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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo mostrar a relevancia dos jogos que facilitam a aprendizagem
da disciplina de matematica proporcionando a resolucéo de situac6es problema do cotidiano,
sendo assim o professor € o mediador entre o aluno e o conhecimento. Sera usado como
método a pesquisa bibliografica no qual alguns autores demonstraram que a aplicacdo de
jogos na sala de aula, possibilita a superacéo de dificuldades na aprendizagem de conceitos
matematicos, Acredita-se obter como contribuicdes do presente estudo onde verificou-se que
0s jogos no ensino fundamental podem ser usados conforme as dificuldades dos alunos
propiciando a transposicdo de desafios propostos . O jogo € um recurso pedagdgico que
articula o pensamento e o raciocinio na resolucdo de problemas onde o aluno aprende
brincando permitindo a interacéo entre professor e aluno.
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INTRODUCAO

Os jogos, contribuem para a resolugdo de situacdes problemas na sala de aula,
neste sentido o professor tem de ser mediador, utilizando-se o0s jogos na avaliacdo e na
compreensdo de conceitos matematicos

Em suma o professor é muito pertinente quando faz uso de jogos como recurso da
aprendizagem, neste sentido aplicar os jogos na sala de aula ajudam os alunos que possam
apresentar algum bloqueio, transpd-lo estimulando o raciocinio l6gico.

O conceitode jogo € todo e qualquer atividade que exija a figura do
jogador (como individuo praticante) eles usam regras que podem ser utilizadas em ambiente
restrito ou livre. Geralmente 0s jogos tém poucas regras e estas tendem a ser simples.

A palavra jogo é um termo latim “jocus”, que significa brincadeira, divertimento, assim
para os alunos deve-se estabelecer que sempre tera um ganhador e um perdedor em toda

atividade.

Jogos Matematicos

Os jogos matematicos sdo uma forma de ajudar o aluno a entender matematica sem
blogueios, entretanto os jogos transformam o ambiente escolar em algo que propicie o
aprendizado, saindo da rotina diaria.

De acordo com Alves (2001 apud Santos, 2009, p.9) os jogos tem muita importancia de
modo geral, € indiscutivel isso, no entanto estes recursos sao uma excelente ferramenta de
trabalho.

Contudo, ensinar matematica nédo é tarefa facil, nem entender e nem aprender, ha uma
necessidade de utilizar-se praticas que auxiliem o professor estabelecer a aprendizagem.

Nos dias atuais 0 jogo propicia em sala de aula um ambiente descontraido onde deve-
se trabalhar o raciocinio l6gico onde o aluno pensa para agir.

Para varios professores é dificil ensinar matematica, assim 0s jogos contribuem para
superar tais dificuldades, a brincadeira passa a ensinar cognitivamente.

Nas fases de Desenvolvimento de Piaget, o jogo de exercicio € utilizado no periodo
sensorio motor que vai do nascimento até 02 anos de idade, periodo onde a crianca satisfaz as

necessidades.



Na escola percebe-se que os alunos apresentam certa dificuldade em aprender
matematica, neste sentido cabe ao professor buscar novas préaticas pedagogicas para que haja
assimilacdo do contetdo proposto.

O jogo transforma a aula em um momento que permite a aprendizagem do conhecimento
matematico ludicamente através do jogo simbolico que se inicia na fase Pré operatoria que vai

de 02 anos até 06 anos, neste periodo a crianga imita o papai e a mamae.

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado e nao
mecanizado, pode-se observar uma maior interacdo dos alunos envolvidos uma
melhor concentragdo uma maior rapidez precisao no raciocinio desenvolvimento de
carater social de ajuda mitua cooperacdo e um nivel menor de stress relacionado
rotina.

(BORIN,1996, p.25)

Um professor de matematica tem como um de seus objetivos ensinar o aluno a resolver
problemas, e 0s jogos representam boas situaces problemas pois permite que o professor seja
mediador propondo questBes, potencializando a compreensdo de fatos e de conceitos
matematicos. Nos jogos as situacdes problemas que exigem acdes positivas perante 0s erros
possibilitam usar 0s jogos como um instrumento valioso para a compreensdo de mundo.

O principal objetivo desse artigo € a relevancia dos jogos para os alunos do ensino
fundamental, pois 0s jogos contribuem para o desenvolvimento, em especial ao que diz respeito
aos conceitos matematicos.

Essa pesquisa tem como objetivos especificos:
e Mostra como é facil aprender matematica com a ajuda de jogos;
e Explorar o pensamento através de atividades ludicas.

e Estimular a criatividade (com atividades prazerosas)

Assim, brincar na escola ndo é somente atividade recreativa ou de distracdo, JESUS
(2011) apud (VITAL 2003, p.18) Diz que brincar ¢ um “recurso” que ensina, desenvolve e
educa de forma prazerosa. Ja para Alves (2001), as atividades ludicas estimulam as relacGes
cognitivas, afetivas e sociais, agucando as atitudes criticas perante aos fatos.

Na sociedade de hoje existem pessoas com mais e outras com menos informagoes, umas
que realizam com mais rapidez e agilidade em fazer célculo, mas a geragdo dos jovens de hoje

sdo imediatistas aqueles que querem tudo pronto e acabado.



Sendo assim os jogos auxiliam os professores mostrarem aos seus alunos que brincar e
aprender envolve a compreensao de significados entre outros objetos e acontecimentos fazendo
interface com outras disciplinas e temas matematicos (PCNs, matematica, 2001)

Utilizar jogos no ensino de matematica é trazer para os alunos de
forma diferenciada contetudos que despertem interesse nos mesmos, ja fora dito que o
professor deve entender sobre desenvolvimento humano, assim poderd wusar 0s
jogos conforme as fases de desenvolvimento que descrito por Piaget onde uma fase
tem correlagcdo com as outras fases que s@o puramente reflexiva passando pela assimilacdo e
depois para o simbolismo até chegar a acomodacéo .

Todavia os professores tém buscado recursos que facilitem a aprendizagem fazendo as
aulas de forma diferenciada cujo o intuito é que os alunos deixam de ter uma visdo que a
matematica seja um “bicho de sete cabecas"

A matematica esta no cotidiano dos alunos, contudo cabe aos professores mostrar aos seus
alunos o quanto a matematica pode ser aplicada no dia a dia. No entanto, a matematica auxilia
na formacdo do cidaddo para o meio social, assim incluir jogos no ambiente escolar é
significativo para aprendizagem (RIBEIRO, 2009).

A relevancia de jogos no cotidiano educativo € uma estratégia que estimula a criatividade
e o raciocinio légico, assim treinar o cérebro € a mesma coisa como fazer uma atividade fisica,
guanto mais exercitado menos dificuldades na resolugédo de problemas, os jogos possibilitam a
superacdo de blogueios que os alunos tém em relagdo a matematica.

Neste sentido os jogos favorecem a concentracdo, e habilidades juntamente com
aprendizagem de regras e ajuda na resolucdo de conflitos favorecendo o respeito mituo assim
0s jogos proporcionam trocas de informag6es permitindo uma aprendizagem entre 0s pares.

A aprendizagem fica mais facil com jogos matematicos, pois estes contribuem na
construcdo do conhecimento, permitindo acBes positivas diante dos erros superando 0s
blogueios que alunos apresentem em relacdo aos conceitos matematicos, na sala de aula e na
vida.

O objetivo principal deste trabalho é mostrar a relevancia dos jogos matematicos para o
aprendizado do aluno através do jogo, permitindo seu desenvolvimento global, ou seja,
cognitivo, emocional, moral e social.

Fora escolhido como método de pesquisa: a pesquisa bibliografica baseada em autores
dos dltimos 20 anos, onde estes discorrem sobre 0 assunto jogos matematicos embasados em

cada teoria de aprendizagem.



Os autores dialogam sobre a importéancia de se usar o jogo como forma de ensinar, tais
autores apresentam dados que permitem que o aluno desenvolva o pensamento ldgico
matematico.

Embasado nas teorias de aprendizagem os autores conversam ente si sobre a importancia
de se trabalhar com jogos, eles permitem que diferentes formas de ensinar pode ser usada, na
construcdo do pensamento l6gico nos alunos.

Piaget discorre sobre o jogo de exercicio, também chamado de sensério motor que se
apresenta em trés categorias:

e Jogos de exercicio: a partir de 0 a 1 ano
Exemplo: Movimentar-se

e Jogos simbdlico: a partir de 2 a 5 anos
Exemplo: Brincar de casinha

e Jogos de regras: apice aos 7 anos
Exemplo: Jogar Domino

E indispensavel saber que os jogos envolvem aspectos: cognitivos, afetivos, fisicos,
motor e moral permitindo uma visdo Piagetiana sobre o assunto. Os jogos possibilitam a
compreensdo de mundo e o desenvolvimento infantil onde as criancas nesse periodo de 0 a 10
anos precisam de atividades intensas. O primeiro estagio de Piaget chamado sensorio motor que
vai de 0 a 2 anos e meio € uma etapa de construcdo de acbes como aprender a comer e aprender
a sobreviver e a utilizar os recursos vitais.

Por derradeiro, Piaget fala que a inteligéncia entra em equilibrio quando ocorre

assimilacdo e acomodacéo, ai 0 jogo € uma excelente estratégia para que haja a acomodacéo



CONSIDERACOES FINAIS

Na seguinte pesquisa foi observado que quando os jogos matematicos séo utilizados na sala
de aula, a aprendizagem fica melhor, uma vez que, estes se apresentam como facilitadores na
compreensdo da disciplina matematica tornando a aprendizagem menos complicada.

Nesse novo contexto o professor reinventa sua pratica desmitificando o tabu de que é
“dificil aprender matematica.” Com 0s jogos na sala de aula o professor mostra que todos sao
capazes de aprender as “operacdes”, por exemplo, assim o0s jogos sao um recurso pedagdgico e
ou uma ferramenta que a estruturar o pensamento e o raciocinio.

Por derradeiro o aluno brinca e ao mesmo tempo aprende e o professor oferece novas
situacOes de aprendizagem dentro da sala de aula como na unidade escolar.

Nesse sentido a pesquisa visa contribuir aos professores como uma nova metodologia
eficaz na construcdo do pensamento, contudo 0s jogos nesse contexto facilitam a

aprendizagem.
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