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Ensinar ndo é apenas transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para a sua producéo ou a sua construcio.
(Paulo Freire, 1996, p. 47)
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CONTRIBUIGOES DE JOGOS COMO RECURSOS METODOLOGICOS NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NOS ANOS
INICIAIS

Katia Aparecida Firmino Duarte Silva'

Sérgio Freitas de Carvalho ?

RESUMO

Este artigo discute o papel do jogo no ensino da Matematica, enquanto estratégia
adotada para tornar mais significativas e prazerosas as aulas dessa disciplina. Para
o desenvolvimento deste, foi realizado um estudo bibliografico em que discutiu-se a
utilizacdo de jogos como recurso metodolégico no ensino e desenvolvimento de
competéncias e habilidades importantes para a aprendizagem da Matematica nas
séries iniciais, tendo por objetivo descrever de que forma os jogos podem contribuir
para a construgao do conhecimento infantil no processo de ensino-aprendizagem. O
intuito foi apresentar os jogos, ndo como pratica capaz de solucionar todos os
problemas educacionais relacionados ao ensino da Matematica, mas sim, contribuir
com esse processo, pesquisando os jogos como uma pratica pedagogica capaz de
proporcionar a construgao do raciocinio légico da crianca. Sendo assim, esse estudo
se mostra relevante tendo em vista que a utilizagdo de jogos como recurso
pedagogico, enquanto pratica metodolégica no ensino da Matematica, pode
favorecer a construcdo e apropriacdo de conceitos, um pensar com autonomia e
criticidade sem deixar de lado a dimensao ludica, pois, 0 jogo desperta o interesse
do aluno pela Matematica. Portanto, a pesquisa aqui descrita esta relacionada com
as praticas pedagodgicas aplicadas no Ensino da Matematica com a utilizagdo de
jogos nos anos iniciais do Ensino Fundamental, observadas nas leituras realizadas.
Os artigos pesquisados relatam praticas realizadas em sala de aula, utilizando o uso
de jogos para o ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
dentre os anos de 2014 a 2018.

Palavras chave: Jogos pedagdgicos, Matematica, Séries iniciais.
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This article discusses the role of the game in the mathematic teaching, as a strategy
adopted to make more meaningful and enjoyable the classes of this discipline. For
the development of this, a bibliographic study was conducted in which the use of
games as a methodological resource in the teaching and development of
competences and skills important for learning mathematics in the early years was
discussed, aiming to describe how games can contribute to the construction of
knowledge children's in the teaching-learning process. The aim was to present the
games, not as a practice capable of solving all educational problems related to
mathematics teaching, but to contribute to this process, researching the games as a
pedagogical practice capable of providing the construction of the logical reasoning
child's. Thus, this study is relevant considering that the use of games as a
pedagogical resource, as a methodological practice in the mathematics teaching, can
favor the construction and appropriation of concepts, a thinking with autonomy and
criticality without neglecting the playful dimension. therefore, the game arouses the
interest student's in mathematics. Therefore, the research described here is related
to the pedagogical practices applied in mathematics teaching with the use of games
in the early years of elementary school, observed in the readings. The researched
articles report practices performed in the classroom, using the use of games for
teaching mathematics in the early years of elementary school from 2014 to 2018.

Keywords: Pedagogical games, Mathematics, Early years.

1. Introdugao

Exercitamos os conhecimentos matematicos constantemente no nosso

cotidiano. A Matematica é usada praticamente em todas as areas do conhecimento,



mas nem sempre é facil mostrar suas aplicagdes, de forma que desperte o interesse
do aluno, pois a aprendizagem da matematica esta ligada a compreensdao e nao
apenas a memorizagao. Atualmente, exige-se cada vez mais que as criangas
apliguem esses conhecimentos, sendo capazes de formular e resolver problemas,
de raciocinar criticamente, de criar situacdes, de analisar minuciosamente processos

e indicar resultados.

Contrariamente ao que se defendia em épocas passadas, em que 0 ensino da
matematica era restrito a uma elite intelectual, hoje temos um ensino obrigatoério e
prolongado e uma matematica para todos. Essa matematica que temos hoje se
apresenta em um novo cenario, em sua forma de ser apresentada e ensinada,
tornando-a uma ciéncia atrativa, despertando mais o interesse dos alunos. Segundo
Souza, o ensino da Matematica “é fundamental na formacdo humanistica e o
curriculo escolar deve levar a essa boa formagao, logo o ensino da matematica é

indispensavel para que esta formagao seja completa” (SOUZA, 2001, P. 27).

Assim, a escola deve formar cidadaos capazes de se relacionar com
pessoas que vivem no seu meio social ou mesmo em outro contexto e também ser
capaz de preparar o aluno para o mundo do trabalho. Para isso, a educacéao
matematica de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s, indicam
como objetivos do ensino fundamental que os alunos sejam capazes de, entre
outros: “[...] posicionar-se de maneira critica, responsavel e construtiva nas
diferentes situagdes sociais, utilizando o dialogo como forma de mediar conflitos e de
tomar decisdes coletivas” (BRASIL, 1998, p. 6).

Na area da Matematica, os Parametros Curriculares Nacionais apontam que
a importancia do ensino da Matematica nas séries iniciais:
Apodia-se no fato de que a Matematica desempenha papel decisivo, pois
permite resolver problemas da vida cotidiana, tem muitas aplicagdes no
mundo do trabalho e funciona como instrumento essencial para a
construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares. Do mesmo
modo, interfere fortemente na formagao de capacidades intelectuais, na
estruturagdo do pensamento e na agilizagdo do raciocinio dedutivo do
aluno. (BRASIL,1998, p.12).
Macedo, completa afirmando que “um dos grandes desafios para a educacgéo,
na contemporaneidade, € romper com essa postura e produzir um ensino
significativo” (Macedo, 2000, p.56). Assim € premente a introdugdo de novas formas

de se ensinar a matematica, de novas metodologias de aprendizagem, rompendo



com essa postura de so6 transmitir conhecimentos, onde o aluno seja o sujeito de sua

aprendizagem e construa seu conhecimento.

Nos PCN’s consta ainda que:

Novas competéncias demandam novos conhecimentos: o mundo do
trabalho requer pessoas preparadas para utilizar diferentes tecnologias e
linguagens (que vao além da comunicagao oral e escrita), instalando novos
ritmos de producgéo, de assimilagdo rapida de informagdes, resolvendo e
propondo problemas em equipe (BRASIL,1998, p. 26).

Assim, no estudo da Matematica é importante que:

Desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formagao de
capacidades intelectuais, na estruturagcdo do pensamento, na agilizacdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas, situagdes da
vida cotidiana [...]. (BRASIL, 1998, p.12).

O ensino da Matematica deve atender, portanto, aos objetivos do ensino
fundamental explicitados nos Parametros Curriculares Nacionais que, dentre outros
€ “utilizar a linguagem matematica como meio para produzir, expressar e comunicar
suas ideias e saber utilizar diferentes recursos tecnoloégicos para adquirir e construir
conhecimentos” (BRASIL, 1998, p.14).

No entanto, o ensino da Matematica tem se mostrado como um desafio
porqué de acordo com Lacanallo (2011):

A matematica, precisa ser reconhecida como area de conhecimento
envolvida em atividades cotidianas na escola e fora dela e, ao mesmo
tempo, como area cientifica com regularidades e especificidades que podem
ser compreendidas pelos sujeitos. E necessario, portanto, repensar as
estratégias, concepg¢des e recursos de ensino a fim de que tenhamos
qualidade na pratica escolar em matematica. (Lacanallo, 2011, p.14).

Por isso, o ensino da Matematica deve ser pensado de maneira que o aluno
adquira um conhecimento que possa favorecer o seu raciocinio e aprendizagem. Um
desses recursos sao 0s jogos pedagogicos, que podem auxiliar no processo de

ensino e aprendizagem. Ainda, de acordo com os PCN’s

Por meio dos jogos as criancas vivenciam  situacbes e aprendem a lidar
com simbologia e a utilizar o pensamento por analogia, os significados das
coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias,
tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convengoes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagbes
(BRASIL,1998, p.31)

Embora ndo exista uma receita pronta e acabada que possamos seguir para

enfrentarmos os desafios de ensinar Matematica, de acordo com os PCN's:

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em
particular da matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua
pratica. Dentre elas, destaca se a histéria da matematica, as tecnologias da



comunicagao e 0s jogos como recursos que podem fornecer os contextos
dos problemas, como também os instrumentos para construgdo das
estratégias de resolugdo (BRASIL,1998, p. 42).

Portanto, € necessario que o aluno se torne agente na construgdo do seu
conhecimento, faz-se necessario também que o papel do professor seja
redimensionado, passando a ser aquele que fornece informacdes para que, a partir
delas o aluno possa construir sua aprendizagem. Nesse sentido os jogos podem ser
utilizados no ensino da Matematica com o intuito de estimular e desenvolver
habilidades nos alunos para que possam de forma independente construir seu
processo de conhecimento matematico.

Borin afirma que os jogos contribuem para o “desenvolvimento de habilidades
de raciocinio como organizagao, atengcdo e concentragdo” (BORIN, 2004, p. 96)

Ainda enfatiza que:

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado e nao
mecanizado, pode-se observar uma maior interagdo dos alunos envolvidos,
uma melhor concentracdo, uma maior rapidez e precisao no raciocinio,
desenvolvimento do caréater social de ajuda mutua e cooperagédo e um nivel
menor de stress relacionado a rotina escolar. (BORIN, 2004, p.100).

De acordo com os PCN’s (1998, p.48) os jogos despertam a “curiosidade e
instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever e abstrair, favorecendo a

estruturagdo do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio l6gico”.

Por isso, 0 jogo pode ser utilizado como um incentivador da aprendizagem e
de “conceitos matematicos e desenvolvimento do pensamento critico, por ser uma
atividade pratica que contribui para a transformacdo do mundo da crianga, € nao

apenas como mero passatempo” (LACANALLO, 2011, p.16)

Esta pesquisa pretende, portanto, investigar algumas contribuigdes dos jogos
matematicos para a aprendizagem dos alunos, compreendendo as potencialidades

inerentes ao uso dos jogos no processo de ensino aprendizagem da Matematica.

Trata-se de um estudo bibliografico em que discutiremos a utilizagao de jogos
como recurso metodologico no ensino e desenvolvimento de competéncias e
habilidades importantes para a aprendizagem da Matematica nas séries iniciais,
tendo por objetivo descrever de que forma os jogos podem contribuir para a
construcdo do conhecimento por parte das criangas no processo de ensino-

aprendizagem. Rizzo (1996) ao estudar a importancia do jogo, coloca que este “é um
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instrumento poderoso de estimulagdo na construgdo de esquemas de raciocinio

l6gico, pois o jogo mobiliza o individuo na busca de solugdes” (RIZZ0O,1996, p. 40).

O intuito € de apresentar os jogos, ndo como pratica capaz de solucionar
todos os problemas educacionais relacionados ao ensino da Matematica, mas sim,
contribuir com esse processo, pesquisando os jogos como uma pratica pedagogica
capaz de proporcionar a constru¢ao do raciocinio l6gico da crianga.

Assim, esse estudo se mostra relevante tendo em vista que a utilizagao de
jogos como recurso pedagogico, enquanto pratica metodolégica no ensino da
Matematica, pode favorecer a constru¢cao e apropriagao de conceitos, um pensar
com autonomia e criticidade sem deixar de lado a dimensao ludica, pois, 0 jogo

desperta o interesse do aluno pela Matematica. Aprender Matematica:

[...] € mais do que manejar férmulas, saber fazer contas ou marcar x nas
respostas: € interpretar, criar significados, construir seus proprios
instrumentos para resolver problemas, estar preparado para perceber estes
mesmos problemas, desenvolver o raciocino légico, a capacidade de
conceber, projetar e transcender o imediatamente sensivel (BRASIL, 1998,
p.59).

E o jogo na Matematica, ainda de acordo com os PCN’s (1998) é:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza
a interagdo com os conhecimentos e os conceitos matematicos, social e
culturalmente produzidos, o estabelecimento de relagdes Ildgicas e
numéricas e a habilidade de construir estratégias para a resolugdo de
problemas (BRASIL, 1998, p 46).

E, ainda pontuam que, a insergédo de jogos no ensino da Matematica:

[...] 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 resolucdo de problemas e busca de
solugdes. Propiciam a simulacdo de situagdes-problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agdes |[...]
(BRASIL,1998, p 46).

Sendo assim, 0s jogos propiciam motivagdo, a busca pela autonomia do
aluno, o raciocinio, a compreensao das regras e conteudos e a descoberta de novas
estratégias obtidas a partir desse recurso. Sobre isso Dante (1999), afirma que:

E preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um raciocinio
l6gico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele
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possa propor boas solugbes as questdes que surgem em seu
dia-a-dia, na escola ou fora dela. (DANTE, 1999, p.11-12).

A intencdo deste estudo, sustenta-se entdo na ideia dos PCN’s apresentando que

[--.] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos
fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (BRASIL, 2006, p.49).

Portanto, os jogos constituem-se em caminhos para o conhecimento e para o

desenvolvimento do raciocinio dos alunos, tanto na escola quanto na vida social.

Entdo, este trabalho esta organizado em 3 partes, além da introdugdo. A
primeira parte, “Caminhos trilhados...” refere-se a toda pesquisa realizada para a
efetivagdo desse artigo, ou seja, o procedimento metodoldgico, desde os objetivos
que nortearam essa pesquisa, até a forma de escolha e analise dos dados. A
segunda parte “Construindo caminhos...” uma reflexdo centrando-se na
apresentacao dos artigos obtidos e o que seus autores falam a respeito do tema de
jogos como recurso metodoldgico no processo de aprendizagem da Matematica no
Ensino Fundamental fase Il. E finalmente as consideragdes finais que traz algumas

reflexdes sobre o tema.

2. Caminhos trilhados...

Esse topico refere-se a descricio da metodologia da pesquisa, os

procedimentos utilizados para a coleta e analise dos dados.

A fim de evidenciar o objetivo proposto, foram realizadas buscas, leituras e
estudos de 27 artigos cientificos. As buscas foram realizadas em plataformas como
SCIELO (Scientific Eletronic Library online) e Google Académico, estabelecendo
como filtro para essas buscas um periodo maximo de 10 anos de publicacéo, de
2009 a 2019 e usando como palavras chaves “jogos pedagdgicos”, “matematica” e
“series iniciais”.

Entretanto, ao iniciar as leituras e os fichamentos, considerou-se um periodo
muito longo. Entdo, foram redefinidos os critérios para as analises e sele¢gbes dos
artigos excluindo os que foram publicados anteriormente a 2014 e que fossem

relacionados a segunda Fase do Ensino Fundamental. E os que foram selecionados
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atendiam os seguintes requisitos: artigos que relatavam praticas realizadas em sala
de aula, utilizando o uso de jogos para o ensino de Matematica nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental Fase | dentre os anos de 2014 a 2018 completos e publicados.
Dessa forma, 17 foram excluidos, totalizando 10 artigos para serem analisados em

uma segunda etapa.

Em um segundo momento, por meio da leitura completa destes, foi constatado que
somente 5 seriam pertinentes a analise para a pesquisa, pois abordam a utilizagao
de jogos como meio pedagdgico de ensinar a matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Os demais abordavam a pratica pedagdgica do professor com
0 uso de jogos no ensino da matematica. Os artigos analisados estdo dispostos na

tabela que a seguir.

Tabela 1: textos selecionados para estudos.

TiTULOS AUTORES
1. Jogos matematicos como recurso Paula Cristina Moura
didactico (2014) Ana Julia Viamonte
2. Método de utilizagdo de jogos para Arlete Cherobini Orth

o aprendizado pratico e eficiente da
matematica (2014)

3. Aprendendo Matematica atraves Joice Ribeiro Machado da Silva
de jogos (2016) Eliana Cristina Camiloto
4. Jogos como recurso didatico nos Angela Maria Gregério Inhesta

primeiros anos de escolarizagdo nas
aulas de matematica (1° ao 5° ano)

(2014)
5. Uso de jogos no ensino das Thais Aparecida Rezende Souza
operagdes adi¢ao e subtragao (2017) Jaqueline Carvalho Machado

Lais Silva Mesquita
Mylena Pasquéwitti Lima
Agda Lovato Teixeira

Fonte: elaborado pela propria autora

3. Construindo caminhos...
Nesta secdo sdo apresentadas as analises, a partir dos artigos estudados,
tendo em vista o objetivo da pesquisa e uma melhor compreensao da leitura, estes

estao detalhados com o titulo e autores.



13

3.1. Jogos matematicos como recurso didatico

O primeiro artigo selecionado foi a proposta apresentada por Moura e
Viamonte (2014) insere-se na investigacdo realizada para a elaboracdo de uma
dissertacdo de mestrado em Matematica/Educagdo e apresenta a “utilizacado de
jogos em ambiente de sala de aula como um recurso metodolégico eficaz para
consolidar conceitos e para promover a motivagdo para a Matematica” (Moura,
Viamonte, 2014, p.4).

A pesquisa teve como objetivo “apresentar os jogos matematicos como mais
um recurso didatico que os professores podem usar nas aulas de matematica ou até
mesmo nas aulas de apoio” (Moura e Viamonte, 2014, p.3) e podem desenvolver a
aprendizagem e o raciocinio logico, a analise, a concentragéo e sintese. As autoras
ddo uma atengdo especial aos jogos de estratégias, pois acreditam que estes
dependem unicamente do jogador para vencer e nao do fator sorte. E as habilidades
envolvidas na elaboragao de estratégias compdem o raciocinio légico, fundamental

para a aprendizagem da Matematica.

Concluiram que, “um dos principais fatores que impedem a obtencao de
melhores resultados, é a fraca motivagado dos alunos” (Moura e Viamonte, 2014, p.8).
Vejo que o uso de jogos na sala de aula possibilitou uma maior predisposi¢cao para a
aprendizagem, pois verificaram um uso diferente da Matematica, o que levou a uma

motivacéo para o estudo da disciplina.

3.2 Método de utilizagdo de jogos para o aprendizado pratico e eficiente da matematica

O artigo de Arlete Cherobini Orth, apresenta o relato de uma “experiéncia que
utiliza os jogos matematicos como estratégia desencadeadora do processo de
ensino-aprendizagem” (ORTH, 2014, p.15), tendo como objetivo mostrar “os jogos
em sua universalidade, dentro de uma proposta pedagdgica estimulando o
desenvolvimento das competéncias necessarias em cada fase de aprendizagem”
(ORTH, 2014, p.2).

A autora busca em sua pesquisa mostrar que o jogo pedagdgico pode ser
utilizado pelo professor como um instrumento facilitador no processo de

aprendizagem do aluno, pois proporciona o desenvolvimento da capacidade de
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pensar, refletir, analisar, criar, além de desenvolver processos de autonomia e
socializacao, que ela acredita “serem os aspectos mais significativos proporcionados
pelo jogo” (2014, p.17). Orth ainda faz mengdo a importancia dos registros
matematicos apds a execucdo dos jogos, pois acredita que estes tém papel

relevante na aprendizagem.

Por fim, Orth (2014) conclui que “a importancia do jogo para aprendizagem,
pois ele ndo tem somente valor unico, € um instrumento que possibilita um
desenvolvimento da aprendizagem, indispensavel na formag¢éo do educando” (2014,
p.19). Além de possibilitar a aquisicdo de conhecimentos e habilidades, o jogo
também auxilia 0 educando a manter suas emogdes controladas, desenvolvendo a

capacidade comunicativa e de socializacao.

3.3. Aprendendo Matematica através de jogos

No trabalho de Silva e Camiloto (2016), as autoras citam a importancia da
Matematica em todos os niveis de ensino: a educagdo infanti, o Ensino
Fundamental, o ensino médio e ensino superior. Relatam, no entanto, que, o
trabalho metodolégico mostra-se falho principalmente em sua base, ou seja, na
educacao basica acarretando em muitas criancas dificuldades em aprender os

conhecimentos l6gico-matematicos.

Entao Silva e Camiloto (2016, p.3) tem por objetivo “verificar a importancia de
uma pratica pedagogica frente ao ensino da matematica, embasada na significancia
do cotidiano do educando e no sentido do por que e para qué ensinar 0s
conhecimentos l6gico-matematicos”, ou seja, € preciso dar significado a matematica.
E os jogos foram praticas pedagdgicas usadas como estratégias para a crianga
aprender, por meio de seu raciocinio a resolver situagdes-problema, tendo este um
papel importante na construcdo de conhecimentos matematicos, pois essa pode ser
considerada uma maneira eficaz para o estudante aprender a pensar. Dante,

argumenta que:

Uma aula de Matematica onde os alunos, incentivados e orientados pelo
professor, trabalhem de modo ativo, individualmente ou em pequenos
grupos, na aventura de buscar a solugdo de um problema que os desafia, é
mais dinamica e motivadora. (1999, p. 13).
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Concluem que, é preciso romper com praticas mecanizadas, sem sentido e de
repeticdo para o ensino da matematica. Por isso, acredito que os jogos provocam
desafios e promovem o desenvolvimento nos alunos, quando usados com objetivos

e nao como atividades extras.

Na concepcao das autoras € preciso entdo, uma mudanca na concepgao do
professor quanto ao trabalho com jogos na escola, de maneira que sejam vistos

como instrumentos importantes e integrantes nas aulas de Matematica.

3.4 Jogos como recurso didatico nos primeiros anos de escolarizacdo nas aulas de matemadtica (12 ao
52 ano)

A pesquisa de Angela Maria Gregoério Inhesta (2014), faz um estudo de textos
cientificos publicados no XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM)
que aconteceu em Curitiba, em 2013, de como pesquisadores concebem o uso de
jogos no ensino de matematica nos primeiros anos de escolarizagdo — 1° ao 5° ano.

Na analise dos textos, a autora identifica trés teorias pedagdgicas - Teoria
Histérico-Cultural, Construtivismo e Teoria das Situagdes Didaticas, onde a
pesquisadora faz uma breve explanagcdo sobre cada teoria. A autora defende a
Teoria Construtivista, dando enfoque que o jogo nessa teoria, se torna um promotor
da aprendizagem porque proporciona ao desenvolvimento infantil, a partir do
momento em que a crianga se apropria daquilo, que ela percebe ser parte da

realidade, podendo assim, assimilar para transforma-la.

Para tal, é necessério que o aluno esteja presente e atuando em favor de
sua aprendizagem, bem como no fato do professor permitir, incentivar e
promover situagdes para que o aluno atue, através de jogos ou resolugao
de problemas utilizando-se de ferramentas que ele ja dispbe anteriormente.
(POMMER, 2013, p. 6).

Assim, o aluno pode usar o que ja sabe a seu favor para elaborar
estratégias para a realizagcédo de situagdes-problema. Inhesta conclui sua pesquisa
apresentando o jogo como uma “ferramenta que pode desenvolver a criatividade, o
pensamento reflexivo, a capacidade comunicativa e de socializagdo da crianca, bem

como auxiliar a crianga na elaboracgéo de estratégias” (2014, p.50).

Percebe-se que a utilizagdo de jogos como metodologia de ensino, permitiu
aos alunos, ndo s6 o desenvolvimento do raciocinio légico, mas também a

persisténcia, organizagado e cumprimento de regras.
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3.5 Uso de jogos no ensino das operagdes adicdo e subtracao

Por fim, o artigo de Souza et al, que traz o relato de um estudo de caso
desenvolvido na Escola Municipal Maria Céandida de Jesus, do municipio de
Urutai(Goias) com 17 alunos da 42 série do Ensino Fundamental e 16 alunos da 52
série do Ensino Fundamental utilizando jogos como metodologia na disciplina de
Matematica. Tiveram como objetivo “utilizar jogos matematicos como estratégia
desencadeadora do processo de ensino-aprendizagem nas operagdes adicao e
subtragao” (SOUZA et al, 2017, p. 603).

A pratica teve duracdo de seis meses, sendo os alunos avaliados antes da
intervengdo com jogos, por meio de atividade diagndstica. Em seguida, foram
aplicados jogos, em sua maioria de estratégia, pois consideraram como mais
importante os procedimentos elaborados pelos alunos para a resolugao das
situagdes-problema do jogo. E apds cada jogo era aplicado uma atividade escrita
para certificar se os alunos tinham absorvido o que haviam aprendido durante o

jogo.

Figura 1. Jogo sorteando numeros e operagdes

Fonte: SOUZA, et al, 2017, p.5
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Figura 2. Jogo numero surpresa.

Ao final da execucgao do projeto foi aplicada a mesma atividade diagndstica do
inicio do projeto, para ser feita uma comparacdo entre o antes e o depois das
atividades. Essa comparacao realizou-se a partir da média adquirida pelos alunos no

teste inicial e final.

Os resultados obtidos apontam:

Que a utilizagdo dos jogos matematicos como estratégia de ensino nas
operagdes adigdo e subtragdo, permitiu aos alunos o desenvolvimento néo
s6 de seu raciocinio, mas também de habilidades como persisténcia,
organizagao e cumprimento de regras (SOUZA, 2017, p. 607).

Acredito assim que, a busca pelo conhecimento, de maneira ludica, aproxima os
alunos do fazer cientifico, tornando-os participantes ativos, argumentadores e
descobridores.

4. Consideragdes finais

7

Ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento autbnomo, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Como
educadores, devemos procurar alternativas para desenvolver a concentracio,
raciocinio a socializacdo e as interagdes individuais. E, uma das alternativas de
ajudar o aluno na abstracgéao é utilizar jogos matematicos em sala de aula, pois € uma

opcéo de um leque de possibilidades que ja existe no meio educacional.
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A presente pesquisa permitiu explorar e aprofundar a tematica Contribuicées
de jogos como recursos metodolégicos no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica nas séries iniciais. Objetivou verificar se o0 uso de jogos como
metodologia pode promover a aprendizagem e o desenvolvimento do raciocinio
matematico em sala de aula, promovendo habilidades e competéncias, a saber,
ampliar formas de raciocinio e processos mentais por meio de indugao, dedugao e
estimativa, utilizando conceitos e procedimentos matematicos e a resolugdo de

problemas.

Os processos metodoldégicos permitiram orientar a realizagdo da revisao
bibliografica sobre a tematica, para além de fornecer a aquisicdo de conhecimentos,
mas também clarificar que os jogos permitem ampliar os horizontes no ensino e
aprendizagem da Matematica, sendo uma ferramenta a mais que pode proporcionar

o desenvolvimento do raciocinio e de outros processos matematicos.

O ensino que normalmente é centrado no professor, agora tem como
protagonista o aluno, que passa a desempenhar um papel ativo tornando-se

responsavel pelo processo de aprendizagem.

Diante disso, pode-se caracterizar o jogo como uma pratica pedagdgica que
apresenta indicativo propicio a sua aplicagdo educacional oportunizando o
aprendizado e a producdo de conhecimentos. Afinal, a escola, sendo produtora de
conhecimentos, encontra-se diante do desafio de buscar novos caminhos para

desenvolver a funcio que dela se espera.

Os artigos analisados apresentam o jogo como um recurso pedagogico, uma
ferramenta que pode desenvolver o pensamento reflexivo, a socializagdo, bem como
auxiliar na elaboragéo de estratégias, pensamento esse consoante com os objetivos
pretendidos no decorrer deste trabalho. No tocante a concepcdo matematica
presente nos textos a maioria deles parte da ideia de que a matematica tem sido
ensinada de modo mecénico, descontextualizado e sem significado. A partir dessa
constatagdo € que os autores propéem a utilizagdo de jogos para o ensino de

matematica.

E importante que a utilizacdo dos jogos tenha premissas basicas como o uso
critico do recurso e os objetivos de aprendizagens esperados ou seja, a pratica

pedagogica precisa ser fruto de um planejamento preliminar. A realizacdo dessa
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pesquisa possibilitou perceber que o processo formativo do docente é necessario,
preparando-o para obtencdo dos saberes especificos da sua area de atuagao,
mesmo nao sendo o objeto de estudo desta pesquisa. Toda proposta educativa que
almeje a eficacia na aprendizagem do aluno, depende de uma atuacdo de
exceléncia do professor. Essa pesquisa ndo pretende evidenciar os jogos como uma
tabua de salvagdo, mas, estes com objetivos pedagdgicos bem delineados podem
auxiliar no desenvolvimento critico, criando situagdes significativas de aprendizagens

para os alunos.
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