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A IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Heraldo Cleumar de Vasconcelos Rebelo!

RESUMO

Os Jogos séo de fundamental importancia para a educa¢do matematica, pois tornam as atividades
escolares mais interessantes no sentido de estimular o raciocinio dos alunos. Porém, é importante
que esse uso tenha objetivos bem definidos. O trabalho com jogos didaticos pode ser utilizado em
qualgquer momento, mas deve-se ter bem claro, quando, como e qual tipo de jogo € apropriado para o
momento. Este trabalho teve como proposta abordar sobre a importancia dos jogos didaticos para o
processo de Ensino-Aprendizagem da disciplina de Matematica, sendo estes, instrumentos
motivadores de imenso potencial de sociabilidade e integracdo. Nessa pesquisa procurou-se analisar
0 jogo e seu papel fundamental dentro de um contexto historico geral e especifico. Realizou-se uma
pesquisa bibliografica considerando as contribuicbes de alguns autores, procurando enfatizar
aspectos voltados para a importancia dos jogos didaticos e o desenvolvimento de estratégias de
ensino a partir dos mesmos. Por fim, analisando todos os procedimentos desenvolvidos, conclui-se
que os jogos didaticos sado de grande valia para o processo de Ensino-Aprendizagem.
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Introducéo

O presente trabalho faz uma andlise do papel dos jogos didaticos como
estratégia facilitadora para o processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
Matematica abordando a importancia de se aprender por meio desse recurso, que é
uma das tendéncias para o ensino da matematica partindo da consideracdo de que
ele, enquanto atividade ludica e educativa pode tornar mais significativa e prazerosa

as aulas dessa disciplina, superando o carater formalista que a envolve.

Além disso, aponta para uma proposta de estratégia de ensino, que podera
ser utilizada por educadores, tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio
de acordo com os conteudos, tornando assim as aulas mais dinamicas,

possibilitando uma maior participacao e envolvimento dos alunos nessas atividades.
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Para alcancar os objetivos propostos, utilizou-se como recurso metodoldgico
a pesquisa bibliogréfica, realizada a partir da anélise pormenorizada de materiais ja

publicados na literatura e artigos cientificos divulgados no meio eletrénico.

O texto final foi fundamentado nas ideias e concepcbes de autores como:
Borin (2007), Borin (2004), Macedo (2000) e Polya (1978).

Desenvolvimento

No desenvolvimento historico da Matematica, sabe-se que ao longo do tempo
o homem foi construindo seus proprios conceitos matematicos por meio da utilizacao
de objetos concretos como pedras, gravetos, sementes, n0s em corda, entre outros
gue pudessem servir como elementos basicos necessarios para a contagem de seus
pertences ou de limitar suas propriedades. Vemos que 0s conceitos matematicos
foram sendo construidos de acordo com a necessidade até chegarmos ao presente

avanco tecnologico.

A partir deste pequeno contexto histérico, podemos analisar que existem
ainda hoje, educadores que insistem em impor conceitos matematicos aos seus
alunos de forma tradicional, dando as defini¢cdes, utilizando e aplicando cansativas
listas de exercicios de fixacdo, cujo objetivo € a memoriza¢do de formulas e dados.
E ndo dao com isso, a oportunidade para o aluno construir seu conhecimento a partir

da investigacdo e deducéo dos conteudos.

O sucesso do ensino da matematica depende de como os docentes estao
trabalhando com os contetdos. O professor tem que buscar novas metodologias que
inovem suas aulas para motivar seus alunos, para que ele possa tomar parte ativa

na aprendizagem.

Mediante isso, destaca-se a importancia de se trabalhar os jogos como
ferramenta de ensino, sendo estes, um recurso fundamental para que o aluno possa
compreender melhor determinado conteudo a partir da utilizacdo dos jogos didaticos
e suas regras que serdo aplicadas no processo de ensino-aprendizagem de

matematica.
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A importéancia do Jogo

Inicialmente, sabe-se que jogos sempre estiveram presentes na vida cultural
dos povos, sendo de grande importancia para o ser humano, de qualquer idade.
Desde muito cedo as criancas aprendem a brincar e isso é importante para elas,
pois as brincadeiras e 0s jogos estao relacionados ao seu universo e idade, o que
possibilita o inicio do desenvolvimento de suas habilidades.

Primeiramente, porque trabalhar com jogos € importante?

A atividade de jogar desempenha papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio l6gico, dedutivo e indutivo; da linguagem; da criatividade;
da atencao e da concentracdo. Habilidades estas, essenciais para o aprendizado em
Matematica (Borin, 2004. p. 8).

A importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar o aluno do
conhecimento cientifico, levando-o a vivenciar “virtualmente” situacées de solugao
de problemas que o aproximem da realidade muitas vezes vividas por ele ou por

outras pessoas.

Outro fator importante € que o0 jogo deve ser educativo e permitir a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais. Nesse contexto, ele sera
contedado assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de resolugdo de
problemas, possibilitando ao aluno condicdo de planejar agcdo para atingir

determinados objetivos e de poder avaliar a eficacia nos resultados obtidos.

Autores como Macedo (2000) e Borin (2007) ressaltam que o jogo é um meio
de diversdo que acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o raciocinio,
a capacidade de compreensdo dos conteudos matematicos e de outras areas do
conhecimento. Além do que, a sua aplicagdo propicia ao educando compreender
regras a serem empregadas no processo de aquisicao do conhecimento e assimilar

conteudos que até entdo pareciam totalmente abstratos.

Também, sabe-se que o0s jogos, se trabalhados em grupo, provocam
aspectos emocionais, morais e sociais fundamentais na formacdo do ser e no
conviver humano. Ao se relacionar em equipe, o aluno estara sendo estimulado para

0 uso do seu raciocinio l6gico de uma maneira mais divertida, na interacdo com 0s
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que estdo a sua volta, numa aproximacdo maior entre aluno/professor, aluno/aluno,

ja que dessa maneira todos podem participar das atividades.

O trabalho com jogos pode ser realizado com diversas intencbes. Mas,
guando se pensa em aquisicdo de conhecimento deve-se ter bem claro que tipo de
jogo usar, em qual momento deve ser inserido na sala de aula e a maneira de fazer

a intervencéao.

Nesse sentido, o professor deve ter o cuidado de ndo usar o jogo de forma
indevida no contexto escolar, para que isso ndo ocorra, ele deve prever em seu
planejamento de como agir para que possa explorar tudo que o jogo Ihe permite
para atingir seus objetivos.

Jogos no Ensino de Matematica

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), 0S jogos como recurso
didatico tém um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo,
eles precisam estar integrados a situacdes que levem ao exercicio da analise e da

reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade matematica.

Quando consideramos 0 jogo instrumento de ensino, também é possivel
classificad-lo em dois grandes blocos: o jogo desencadeador de aprendizagem e o
jogo de aplicacdo. Quem vai diferenciar estes dois tipos de jogo ndo € o brinquedo,
nao é o jogo, e sim a forma como ele sera utilizado em sala de aula. Para ser mais
preciso: € a postura do professor, a dindmica criada e o objetivo estabelecido para

determinado jogo que vao coloca-los numa ou noutra classificacéo.

Estes exemplos ilustram que € possivel combinar jogo e resolucdo de
problemas nas séries iniciais; porém, fazer isto € muito mais que uma simples
atitude, € uma postura que deve ser assumida na conducéo do ensino. E assumi-la
com vistas ao desenvolvimento de conceitos cientificos exige um projeto de ensino,
inserido no projeto coletivo da Escola. Fazer isto é dar um sentido humano ao jogo,

a resolucéo de problemas e, sendo assim, a Educacédo Matematica.

No que tange as tendéncias matematicas como estratégia de ensino, sabe-se
que h& outras como: Histéria da Matemética, a Etnomatemética, Modelagem, a
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Resolucdo de problemas, Tecnologias e Investigacdo; no entanto, optou-se pelo
jogo como objeto desse estudo. A escolha se deu em fungéo de se acreditar que ele
seja um recurso que contribui em diferentes dimensdes, com o processo de ensino-

aprendizagem.

Nesta perspectiva, 0s jogos no ensino da Mateméatica tém o objetivo de fazer
com que o educando goste de aprender essa disciplina de forma Iudica e desperte

seu interesse dele em sala de aula.

O Jogo na perspectiva da resolucéo de problemas

Conforme Polya (1978),

Uma grande descoberta resolve um grande problema, mas ha sempre uma
pitada de descoberta na resolucéo de qualgquer problema. O problema pode
ser modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e puser em jogo as
faculdades inventivas, quem o resolver por seus préprios meios,
experimentara a tensdo e gozara o triunfo da descoberta. Experiéncias tais,
numa idade suscetivel, poderdo gerar o gosto pelo trabalho mental e deixar,
por toda a vida, a sua marca na mente e no caréter. (G Polya, 1978)

Para que possa ser desenvolvido um trabalho bem organizado com jogos é
necessario que os mesmos sejam selecionados e trabalhados com o objetivo de
fazer o aluno transcender a etapa da mera tentativa e erro, ou de jogar pela diverséo
apenas. Por isso, € primordial a triagem de uma metodologia de trabalho que
permita a analise do potencial dos jogos na evolucdo de todas as habilidades
(raciocinio logico e intuitivo), o que pode ser trabalhado por meio da metodologia de
resolucao de problemas. Neste método, cada hipotese/estratégia formulada, ou seja,

cada jogada desencadeia uma série de questionamentos como:

Essa é a Unica jogada disponivel? Se houver outra possibilidade, qual adotar
e porque adotar esta ou aquela? Concluido o problema ou a jogada, quais 0s erros e
porque foram realizados? Ainda é possivel solucionar o problema ou ganhar o jogo,

se forem alterados os dados ou as regras?

Desta forma, as situacdes-problema permeiam todo o trabalho, na medida em
gue o aluno é estimulado a verificar e investigar aspectos considerados importantes

pelo professor.
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Normalmente, situacdes-problema tém as seguintes caracteristicas:
a) sao realizadas a partir de momentos relevantes do préprio jogo;
b) representam alguma situacéo de impasse ou decisao sobre qual a melhor acéo a
ser realizada;
c) propiciam o dominio cada vez maior da composi¢ao do jogo;
d) fomentam a andlise e questionamentos sobre a a¢do de jogar, tornando menos

importante o fator sorte e as jogadas por ensaio e erro.

Ainda nesta perspectiva, as situacdes-problema podem acontecer por meio
de uma acao oral com indagacdes ou solicitagOes de justificativas de uma jogada
que esta ocorrendo; uma reconstituicdo de um momento do jogo; ou ainda, uma
situacdo gréafica. Na atividade com os alunos, € interessante propor, sempre que
possiveis diferentes oportunidades de andlise, apresentando novos obstaculos a

serem vencidos.

Por fim, o estudo das ag¢0es, neste ambito, permite que o sujeito desenvolva
suas estruturas mentais e rompa com 0 sistema cognitivo que determinou os meios
inadequados ou insuficientes para a producédo de determinado resultado. Macedo
(1992) aponta para que esta situagao possa servir de modelo ou quadro referencial
para o sujeito, possibilitando transferir as estratégias utilizadas no contexto do jogo

para outras situacoes.
Conclusao

Diante do exposto, conclui-se que trabalhar com jogos didaticos ainda é uma
das tendéncias de estratégia de ensino que pode trazer resultados para 0 processo
de ensino-aprendizagem. Haja vista que os resultados podem ser satisfatérios no
sentido de que o0s jogos podem desempenhar um papel importante no

desenvolvimento de diversas habilidades e competéncias.

A partir da analise deste trabalho foi possivel compreender a importancia da
utilizag&o dos jogos didaticos no processo educativo, como instrumento facilitador da
integracéo, da sociabilidade, do despertar ludico, da brincadeira e principalmente do
aprendizado, salientando a necessidade de alguns cuidados que devem ser
tomados ao levarmos um jogo em sala de aula e ressaltando a importancia da

colocacao de regras e pontuacoes.
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Enfatizou-se também que os jogos devem ser utilizados como ferramentas de
apoio ao ensino e que este tipo de pratica pedagdgica conduz o estudante a
exploracdo de sua criatividade, dando condicbes de uma melhora de conduta no
processo de ensino e aprendizagem além de uma melhoria de sua autoestima.
Portanto, podemos concluir que o individuo criativo constitui um elemento importante
para a construcdo de uma sociedade melhor, pois se torna capaz de fazer

descobertas, inventar e, consequentemente, provocar mudancas.

REFERENCIAS
POLYA, G. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: Interciéncia, 1978.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. S&o Paulo: IME-USP, 2004.

MACEDO, Lino de, PETTY, Ana Lucia Sicoli, PASSOS, Norimar Christe. Aprender
com jogos e situacdes problema. Porto Alegre: Artmed, 2000.

BRASIL, Ministério da Educacao e da Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica.
Parametros Curriculares Nacionais: Matematica (PCN+). Brasilia: MEC/SEMT, 2002.



