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A IMPORTANCIA DOS JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO FUNDAMENTAL |
GISELDA TRINDADE DA SILVA

RESUMO

O presente artigo teve por objetivo discutir as perspectivas e implicacdes do uso de jogos voltados para
o ensino da Matematica no Ensino Fundamental I, a fim de contribuir com o desenvolvimento do
raciocinio légico e outras competéncias e habilidades, que devem considerar os conhecimentos prévios
e prepara-los para o futuro. Como exemplo, tem-se a aplicacdo do Tangram, onde o mesmo pode ser
trabalhado de diferentes formas a partir da discussdo de contetdos variados. O material é passivel de
criar expectativas do que sera construido em seguida, adentrando em um mundo légico-matematico,
que pode ser, por exemplo, o objetivo de uma sequéncia didatica. Assim, foi escolhida metodologia
qualitativa com base em diferentes autores para discutir a respeito do uso de jogos matematicos. Os
resultados obtidos demonstraram que no Ensino Fundamental I, o uso dos mesmos contribui para
desenvolver os conhecimentos matematicos dos estudantes, de forma desmistificada e desenvolvendo
o prazer com relacdo ao aprendizado.

Palavras-chave: Aprendizagens. Brincadeiras. Educacdo. L4dico. Matematica.

INTRODUGCAO

Nos dias atuais, a Matematica é considerada uma area de conhecimento que envolve diferentes
habilidades no ser humano. Na area educacional, muitos professores atribuem a esta area um carater
cientifico, deixando de lado a sua aplicacdo no cotidiano.

Isto pode ocorrer devido ao fato de que a Matematica é cobrada tanto em avaliacdes internas
quanto externas, como no caso do SARESP, Prova Sao Paulo, Prova Brasil, dentre outras, ficando a cargo
do professor mediar os contetdos para cumprir exigéncias e burocracias, deixando de lado os
conhecimentos prévios em detrimento das diferentes competéncias nos estudantes:

Ha mais de 55 anos, Polya em 1948, e posteriormente no principio dos
anos 60 Hans Fredenthal, deram um grande impulso as discussoes e ao
desenvolvimento de novas concepc¢des no campo do processo de ensino
e aprendizagem da Matemdtica. Entre as mais salientadas, podemos
mencionar: o ensino da Matematica pela sua prépria génese, a Educacdo
Matemadtica orientada pela resolu¢do de problemas, o ensino da
Matematica orientado por objetivos formativos, Educacdo Matematica
do ponto de vista das aplicacdes e da modelagem, ensino baseado em
projetos, ensino e aprendizagem baseado em planos semanais, a
aprendizagem livre e, finalmente, a Educacdo Matematica com recurso
dainformatica (GROENWALD et al., 2004, s/p.).

Ressalta-se a importancia de um ensino voltado para o desenvolvimento de atividades
diversificadas, da aplicacao de conceitos do cotidiano e no desenvolvimento da autonomia, através de
atividades individuais e em grupo que remetam o estudante a realidade; e na aplicacdo de uma
metodologia que utilize recursos e ambientes especificos auxiliando na constru¢do do seu préprio
conhecimento.

Ainda de acordo com Groenwald et al. (2004), o professor deve combinar estratégias que
contemplem as competéncias e habilidades necessarias, como a aplicacdo técnica com contextualizacio;
elaboracao de situacoes-problema; desenvolvimento de projetos; uso de novas tecnologias; modelagem
matematica e jogos matematicos.

Neste caso, a maior preocupacdo do professor deve ser em como acontecerd o processo de
ensino aprendizagem, viabilizando e construindo com o estudante diferentes habilidades como a
argumentacao, a deducdo e a criticidade.
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Pode-se destacar como uma das principais metodologias a utilizacdo de jogos matematicos.
Documentos mais antigos como os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000), discutem que os
jogos auxiliam na fixacdo e no amadurecimento de contetdos que foram ministrados em sala de aula.

Além disso: “A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras-cruzadas, memoria e
outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido” (GROENWALD
e TIMM, 2000).

Pode-se justificar esta situacdo pelo fato de que o uso de jogos no ensino da matematica
contempla trés aspectos importantes: o primeiro é o carater lidico; o segundo é o desenvolvimento do
intelecto; e o terceiro relacionado a formacao de relagoes sociais. Para que isso ocorra de fato, a introducdo
dos jogos em sala de aula deve ser feita de forma ordenada e objetiva, levando-se em consideracdo os
niveis de dificuldade e os conceitos matematicos que devem estar envolvidos (GROENWALD et al., 2004).

E no Ensino Fundamental | que tudo se inicia. As préticas nesta fase devem ser voltadas, entre
outras acoes, para o desenvolvimento do lidico, que ampliara os conhecimentos dos estudantes.

SOBRE O USO DE JOGOS NO ENSINO FUNDAMENTAL

O Ensino Fundamental | é uma etapa que compreende o desenvolvimento de diferentes
habilidades e competéncias nos estudantes, dentre elas o raciocinio logico.

Nesta fase, o envolvimento de jogos consegue desenvolver melhor os estudantes, instigando
sua imaginacdo e memoria. Para o desenvolvimento dessas capacidades, os jogos devem ser utilizados
como forma de aprendizagem, melhorando os aspectos cognitivos e sociais, entendendo e respeitando
regras, além de desenvolver a maturidade apropriada ao intelecto, contemplando a area psicomotora:

[...] enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianca [...]", no entanto o grau de importancia do ato de brincar esta
relacionado com as condi¢des ofertadas pelo ambiente em que a crianca
vive. Ressaltando que o “[...] desenvolvimento a partir de jogos [...]"
pode apresentar situacdo imaginaria clara e com regras ou a situacdo
imagindria oculta (VYGOTSKY, 2007, Apud REGO e CAMORIM, 2008, p.
112).

Faz-se necessario discutir que a pratica educativa baseada em jogos matematicos, favorece o
aprimoramento de competéncias basicas necessarias para o aprendizado e o desenvolvimento,
proporcionando o processo de internalizacdo, que depende da utilizacdo de signos, os quais estdo
constantemente presentes em jogos, levando-se ao desenvolvimento de processos mentais superiores,
responsaveis pela percepcao, atencdo, memoria, linguagem, pensamento e imaginacdo, essenciais no
desenvolvimento das aprendizagens (VIGOTSKI, 2007 Apud REGO e CAMORIM, 2008).

A Matematica evoluiu tanto ao longo dos anos, que cada sociedade constituiu seu préprio sistema
de numeracdo. O sistema indo-arabico, por exemplo, configurou-se da integracdo dos povos,
principalmente das relacdes comerciais de acordo ndo s6 com as Diretrizes Curriculares de Matematica
para o Ensino Fundamental e Médio (SEED, 2008), como também para a Base Nacional Comum Curricular
(BNCQ).

Desde a infancia, o estudante é colocado em contato com no¢des matematicas, seja explorando
a quantidade, a cor ou até mesmo os algarismos, tornando-se essencial que o professor tenha consciéncia
dessas vivéncias e, que ao submeté-lo a praticas pedagdgicas diferenciadas, consiga retirar desse
estudante esses conceitos matematicos, contemplando que o processo de aprendizagem deve e pode
ser prazeroso, despertando prazer pelo conhecimento (SEED, 2008).

Assim, Amplatz (2012), afirma que o jogo funciona como: “[...] ferramenta que deve ser utilizada
periodicamente, pois oferece situacoes de aprendizagem significativas, possibilitando a apropriacao
dos conteldos de uma forma descontraida [...]".

Pensando desta forma, os jogos matematicos sdo considerados como uma alternativa metodo-
légica, que Facilita o trabalho em sala de aula e contribui de forma significativa para a aprendizagem de
diferentes contetdos, principalmente o da matematica.
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O Uso bo LUDICO COMO FERRAMENTA PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS

O uso do ludico em sala de aula faz parte do processo de ensino e aprendizagem. Os jogos
propiciam o encontro do verdadeiro eu com o outro, através de relacdes de troca e autoconhecimento.

A importancia dos jogos no ensino da Matematica vem sendo debatida ha tempos, pelo fato de
questionar se os estudantes conseguem realmente aprender brincando. Por esse motivo, ao se optar
por trabalhar a Matematica através de jogos, o professor precisa levar em consideracdo a definicao dos
conteuldos, as habilidades que serdo desenvolvidas através dos jogos, para que sua acao ndo caia no
erro, onde o jogo vire apenas prazer e ndo aprendizado.

De acordo com Luckesi (2005), quando o professor escolhe esse tipo de atividade lidica, o mesmo
deve pensar se a atividade é divertida ou ndo, se chamara a atencdo ou ndo. O uso do l4dico no ensino
da Matematica, no Ensino Fundamental |, além de ser dindmico, faz com que os estudantes sintam maior
prazer em aprender, pois se identificam com brincadeiras e jogos.

Segundo Kishimoto (2008), o jogo estimula o estudante a explorar e solucionar problemas,
podendo-se ser trabalhado de forma individual, em duplas ou em grupos. Independentemente da forma
que sera utilizado, deve ser algo que crie um espaco de confianca e criatividade para ser desenvolvido
de maneira agradavel e espontanea.

Ou seja:

Por essas caracteristicas é que se pode afirmar que o jogo propicia
situacdes que, podendo ser comparadas a problemas, exigem solucdes
vivas, originais, rapidas. Nesse processo, o planejamento, a busca por
melhores jogadas e a utilizacdo de conhecimentos adquiridos
anteriormente propiciam a aquisicdo de novas ideias, novos
conhecimentos [...] (SMOLE, 1996, p. 138).

Kishimoto (2008), destaca que os jogos em sala de aula, além de dindmicos tornam o aprendizado

mais ludico e significativo:
Nesta perspectiva, o jogo torna-se contetido assumido, com a finalidade
de desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, possibilitando

3o aluno a oportunidade de estabelecer planos de acdo para atingir
determinados objetivos [...] (KISHIMOTO, 2008, pp. 80 - 81).

O lidico é vélido para uma boa aprendizagem da Matematica ja que os jogos contribuem para
um trabalho formativo e atitudinal, fazendo com que os estudantes encarem os desafios de frente,
busquem por solucdes, desenvolvam a criticidade, criem estratégias, alterando-as quando o resultado
nao for satisfatério para ele ou para os outros colegas.

Mais do que desenvolver os conceitos matematicos, os jogos em sala de aula, ainda proporcionam
o desenvolvimento de habilidades que os estudantes levardo por toda a vida.

A prépria BNCC, segundo os estudiosos que elaboraram o documento, quanto mais cedo forem
trabalhados os conceitos matematicos, melhor sera o resultado no futuro, pois, os educandos terdo que
enfrentar a Matematica de forma mais complexa, no Ensino Fundamental e Médio. Sabe-se que muitas
vezes, é nesse momento que comecam a aparecer dificuldades que até entdo ndo eram percebidas na
Educacao Infantil, mas que ja se mostram visiveis no Ensino Fundamental I.

Ainda:

A classificacdo e a seriacdo tém papel fundamental na construcdo de
conhecimento em qualquer area, ndo sé6 em Matematica. Quando o
sujeito constréi conhecimento sobre contetidos matematicos, como
sobre tantos outros, as operacdes de classificagdo e seriacdo
necessariamente sdo exercidas e se desenvolvem, sem que haja um
esforco didatico especial paraisso (BRASIL, 1998, p. 210).

O professor deve ter o cuidado de utilizar os jogos como estratégia didatica a fim de contemplar
determinada habilidade ou aprendizagem, proporcionando a crianga conhecimento, correlagdo ou atitude.

Para que isto ocorra, deve-se primeiramente definir a intencdo para depois selecionar qual
estratégia sera utilizada, implicando planejamento e previsdo do desenvolvimento em etapas, para
alcancar objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades que lhe serdo decorrentes e coerentes.
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Desta forma, as competéncias gerais da Educacdo Basica sdo dez, norteando os direitos de
desenvolvimento e aprendizagem dos educandos. Essas competéncias podem ser definidas a partir do
que o estudante precisa trazer de conhecimentos, atrelando-se ao desenvolvimento de diferentes
habilidades. Assim, a BNCC a partir das competéncias gerais deve estimular a autonomia, a criticidade,
o pensamento, trazendo a realidade do estudante (BRASIL, 2017).

As competéncias especificas de Matematica e suas Tecnologias envolvem o desenvolvimento
dessas competéncias relacionando-as as habilidades a serem atingidas, onde muitas vezes uma mesma
competéncia pode requerer diferentes habilidades, o que pode ser contemplado pelo uso de jogos
matematicos.

Ao se utilizar materiais manipuldveis como o Tangram por exemplo, as contribuicoes desse tipo
de material para a construcao do conceito matematico elegido sdo que quando se trabalha na disciplina
de Matemdtica com materiais didaticos concretos, estes podem exercer importante papel durante o
processo, servindo como meio auxiliar de ensino e como um recurso capaz de estimular as experiéncias
individuais durante a aprendizagem, para a construcdo de diferentes conceitos matematicos.

Além disso, quando o professor utiliza materiais manipulativos, ele possibilita a aprendizagem
desenvolvendo as habilidades de diferentes formas: “na experiéncia, e a construcdo de conceitos
matematicos é um processo longo que requer o envolvimento ativo do aluno que vai progredindo do
concreto para o abstrato” (SERRAZINA, 1990, p. 1).

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do que foi exposto no presente artigo, pode-se concluir que ao longo do Ensino
Fundamental I, ¢ uma etapa escolar onde o estudante deve desenvolver-se em todos os aspectos,
especialmente, o cognitivo, o raciocinio légico, o emocional, a autoconfianca, entre outros aspectos.

Quando se usa atividades ludicas, como € o caso dos jogos matematicos, os estudantes conseguem
se desenvolver melhor, ja que utilizam sua imaginacdo e memoéria, melhorando assim, a sua compreensao
de mundo.

O jogo é uma forma de aprendizagem significativa, pois possibilita a apropriacdo dos contetdos
de forma descontraida. Além disso, facilita o trabalho em sala de aula e contribui de forma apropriada
para o ensino da Matematica.

Ou seja, mais do que desenvolver conceitos matematicos, os jogos em sala de aula, proporcionam
o desenvolvimento de competéncias e habilidades que os estudantes devem levar para o resto da vida.
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