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RESUMO: O trabalho aborda a Educacdo Matematica, pautado em relatos e resultados obtidos
quando utilizado em sala de aula jogos matematicos como ferramentas didaticas auxiliadoras nos
processos de ensino e de aprendizagem na disciplina de Matematica em séries do Ensino
Fundamental ¢ Médio. Tendo como objetivo, incentivar a adogdo dos jogos matematicos para se
possivel mudar o atual cenario vivenciado em muitas salas de aula na disciplina de Matematica, onde
¢ possivel identificarmos diversos resultados insatisfatorios obtidos pelos educandos que na maioria
das vezes se mostram desmotivados aos estudos e¢ ndo conseguem entender a necessidade de
aprender os conteudos matematicos. Acreditando nas potencialidades dos jogos para superagdo
destes desafios, o artigo dispde em sua apresentagdo aos leitores, alguns modelos de jogos possiveis
de serem reconstruidos e adaptados para aplica¢do em sala.

Palavras-chave: Aprendizagens Significativas. Educagdo Matematica. Jogos Matematicos.
Ludicidade.

ABSTRACT: The work deals with Mathematics Education, based on reports and results obtained
when used in the classroom mathematical games as teaching tools to assist in the teaching and
learning processes in the discipline of Mathematics in grades of Elementary and High School.
Aiming to encourage the adoption of mathematical games in order to change the current scenario
experienced in many classrooms in the discipline of Mathematics, where it is possible to identify
several unsatisfactory results obtained by students who most often are discouraged from studying
and not can understand the need to learn mathematical content. Believing in the potential of games to
overcome these challenges, the article presents in its presentation to readers, some game models that
can be reconstructed and adapted for application in the room.

Keywords: Meaningful Learning. Mathematical Education. Mathematical Games. Playfulness.

RESUMEN: El trabajo trata sobre la Educacion Matematica, con base en informes y resultados
obtenidos cuando se utilizan en el aula juegos matematicos como herramientas didacticas para
ayudar en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la disciplina de las Matematicas en los grados
de Primaria y Bachillerato. Con el objetivo de incentivar la adopcion de juegos matematicos con el
fin de cambiar el escenario actual que se vive en muchas aulas de la disciplina de las Matematicas,
donde es posible identificar varios resultados insatisfactorios obtenidos por estudiantes que en la
mayoria de los casos se desaniman de estudiar y no Puede comprender la necesidad de aprender
contenido matematico. Creyendo en el potencial de los juegos para superar estos desafios, el articulo
presenta en su presentacion a los lectores algunos modelos de juegos que pueden ser reconstruidos y
adaptados para su aplicacion en la sala.

Palabras clave: Aprendizaje significativo. Educacion Matematica. Juegos matematicos. Alegria.
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INTRODUCAO

Quando mencionamos a disciplina de Matematica no ambiente escolar, logo surgem alguns
comentarios citados pelos educandos, desses, em sua maioria, ndo sdo tdo positivos. Alegando nao
entenderem muito bem o porqué devem estudar os contetidos matematicos e uma enorme dificuldade
para compreende-los, cria-se dentro da maioria, um sentimento de incapacidade e antipatia a
disciplina, Paes (2016).

Diante dos desafios de ensinar os conteidos matematicos de forma significativa e de mudar ou
amenizar a falsa imagem que os discentes possuem da disciplina, ¢ possivel citarmos o uso de jogos
matematicos como ferramentas didaticas auxiliadoras nesses processos. Piaget (1978) cita que, os
jogos t€m funcdo ludica e educativa, onde a finalidade do divertimento ¢ o desenvolvimento afetivo,
fisico, social e moral. Quando se destaca os jogos, as brincadeiras no ambiente escolar, considera-se
importante ressaltar que eles fazem parte de todas as classes sociais, propiciando a cada uma delas, o
crescimento dos envolvidos, que vao desenvolvendo sua imaginagdo, além de outras atividades
mentais e fisicas.

Mediante as afirmag¢des acima, € passivel o surgimento de algumas indagagoes: é possivel a adog¢do
de jogos matematicos para o ensino de todos os conteidos da disciplina ou em qualquer série? Como
devem ser esses jogos? Entregamos os jogos prontos aos discentes ou devem ser construidos em sala
de aula com a participac¢ao de todos? Questionamentos esses fundamentais que irdo ser abordados ao
longo da leitura.

Para isso, € exposto no decorrer, relatos e resultados de aplicagdes de jogos matematicos no ambiente
escolar na perspectiva de um ensino ¢ de uma aprendizagem significativa, amenizando a falsa
imagem que alguns discentes possuiam da disciplina de Matematica. Através destes relatos tem-se o
objetivo de incentivar o uso de jogos matematicos como ferramentas didaticas auxiliadoras nos
processos de ensino e de aprendizagem.

Em seguida, o trabalho ¢ disposto em discursdes tedricas, jogos matematicos na sala de aula,
metodologia, resultados, discursdes e conclusao.

REFERENCIAL TEORICO

Os jogos matematicos sdo uma das possiveis formas de apresentar ao aluno uma maneira mais facil e
palpavel de aprender matematica e como ela pode ser usada no nosso cotidiano. Se existe uma
diversidade de jogos elaborados com a finalidade de melhorar a aprendizagem do individuo, ¢
cabivel o uso desses para enriquecer as aulas de Matematica, estimular a criatividade dos alunos e
tornarem-se menos exaustivas. Como sdo varios os jogos como, por exemplo, o Tangram, Domin6
Matematico, Trilhas Matemadticas, Jogo das Correntes dentre outros, € possivel desenvolver
atividades utilizando essas ferramentas que podem ser confeccionados de papel, cartolina, papeldao
dentre outros. E por isso, podem ser construidos na propria sala de aula e com a participacdo dos
alunos.

Fiorentini e Miorim (1990, p.2) apontam que em sintese,
O uso dos materiais didaticos manipuldveis em sala de aula podera apresentar resultados positivos na
constru¢do do conhecimento matematico, desde que, as atividades estejam projetadas por meio da

manipulacdo, aproximando os contetidos abstratos da verificagdo do exercicio pratico. Nesse sentido,
por tras de cada material, se esconde uma visdo de educagdo, de matematica, do homem e de mundo;
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ou seja, existe subjacente ao material, uma proposta pedagogica que o justifica.

Logo, mediante estudos realizados por Lorenzato (2006), ¢ valido ressaltarmos que a adogdo de
jogos matematicos como ferramentas didaticas auxiliadoras para o ensino e¢ a aprendizagem dos
conteudos matematicos podem proporcionar resultados satisfatorios, sendo também possivel, instigar
a participagdo dos educandos durante as aulas, faze-los identificar, quando existente a falta de
dominio em conteudos pertencentes a séries anteriores as que cursam, compreensdo da necessidade
em aprenderem os contetdos da disciplina de Matematica e outros mais.

Nesta mesma perspectiva refor¢ca (BORIN, 2007, p.9 apud MELO; SARDINHA, 2009, p.12),

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas ¢ a possibilidade de diminuir bloqueios
apresentados por muitos de nossos alunos, que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva. Notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos jogam apresentam um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Mencionando as dificuldades enfrentadas pelos discentes na disciplina de Matematica, com énfase na
compreensdo dos conteudos, resultados estes expostos em algumas pesquisas ja realizadas, a
exemplo de Paes (2016), Chagas (2019), Silva (2020), é possivel que, através da adogdo dos jogos os
discentes tenham novas possibilidades de compreender os contetidos matematicos, a depender das
situagdes problemas que estejam presentes na ferramenta.

Segundo Vygotsky (2003), o ludico influencia muito o desenvolvimento da crianga, pois ¢ através do
jogo que a crianga aprende a agir, tem a curiosidade estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
além de proporcionar o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragdo. O ludico
também se origina na capacidade simbolica, na qual as imagens sdo consideradas fundamentais para
instrumentalizar a crianga, visando a constru¢do do conhecimento ¢ sua socializagao.

Hoje, existe um consenso de que o ludico ¢ fator determinante na aprendizagem da crianga. O ensino
utilizando meios ludicos criard ambientes gratificantes e atraentes servindo

como estimulo para o desenvolvimento integral da crianga. Por isso, no ambito do universo ludico,
foram criadas as brinquedotecas, os jogos educativos, os brinquedos pedagogicos e outros materiais,
Silva e Angelim (2019).

Para Lorenzato (2006) os jogos ou qualquer outro material lidico concreto, possibilita o auxilio do
ensino e compreensdo ndo sO6 da Matematica, facilitando a contextualizagdo, assimilagdo,
compreensao e absor¢do do conteudo trabalhado. Ferramentas estas que deveria ser indispensavel
para a pratica educativa em qualquer série ou disciplina, pois a teoria deve sempre ser acompanhada
da pratica. O mesmo autor cita que a ado¢do de jogos para o ensino vem se tornando um amparo
preciso para a facilitagdo da aprendizagem, e a sua utilizacdo pode tornar mais significativa e
prazerosa as aulas da disciplina de Matematica, superando o carater formalista que a envolve.

Cita Almeida (1990, p.26-27) que,
Os jogos sao criados e recriados pelo homem. A crianga ¢ um ser em pleno processo de apropriacao
da cultura, precisando participar dos jogos de uma forma espontinea e criativa. Assim elas

desenvolverdo a curiosidade, a criticidade, a confianga e participardo na resolugdo de problemas
relacionados ao conhecimento, necessario para a apropriagdo do mundo da cultura.

De acordo com (CUNHA, 1988, p.14 apud SILVA; ANGELIM, 2019) “O Brincar desenvolve as
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habilidades da crianca de forma natural, pois brincando aprende a socializar-se com outras criangas,
desenvolve a motricidade, a mente, a criatividade, sem cobranca ou medo, mas sim com prazer”.

Contudo, cita (KISHIMOTO, 2001 apud MELO; SARDINHA, 2009) que “o jogo ndo pode ser visto
apenas como divertimento ou brincadeira para gastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento
fisico, cognitivo, afetivo, social e moral" e contribui para que o aluno descubra e entenda que a
Matematica pode ir além dos calculos e das férmulas, aderindo uma forma também prazerosa ao ato
de ensinar e que pode ser sentido pelos estudantes ao perceberem que essa pratica estda sendo
repassada pelo professor.

Sendo assim, retomamos, nas palavras de Lorenzato (2006), enfatizando a importancia do ensino de
forma pratica com o uso de jogos matemadticos junto a teoria dos contetdos, pois o uso destas
ferramentas possibilita aos discentes compreenderem os contetidos € quando/onde possivelmente irdo
serem usados, informagdo esta essencial, pois sem ela provavelmente a Matematica ndo tera sentido
para o aprender, sem a existéncia de um porqué ou uma motivagdo os discentes possivelmente ndo
dardo a importancia necessaria a disciplina.

JOGOS MATEMATICOS NA SALA DE AULA

Através de algumas experiencias em sala de aula enquanto docente nas séries do Ensino
Fundamental e Médio, foi possivel a adocdo de jogos matematicos como ferramentas didaticas
auxiliadoras nos processos de ensino e de aprendizagem dos contetidos matematicos. Acreditando
nas potencialidades destas ferramentas e nos possiveis resultados significativos que os discentes
poderiam alcangar, foram aplicados os jogos com a perspectiva de instiga-los a participarem
ativamente das aulas, motiva-los aos estudos de forma prazerosa, possibilitando a ameniza¢do da
imagem construida por alguns, em que visualizavam a disciplina como algo impossivel de ser
compreendida, uma aprendizagem significativa e a visualizacdo do uso dos contetidos dentro das
atividades cotidianas, pois os problemas contidos na maioria dos jogos eram contextualizados
permitindo aos discentes essa experiencia.

Cita (PARANA, 2008 apud PAES, 2016, p.4) que “A aprendizagem da Matematica consiste em criar
estratégias que possibilitam ao aluno atribuir sentido e construir significado as ideias matematicas de
modo a tornar-se capaz de estabelecer relacdes, justificar, analisar, discutir e criar”. Cita a mesma
autora que pela investigacdo matematica “o aluno ¢ chamado a agir como um matematico, nao
apenas porque ¢ solicitado a propor questdes, mas principalmente porque formula conjecturas a
respeito do que estd investigando” (p.4).

Mediante estudos para melhor construir e aplicar os jogos matematicos, foram escolhidos alguns e
adaptados para os contetidos e niveis cognitivos das turmas em que seriam aplicados. Logo, quatro
dos jogos adotados para auxiliar na compreensdo dos conteudos matematicos expostos em sala, serdo
descritos, descrevendo os processos de criagdo ¢ uma imagem para melhor entendimento do
resultado de cada um deles. Dos quatros a serem expostos, esses foram aplicados em turmas do 6°, 7°
e 9° ano do Ensino fundamental e 2° ano do Ensino Médio, turmas essas, vinculadas a um colégio ¢ a
uma escola da rede estadual e municipal do estado de Sergipe.

O jogo Dominod Matematico[i] adotado para a turma o 6° ano do Ensino fundamental, abordava o
conteudo de Operagdes com Numeros Naturais, este foi levado pronto para turma, com o objetivo de
revisdo do conteudo ja exposto em aulas anteriores. Para a confec¢do, foram usadas folhas de papel
cartdo branco tamanho A4 e nelas foram impressas as pegas semelhantes ao de um domind
tradicional, no entanto, foram substituidos os pontos que aparecem em cima das pecas por operagdes
matematicas. O jogo tinha o proposito de ser jogado em grupo como ¢ comum ao tradicional e
possuindo as mesmas regras.
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Na turma do 7° ano do Ensino Fundamental foi aplicado o jogo Batalha das Fragdes[ii], abordando o
conteudo de Fragdes, foi proposto a turma com objetivo de revisar o conteido ja exposto em aulas
anteriores. O jogo foi levado pronto para sala de aula, mas poderia também ser confeccionado junto
com os alunos. Para a confec¢do do material, foi utilizado papeis cartdes coloridos, neles foram
desenhados cinco circulos com raio de medida igual a 10cm. Cada circulo foi desenhado em cores
distintas, em seguida cada um dos circulos desenhados foram divididos e recortados nos respectivos
angulos: 45°, 60°, 90° 120° e 180°. Para jogarem a sala foi disposta em grupos e cada grupo recebeu
um jogo, no decorrer da aplicag@o era solicitado aos discentes a constru¢do de um unico circulo de
cada vez usando somente as pecas que eram mencionadas. Com isso, assim que formado o novo
circulo os alunos precisavam identificar qual era a fracdo que representava corretamente, essa
identificagdo ocorria todas as vezes que construissem um novo circulo.

Para a turma do 9° ano do Ensino Fundamental foi proposto o jogo Bobeou Dangouiii], abordando o
conteudo de Porcentagem, sua aplicagdo tinha como proposito a introducdo do contetido, no entanto,
esta mesma turma ja tinha visto o assunto de Porcentagem no ano anterior quando alunos do 8° ano.
O jogo foi levado pronto para a sala de aula, mas poderia ser confeccionado com a participagao dos
discentes, porém, devido ao jogo conter um numero grande de pecas o docente responsavel devera
disponibilizar um tempo extra para confecgao.

Para produgdo deste jogo foram utilizadas folhas de papel cartdo branco e nelas impressas, 48
perguntas contextualizadas abordando o conteudo de Porcentagem, cada pergunta foi enumerada e
organizada dentro de quadrados do mesmo tamanho e recortadas, resultando em 48 cartas de mesmo
tamanho. Em seguida foram impressas as 48 respostas das 48 questdes. As respostas foram
enumeradas respectivamente com o mesmo numero da pergunta lhe corresponde e organizadas em
quadrados de mesmo tamanho ¢ recortadas. Por fim, foram impressos nimeros de 1 a 9, cada um dos
numeros, foram repetidos 16 vezes, estes também foram organizados em quadrados de mesmo
tamanho e recortados, totalizado ao final 16 cartas com o numero 1, 2, 3 até o nimero 9.

Para jogar o jogo Bobeou Dangou, a turma precisa ser disposta em grupos e cada grupo com um jogo
devem seguir as seguintes orientagdes. As cartas com os numeros de 1 a 9 devem ser embaralhas e
distribuidas igualmente entre os componentes do grupo. Cada um em ordem devem jogar ao centro
da mesa uma das cartas que recebeu e dizer um nimero de 1 até 9.

Os numeros falados devem seguir uma ordem, exemplo, o primeiro a jogar deve dizer o nimero 1, o
seguinte 2 e assim sucessivamente até o 9° jogador, este, podendo ser um jogador que até entdo ainda
nao jogou, ou ser um dos que ja tenha jogado, isso depende da quantidade pessoas que estejam no
grupo, no entanto, consequentemente o 9° jogador ira falar o nimero 9 e o proximo falard o nimero
1 dando inicio novamente, repetindo sempre esse ciclo.

Contudo, quando o numero falado coincidir com nimero jogado ao centro da mesa pelo jogador,
todos os componentes do grupo devem colocar uma de suas maos sobre o monte de cartas no centro
da mesa. O ultimo jogador a colocar sua mao sobre o centro da mesa, deverd responder uma das 48
perguntas elaboradas para o jogo. Esta pergunta ndo podera ser lida para s6 depois ser escolhida, e
sim pega aleatoriamente. Em seguida, este jogador ird ler a pergunta em voz alta para todos do grupo
e terd um tempo para responde-la, caso acerte o jogo continuard, caso contrario o jogador devera
recolher para ele todas as cartas com numeros ja jogadas ao centro da mesa.

Para a conferencia do resultado citado pelo jogador, os demais componentes podem consultar as
cartas com as respostas, verificando na carta que tém o mesmo numero impresso na pregunta, por
fim, venci o jogo o jogador que primeiro acabar com as cartas que possuia em suas maos.

Lembrando que as cartas recebidas devem ficar juntas (uma em cima da outra) e com a face do
nimero exposta para baixo, mesmo que as cartas estejam na mao jogador, expondo o nimero da
carta somente quando jogada ao centro da mesa. Sendo assim, impossivel de que o préprio jogador
e/ou os demais componentes veiam o numero da carta e sejam privilegiados colocando a mao
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primeiro que os outros.

O jogo Trilha Matematica[iv] aplicado na turma do 2° ano do Ensino Médio, abordava o conteudo de
Operagdes com Numeros Naturais, este, foi construido em sala com a parti¢ao dos discentes e tinha o
proposito de revisar os calculos basicos. Os materiais utilizados para confecgdo deste jogo foram
cartolinas, nelas os discentes desenharam uma trilha que iniciava no ntimero 1 e findava no nimero
50, porém nos respectivos numeros, 7, 14, 21, 28, 35, 42 ¢ 49 os discentes substituiram esses
numeros por interrogagdes. Logo, cada vez em que chegassem a essas interrogagdoes deveriam
responder uma pergunta. As perguntas ja tinham sido confeccionas em um momento extraclasse e foi
entregue prontas aos alunos. As pegas utilizadas para percorrerem a trilha foram tampas de garrafas
pet, e para sorteio de quantas casas deveriam percorrer a cada vez que jogassem, foi utilizado um
dado.

As perguntas eram todas contextualizadas com situacdes possiveis de acontecerem dentro do proprio
jogo, exigindo dos discentes somente o dominio dos calculos das quatro operagdes. Vencia o jogo
quem chegava primeiro ao final da trilha.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme o objetivo descrito inicialmente, os saberes aqui expostos pautam-se em uma abordagem
qualitativa. A escolha por essa abordagem se da pelo fato de que o trabalho descreve algumas
vivencias do ambiente escolar na disciplina de Matematica, justificando a escolha cita (TRIVINOS,
1987, p.124 apud LARA; MOLINA, 2020) que,

A pesquisa qualitativa ¢ conhecida também como "estudo de campo", "estudo qualitativo",
"interacionismo simbdlico", "perspectiva interna", "interpretativa", "etnometodologia", "ecologica",
"descritiva", "observacdo participante", "entrevista qualitativa", "abordagem de estudo de caso",
"pesquisa participante", "pesquisa fenomenologica", "pesquisa-agdo"”, "pesquisa naturalista”,

nn

"entrevista em profundidade", "pesquisa qualitativa e fenomenologica", e outras [...].

Nesta mesma perspectiva, afirma (TRIVINOS, 1987, p.128-130 apud LARA E MOLINA, 2020)
que,

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador como
instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa ¢ descritiva; 3°) Os pesquisadores qualitativos estdo
preocupados com o processo ¢ ndao simplesmente com os resultados e o produto; 4°) Os
pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°) O significado ¢ a
preocupagao essencial na abordagem qualitativa [...].

Logo, mediante a adog@o dos jogos matematicos como ferramentas didaticas capazes de auxiliar nos
processos de ensino e de aprendizagem dos conteudos matematicos no ambiente escolar, € possivel
citar através de estudos expostos por Piaget (1978), que o uso dos jogos se enquadram no ensino
como uma metodologia ludica sendo estd, toda a didatica de ensino que envolve brincadeiras e jogos.
Uma maneira possivel de aumentar o interesse dos alunos por alguma disciplina, porque apresenta o
conhecimento de forma divertida e cooperativa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

E pertinente ressaltarmos que a disciplina de Matematica ndo ¢ uma das mais queridas pela maioria
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dos alunos, afirmagdo esta passivel de comprovagdo em algumas pesquisas que abordam a Educacio
Matematica[v], a exemplo de Paes (2016), Chagas (2019), Silva (2020) e outras, ou, as que contam
relatos de experiencias vivenciadas no ambiente escolar na disciplina de Matematica.

Muitos dos educandos, visualizam os conteudos da disciplina como algo impossivel de ser
compreendido, cita Paes (2016, p.3) em uma de suas pesquisas um pouco do que ¢ expressado pelos
discentes com relacdo a disciplina de Matematica.

Para os alunos, a principal razdo do insucesso na disciplina de Matematica resulta desta ser
extremamente dificil de compreender. No seu entender, os professores ndo a explicam muito bem
nem a tornam interessante. Ndo percebem para que serve nem porque sdo obrigados a estuda-la.
Alguns alunos interiorizam mesmo desde cedo uma autoimagem de incapacidade em relagdo a
disciplina. Dum modo geral, culpam-se a si proprios, aos professores, ou as caracteristicas
especificas da Matematica.

Imagem essa possivel de ser desconstruida ou amenizada mediante ado¢do de algumas metodologias
de ensino ou materiais didaticos que proporcione aos discentes uma aprendizagem significativa,
motivagdo aos estudos, que os instiguem a participarem ativamente das aulas e compreendam o
porqué devem estudar os contetdos matematicos. Conforme (CORBALAN, 1994, p.14 apud
SILVA; ANGELIM, 2019),

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia com bom éxito do sentido de algo
que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase nunca se cita a felicidade dentro dos objetivos a
serem alcancados no processo ensino-aprendizagem, € evidente que s6 poderemos falar de um
trabalho docente bem feito quando todos alcangarmos um grau de felicidade satisfatorio.

Essa satisfagdo deve ser de ambas as partes, cita Silva e Angelim (2019) que ndo tera aprendizado se
somente o docente demonstrar interesse, o professor devera buscar estratégias que chame a atengdo
do estudante para que ele se sinta atraido pelo que estd sendo visto, e que encontre significado
naquilo que esta sendo repassado pelo educador.

Diante das turmas citadas em que foram trabalhados os jogos matematicos, percebia-se a necessidade
de adogdo de uma metodologia diferente da qual ja estavam habituados e de novas ferramentas que
instigassem e motivassem os estudos. Em especial, nas turmas de Ensino Médio, os métodos e/ou
materiais adotados deviriam auxiliar para o cumprimento de um objetivo ainda maior, pois muitos
dos educandos necessitavam rever alguns conteudos basicos que foram ensinados nas séries do
Ensino Fundamental. No entanto, diante da quantidade de conteudos pré-estabelecidos no curriculo
para a série em que estavam cursando, isso se tornaria dificil, pois o docente precisaria organizar
horarios para reapresentar alguns contetidos de séries anteriores.

Portanto, através do uso de jogos matematicos, estas ferramentas foram capazes de transparecer aos
discentes as dificuldades que eles possuiam, sendo um dos motivos que impossibilitavam uma
aprendizagem significativa dos novos conteudos que vinham sendo apresentados. Com a aplicacio
dos jogos o docente pode além de alertar aos discentes sobre essa necessidade que tinham, pode
mostrar-lhes também que ¢é possivel aprender Matematica de forma prazerosa e dinamica,
amenizando a imagem negativa construida por muitos deles que ja tinha gerado uma antipatia para
com a disciplina.

Nas turmas das séries do Ensino Fundamental, as ferramentas a serem adotadas tinham o objetivo de
trazer a sala de aula um ambiente leve e de descontracdo. Pois, muitos dos discentes se mostravam
desmotivados, impacientes durantes as aulas e ndo cumpriam com as atividades extraclasse. Os
alunos ndo entendiam o porqué necessitavam estudar todos aqueles conteudos. A partir da aplicagio
dos jogos, os discentes foram encontrando o prazer em estudar Matematica, o bicho de sete
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cabecas[vi], nomeados por eles os calculos matematicos ndo pareciam serem tdo abstratos como
antes.

Os problemas contidos nos jogos em sua maioria eram contextualizados possibilitando aos alunos
uma visualizacdo do uso dos calculos matematicos dentro das atividades cotidianas que exerciam e
das quais possivelmente poderiam praticar. A existéncia de um sentido maior motivava-os em
aprender, no entanto, de uma forma mais prazerosa e dinamica.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a abordagem sobre o uso de jogos matematicos como ferramentas didaticas, Freire (1997,
p.25) afirma que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimentos, mas criar possibilidades para a sua
produgdo ora sua construgdo”. O mesmo cita autor que o ensino e a aprendizagem de matematica se
caracterizam ainda hoje como uma transmissdo de conhecimento vista de forma muito formal, onde
muitas das vezes o professor aparece como unico detentor do saber ¢ o aluno um mero expectador
passivo. Pois a metodologia de ensino muitas vezes ndo estd em consonancia com o aspecto social do
estudante, onde ele poderia se envolver mais com as aulas.

Nesta mesma perspectiva, refor¢a Lorenzato (2006) sobre a importancia da contextualizagdo e do uso
de jogos matematicos para auxiliar a exposi¢do dos conteudos, resultando em uma melhor
compreensdo deles, pois para qualquer pessoa que desconhece um objeto ¢ muito dificil de
imagina-lo somente em citarmos o nome, mas tudo se torna mais facil quando fazemos comparacdes
ou citamos algumas caracteristicas de outro objeto proximo a realidade da pessoa que seja
semelhante.

Bem assim acontece com os conteudos matematicos quando € exposto para os discentes sem
contextualiza-los ou se quer usar exemplos do dia-a-dia de cada um deles para simplificar a
compreensdo. Cita o mesmo autor que,

E muito dificil, ou provavelmente impossivel, para qualquer ser humano caracterizar espelho,
telefone, bicicleta ou escada rolante sem ter visto, tocado ou utilizado esses objetos. Para as pessoas
que ja conceituaram esses objetos, quando ouvem o nome do objeto, sem precisarem dos apoios
iniciais que tiveram dos atributos tamanho, cor, movimento, forma e peso. Os conceitos evoluem
com o processo de abstragdo; a abstragdo ocorre pela separacdo (LORENZATO, 2006, p.22).

No entanto, toda essa discussdo € passivel de uma interrogacdo, serd que somente o uso de jogos
matematicos irdo garantir um ensino e uma aprendizagem significativa aos estudantes?
Questionamento este semelhante a alguns ja levantados no inicio deste trabalho, logo, vale ressaltar
que somente o uso destas ferramentas didaticas podem se tornar ap6s um periodo com uso frequente
desinteressante ao olhar dos educandos, e é possivel que o docente ndo consiga adaptar todos os
conteudos matematicos a essa ferramenta ludica, e mesmo que isso seja possivel ¢ favoravel a
reflex@o se o ensino de determinados contetdos através de jogos matematicos sera uma das melhores
ferramentas didaticas para melhor ensinar o conteudo.

Contudo, respondendo os demais questionamentos que aparecem no inicio do trabalho, ¢ preciso
evidenciar que os jogos matematicos devem abordar os conteidos de maneira contextualizada,
instigante, possibilitando a aproximacao dos conteudos abstratos da verificagdo do exercicio pratico.
E claro, devem sempre respeitar os niveis cognitivos de cada turma. Outro ponto bastante pertinente
a discussdo, ¢ a construcdo dos jogos matematicos juntos aos discentes sempre que possivel,
possibilitando uma troca de saberes entre docente e discentes valorizando uma maior autonomia aos
alunos em sala de aula.

Anais Educon 2020, Sao Cristovao/SE, v. 14, n. 14, p. 9-12, set. 2020 | https://www.coloquioeducon.com/



[i] O jogo Domindé Matematico tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia social e
desenvolver o raciocinio logico e aritmético. Ao jogar Domindé Matematico, o aluno ¢ levado a
exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para vencer. O confronto de
diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento 16gico, esta sempre presente
no jogo, o que torna essa situagdo particularmente rica para estimular a vida social e a atividade
construtiva da crianga. O jogo € uma adapta¢do do dominé tradicional, usando também a légica da
Pirdmide de Pascal, foi utilizado como referéncia o Dominé Matematico abrangendo o conteudo de
Equagdes, confeccionado pela turma do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia —
PIBID/UFS e adaptado para o conteudo de Operagdes com Numeros Naturais.

[ii] O material concreto Batalha das Fragdes tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia
social e desenvolver o raciocinio l6gico e aritmético. A manipulacdo com o material Batalha das
fracdes, leva o grupo a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para vencer.
O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento logico, esta
sempre presente no material, o que torna essa situagcdo particularmente rica para estimular a vida
social e a atividade construtiva da crianca. O material foi desenvolvido por duas alunas do curso de
mestrado do Programa de Poés-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica — PPGECIMA,
vinculado a Universidade Federal de Sergipe — UFS e renomeado de Batalha das Fragdes.

[iii] O jogo Bobeou Dangou tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia social e desenvolver
o raciocinio l6gico e aritmético. Ao jogar Bobeou Dangou, o aluno em primeiro instante conta com a
sorte e em seguida ¢ levado a exercitar suas habilidades mentais ¢ a buscar melhores resultados para
vencer. O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento
logico, esta sempre presente no jogo, o que torna essa situag@o particularmente rica para estimular a
vida social e a atividade construtiva da crianga. Foi utilizado como referéncia o jogo Bobeou Dangou
abrangendo o contetido de Fungdes do 1° grau, confeccionado pela turma do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia — PIBID/UFS e adaptado para o contetido de Porcentagem.

[iv] O jogo Trilha Matemdtica tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia social e
desenvolver o raciocinio légico e aritmético. Ao jogar Trilha Matematica, o aluno em primeiro
instante conta com a sorte ¢ em seguida ¢ levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar
melhores resultados para vencer. O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao
desenvolvimento do pensamento logico, estd sempre presente no jogo, o que torna essa situacao
particularmente rica para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianga. Foi utilizado
como referéncia o Jogo da Trilha: construgdo de sequéncia numérica abrangendo o conteudo de
Sequéncias Numeéricas, este, foi confeccionado pela Prof. Flavia Luiz Pessoa de Barros e esta
disponivel no site Nova Escola, o jogo foi adaptado para o contetido de Operacdes com Numeros
Naturais.

[v] A Educacdo Matemadtica, que tem como patrono o Pesquisador e Educador Matematico Ubiratan
D’Ambrdsio, nasceu para corrigir as mazelas matematicas advindas de métodos de ensino
ultrapassados, mais conhecidos como tradicionalistas. A dtica dessa metodologia, que aos poucos foi
ganhando o titulo de ciéncia, ¢ voltada para um ensino robusto da matematica, embasado em praticas
que fortalecem e efetivam o aprendizado do discente, alicercadas nas teorias da aprendizagem, no
conhecimento multicultural, na inter e na transdisciplinaridade.

[vi] Bicho de sete cabecas ¢ uma expressao popular que significa que se estd diante de alguma
dificuldade que pode ndo ter uma resolugio simples. E algo que ¢ quase impossivel de se solucionar.
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[1] O jogo Domindé Matematico tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia social e
desenvolver o raciocinio légico e aritmético. Ao jogar Domind Matematico, o aluno ¢ levado a
exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para vencer. O confronto de
diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento l6gico, estd sempre presente
no jogo, 0 que torna essa situagdo particularmente rica para estimular a vida social e a atividade
construtiva da crianca. O jogo ¢ uma adaptacdo do dominé tradicional, usando também a logica da
Piramide de Pascal, foi utilizado como referéncia o Dominé Matematico abrangendo o conteudo de
Equacgdes, confeccionado pela turma do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia —
PIBID/UFS e adaptado para o conteudo de Operagdes com Nimeros Naturais.

[1] O material concreto Batalha das Fragdes tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia
social e desenvolver o raciocinio logico e aritmético. A manipulacdo com o material Batalha das
fragdes, leva o grupo a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para vencer.
O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento 16gico, esta
sempre presente no material, o que torna essa situacdo particularmente rica para estimular a vida
social e a atividade construtiva da crianga. O material foi desenvolvido por duas alunas do curso de
mestrado do Programa de Poés-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica — PPGECIMA,
vinculado a Universidade Federal de Sergipe — UFS e renomeado de Batalha das Fragoes.

[1] O jogo Bobeou Dangou tem como objetivo a aprendizagem de convivéncia social e desenvolver o
raciocinio 16gico e aritmético. Ao jogar Bobeou Dangou, o aluno em primeiro instante conta com a
sorte e em seguida ¢ levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados para
vencer. O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento
logico, esta sempre presente no jogo, o que torna essa situag@o particularmente rica para estimular a
vida social e a atividade construtiva da crianca. Foi utilizado como referéncia o jogo Bobeou Dangou
abrangendo o contetido de Fungdes do 1° grau, confeccionado pela turma do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID/UFS e adaptado para o conteudo de Porcentagem.

[1] O jogo Trilha Matematica tem como objetivo & aprendizagem de convivéncia social e
desenvolver o raciocinio logico e aritmético. Ao jogar Trilha Matematica, o aluno em primeiro
instante conta com a sorte € em seguida ¢ levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar
melhores resultados para vencer. O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao
desenvolvimento do pensamento logico, estd sempre presente no jogo, o que torna essa situagdo
particularmente rica para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianca. Foi utilizado
como referéncia o Jogo da Trilha: construgdo de sequéncia numérica abrangendo o conteido de
Sequéncias Numéricas, este, foi confeccionado pela Prof. Flavia Luiz Pessoa de Barros e estd
disponivel no site Nova Escola, o jogo foi adaptado para o contetido de Operagdes com Numeros
Naturais.

[1] A Educacdo Matemadtica, que tem como patrono o Pesquisador e Educador Matematico Ubiratan
D’Ambrosio, nasceu para corrigir as mazelas matematicas advindas de métodos de ensino
ultrapassados, mais conhecidos como tradicionalistas. A dtica dessa metodologia, que aos poucos foi
ganhando o titulo de ciéncia, ¢ voltada para um ensino robusto da matematica, embasado em praticas
que fortalecem e efetivam o aprendizado do discente, alicercadas nas teorias da aprendizagem, no
conhecimento multicultural, na inter e na transdisciplinaridade.

[1] Bicho de sete cabegas ¢ uma expressdo popular que significa que se esta diante de alguma
dificuldade que pode ndo ter uma resolugdo simples. E algo que € quase impossivel de se solucionar.
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