do uso de jogos nas
atividades envolvendo conteudos de matematica ¢ que o jogo com seu carater
ludico induz o participante a desenvolver conhecimentos matematicos de maneira

natural e de forma prazerosa, contribuindo com o estimulo para que a o aluno
participe da aula (STAL; CAMARGO, 2013, p.9).

2.5 Ben 10

Esse jogo disponivel na internet possui o nome de “Ben 10 skate matematico”, que ¢

um menino que estd andando de skate, percorrendo um caminho onde encontrara varios
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obstaculos que podem ser vencidos a partir da solucdo correta de operagdes matematicas de
multiplicagdo. O jogo apresenta um total de doze multiplicacdes que, respondidas

corretamente, mantém o Ben 10 sobre o skate.

Ao iniciar o0 jogo, surge na tela uma multiplicagdo para ser resolvida com cinco
alternativas de multipla escolha. Se o jogador clicar na resposta correta, o0 Ben 10 permanece
no skate e passa pelo obstadculo. Caso o aluno nio acerte a multiplicagdo, o Ben 10 cai do
skate devendo iniciar o jogo novamente. Neste jogo pedagodgico, recorre-se a memorizagdo da
tabuada para dar velocidade as solu¢des das operacdes uma vez que existe um tempo limitado

para solucao de cada multiplicagdo.

Mueller (2013, p. 53), em sua dissertacdo de Mestrado apresentada na cidade de
Lajeado-RS, aponta como aspecto favoravel do uso do jogo Ben 10 com alunos do Ensino
Fundamental a motivacdo e o estimulo a participacao, apontando que “foi possivel observar
durante essa atividade a euforia e a agilidade dos mesmos em resolver rapidamente a questao
para ndo deixar o menino cair do skate e ter que retornar na tela inicial, perdendo assim

muitos pontos”.

3. Consideracoes finais

O presente trabalho de pesquisa bibliografica procurou verificar: Quais contribui¢oes
a utilizagdo de jogos poderiam trazer para envolvimento e melhoria no ensino e
aprendizagem de matematica no EF? Neste sentido, amparados nos trabalhos investigados
pode-se concluir que sdo variadas as possiveis contribui¢des deste recurso metodologico para

o ensino de contetidos matematicos, particularmente na perspectiva da Educacdo Matematica.

Entre as contribuicdes identificadas podemos destacar o aspecto classificatério em
jogos como o Pega Varetas, que possibilita estabelecer relagdo entre cor e pontuagdo e a
realizacdo de célculos de adi¢cdo, muitas vezes em colaboragdo, no momento em que precisam
somar os pontos acumulados das varetas em sua posse para saber, dentre os alunos, quem

venceu a partida.

Em jogos de treinamento, como o “Avancando com o Resto”, os alunos tendem a
compreender melhor o procedimento de divisdo matemadtica de nimeros inteiros, refletindo

sobre o significado de dividendo, divisor, quociente e resto da operagdo. No que diz respeito a
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simbolizagdo explorada, por exemplo, no jogo de “Dominé”, entendemos que seja importante
nas séries iniciais do EF, pois nesse periodo os alunos estdo associando os simbolos

numéricos (algarismos) as quantidades.

Em linhas gerais, consideramos que € possivel desenvolver o ensino e a aprendizagem
de conceitos da Matematica entre os alunos do EF por intermédio de atividades ludicas
trabalhando com jogos em sala de aula, permitindo que estes alunos desenvolvam habilidades
ndo somente relacionadas & Matematica, mas que também contribuam para uma formacao que

os capacitem a viver na sociedade, interagindo com outras pessoas em diferentes contextos.

O enfrentamento de alguns desafios inerentes ao ensino de Matematica pode se dar por
meio da utilizagdo dos jogos, como o desenvolvimento do raciocinio légico e a realizacdo de
atividades colaborativas e em grupo. Além disso, alguns problemas tipicamente associados a
aprendizagem de conceitos matematicos podem ser superados e, neste sentido, concordamos
com Marques, Perin e Santos (2013, p. 66) quando afirmam que “o jogo ¢ uma das
alternativas que os professores podem explorar para auxiliar na construcdo de diversos
conhecimentos e também estimular a instituicdo de elos mais receptivos e agradaveis para

contrapor as manifestagdes repulsivas que muitos alunos tém em relagdo a Matematica”.

Acreditamos que os apontamentos contidos neste trabalho possam contribuir para o
incentivo da utilizacdo de jogos pedagdgicos como um recurso metodoléogico com amplas
possibilidades de exploragdo no ensino de Matematica nas escolas de Educagdo Basica. Este
recurso pode auxiliar a pratica pedagdgica docente e facilitar a aprendizagem dos conceitos
abordados na medida em que estes se tornam mais interessantes e atraentes aos educandos do
EF. Além disso, este recurso empregado no ambito da Educacdo Matematica tende a
contribuir para que os estudantes construam conhecimentos com significado para a sua vida

pessoal e, posteriormente, profissional.

Por fim, acreditamos que a busca de encaminhamentos metodologicos alternativos
deve ser considerada como um percurso a ser trilhado pelos professores que almejam alcangar
sucesso em sua atividade docente, particularmente no que diz respeito ao ensino da
Matematica, cujos desafios sempre se mostram significativos, merecendo constante atengao e

esfor¢o pessoal para que as dificuldades enfrentadas possam ser superadas. Assim, no
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encerramento deste trabalho nos alinhamos com Malaquias e Carmo (2013) quando

asscveram quc:

Diante disto, colocamos a importancia da utilizagdo de metodologias diferenciadas
ndo somente nos anos iniciais, mas também durante toda a vida escolar para que os
alunos possam ter maiores possibilidades de aprendizado (MALAQUIAS; CARMO,
2013, p.2)
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