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RESUMO

O presente artigo é fruto de um Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) de Licenciatura em Matematica,
apresentado e defendido em dezembro de 2021. Tal producdo textual, apresenta os principais resultados
encontrados na pesquisa académica em questdo, acerca da importancia da utilizacao dos jogos nas aulas
de matemaética do ensino fundamental dos anos finais e de como esse recurso didatico-metodoldgico
pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da disciplina. A natureza da pesquisa é qualitativa
de carater exploratoria bibliografica em diversos acervos. Acredita-se que as consideragdes realizadas e
apontadas nessa pesquisa podem contribuir para reflexdes acerca da potencialidade de tais metodologias
para o ensino da matematica e para uma aprendizagem mais significativa para os alunos.
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INTRODUCAO

Como ja dizia o patrono da educacgdo brasileira, Paulo Freire (1996), ensinar ndo é
transferir conhecimentos, o verdadeiro educador deve criar as possibilidades de producdo do
aprendizado de seu alunato, a partir de aproximacdes com o contexto desse, relacionando a
teoria com a prética, de modo a provocar a autonomia desses individuos frente aos seus desafios
reais na sua pratica cotidiana.

A importancia da disciplina matematica é inegavel para compreensdo, investigacdo e
anélise sobre o mundo e das relagbes entre os seres humanos, caso bem desenvolvida,
fundamentada, estimulada, pode ampliar sobremaneira a visdo de entendimento sobre grande
parte das coisas mensuraveis e necessarias para se viver em sociedade. Sendo esse um dos
maiores desafios do educador: estimular o gosto pelo aprendizado da disciplina e ndo apenas o

seu utilitarismo em sala de aula.
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Desse modo, cabe ressaltar que a disciplina‘matematica nao se limita a aplicagdo de
conceitos, férmulas e técnicas de exercicios padronizados, ela é componente importante na
construcdo da cidadania, a partir dos conhecimentos matematicos (aritmético, geomeétrico,
métrico, algébrico, estatistico, combinatdrio, probabilistico) é possivel estabelecer relacdes,
realizar analises sistematicas, interpretar e avaliar criticamente uma situacdo, buscando, dessa
forma, a resolucdo desses problemas. Muito embora, de acordo com Albino (2015) nédo seja

essa a realidade encontrada, na maioria das escolas:

O aprendizado de matematica tem sido por muito tempo, uma das maiores
dificuldades para os educandos. Na educacdo basica é comum observar, entre o0s
estudantes, discussdo de como a disciplina ¢ “dificil de entender, abstrata e sem
sentido”. Naturalmente, tais dificuldades podem decorrer de inumeras agdes
pedagdgicas. Entretanto, uma possivel causa pode ser a utilizagdo de aulas expositivas
pelo professor, em que os contetidos sdo passados para 0s alunos de modo a enfocar
essencialmente o rigor Matematico com quase nenhuma aplicagdo de ordem prética
dos conceitos. (ALBINO, 2015, S/P).

Kremer (2011), em seus estudos dedicados a disciplina matemética, com base nos
resultados obtidos em avaliagdes de desempenho de estudantes da educacéo basica, relata uma
série de dificuldades na compreensdo dos contedos matematicos por parte dos alunos em
diversas faixas etarias, entre os principais fatores é possivel citar: os psicologicos, sociais,
familiares, ou ainda, dificuldades de aprendizagem em outras areas como escrita e leitura que
acabam por interferir na apreensdo da disciplina matematica em sala de aula. Ademais as
dificuldades apontadas, Kremer (2011) também explora as dificuldades de entendimento dos
discentes diante de certas metodologias tradicionais, as quais pouco ou em nada contribuem
para a criatividade e independéncia dos alunos na resolucdo de seus problemas matematicos.
Fator esse, a ser explorado nesse estudo.

A problematica utilizada como fio condutor para desenvolvimento dessa pesquisa foi a
seguinte: 0s jogos no ensino da matematica favorecem uma melhor aprendizagem diante das
dificuldades apresentadas na compreensdo dos conteudos? Parte-se do principio de que a
utilizacdo dos jogos em sala de aula favoreca uma melhor aprendizagem, colabore para
apreensdo dos contetdos, tendo em vista que, o aluno aprende de forma Ilddica,
“despretensiosa”, se divertindo e ndo, somente, atrelado a uma série de formulas e regras
metodicamente fixadas e exigidas ao término do semestre, do ano letivo. Tornando-se
imprescindivel a ado¢do de novas metodologias em sala de aula.

Sendo assim, busca-se como objetivo geral desse estudo: refletir acerca da importancia
de se utilizar os jogos nas aulas de matematica do ensino fundamental nos anos finais e de como
esse recurso didatico-metodoldgico pode auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da

disciplina.
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O referencial tedrico empregado, referéncia‘as discussdes realizadas por outros autores
que antecederam essa pesquisa, com base no tema em evidéncia “uso dos jogos como recurso
didatico para aprendizagem da matematica no Ensino Fundamental anos finais”, procurou
trazer contribuicOes de diversos(as) autores(as) para compreensdo da problematica levantada,
comparando diferentes enfoques e perspectivas tedricas, buscando relacioné-las.

Cabendo, pois, informar, que se recorreu, nessa pesquisa, a alguns(mas) autores(as),
devido ao seu legado para a ciéncia matematica e a consolidacdo de seus estudos no meio
académico, tais como: Breneli (1986), (1996); Borin (1996); Caillois (1996); D’ Ambroésio
(1990), (1991); Grando (1995), (2000); Huizinga (1990); Kishimoto (1994); Macedo (1993).
Assim como também a tedricos de areas mais amplas, como Freire (1967), (1996); Piaget
(1978) e Vygotsky (1996), que com suas teorias singulares revolucionaram o ambito

educacional, tornando-se referéncias em suas areas de pesquisa.
METODOLOGIA

“Entendemos por metodologia o caminho do pensamento e a pratica exercida na
abordagem da realidade” (MINAYO, 2001, p. 16). Desse forma, ¢ possivel afirmar que a
metodologia compreende as diversas concepgdes tedricas, o conjunto de métodos e técnicas
para construcédo da realidade e o potencial investigativo do pesquisador na busca por respostas
para obtencdo do conhecimento.

Sendo assim, 0s pardmetros que guiaram 0s passos do presente estudo, se
fundamentaram na pesquisa de natureza qualitativa, do tipo bibliogréafica exploratoria,
contemplando diversos documentos, entre eles: livros, artigos, documentos monograficos,
dissertacdes, teses, periddicos e sites educacionais. Objetivando, desse modo, identificar um
arcabouco teorico para elaborar e também aprofundar a proposta investigativa dessa pesquisa.

Por meio desse procedimento técnico, possivel na pesquisa bibliogréfica, foi possivel
conhecer, separar e recortar aspectos significativos de pesquisas atuais e anteriores acerca da
utilizacdo dos jogos como recurso de ensino-aprendizagem nas aulas de matematica do Ensino
Fundamental anos finais, analisar suas proposi¢des, contradi¢cdes e buscar uma interconexao
sistematica entre elas afim de se chegar ao resultado aqui apresentado. O critério utilizado para
selecdo em cada documento analisado e contemplado nesse texto foi a tematica relativa aos
jogos como instrumento facilitador no ensino da disciplina matematica.

Ao término da pesquisa, como exemplo para estratégias de ensino, recorreu-se a Seis

jogos, apenas como recurso ilustrativo, no intuito de mostrar a possibilidade de se trabalhar
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com jogos e explorar contelidos matematicos. ‘O$seis jogos apresentados foram selecionados
tendo em vista alguns fatores como: acessibilidade, familiarizagdo com objetos por parte dos

alunos, possibilidade de despertarem curiosidade e interacdo entre a classe.
RESULTADOS E DISCUSSAO

DIFICULDADES ENCONTRADAS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM DA
DISCIPLINA MATEMATICA

Como informado, de acordo com Kremer (2011), por meio das avaliagfes de
desempenho dos estudantes brasileiros da educacao basica e de outros instrumentos relativos a
analise de compreensao de informacdes em sala de aula, foi possivel constatar um déficit na
aprendizagem do ensino da disciplina matematica.

Kremer (2011) apoiada em diversos estudiosos da ciéncia matematica, compartilha do
mesmo posicionamento em relacdo a necessidade do ensino de uma matematica mais
pragmatica, voltada para o atendimento das necessidades dos educandos em sua realidade, para
que possam atuar tanto na tentativa de resolucdo dos problemas a sua volta, fazendo bom uso
dos conhecimentos adquiridos em sala de aula, como para despertar o interesse politico, como
sujeitos autdbnomos, independentes e frente aos seus problemas reais matematicos, sendo
capazes de soluciona-los.

Vérios sdo os fatores identificados que podem influenciar na dificuldade de
aprendizagem de uma disciplina, muito embora o fortalecimento de vinculos em sala de aula,
juntamente com a inclusdo de novas estratégias sobre o ensinar podem promovem um ambiente
mais atrativo e seguro para o aprendiz. Embora o professor realize a conducao programatica de
conteddos, busque explorar as limitagdes e potencialidades de cada area do conhecimento
abordada, o responsavel pelo saber construido sera o proprio aluno. O qual, por meio da
intervencgdo pedagdgica do professor ird construir significados e dar sentido ao que aprendeu.

Corroborando os estudos em evidéncia, 0 Ministério da Educagdo (2019) revela que a
maioria dos estudantes no Brasil apresenta déficits na aprendizagem do ensino da disciplina
matematica, 0S quais ndo conseguem responder, minimamente ao grau de dificuldade
requisitado no seu ano letivo. O Ministério (2019) aponta, através do Programa Internacional
de Avaliacdo de Estudantes (Pisa), na Gltima edi¢do antes da pandemia, em 2018, que 68,1%
dos estudantes brasileiros com 15 anos de idade ndo possui nivel basico de matematica, ou seja,

ndo possui 0 minimo para o pleno exercicio da cidadania nessa area do conhecimento.

= LA

4




=

VIl CONGRESSO NACIONAL

Representacdo bastante significativa quando comparada ao ano de 2009, haja vista que, ndo
apresentou evolucdo. Cabe ainda destacar, que segundo essa pesquisa, mais de 40% dos jovens
avaliados €é incapaz de resolver questdes simples e rotineiras, proprias do seu dia a dia. Apenas
0,1% dos alunos contemplados apresentou nivel maximo de proficiéncia na area.

O Pisa (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes) é considerado o maior
estudo sobre educacdo no mundo por varios institutos de pesquisa, inclusive pelo Ministério da
Educacao (2019), tendo inicio em 2000 e periodicidade de tempo a cada trés anos, tem por
objetivo mensurar o nivel de aprendizado dos jovens com idade entre 15 anos, acerca dos
conhecimentos e habilidades essenciais para o desenvolvimento da vida social e econdmica.

No ano de 2018, segundo Ministério da Educacao (2019) foram estudados 79 paises e
600 mil estudantes participaram da avaliacdo. No Brasil, 597 escolas publicas e privadas foram
contempladas, com amostragem participativa de 10.961 alunos e 7 mil professores. A avaliacdo
se deu de forma eletrénica e por meio de um questionario por meio do Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep).

Ainda de acordo com essa pesquisa, as escolas particulares e instituicdes federais
apresentaram rendimentos superiores a média nacional que é de (384); enquanto as escolas
particulares demostraram rendimentos de (473) e as federais de (469). Ja as escolas publicas
estaduais e municipais demostraram um desempenho inferior a média, sendo (374) para as
estaduais e (314) para as municipais.

Essa disparidade também se apresenta de forma diferente em cada regido do pais: regido
Sul (401), regido Sudeste (392), regido Centro-Oeste (396), regido Norte (366) e regido
Nordeste (363). Trés dessas regides estdo acima da média (Sul, Sudeste e Centro-Oeste) e duas
ndo (Norte, Nordeste). De modo que, algumas inferéncias podem ser realizadas, tais como 0

apontamento de fatores sociais para compreensao desses dados.

Uma das situagbes levantadas & que quanto mais rico social, cultural e
economicamente o estudante for, maiores sdo as oportunidades de acesso a educacao
e, com isso, tende a ter melhor desempenho escolar. Um em cada 10 estudantes
pobres, na faixa etaria de 15 anos, acreditam que ndo vao concluir o ensino superior.
Ja no caso dos mais ricos, a média ¢ de 1 em cada 25. (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2019, s/p).

Acerca dos anos relativos a 2019, 2020 e parte de 2021, cabe ressaltar que os alunos,
professores, gestores vivenciaram um periodo atipico ndo so6 para eles, mas para todo o mundo:
a pandemia de COVID/19. A qual alterou significativamente a rotina de todos, fazendo com
que as dificuldades ja conhecidas no meio escolar se intensificassem com a suspenséo das aulas

presenciais.
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Desde marco de 2019, a maioria das escb‘l%ié"ﬁfécisaram se adaptar a essa nova realidade,
a qual causou impactos severos no sistema de ensino-aprendizagem das disciplinas escolares,
diferente ndo poderia ser no ensino da matematica. Segundo Oliveira (2020), com base em um
estudo da revista cientifica Educational Researcher da American Educational Research
Association, os alunos teriam perdido de 50% a 60% na aprendizagem da disciplina com as
aulas remotas.

Tal estudo confirma os dados obtidos pelo Sistema de Avaliacdo de Educacdo Bésica
(SAEB) 2019 acerca do baixo aproveitamento dos alunos nessa disciplina, muito embora o ano
de 2020 tenha apresentado um recorde de aprovacdo, mesmo com diversas dificuldades de
apreensao de conteudos por parte dos alunos.

Esse fato deve-se a estratégia tomada pelo Conselho Nacional de Educacéo (CNE), por
meio do parecer n°5/2020, homologado em 29 de maio de 2020, a qual orientou as instituicdes
de ensino a ndo reprovarem os discentes nesse contexto de pandemia para evitar indices
historicos de evasdo e sim monitorarem o nivel de aprendizagem de seus educandos, buscando,
desse modo, nos préximos anos buscar superar as lacunas da aprendizagem.

O estudo de Kremer (2011) é anterior a pandemia, todavia algumas sugestdes para
favorecer o ensino da disciplina matematica possam ser aplicadas, tais como: a incorporacao da
tecnologia em sala de sala; a constante relacdo da matematica com a vida diaria do aluno; a
busca pelo entendimento de como o saber pode ser construido; a matematica como ferramenta
indispensavel na resolucdo dos problemas e o dominio das no¢es matematicas basica para a
compreensao de processos posteriores.

E nesse contexto que se sugere a utilizagdo dos jogos como recurso facilitador no
processo de aprendizagem da disciplina, jogos esses que serdo explorados no subtopico a seguir.

A REPRESENTACAO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Segundo Eigen e Winkler (1989), o jogo pode ser considerado um fenémeno natural,
encontrado nas mais diversas formas que a matéria pode assumir, presente na organizac¢ao do
cotidiano e no comportamento social dos seres humanos. De acordo com Huizinga (1990), o
jogo pode ser encontrado em todas as civilizacGes, existindo vérias formas para definicao do
objeto de estudo, defini¢bes essas sujeitas a variagdes de termos, conceitos com a concepgéo de
cada cultura.

Etimologicamente falando, a palavra jogo é originaria do latim e pode representar varios

significados, como por exemplo: gracejo, zombaria, recreacdo, divertimento, ou seja, esta
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sujeita a varias interpretacdes de acordo com o contexto utilizado. Fator esse que gera certa
dificuldade no aprimoramento da sua conceituagdo, como afirma Kishimoto (1994).

Para Huizinga (1990), tal acontecimento pode ser compreendido, tendo em vista que as
diversas designacdes ndo surgiram definidas por um pensamento légico ou cientifico, todavia
por meio da “linguagem criadora” em inUmeras linguas diferentes. Logo, sujeitas a
ambiguidades, equivocos, imprecises préoprias da dinamicidade da linguagem falada e escrita
em suas interagdes com o meio.

No entanto, de acordo com Grando (1995), a grande maioria dos filésofos, antropdlogos
e etélogos que buscaram estabelecer caracteristicas entre as diversas culturas sobre o jogo
concordam em concebé-lo como atividade gratuita que possui sua prépria razdo de ser, contém
objetivo especifico e conduz o jogador a agdo. Ainda segundo Huizinga (1990), outras

caracteristicas dadas ao jogo poderiam ser as seguintes:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior & vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais préprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 1990, p. 16).

Segundo Kishimoto (1994), todo jogo apresenta regras, seja em um jogo mais complexo
como o de xadrez, seja em um mais simples como o de amarelinha. A diferenca estaria na
conducdo das regras, que ora se manifestam de forma mais explicita como nos jogos que
requerem mais rapidez nas respostas, raciocinio l6gico e cumprimento de etapas, ou que ora se
revelam de forma implicita, ocultas, porém dentro do imaginario cultural das pessoas,
respeitando uma certa padronizacao de acontecimentos, uma convencao social.

Para Huizinga (1990) a manutencdo dessas regras precisa ser assegurada, caso contrario,
oferecem risco, seja por ignorancia seja por desrespeito do jogador, de destruirem o jogo,
ameacando a existéncia da comunidade de jogadores em vigor. De modo que, toda infracdo
precisa ser punida, gerando prejuizos ao jogador transgressor ou mesmo, sua expulsao.

Para Grando (1995), assim como para Huizinga (1990), o jogo apresenta uma grande
importancia social, considerado um fendmeno natural esta presente na base de tudo que
acontece no mundo. De modo que, muitas manifestaces humanas, como as de competicéo,
poderiam ser categorizadas como jogo, tais como as que envolvem a area do direito (competicao
judicial), da producdo do conhecimento (enigmas), poesia (jogo de palavras) e etc. Muito
embora, 0s jogos de apostas ou jogos de azar, voltados exclusivamente para o acimulo de

dinheiro, riquezas ndo se encaixem nessa categorizagao.
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Diferente do contexto habitual, a derfota“dentro de um jogo pedagdgico pode ser
compreendida como um ganho, tendo em vista que, essa experiéncia permite ao jogador a
oportunidade de estudar novas jogadas, reavaliar suas estratégias, conhecer melhor seu
adversario, reconhecer seus limites e possibilidades. Visto que, estimulado pela concorréncia,
se permitird ao desafio de tentar mais uma vez, na busca por desenvolver suas potencialidades
diante do jogo e evitar uma préxima derrota.

Considerando a esfera metodoldgica do estudo proposto nesse estudo, 0 jogo, nesse
sentido, deixa de ser uma simples acao ludica do jogo pelo jogo, para tornar-se um instrumento
facilitador no processo de ensino-aprendizagem de conceitos matematicos. Ou seja, torna-se
um jogo pedagdgico, com objetivos especificos bem definidos, voltados ao desenvolvimento
de aspectos cognitivos requisitados a compreensdo da disciplina, como bem define Grando
(1995):

Para o aluno, a atividade € livre e desinteressada no momento de sua agdo sobre o
jogo, mas, para o professor, é uma atividade provida de um interesse didatico-
pedagdgico, visando um “ganho” em termos de motiva¢do do aluno para a acdo, a
exploracdo e construcdo de conceitos matematicos. Portanto, quando o professor
“interfere” no jogo do aluno, questionando sobre suas jogadas ¢ estratégias
desenvolvidas, a atividade deixa de ser “desinteressada” para o aluno, porque o
objetivo do jogo passa a ser também o conceito matematico que esta sendo trabalhado
no jogo. (GRANDO, 1995, p. 48).

Nesse sentido, o jogo deixa de ser considerado como atividade improdutiva, pelo menos
para o professor, o qual buscard o desencadeamento da construcdo do conhecimento pela
atividade aplicada, pelo aspecto instrumentador e facilitador a aprendizagem. Conduzindo o
aluno, segundo Grando (1995), a refletir, levantar hipoteses, desenvolver sua autonomia e
estimular sua socializacdo com outros alunos pelo movimento proporcionado pelo jogo.

Outro aspecto observado nesse jogo de construgdo do conhecimento por Grando (1995),
com base nos estudos de Carrasco (1992) seria 0 entendimento sobre a atividade de jogo,
realizada em sala de aula, como abstrata, ou seja, atividade desinteressada e ndo voltada
exclusivamente para o atendimento das necessidades pedagdgicas da escola, da apreensdo de
conteudos e para 0 mundo do trabalho, conferindo ao jogo um caréter ludico, facilitando, desse

modo seu entendimento.

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginacao
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construcéo e que lhe possibilite um prazer em aprender,
ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacdo, acdo e participagdo coletiva de um “todo”
que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢éo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de
aprendizagem. (GRANDO, 2000, p. 15).
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E muito mais facil aprender, quando d‘*ab‘r'éﬁdizado estd voltado para o aluno e suas
necessidades, considerando as diferentes metodologias pedagogicas utilizadas e os resultados
com elas alcancados. Tendo em vista um aprendizado significativo, construtivo e reflexivo,
voltado para o desenvolvimento de competéncias e habilidades requeridas no universo

matematico para resolugdo dos mais diversos problemas.
CARACTERISTICAS E SUGESTOES DE JOGOS

Segundo D’Ambrosio (1994), é preciso conhecer e valorizar os instrumentais
intelectuais que serviram de base e conhecimento para a consolidacdo da matematica que temos
hoje. Todavia, as diversas teorias e praticas precisam estar conectadas com a realidade, que é
dindmica, estd em constante evolucdo. Sendo assim, os problemas escolares de hoje precisam
ser revistos a luz dos recursos didaticos-pedagdgicos disponiveis também hoje, no intuito de
assim buscar sanar os déficits, lacunas de aprendizagem existentes nessa disciplina. Por isso,
faz-se necessario conhecer, acerca dos jogos, sua classificacdo, potencialidades e estratégias
como recurso facilitador no processo de ensino-aprendizagem.

Quanto a classificacdo, segundo Grando (1995), os jogos podem ser classificados em
varios tipos, categorias diferentes, de acordo com as caracteristicas por eles apresentadas.
Alguns autores apresentam semelhangas em suas padronizacgdes, outros ndo. De modo que,
entre as principais classificacfes € possivel citar, de maneira breve, a de Caillois (1990) em
quatro tipos: agon, alea, mimicry e llins; a de Piaget (1978) em trés tipos: o exercicio, o simbolo
e a regra; a de Brenelli (1996) em trés blocos: os jogos estratégicos, 0s jogos de treinamento e
0S jogos geométricos e, por ultimo, a da prépria Grando (1995) em cinco tipos: jogos de azar,
jogos quebra-cabeca, jogos de estratégia, jogos de fixacdo de conceitos e jogos pedagdgicos.
Cabendo ressaltar, que existem outras classificacdes existentes, o proposito da presente
pesquisa, ndo foi esgotar as possibilidades de categorizacdes, apenas informar as mais citadas.

Os jogos pedagogicos, tomados como referéncia para essa pesquisa, podem ser
compreendidos como todo e qualquer jogo voltado para o processo de ensino-aprendizado da
disciplina matematica. Muito embora, para que um jogo possa ser considerado pedagdgico é
necessario que atenda a alguns pressupostos, como defendem Kamii e Devries (1991), tais
como: propor algo interessante e desafiador a ser resolvido, permitir a autoavaliacdo dos
sujeitos envolvidos e a participagdo ativa desses jogadores. Desse modo, € possivel afirmar que

nem todo jogo pode ser considerado pedagdgico; todavia, todo jogo utilizado intencionalmente,
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buscando introduzir um novo conceito ou desénvoiver um ja aplicado, com fins voltados ao
ensino-aprendizagem em um contexto educacional sim.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998), os jogos podem ser utilizados
em varios momentos do planejamento escolar para uma aprendizagem mais construtiva e
significativa. Visto que, além de despertarem a curiosidade nos alunos também estimulam

outras habilidades e competéncias:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéao
de estratégias de resolucéo e busca de solucdes. Propiciam a simulacdo de situacdes-
problema que exigem soluc@es vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a construcéo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
as situacOes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agdo, sem deixar marcar negativas. (BRASIL, 1998, p. 46).

Conforme Cabral (2006), atualmente a sociedade experimenta um grande
desenvolvimento tecnoldgico e cientifico em diversas areas, o qual impacta diretamente a
conexao interpessoal entre as pessoas, diferente ndo seria na area educacional. Os alunos, como
sujeitos avidos por novidades, que lhes facam sentido, muitas vezes, apresentam certa
indiferenca, desentusiasmo com a ministracdao de aulas, tdo somente, expositivas, monotonas,
tradicionais, as quais ja estdo habituados. Cabendo ao professor (a), enquanto intermediador
entre as demandas do universo escolar, compreendendo as diversas habilidades e competéncias
requeridas pelo curriculo, também a busca por alternativas que melhorem a motivacao para a
aprendizagem desses.

Assim sendo, 0 jogo tem um papel importante no desenvolvimento de habilidades e
competéncias que requerem o raciocinio, a organizacao, atencdo e concentracao necessarias
para a aprendizagem acerca dos conteldos em matematica e da resolucdo dos problemas em
geral. Dessa forma, € possivel afirmar, que os jogos, como recurso facilitador no ensino-
aprendizagem do ensino da disciplina matematica, podem ser considerados como mecanismos
potencializadores de competéncias e habilidades requeridas para essa disciplina.

Por fim, como sugestdes de metodologias, estratégias de se trabalhar com os jogos, a
partir dos conteidos matematicos no Ensino Fundamental ano finais, aliando-se teoria e pratica,
apenas como recurso ilustrativo, lista-se seis, dos muitos jogos, possiveis de serem aplicados,
sdo eles: abaco, tangram, trilha das operacgdes, domino de operacdes, torre de Hanoi e kahoot.
Como ja informado, tais jogos foram selecionados tendo em vista os seguintes fatores:
acessibilidade, familiarizagdo com objetos por parte dos alunos, possibilidade de despertarem

curiosidade e interacédo entre a classe.
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CONSIDERACOES FINAIS

Espera-se que as reflexdes contidas nesse trabbalho tenham contribuido para o
entendimento acerca da tematica abordada, a pesquisa ndo buscou esgotar as vertentes e/ou
possibilidades de exploracdo da questdo evidenciada, apenas apontar um direcionamento frente
aos desafios atuais de ensino-apredizagem.

Sendo assim, acredita-se que a pesquisa, de carater exploratdria, apresente contetdo de
carater consistente, indicativo para alguns caminhos reflexivos e sugestdes de propostas de jogo
que podem ser desenvolvidos em sala de aula, seja como instrumento motivador para a
aprendizagem dos alunos, ou um facilitador para o ensino e/ou comunicacdo do saber

matematico.
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