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RESUMO

Este Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) em como objetivo geral apresentar quais sdo 0s
beneficios da utilizacdo de jogos no ensino da Matematica. Os jogos, como atividades ludicas,
séo ferramentas capazes de incentivar os alunos a compreender a necessidade da utilizacdo dos
ndmeros para a vida préatica. A aprendizagem da Matematica tem sido um grande gargalo no
ambito educacional, mas isto pode ser modificado com atitudes do professorado para que o
ensino desse contetdo seja mais divertido, possibilitando as criancas aprenderem com uma
didatica diferenciada. Com a pesquisa, p6de-se verificar que desde o0 ensino para criancas de
tenra idade, o professor precisa perceber que a utilizacdo de ferramentas pedagogicas, que sejam
adequadas a idade dos alunos devem ser prioridades. Essa pesquisa estd norteada pelos
pressupostos da Pesquisa Qualitativa e baseou-se na Pesquisa Bibliografica, a partir da analise
de material bibliografico especializados na tematica estudada, buscando compreender a
importancia da utilizacdo de jogos e atividades brincantes para melhorar a aprendizagem da

matematica.

Palavras-chave: Jogos. Ensino de Matematica. Atividades Ludicas.
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INTRODUCAO

A Matemaética é uma das areas menos apreciadas pelos alunos. Frequentemente, existe
muito temor pelas atividades ligadas a essa disciplina, sobretudo, quando sdo atividades
avaliativas. Diante disto, é muito importante que o conhecimento matematico seja lecionado de
maneira criativa, proporcionando a crianga melhores condigdes de aprendizado.

Os jogos, utilizados como atividades ludicas, para o ensino da Matematica propiciam a
formacéo do aluno nas diferentes faixas etérias, auxiliando-o, inclusive no desenvolvimento do
aspecto fisico, social, psicolégico e intelectual, conforme determina Lei de Diretrizes e Bases
da Educagéo — Lei n® 9.394/96.

Sabe-se ainda que uma das grandes dificuldades que os professores enfrentam é
encontrar métodos e técnicas que auxiliem na compreensao do contetdo, para que as atividades
propostas sejam de fato significativas para os alunos e tomem a proporgo que precisam ter. E
necessario dizer ainda que quando o professor se vale apenas dos métodos tradicionais de
ensino, os alunos ndo conseguem assimilar o conteddo tdo bem como quando as aulas séo
diversificadas.

Pensando nisto, este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) se justifica pela
necessidade de se pesquisar sobre a importante participacdo dos jogos na aprendizagem de
Matematica como ferramentas pedagogicas, que contribuem para o desenvolvimento cognitivo
das criangas. Sendo assim, esse estudo tem como objetivo geral apresentar quais sdo 0S
beneficios da utilizacdo de jogos no ensino da Matematica.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) foi fundamentado nas analises tedricas de
Silva (2005), Almeida (2015), Aguiar (2015), Dorotéia (2007), Barbosa e Bergamasso (2014),
entre outros. O estudo foi pautado na Pesquisa Bibliografica, que se da atraves da selecédo e
leitura de livros, artigos, relatorios, matérias de jornais e revistas ligadas ao tema e consultas
realizadas na internet, a fim de se realizar um estudo confiavel de como os jogos e brincadeiras
impactam positivamente a aprendizagem.

Portanto, para realizar essa discussao, o trabalho foi dividido da seguinte forma: no
primeiro capitulo fez-se um breve histérico a respeito dos jogos aliados a educacdo como
recursos pedagadgicos. No segundo capitulo apresentou-se um estudo acerca da importancia dos
jogos como ferramentas de auxilio no ensino da Matematica, observando alguns pontos sobre
a metodologia de aplicacdo dos jogos no contexto do ensino aprendizagem. E o Gltimo capitulo

dedica-se a conclusdo deste estudo.



REFERENCIAL TEORICO

Barbosa e Bergamasso (2014) comenta que 0s jogos sdo de um tempo muito antigo, uma
vez que, desde o periodo glorioso do Império Romano, jé se praticavam corridas, combates e 0
teatro, este uUltimo no campo das artes. Eram atividades muito importantes por serem
consideradas também sagradas para 0s romanos da época.

Kishimoto (1998, p. 15) menciona que “os primeiros estudos referentes aos jogos
educativos surgiram em Roma e na Grécia, uma vez que gregos e romanos se valiam dos
mesmos para o preparo fisico. Na Grécia, Platdo refere-se a importancia do aprender
brincando”. O autor citado anteriormente ainda menciona que os filosofos gregos, Platdo e
Aristoteles, teciam idearios importantes sobre os jogos, dizendo que era importante que a
crianca aprendesse brincando, pois isso auxiliaria no combate a opresséo e violéncia, sendo
vistos também como formas de preparar as criancas para a vida (KISHIMOTO, 1998).

Beledeli e Hansel (2016, p. 09) ensinam que “o jogo ¢ um recurso eficaz na educagio,
criando um clima propicio ao desenvolvimento e a aprendizagem, motivando os alunos na
superacdo dos obstaculos cognitivos € emocionais”, facilitando a vivéncia de experiéncias
positivas, que promovem o despertar do interesse e estimulam a reflexdo e a descoberta,
assimilando melhor como integrar-se nas relagdes sociais.

Tavares (2017, p. 16) menciona que “os jogos sao uma transmissdo de geracdo em
geracdo e as criangas as tem internalizadas por meio de sua prética, o jogo pode ser definido
como sendo a construcdo do conhecimento nos periodos sensério-motor”.

Barbosa e Bergamasso (2014) expdem ainda que na Idade Média, com a educagdo mais
voltada para o campo disciplinador, embasada no ideério do Cristianismo, 0s jogos nao tiveram
a importancia devida no campo da Pedagogia. Era um periodo em que a infancia era ainda
pormenorizada e as brincadeiras tampouco tinham lugar de destaque. A ideia de o jogo fazer
parte da educacdo novamente vem com o Renascimento, onde estas atividades se destacavam
como um atrativo para as criancas que estavam comegando a ler e a escrever.

O fil6sofo francés Rosseau dizia que as criangas possuem seus valores préprios, assim
como os adultos também os tem. Desta maneira, 0S jogos ganharam novamente espaco e valor
no campo da educacdo, justamente no periodo em que a educacao se moldava a idade de quem
estava aprendendo. O filésofo ainda afirmava que ndo se obtém o aprendizado sendo por meio
de uma conquista ativa (DOROTEA; PEREIRA; SANTOS, 2006).

Aguiar (2015, p. 09) ensina que o pensador Froebel “fortaleceu o uso dos métodos

ludicos na educacdo, fazendo do jogo um admiravel instrumento para promover a educacéo



para as criangas”. E esta condugdo do jogo como um instrumento de promogédo da educacédo
vem auxiliando o espaco educativo. O ensino facilitado com jogos € mais do que apenas
momentos de diversdo ou passatempo, séo momentos de descoberta, construcéo de pensamento
e compreensdo do sujeito envolvido nos jogos, estimulando a autonomia, criatividade e
expressdo pessoal. Essas atividades possibilitam a aquisicdo e desenvolvimento de aspectos
importantes da construcdo do processo de ensino aprendizagem (SILVA; SANTOS, 2014).

Nesse sentido, é possivel perceber que as atividades e recursos ludicos sdo a arvore e 0s
jogos sdo um dos frutos. Os jogos, portanto, sdo atividades ludicas que auxiliam no progresso
da prética educacional. A ludicidade é uma ferramenta muito importante para a formacao das
criancas, sendo, inclusive, através dela que a crianca desenvolve o saber, o conhecimento e a
compreensdo de mundo (SILVA; SANTOS, 2014).

A atividade ludica se denota como um elo entre 0s aspectos naturais da pessoa humana,
fazendo com que a educacdo, a partir do brincar, auxilie no desenvolvimento facilitado da
aprendizagem, através do desenvolvimento social, cultural e pessoal, o que contribui para uma
vida saudavel fisica e mentalmente.

Diante disto, é possivel perceber que desde a Grécia Antiga, passando dos filosofos
antigos até os tempos atuais, 0s jogos propostos como atividades pedagdgicas ludicas, séo
indispensaveis para o sucesso do ensino e aprendizagem. Nesse sentido, “a escola deve se apoiar
no jogo, tomar o conhecimento lidico como modelo para confirmar o comportamento escolar”
(AGUIAR, 2015, p. 09).

Para Ramos et al. (2005), os jogos se constituem como uma forma de atividade que esta
ligada diretamente ao ser humano. O autor destaca que entre 0s povos primitivos as atividades
de danca, pesca, luta e caca eram atividades de sobrevivéncia, ultrapassando, por vezes, o
carater de divertimento e prazer natural.

A educacéo ludica por meio dos jogos, portanto, esta presente desde os primordios da
aprendizagem, o que fica comprovado pelo estudo do pensamento de varios autores, atuando
ndo apenas no campo da aprendizagem, mas também da psicologia e da fisiologia do corpo
humano (RAMOS et al., 2005).

Aguiar (2015, p. 10) menciona que “os jogos sdo facilitadores na aprendizagem
matematica porque permite a apreensdo dos conteudos de uma forma ludica, onde a participacdo
de todos os jogadores se torna necessaria”. Isto significa dizer que, 0S jogos promovem a
aprendizagem de maneira mais direta, sendo uma ferramenta em que o professor é um agente
facilitador, que organiza e direciona o pensamento dos alunos sobre as regras que devem ser

obedecidas.



Fernandes (2010, p. 10) sinaliza que:

A utilizagdo de jogos no ambiente escolar traz muitas vantagens para o
processo de ensino aprendizagem, como por exemplo, 0 jogo ¢ um impulso
natural da crianga funcionado assim como grande motivador; a crianga através
do jogo obtém prazer e realiza um esfor¢o espontaneo e voluntario para atingir
0 objetivo do jogo; 0 jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o pensamento,
a ordenagdo de tempo e espago; o jogo integra varias dimensodes da
personalidade, afetiva, social, motora e cognitiva, além de favorecer o
desenvolvimento de habilidades como coordenagdo, obediéncia as regras,
senso de responsabilidade, senso de justi¢a, iniciativa pessoal e grupal.

Diante do exposto acima, pode-se perceber que o jogo ndo € uma competicao em sua
esséncia, mas muito mais uma demonstracdo da formagdo de carater e de personalidade, de
afetividade e a melhoria da sociabilidade e potencializando o desenvolvimento de iniciativa por
parte da crianga, e todos estes aspectos contribuem diretamente para o desenvolvimento
psicomotor da crianga.

Diante disto, pode-se perceber que 0s jogos sdo instrumentos pedagogicos poderosos,
que podem ser utilizados como mediadores de aprendizagem na educacéo, sobretudo, quando
se trata do ensino de matematica.

Oliveira, Souza e Rocha (2020) trazem o pensamento de que quando as criangas atingem
entre dois e seis anos de idade € que elas comecam a compreender o que sdo regras e buscam
socializar com as outras criangas. Nesta fase também se criam 0s jogos imaginarios, criam
amigos imaginarios e acabam por desenvolver alguma atividade que os divirta.

E necessario observar, porém, que os jogos devem ser adequados as idades das criangas
para as quais sdo passados, garantindo que sejam agradaveis para todos. Ou seja,

Os jogos de longa duragdo precisam ser observados para cada faixa etaria,
muitas vezes o melhor é o de curta duracdo e poucas regras. Ja os jogos
dirigidos precisam ter objetivos e regras claras e ser orientado pelo professor,
levando em conta o cumprimento das regras e o respeito entre si, quando o
jogo ¢ livre o interesse ¢ que a crianca aprenda a socializar-se com o grupo.
Nos jogos individuais € a propria crianga que cria sua regra. Ainda temos o
jogo coletivo, esse ¢ de suma importancia, pois € nele que a crianga aprende a
colaborar, discutir estratégias, trabalhar em equipe e ter companheirismo
(LAMBLEM; JESUS, 2018, p. 05).

Vygotsky (1998) menciona que 0s jogos de faz de conta, criados pelas proprias criangas,
sdo demasiadamente importantes para o desenvolvimento psicomotor das mesmas, uma vez que

exercitam muito o campo da imaginacao.

A situagdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja contém regras de
comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais
estabelecidas a priori. A crianga imagina-se como mae da boneca, e a boneca
como crianga, ¢ dessa forma deve obedecer as regras do comportamento
maternal (VYGOTSKY, 1998, p. 124).



Diz-se por isto que apesar de serem ludicas e inocentes atividades, as criangas ja criam
um contexto programatico de regras e que as coloca numa posi¢cdo de participantes de uma
sociedade ativa.

Os jogos sdo como desafios para as criancas, e elas precisam encontrar solugdes para
resolver os problemas que os jogos criam, e estas soluc¢des séo utilizadas no cotidiano, aplicadas
a situacdes reais pelas quais as criancas precisam passar. Neste sentido,

O pensamento da crianga evolui a partir de suas agdes. Assim, por meio do jogo o
individuo pode brincar naturalmente, testar hipdteses, explorar toda a sua
espontaneidade criativa. Os jogos ndo sdo apenas uma forma de divertimento: sdao
meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter seu
equilibrio com o mundo, a crianga precisa brincar, criar € inventar. Com jogos e
brincadeiras, a crianga desenvolve o seu raciocinio e conduz o seu conhecimento de
forma descontraida e espontinea: no jogar, ela constrdi um espaco de experimentagio,
de transigdo entre o mundo interno e externo (ALVES; BIANCHIN, 2010, p. 04).

Os jogos, portanto, devem ser utilizados de maneira a facilitar e melhorar o processo de
ensino e aprendizagem, respeitando o espacgo da educacdo formal que nao deve ser substituido,
em absoluto, mas complementado com atividades ludicas que propiciem a sua melhor aceitacéo
e aumentem a participacao das criancas no contexto educacional.

Quando se oferece um determinado jogo para os alunos, existem ali varias
abordagens a serem consideradas. N&o se trata unicamente de regras, mas
também, estara inserindo para essas criancas situacfes que lhes permitam
adquirir varios outros conhecimentos. Cria-se espaco para troca de ideias,
fantasias e emocdes, além de proporcionar maltiplos aprendizados
(ALMEIDA, 2015, p. 22).

A vista disto, percebe-se que 0s jogos atraem a atencao das criangas, fazem com que
elas se sintam animadas e envolvidas naquela atividade que estdo desempenhando, além de

atuar no desenvolvimento da aprendizagem e estimular o raciocinio l6gico do aluno.



METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida com base nos pressupostos da Pesquisa Qualitativa, a
qual se caracteriza como um conjunto de diferentes técnicas de interpretacdo que buscam
descrever e decodificar os elementos de um sistema de significados. Os objetivos da pesquisa
qualitativa sdo traduzir e expressar o sentido dos fendmenos do mundo social, no sentido de
reduzir a distancia entre o indicador, a teoria e os dados que existem entre o contexto a ser
pesquisado e a agao (NEVES, 1996).

Chueke e Lima (2012) indicam ainda que o papel do pesquisador qualitativo ¢ de
interpretar o fluxo do discurso social, traduzindo os conceitos e significados socialmente
construidos e que sdo interpretados em primeira mao pelos sujeitos envolvidos na tematica.

No contexto da Pesquisa Qualitativa foi utilizada a Pesquisa Bibliografica, buscando na
literatura ja constituida, artigos, livros, matérias de jornal e sites da internet que discutem sobre
a tematica dos jogos como ferramenta de facilitagdio da aprendizagem em matematica,
construindo assim uma base mais solida de contetido cientifico para a construgao do TCC.

A pesquisa bibliografica ¢ uma estratégia absolutamente necessaria para qualquer
pesquisa de carater cientifico, uma vez que seu objetivo principal € explicar e discutir um
assunto, tematica ou problematica, baseando-se em referéncias publicadas em livros,
periodicos, revistas, enciclopédias, dicionarios, jornais e sites. Busca-se, portanto, conhecer e
analisar um tema ou problema, sendo um excelente meio de formagdo cientifica quando
realizada de maneira independente, ou como no caso deste trabalho, como parte indispensavel
para a construcao do trabalho cientifico, pois compde-se como uma plataforma teorica do
estudo (SOARES; PICOLLI; CASAGRANDE, 2018).

Gil (2017) define a Pesquisa Bibliografica como sendo aquela que ¢ desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido, principalmente, de livros e artigos cientificos. Esse
tipo de pesquisa se constitui como uma etapa preliminar de todas as pesquisas académicas com
o propdsito de propiciar fundamentos tedricos ao trabalho, como também de identificar o
estagio de conhecimento a respeito do tema.

A pesquisa bibliografica deu-se inicialmente por meio de uma busca virtual por artigos
cientificos com uma frase que compde o tema central deste estudo, qual seja: “a utilizagdo de
jogos na facilitacdo da aprendizagem em matematica”. Foram encontrados mais de duas
dezenas de paginas de rolagem com artigos cientificos publicados sobre a tematica, nas areas

de matematica, pedagogia e administracao.
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Foram analisados um total de trinta e dois artigos, dos quais foram selecionados vinte
para dar base ao presente estudo, a partir da leitura do resumo dos mesmos. Esta sele¢do levou
em consideracdo a tematica de estudo, ou seja, a utilizagdo de jogos que facilitam a
aprendizagem em sala de aula.

A partir da coleta destes dados, os artigos foram lidos na integra para que se pudesse
compor o capitulo de analise levando em consideragdo o objetivo deste estudo. As discussdes
principais dos mesmos, que tratavam especificamente do tema, foram tabuladas, a fim de que

se pudesse conhecer melhor sobre como os jogos auxiliam na aprendizagem da matematica.



11

RESULTADOS, DISCUSSAO E RECOMENDAGCOES

Quando se trata de um tema tdo importante como a aprendizagem, é necessario abordar
tematicas como a inser¢do dos jogos e a sua importancia no contexto do ensino de Matematica.
Isso permite refletir acerca das agdes didaticas praticas que vao auxiliar os professores a
melhorar o processo de ensino e aprendizagem da Matematica em sala de aula. Essas praticas
permitem que os alunos sejam formados com maior interesse pelas ciéncias dos nimeros e se
desmistifique o conceito de que aprender matematica é complexo.

Os jogos sdo um meio divertido de se aprender, e devem ser incluidos no curriculo
escolar como uma forma de diversificar as aulas e melhorar o aprendizado dos alunos.

Para que se consiga elucidar melhor a quest&o, é importante que se veja o exemplo de
alguns jogos que podem auxiliar no desenvolvimento do ensino de Matematica em sala de aula.
A partir de uma pesquisa pela internet, usando as palavras chave: “jogos para o ensino da
matematica”, foram encontrados diversos exemplos de jogos que sdo capazes de auxiliar o
ensino da matematica em sala de aula. De todos 0s jogos encontrados, foram selecionados cinco
que trabalham a iniciacdo do pensamento numeérico, a compreensao de quantidades, a no¢do de
espaco e formulagéo de estratégias, previsdo de resultados e socializacao.

O jogo de piramide € um bom exemplo, pois é um jogo utilizado para o desenvolvimento
da coordenacdo psicomotora e que permite que as criangas encaixem as pe¢as no pino central
em ordem crescente ou decrescente. Esses movimentos estimulam a coordenacdo visual, a
discriminacdo das cores, a no¢do de tamanho e as quantidades que sao um campo importante
para 0 ensino da Matematica, conforme se pode ver pela demonstracdo da figura abaixo

relacionada.

Figura 01: Jogo Pedagdgico Pirdmide
Fonte: https://www.fazdecontabrinquedos.com.br/coordenacao-motora/brinquedos/piramide-redonda
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O jogo de pirdamide é de facil manuseio, onde o jogador precisa colocar primeiro as
pecas maiores e ir decrescendo. Este jogo pode auxiliar na iniciagdo do pensamento numérico,
a partir da construcao da noc¢do de maior para menor.

Continuamente, o jogo de varetas também é um jogo que faz parte das atividades ludico-
pedagogicas que podem ser inseridas no &mbito do ensino da matematica.

Figura 02: Jogo Pega Vareta
Fonte: https://atacadolibardi.com.br/index.php/produtos-interna/jogo-pega-varetas-140-7013

Maria Célia Monteiro (2000, n.p. — online) menciona gque 0 jogo de “Pega Varetas” “¢
um brinquedo industrializado, que pode ser aplicado em um exercicio para fazer a crianca
pensar, calcular e estimular o calculo mental, um projeto para todas as idades do Ensino
Fundamental”. A atividade pode ainda ser desenvolvida para fazer com que a crianca
compreenda quantidades (maior, menor, somar, subtrair, multiplicar e dividir).

O jogo de “Pega Vareta” € um jogo simples, mas que pode render bons frutos na sala de
aula, uma vez que a crianca vai agir concretamente em busca de um objetivo, desenvolvendo
além do raciocinio l6gico, o senso critico. Se o jogo for realizado em grupo, ainda vao poder
comparar suas estratégias e tomarem decisdes conjuntas a partir do seu proprio conhecimento.

Segundo Ramos et al. (2005, p. 31), o jogo “Pega Varetas” é pedagogicamente
importante para o ensino da matematica uma vez que exige a contagem da quantidade de varetas
gue estdo no jogo, a separacdo das varetas usando os critérios de cor, contagem das varetas de
acordo com 0s grupos de jogadores € 0 respeito a separacdo das varetas feitas por cada jogador.

O jogo da velha também é um jogo de estimulos mentais que auxiliam no raciocinio
I6gico. Para que os alunos antecedam a jogada do colega, devem pensar estrategicamente de
modo a marcar sua posic¢do, com o objetivo de formar uma linha com trés simbolos iguais, seja

ela na horizontal, vertical ou diagonal, que lhes dara a vitoria.


https://atacadolibardi.com.br/index.php/produtos-interna/jogo-pega-varetas-140-7013
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Figura 03: Jogo da Velha
Fonte https://www.geminijogoscriativos.com.br/produto/jogo-da-velha-adaptado.html

Além dos fatores positivos ja citados anteriormente, o jogo da velha também ensina a
percepcao de localizagéo e habilidades relacionadas a no¢des matematicas e de movimentagédo
como raciocinio légico nocdo espacial e coordenagdo motora.

Avancando para 0s jogos importantes destinados as criangas de cinco a seis anos de
idade, tem-se o jogo “Soma 15”, cujo objetivo é organizar pe¢as numeradas num tabuleiro até
que a soma das pecas juntadas seja 15. A distribuicdo dos algarismos no tabuleiro deve ser
ordenada, cada jogador deve jogar em sua vez. Deve haver antes de iniciar 0 jogo, um sorteio
para que se decida qual jogador ficara com 0s nimeros pares ou impares, e isto fara com que
cada um va colocando as pecas, 0 jogador que conseguir somar quinze serd o vencedor.

De acordo com Borba (2020, p. 01), as competéncias e habilidades trabalhadas no jogo

“Soma 15” sdo “calculo mental envolvendo soma, raciocinio € convivio social”.

4
S

/j
)

1 &

Figura 04: Jogo Soma 15
Fonte: http://www.ibilce.unesp.br/Home/Departamentos/Matematica/labmat/somal5.pdf



https://www.geminijogoscriativos.com.br/produto/jogo-da-velha-adaptado.html
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O jogo de dama é também uma atividade que estimula o raciocinio dedutivo e a
capacidade de imaginar situacOes criativas e estratégicas que busquem a solucdo para 0s
problemas decorrentes dos atos do jogador e dos seus colegas, elaborando um planejamento,
trabalhando, inclusive, com resultados previsiveis e ndo previsiveis (RAMOS et al., 2005).

Figura 06: Jogo de Dama
Fonte: https://www.aprendermaisinovacao.go.gov.br/roteiro-de-estudo/jogo-de-damas-56451

Para Santos (2020), o jogo de damas é muito importante para o aprendizado de
Matematica.

O jogo de damas possui regras mais simples que o Xadrez, mas também possibilita
uma grande dose de estratégia. Além disso é considerado um excelente meio de elevar
o nivel intelectual tanto das criancas, jovens, quanto dos adultos, ensinando o manejo
de numerosos mecanismos Idgicos e contribuindo para o desenvolvimento de certas
capacidades psiquicas e ate fisicas e a introducao do jogo de damas nas atividades do
cotidiano ou no ensino escolar € um elemento ideal para cultivar o pensar (SANTOS,
2020, p. 02)

O jogo de damas, portanto, tem como principal objetivo provocar o estimulo ao
desenvolvimento do aprender do aluno, auxiliando na aprendizagem de maneira eficiente, o
aprendizado a respeito datomada de decisGes vinculadas a resolucéo de problemas e o despertar
da criatividade e o sentimento de autoconfianca. O jogo pode, inclusive, estimular a
criatividade, pois o aluno também pode construir 0 jogo com materiais de facil acesso. Santos
(2020, p. 04) menciona que o jogo exercita as habilidades de “atengdo, planejamento,
adaptacao, além da socializagdo e intelectualidade™.

Além dos jogos citados neste estudo, existem uma série de outros jogos que sdo levados
para a sala de aula para facilitar a aprendizagem da matematica, com o objetivo principal de
trazer o cotidiano do aluno para o contexto do aprendizado.

Os jogos, além de Uteis para o ensino pedagdgico da Matematica, também sédo
importantes para que o aluno desenvolva habitos e atitudes saudaveis, através do atendimento
as regras, bem como serem estimulados a competir de forma sadia, cooperando com seus

parceiros de jogo e sendo lideres natos.


https://www.aprendermaisinovacao.go.gov.br/roteiro-de-estudo/jogo-de-damas-56451
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal conhecer melhor a fungdo dos jogos na
facilitacdo do ensino da Matematica. Esta proposta é intencional, uma vez que a Matematica
tem sido um conteddo com a qual os alunos ndo tém muita proximidade, além disso, alguns
docentes também tém dificuldade de propiciar o ensino da Mateméatica de maneira mais
eficiente e criativa.

Nesse sentido, 0s jogos sdo uma ferramenta facilitadora da aprendizagem da
Matematica, auxiliando as criangas em situacGes cotidianas, permitindo elaborar estratégias,
estimular a competitividade, formular conceitos, desenvolver o pensamento l6gico-matematico,
além de despertar nos alunos mais atengao.

Os jogos devem ser utilizados de maneira a facilitar o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, mas sempre respeitando o lugar insubstituivel da educacéo
formal. A utilizacdo dos jogos, portanto, € uma ferramenta potente e importante como pratica
pedagdgica adequada a idade da criancga, a sua cultura e caracteristicas regionais.

Todavia, € necessario que o professor consiga estabelecer um elo entre 0 jogo e a
experiéncia que deseja passar para a crianca, sabendo que o melhor método para que se
alfabetize uma crianca € a integracao de acGes que tornam o aprendizado ludico e eficaz.

A proposta deste estudo foi integralmente cumprida, uma vez que foi possivel perceber,
a partir da pesquisa realizada, que os jogos sdo importantes aliados para a construcéo do ensino
matematico eficaz e que propicie aos alunos melhores condicdes de aprender de maneira leve e
satisfatoria.

Conclui-se, portanto, que os jogos influenciam o raciocinio de contagem, estimulam o
exercicio mental, melhorando o desempenho do aluno dentro e fora da sala de aula, além de

desenvolver e estimular a vocagéo para as praticas esportivas.
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