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O USO DO JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

The use of the game in teaching mathematics
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RESUMO: Este artigo tem o objetivo de mostrar como o uso de jogos contribui para
desenvolvimento do conhecimento matematico. Assim, foi realizada uma discussao bibliografica
e relatada a experiéncia de ensino de matematica considerando que atividades ltdicas pode ajudar
na producdo do conhecimento matematico e no desenvolvimento social do estudante.
Primeiramente, iremos mostrar, com base numa pesquisa teérica, como aplicacdo de jogos em
sala de aula contribui para o desenvolvimento do conhecimento. E depois, apresentaremos como
escolher o jogo mais adequado e como aplica-lo em sala de aula. A experiéncia foi feita na Escola
de Ensino Fundamental Horizonte da Cidadania, localizada na cidade de Icapui (CE), com 10
alunos do 6° ano. O mesmo abordava os conteudos radiciacdo e potenciacdo com o objetivo de
ajudar os alunos a fixarem o contetdo abordado em sala de aula. Foi proposto que os alunos se
reunissem dois a dois para a realizagdo do jogo no qual possuia regras e objetivos
predeterminados. A realizacdo do jogo motivou os alunos que mostraram interesse tirando as
duvidas que tinham sobre o contetdo abordado, sendo possibilitou o dominio do contetdo.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino de matematica; Jogos.

ABSTRACT: This article aims to show how the use of games contributes to the development
of mathematical knowledge. Thus, a bibliographical discussion was conducted and the experience
of teaching mathematics was reported considering that playful activities can help in the production
of mathematical knowledge and social development of the student. First, we will show, based on
theoretical research, how application of classroom games contributes to the development of
knowledge. And then we'll introduce you how to choose the most appropriate game and how to
apply it in the classroom. The experiment was carried out at Horizonte da Cidadania Elementary
School, located in the city of Icapui (CE), with 10 students from the 6th grade. It addressed the
content of root and empowerment in order to help students fix the content addressed in the
classroom. It was proposed that the students meet two by two for the realization of the game in
which it had predetermined rules and objectives. The realization of the game motivated the
students who showed interest removing the doubts they had about the content approached,
allowing the mastery of the content.

Keywords: Didactions. Mathematical knowledge. Teacher. Applications.

1. INTRODUCAO

A educacdo matematica surgiu no século X1X, em consequéncia dos primeiros

questionamentos sobre o ensino de matematica. Embora a Matematica faca parte do
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cotidiano das pessoas, e esteja presente em quase todas as nossas acdes, no ambiente
escolar ela se apresenta muito desvinculada do contexto dos educandos; a disciplina se
apresenta sistematica, mecanica e sua linguagem muitas vezes se diferencia da lingua
falada, tornando a compreensdo dos seus conceitos mais dificil do que deveria ser. A
partir dai foi surgindo & necessidade de mudangas no método de ensino de matematica.

O surgimento de novas concepcBes sobre como se da o conhecimento, tem
possibilitado outras formas de considerar o papel do jogo no ensino. O jogo, na educacao
matematica, passa a ter o carater de material de ensino quando considerado “provocador”
de aprendizagem. O aluno, colocado diante de situagdes ludicas, apreende a estrutura
I6gica da brincadeira e, sendo assim, apreende também a estrutura matematica presente.
O jogo sera conteudo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de resolucéo
de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de agdo para
alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e avaliar sua
eficacia nos resultados obtidos. Segundo Moura (1991), o jogo aproxima-se da
matematica via desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, e ainda,
permite trabalhar os conteudos culturais inerentes ao proprio jogo.

Como o uso de jogos pode auxiliar no Ensino de Matemaética? Das diversas formas
de aprendizagem a utilizacdo dos jogos tem sido usada como estratégia de ensino-
aprendizagem em sala de aula. Ela € um recurso pedagdgico que tem apresentado bons
resultados, pois cria situaces que permitem ao aluno desenvolver métodos para resolugédo
de problemas, estimulando a sua criatividade e participacdo. Régo e Régo (2000)
destacam que é crucial a introducéo de novas metodologias de ensino, onde o aluno seja
0 sujeito da aprendizagem, respeitando 0 seu contexto, e levando em consideracdo os
aspectos ludicos e recreativos das motivacOes proprias da sua idade, de sua imensa

curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.

O objetivo geral desse artigo € mostrar como 0 uso de jogos contribui para
desenvolvimento do conhecimento matematico. Assim, foi realizada uma discusséo
bibliografica e relatada a experiéncia de ensino de matematica considerando que
atividades Iudicas pode ajudar na producdo do conhecimento matematico e no

desenvolvimento social do estudante.

2. MATERIAL E METODO
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Foi realizada uma experiéncia de ensino de matematica, com jogo na Escola de
Ensino Fundamental Horizonte da Cidadania, da rede publica municipal localizada na
Rua, na comunidade de Redonda da cidade de Icapui (cidade situada na zona litoranea do

estado do Ceara (CE), & aproximadamente 204 km capital Fortaleza).

Realizou-se a aplicagdo de jogos em sala de aula com alunos do Ensino
Fundamental I1, no 6° ano da Escola de Ensino Fundamental Horizonte da Cidadania, da
cidade de Icapui/CE. Durante as aulas de monitoria da disciplina de Matematica foram

incluidos 10 alunos.

Esta pesquisa foi realizada no periodo de Maio de 2016, o recurso utilizado foi
a Roda da Potenciacdo, que tem os objetivos de reforcar os conceitos de potenciacao,
fixar os conteddos expostos em sala de aula e promover o trabalho em equipe. Esse jogo
é composto por roletas com poténcias e fichas com os resultados de cada poténcia. Apés
a escolha do jogo, foi-se ao processo de producdo, para isso foram utilizados l&pis
hidrocor, canetas, cartolinas, tesouras e clipes, para a elaboracdo do material dos jogos.

Os procedimento usados para realizacdo desse jogo incluiram formarem duplas,
posteriormente foi entregue aos alunos duas rodas (Figuras 1 e 2) diferentes com suas
respectivas respostas em cartdes e também clipes para a fixacao dos cartbes (Figuras 3 e

4) nas rodas.

Figura 1 Figura 2
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Figura 3 Figura 4

Na sequéncia foi explicado aos alunos as regras do jogo, que sdo: 12 juntos os
jogadores resolverdo as poténcias, encontrando os resultados; 22 depois devem procurar
as respostas nos cartdes e fixar com o clipe o resultado correspondente; 32 a dupla que

terminar primeiro com as respostas corretas vence 0 jogo.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A educacdo matematica surgiu no século XIX, em consequéncia dos primeiros
questionamentos sobre o ensino de matematica. A evolucdo do conceito de educacgdo
matematica mostra que os problemas de ensino, até meados da década de 70, foram
analisados utilizando apenas aspectos isolados de elementos que constituem o ensino,
com isso a causa do fracasso no ensino de matematica, era procurada ora nos objetivos,
ora nos métodos, ora nos conteidos.

A matemaética esta presente na vida da maioria das pessoas de maneira direta ou
indireta. Em quase todos os momentos do cotidiano, exercita-se 0s conhecimentos
matematicos. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as areas do conhecimento,
nem sempre é facil mostrar aos alunos, aplicacdes que despertem seu interesse ou que
possam motiva-los através de problemas contextualizados.

A Matemética vem sofrendo nos dltimos anos mudancas significativas quanto as
questdes voltadas ao processo de ensino e aprendizagem. Impulsionada pelas
modificacBes na ciéncia, na tecnologia e nas metodologias de ensino que tratam sobre a
cognicéo e as formas de aprendizagem, a matematica tradicional baseada na repeticdo e
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na reprovacdo abre espaco para novas metodologias e oportuniza ao professor de

matematica, 0 uso de novas praticas na conducao do processo de ensino.

Hoje a matematica vem passando por uma grande transformacao. 1sso
é absolutamente natural. Os meios de observacéo, de colecdo de dados
e de processamento desses dados, que sdo essenciais na criacdo
matematica, mudaram profundamente. Nao que se tenha relaxado o
rigor, mas, sem duvida, o rigor cientifico hoje é de outra natureza
(D’AMBROSIO, 2009, p. 58).

No ensino de matematica, ja existe muitas possibilidades de trabalhar os conceitos
desta disciplina, ndo utilizando o ensino tradicional, mas, levando em consideragao outras
propostas metodoldgicas, como a resolucdo de problemas, a abordagem Etnomatematica,
0 uso de computadores, a modelagem matematica e o uso de jogos matematicos,
procurando fazer com que o aluno deixe de ser um simples receptor de contetdos,
passando a interagir e participando do proprio processo de constru¢do do conhecimento.

A andlise de novos elementos incorporados ao ensino de matematica ndo pode
deixar de considerar o avango das discussdes a respeito da educacdo e dos fatores que
contribuem para uma melhor aprendizagem. Sendo assim, 0 jogo aparece dentro de um
amplo cenério que procura apresentar a educacdo matematica, em bases cada vez mais
cientificas.

Régo e Régo (2000) destacam que é premente a introdugdo de novas metodologias
de ensino, onde o0 aluno seja sujeito da aprendizagem, respeitando-se 0 seu contexto e
levando em consideracdo os aspectos recreativos e ludicos das motivagdes proprias de

sua idade, sua imensa curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.
3.1 0JOGO E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Atualmente tem-se atribuido grande relevancia a utilizacdo de brincadeiras e
outros recursos ladicos, que favorecam e oportunizem o desenvolvimento psicomotor e
cognitivo da crianga de zero a cinco anos. O brincar constitui-se numa atividade
educativa, assumindo um papel de intervencdo e pratica pedagdgica, pois ao ser
executada, desde que de maneira adequada, possibilita a crianga criar circunstancias

importantes para seu desenvolvimento e para a sua aprendizagem.
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Nesta perspectiva, verifica-se 0 quanto é importante que a crianga brinque, pois
assim sustenta sua vida interior, desvendando sua aptiddo e buscando um significado para
a vida. Deste modo, a auséncia de tempo e, principalmente de oportunidade para brincar,
torna-se profundamente prejudicial ao desenvolvimento infantil.

O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da crianca, ndo apenas pelos
objetos que o constituem, mas também pelo desafio das regras impostas por uma situacédo
imaginaria que, por sua vez, pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento
do pensamento abstrato. E fundamental inserir as criancas em atividades que permitam
um caminho que vai da imaginacdo a abstragdo, atraves de processos de levantamento de
hipdteses e testagem de conjecturas, reflexdo, analise, sintese e criacdo, pela crianca, de
estratégias diversificadas de resolucéo dos problemas em jogo. O processo de criacao esta
diretamente relacionado a imaginacao.

A utilizacdo do ladico na educagdo tem também, além do objetivo de desenvolver
o aprendizado de forma mais atrativa para o aluno, o objetivo do resgate historico-cultural
dessas atividades. E um 6timo momento para o reconhecimento do seu histérico familiar

e de sua cultura regional.
3.2 0 JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espagco em nossas escolas numa tentativa
de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos professores,
com a sua utilizacdo, é a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito de fazer com
que a aprendizagem torne-se algo fascinante.

Além disso, as atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia
que estimula o raciocinio levando o aluno a enfrentar situacdes conflitantes relacionadas
com seu cotidiano e, também, a utilizacdo dos jogos vem confirmar o valor formativo da
matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do pensamento e do
raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicdo de atitudes.

Segundo Gardner (1961, p. XI), “pode-se dizer que 0s jogos matematicos ou ‘as
matematicas recreativas’ sao matematicas — ndo importa de que tipo — carregado de um
forte componente ladico”. Ao utilizar o ludico para o ensino da matematica o professor
estd mediando o aprendizado dos alunos que pode efetivamente adquirir um

conhecimento, proporcionando alteragcbes em sua estrutura cognitiva.
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O importante € que 0s objetivos com o jogo estejam claros, a metodologia a ser
utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente, que represente
uma atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo.

2. 4. 0S JOGOS MATEMATICOS EM SALA DE AULA

O jogo se convenientemente planejado, pode ser um recurso pedagdgico eficaz
para a construcdo do conhecimento matematico. Vygotsky afirmava que através do
brinquedo a crianca apreende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para determinar
suas proprias agdes. Segundo ele, o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianca,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracao e da
atencao.

O uso de jogos no ensino de matematica tem o objetivo de fazer com que os alunos
gostem de apreender esta disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse
do aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domin, palavras cruzadas,
jogos de tabuleiro, memoria e outros, que permitam que o aluno faca da aprendizagem
um processo interessante e até divertido. Para isso, 0s jogos devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria. Nesse
sentido, h& trés aspectos que por si sO justificam a incorporagdo do jogo nas aulas: o
carater ludico, o desenvolvimento das técnicas intelectuais e a formacdo de relacbes
sociais.

Os jogos séo educativos, sendo assim, requerem um plano de acdo que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos. Ja que os jogos em sala de aula sdo importantes,
devemos ocupar um horario dentro do nosso planejamento, de modo a permitir que o
professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solucao, registros e
discussdes sobre possiveis caminhos que poderdo surgir.

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetdos e preparar 0
aluno para aprofundar os contetidos ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados
com cuidado para levar o aluno a adquirir conceitos matematicos importantes. Devemos
utiliza-los ndo como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores,
colaborando para os bloqueios que os alunos apresentam em relacdo a alguns conteidos

matematicos. Segundo (Malba Tahan, 1968) “para que os jogos produzam os efeitos
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desejados ¢ preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores”. Partindo do
principio que as criangas pensam de maneira diferente dos adultos e que nosso objetivo
ndo é ensina-las a jogar, devemos acompanhar a maneira como as criangas jogam, sendo
observadores atentos, interferindo para colocar questdes interessantes, mas sem perturbar
a dindmica dos grupos, para a partir disso, auxilia-las a construir regras e a pensar de
modo gue elas entendam.

Segundo Petty (1995, p.2) promover o desenvolvimento do raciocinio das criangas
por meio de situagdes em que jogos de regras sdo instrumento para exercitar e estimular
um pensar com logica e critério, porque interpretar informagdes, buscar solucées, levantar
hipdteses e coordenar diferentes pontos de vista sdo condicdes para jogar. Além disso,
eles também fazem parte das condi¢cbes para se aprender as disciplinas escolares. O
trabalho com jogos matematicos em sala de aula nos traz alguns beneficios:

= Conseguimos detectar os alunos que realmente estdo com dificuldades de

aprendizagem.

= O aluno demonstra para seus colegas e para o professor se o contetudo foi bem

assimilado.

= Pode existir uma competicdo entre os alunos, pois almejam vencer e por isso

aperfeicoam-se e buscam alcancar seus limites.

= Durante o desenrolar de um jogo, observamos que os alunos se tornam mais

criticos, alertas e confiantes, expressando o que pensam, elaborando perguntas
e tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovacdo do
professor.

= Nao existe 0 medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessario

para se chegar a uma resposta correta.

= Os alunos se empolgam com o clima de uma aula diferente, o que faz com que

apreendam sem perceber.

Mas, devemos também, ter alguns cuidados ao escolher 0s jogos a serem

utilizados:

= Nao tornar o jogo algo obrigatorio.
= Escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira no resultado do jogo,

permitindo que venca aquele que descobrir as melhores estratégias.
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= Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para proporcionar a

interacdo social.

= Estabelecer regras, que podem ou ndo serem modificadas no decorrer de um

jogo.

= Trabalhar a frustracdo pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la.

= Estudar o jogo antes de aplica-lo aos alunos (o que so é possivel jogando).

Para a aprendizagem, de acordo com o tipo de jogo, é necessario que a crianca
tenha um determinado nivel de desenvolvimento, as situacdes de jogo sdo consideradas
parte das atividades pedagdgicas, justamente por serem elementos estimuladores do
desenvolvimento. E esse raciocinio de que os alunos apreendem através de jogos que nos
levara a utiliza-los em sala de aula.

Muito ouvimos falar que se deve vincular a teoria a pratica, mas quase nao o
fazemos. Utilizar jogos como um recurso didatico é uma chance que temos de fazé-lo.
Eles podem ser usados em sala de aula como um prolongamento da pratica habitual da
aula, sdo recursos interessantes e eficientes, que podem auxiliar os alunos na compreensao
dos contetdos aplicados.

Na intencdo de analisar a repercursao da utilizagdo do jogo Roda da Potenciacéo,
apos a aplicacdo desse jogo e de observer posteriormente o desempenho que havia sido
obtido pelos alunos com o auxilio do mesmo, era perceptivel a sua colaboracéo.

O jogo Roda da Potenciacdo contribuiu para melhor entendimento e fixacdo do
contetdo que estava sendo abordado na classe, que no caso era de poténcia e radiciacao,
que de uma forma descontraida mas com objetivos firmados previamente pelos
aplicadores, a aplicacdo pode possibilitar aos alunos o ensino da disciplina de maneira
mais eficaz e contextualizada, além de promover um processo de socializacdo tanto do
conhecimento, quanto das experiéncias adquiridas na pratica do jogo e do convivio
escolar, simultaneamente.

Fontana (1997) ressalta que, este tipo de jogo em sala de aula, ultrapassa o ensino
dos conteudos ludicos, ou seja, as criangas nem percebem que estdo aprendendo e essa
pouca percepcdo induzida esta totalmente relacionada a maneira que o jogo foi aplicado.

Salienta ainda que o jogo ndo é o material exclusivo para a compreensao do contetdo, ele
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teria a funcdo de preencher as lacunas encontradas pelos os alunos para uma mais

complete assimilacdo do mesmo.
4, CONSIDERAQ@ES FINAIS

O uso de jogos contribui para desenvolvimento do conhecimento matematico. A
pesquisa bibliografica e o relato de experiéncia demonstaram que as atividades ludicas
auxiliam no ensino de matematica. Observou-se nas atividades de monitoria que 0s
alunos tinham dificuldades em entender e assimilar o contetdo da forma tradicional,

assim o uso do jogo foi relevante para a sua aprendiagem.

Percebe-se ainda que s6 0 uso dos jogos nao é suficiente para que o aluno aprenda
e assimile o conteldo de forma mais completa. Assim, é perceptivel que o papel do
professor deve buscar formas para melhorar o ensino da matematica, com recursos
alternativos que possibilitem ao aluno obter bons resultados na disciplina, contribuindo
ainda para uma formacéo pessoal do mesmo. Cabe situar que os alunos que participaram
das atividades com 0s jogos, em sua maioria, necessitam desenvolver capacidades de
natureza pratica para lidar com a atividade matematica em sua vida diaria. Quando essa
capacidade é potencializada pela escola a aprendizagem apresenta melhor resultado.

Neste sentido, é fundamental a presenca de um professor investigador, critico e
reflexivo que estude, pesquise e produza materiais didaticos, oportunizando a construcao
de conceitos matematicos e oferecendo condicGes favoraveis para que os estudantes
aprendam, apreciem e valorizem a Matematica. Para dar conta das demandas existentes
em sala de aula, o professor deve buscar 0s conhecimentos necessarios para uma
melhor compreensdo do processo ensino-aprendizagem, da educacdo e do papel

da escola no mundo contemporaneo.
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