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Resumo:

Devido as dificuldades enfrentadas no processo de ensino-aprendizagem da Matematica
muitas metodologias de ensino sdo utilizadas na sala de aula e dentre elas pode-se
destacar o uso de jogos matematicos que, de forma ludica, auxilia no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina. Através de uma pesquisa bibliografica acerca da utilizagdo
de jogos como um recurso metodologico, procuramos estabelecer os tipos de jogos e
mostrar os limites e possibilidades de sua aplicacdo, posteriormente salientamos a
importancia da utilizagdo dos jogos nas aulas de Matematica de 6° ao 9° ano do ensino
fundamental.

Palavras-Chave: Jogos; Ensino-aprendizagem; Matematica.
1. Introducao

Pelo fato da Matematica ser uma ciéncia abstrata e rigorosa, muitos alunos tém
aversao a disciplina e diante dessa dificuldade enfrentada no seu ensino, acredita-se que
a utilizacdo dos jogos matematicos como recurso metodologico em sala de aula é uma
importante alternativa para desenvolver a capacidade dos alunos de atuarem como
sujeitos na constru¢do de seus conhecimentos e de trabalharem em grupo, além de
contribuir para a elaboracdo e formacdo de conceitos matemdticos de forma ludica e

prazerosa.

Quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender, a0 mesmo tempo em
que se torna “construtor” de seu proprio conhecimento. Assim, seria desejavel conciliar a
alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar. A atividade ladica ¢ entendida como

“o prazer que se sente com a resolu¢do de uma dificuldade tdo propriamente criada e tdo
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arbitrariamente definida, que o fato de soluciona-la tem apenas a vantagem da satisfacao

intima de té-lo conseguido” (CAILLOIS 1994, p.50).

Ensinar matematica ¢ desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. E enorme a influéncia
do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga. “E no brinquedo que a crianga
aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de agir numa esfera visual externa,
dependendo das motivagdes e tendéncias internas, e ndo por incentivos fornecidos por
objetos externos” (VYGOTSKY 1989, p. 109). Afirma ainda que a lida com os jogos
proporciona ao sujeito liberdade para determinar suas proprias acdes, estimula a
curiosidade e autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do

pensamento, da concentragdo e da atengao.

Os jogos estimulam as criangas a trabalharem em grupo, e perceberem que devem
valorizar o0 meio em que elas estdo inseridas, através da valorizagdo dos integrantes do
seu meio social. Para Kamii (2009) jogo ¢ uma forma de atividade particularmente
poderosa para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianga. Assim,
pretendemos destacar a importancia da utilizacdo de jogos matemdaticos como uma
alternativa para o ensino de Matematica de 6° ao 9° ano do ensino fundamental. Para
isto ¢ necessario estudar os limites e possibilidades da utilizacdo desses jogos,
caracterizar ensino-aprendizagem da matematica na atualidade, estabelecer uma relacao
entre os jogos matematicos e a constru¢do do conhecimento além de conhecer a

classificagdo dos jogos existentes.
2. Classificacao dos jogos

Para compreender a importancia da utilizacdo dos jogos no ensino da matematica
¢ importante que se conheca os tipos de jogos existentes. Dentre os autores que
apresentaram trabalhos sobre jogos, podemos destacar o psicologo Piaget. Segundo
Moratori (2003), Jean Piaget classifica os jogos em trés classes e de acordo com as fases

do desenvolvimento infantil.
2.1. Jogos de exercicio

E o tipo de jogo que se manifesta na fase sensdrio-motora, ou seja, desde o

nascimento da crianga até os 2 anos de idade. O jogo de exercicio esta relacionado com
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exercicios motores simples em que movimentos sdo realizados por puro prazer. O
aspecto prazeroso ¢ a caracteristica mais marcante desse tipo de jogo, por exemplo, o ato
de mamar ndo ¢ realizado com o intuito de sobrevivéncia, mas pelo fato dele aliviar um
desconforto, ou seja, o bebé mama pelo prazer que o ato propicia. Piaget ainda divide os

jogos de exercicio em sensorio-motores € de pensamento.

Os jogos de exercicios sensorio-motores ainda se subdividem em trés classes:
jogos de exercicio simples- realizados pela descoberta, a crianga repete movimentos e
combinagdes de som com o intuito apenas de se divertir através da simples repeticao
pelo prazer que lhe ¢ proporcionado, combinagoes sem finalidades - jogos em que
crian¢a ndo realiza apenas repeticdes de movimentos conhecidos, ela constréi novas
combinagdes, sem finalidade especifica e combinagoes com finalidades - em que os
movimentos sdo realizados com uma intencdo especifica, por exemplo, jogar um

brinquedo para fora do berco.
2.1.2. Jogos de exercicio de pensamento

Este tipo de jogo também apresenta as mesmas classes discutidas anteriormente.
Dentre elas encontramos todas as passagens entre o exercicio sensdrio-motor, o da

inteligéncia pratica e o da inteligéncia verbal.

Segundo Piaget, quando uma crianga aprende a formular perguntas, poderéd se
divertir pelo simples prazer de perguntar (exercicio simples). Por outro lado, podera
relatar algo que ndo existe pelo prazer de combinar as palavras sem finalidade
(combinagdes sem finalidade). Ou ainda pode inventar palavras ou descri¢cdes pelo
simples prazer que encontra ao inventar (combinagdes ludicas de pensamento com

finalidade).
2.2. Jogos simbdlicos

Os jogos simbolicos sdo caracteristicos da fase pré-operatoria em que a crianga
tem entre 2 e 6 anos de idade. Esses tipos de jogos sdo marcados pela presenca de
simbolos; quando a crianga brinca ela comeca a dar significados proprios como uma
forma que ela encontra para se expressar. Podemos exemplificar os jogos simbolicos
como o “faz de conta” em que a crianga reflete na brincadeira, situagdes do seu cotidiano

que também pode ser feito por meio de desenhos. “Jogo simbdlico ndo ¢ um esforco de
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submissao do sujeito ao real, mas, ao contrario, uma assimilacdo deformada da realidade

do eu” (PIAGET 1971, p. 29).
2.3. Jogos de regras

Se manifestam na fase das operacdes concretas entre os 7 ¢ 11 anos de idade, mas
permanecem por toda a vida do individuo. Como o préprio nome sugere, esse tipo de
jogo estd pautado em um conjunto de regras pré estabelecidas, sendo que o
descumprimento pode gerar alguma penalizagdo (esportes, baralho, xadrez, etc.).

E n3o em menor medida, auto-avaliar-se, uma vez que as regras sdo
estabelecidas a priori, ¢ estdo a disposi¢do para que todos os participantes as
conhecam mesmo sendo uma atividade ludica da crianca socializada, o jogo

de regra se desenvolve continuamente durante toda a vida. (GIOCA 2001, p.
31).

Este jogo também ¢ marcado pelo seu cunho social, pois aparece na fase em que

a crianca ultrapassa a barreira do egocentrismo e comeca a trabalhar em grupo.
3. O ensino da Matematica na atualidade

Embora tenha crescido uma busca por praticas de ensino inovadoras, o ensino da
Matematica ainda apresenta-se como um processo descontextualizado, inflexivel e
imutavel, limitando em algum grau a compreensdo dos estudantes com relacdo aos
conceitos matematicos. A necessidade que o professor tem de cumprir um cronograma e
uma lista de contetdos, faz com que o aluno se torne mero expectador da aula e ndo um

sujeito que participa do processo de constru¢do do seu conhecimento.

Apresentada de forma, muitas vezes, dissociada da realidade, o aluno apresenta
dificuldades para aprender a matemadtica ensinada na escola ja que ela ndo esta vinculada
a nenhuma situacdo pratica, o que acarreta em alguns casos, reprovagdes e ainda, nao
consegue efetivamente ter clareza dos conceitos de modo que seja valorizado como uma
forma de interpretagdo da realidade. Contudo, de acordo com Grando (2000, p. 13) “
acdo transformadora do professor ¢ ressaltada no sentido de desencadear um processo de

ensino que valorize o "fazer matematica", ou seja, o fazer com compreensao”.
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Floriani (2000) afirma que a unido da teoria com a pratica talvez seja uma das
melhores formas de superar as dificuldades enfrentadas no ensino da matematica. O
espaco em que os estudantes estdo socialmente inseridos requer uma compreensiao de
matematica, ou seja, quando chegam a escola, eles j& tiveram que lidar com situagdes

que envolvem matematica em seu cotidiano.

Cabe ao professor manter essa relagdo entre teoria e pratica tornando assim o
aprendizado mais prazeroso e significativo. Vale salientar que, tanto os educadores
matematicos como a escola devem estar em constante evolu¢do para atuarem no mundo
moderno, o que serd proveitoso ndo so para os estudantes, futuros interessados, mas para

todo conjunto da sociedade.

Nao ha duvida, portanto, que diante dos avancos tecnologicos do século atual, o
homem necessita de preparagdo para sobreviver em um mundo tdo competitivo, onde
aplicagdo da Matematica faz-se necessaria. Assim, ja ndo cabe mais o ensino de uma
disciplina imutdvel e fora de contexto. Diante disso, muitos autores buscam
metodologias de ensino capazes de reverter essa situacdo das quais podemos destacar
algumas tendéncias de ensino, por exemplo, a Etnomatematica, a Modelagem

Matematica, a Resolucao de Problemas e os Jogos.

A utilizagdo dos jogos matematicos como metodologia de ensino ¢ um recurso
que vem trazendo excelentes resultados, uma vez que, o jogo tem grande importancia no
processo de constru¢do do conhecimento, desperta o interesse da crianca em aprender e
desenvolve atitudes e habilidades. E uma metodologia que ndo permite ao aluno uma
postura passiva, pois o jogo da a oportunidade a crianca de resolver problemas,
investigar e descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras estabelecendo relagdes
entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos. Adotar os jogos pedagdgicos
como metodologia de ensino propicia ao aluno a oportunidade de participar como sujeito

ativo de sua aprendizagem.
4. A utilizacao de jogos no processo de ensino-aprendizagem

Uma das maiores dificuldades enfrentadas no ensino da matematica talvez seja a
aversdo de grande parte dos alunos pela disciplina, que ¢ desencadeada devido as

metodologias tradicionais do ensino, que ndo dao significado ao aprendizado e ocorre de
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maneira descontextualizada. Cabe entdo aos professores, adotar novas estratégias
metodoldgicas no ensino da matematica, de modo que as pessoas percebam que

resolvemos problemas durante varios momentos do dia e cotidianamente pensamos de

forma logica.

A matematica, portanto, faz parte da nossa vida e pode ser aprendida de uma
maneira dindmica, desafiante e divertida. S3o muitos os autores que defendem o uso de
jogos como uma metodologia de ensino de grande importancia no processo de ensino-
aprendizagem da matematica.

O jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informagdes e

ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e o estudo de
novos conteidos. (MOURA,1994, p. 24).

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998) defendem a utilizagdo dos jogos
como metodologia de ensino e afirma que 0os mesmos:
constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboragdo de estratégias de resolugdo de problemas e busca de solugdes.

Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des [...] (PCN 1998, p. 46).

Para Grando (2004), o jogo facilita a aprendizagem, pois torna o ato de aprender
mais dindmico e consequentemente mais atrativo. Nessa perspectiva, Borin (1996 apud
Maluta 2007) afirma que o jogo estimula o raciocinio, a concentra¢do, a atengdo e a
organizagdo que sdo fatores de fundamental importancia na aprendizagem da
matematica. A autora acredita ainda que o ato de jogar requeira a busca de novas
estratégias o que estimula o raciocinio légico, muito importante na matematica, além de

diminuir os “bloqueios” que muitos estudantes tém com relagado a disciplina.

A utilizagdo do ludico no processo de ensino-aprendizagem além estimular o
raciocinio légico do estudante também contribui para sua convivéncia social, uma vez

que exige atuagdo em equipe.

Os jogos também podem ser utilizados para introduzir um conteudo de dificil
assimilacdo, afinal o jogo ¢ capaz de despertar o interesse estudantil, reforcando sua
aprendizagem. Como ja foi dito, existem varios tipos de jogos que, segundo Piaget, estdo

relacionados com as etapas do desenvolvimento do sujeito. Dessa forma, ao aplicar um
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jogo ¢ necessario que o mesmo esteja adequado a idade da crianca e ao seu nivel de

aprendizagem.

Para Grando (2004), o uso de jogos em sala de aula ¢ um suporte metodologico
adequado a todos os niveis de ensino, desde que os objetivos do seu uso sejam claros,
representem uma atividade desafiadora e estejam adequados ao nivel de aprendizagem
dos alunos. Aplicar um jogo ndo ¢ tarefa facil e alguns cuidados que o professor deve
tomar antes de aplicé-lo ¢ testa-lo, analisar os possiveis erros que os estudantes podem

cometer e também verificar se as regras estdo claras e bem definidas.

Deve-se também ter um cuidado especial na hora de escolher jogos, que devem
ser interessantes ¢ desafiadores. Para Maluta (2007), o contetido deve estar de acordo
com o grau de desenvolvimento e a0 mesmo tempo, de resolucdao possivel, portanto, o

jogo nao deve ser facil demais e nem tdo dificil, para que os alunos nao se desestimulem.
5. Jogos: Limites e possibilidades no ensino

O jogo ¢ uma ferramenta muito util no processo de ensino-aprendizagem,
contudo, ele também pode estabelecer limites nesse processo. Destacaremos

separadamente algumas possibilidades e limites na utilizagao dos jogos.
5.1. Possibilidades na utiliza¢io de jogos no processo ensino-aprendizagem

O jogo, pelo seu carater ludico, favorece a fixacdo de conceitos aprendidos
previamente de uma forma motivadora para o estudante, permitindo ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
estudantes. Além disso, os jogos de estratégia possibilitam o desenvolvimento do

raciocinio critico e a descoberta de novos caminhos para a resolucao de problemas.

Dentre outras coisas, “o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participagdo, da competi¢do “sadia”, da observacdo, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender”. (GRANDO 2000, p. 35). Ou
seja, o jogo requer a participagdo ativa do estudante na constru¢do do seu proprio
conhecimento, tornando-o capaz de tomar decisdes frente aos desafios além de favorecer
a socializagcdo dos mesmos e a conscientizagdo do trabalho em equipe, colaborando para

uma aprendizagem significativa.
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5.2 Limites na utilizac¢io de jogos no processo de ensino-aprendizagem

Deve-se ter cuidado ao aplicar um jogo na sala de aula, pois mal utilizado deixa
de ser uma ferramenta de ensino e se torna apenas um momento ludico para o estudante.
“Ha falsas concepgdes de que todos os conceitos podem ser ensinados através dos jogos.
Entdo, as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido

algum par ao aluno”. (GRANDO 2000, p. 35).

E necessario que o estudante compreenda o intuito do jogo e possa relaciona-lo
com o conteudo ministrado, afinal o que se pretende ¢ que o aluno aprenda com o seu
uso. Assim, o limite maior para sua utilizagdo ¢ a potencialidade de adequagao dos jogos

ao conteudo.

A autora afirma ainda ndo ¢ interessante que os jogos sejam aplicados a todo o
momento e que o professor ndo pode forcar que o aluno participe da brincadeira, caso

contrario, o jogo perde a sua esséncia.
6. Consideracoes Finais

O ensino da matematica na atualidade tem passado por muitas dificuldades, que
propiciam uma aversdo a disciplina. Tendo em vista as dificuldades que os professores
tém para ensinar e os alunos para aprender, surgem entdo novas metodologias com o
intuito de superar este problema, dentre varias metodologias de ensino estdo os Jogos

que, por ter caracteristica lidica, se configuram numa 6tima ferramenta de ensino.

Os Jogos matematicos estimulam o raciocino logico e o trabalho em grupo,
desenvolvem um conceito previamente trabalhado ou até facilita a compreensao de um
contetido a ser introduzido. Assim, a utilizagdo de jogos no ensino de matematica de 6°
ao 9° ano do ensino fundamental caracteriza-se como uma alternativa muito 1til, visto
que, os estudantes nessa fase do desenvolvimento ultrapassam a barreira do
egocentrismo e comegam a trabalhar em grupo, dessa forma além de tratar conteudos
inerentes a disciplina, o jogo também estimula a crianga a valorizar o outro no seu

convivio social.

No ensino fundamental o ladico ¢ bastante atrativo para os estudante, por isso, ¢

interessante unir o prazer em brincar com a necessidade de aprender. Contudo, vale
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salientar que existem limites na sua aplicacdo visto que nem todos conteudos

matematicos podem ser trabalhados por meio de jogos, muitos materiais ndo estdo

disponiveis na escola, entre outros.
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