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Resumo

Este trabalho tem como objetivo geral dissertar sobre as aplicagbes dos jogos matematicos como
metodologia de ensino. Trata-se de uma pesquisa qualitativa com abordagem bibliografica. O estudo
enfoca a formagdo de métodos lidicos, a importancia do brincar no contexto escolar, a utilizagdo de
jogos como ferramenta de ensino e o papel do professor na constru¢éo do conhecimento dos alunos
por meio dos jogos. Através desta investigagcdo, busca-se avaliar a relevancia dessa metodologia de
ensino para o aprendizado escolar. Como resultados destacamos que a aplicacdo de jogos como
estratégia de ensino permite ao professor motivar os alunos na aquisicdo e fortalecimento do
conhecimento ao longo de sua trajetoria educacional. E a utilizacdo dessas abordagens promove um
ambiente escolar mais envolvente, conectado, dindmico e participativo.

Palavras-chave: Metodologia de ensino; jogos matematicos; Aprendizado escolar.

Abstract

This work aims to discuss the applications of games as a teaching methodology, focusing on
mathematical games. It is a qualitative research with a bibliographic approach. The study addresses the
formation of ludic methods, the importance of play in the school context, the use of games as a teaching
tool, and the role of the teacher in constructing students' knowledge through games. This investigation
aims to evaluate the relevance of this teaching methodology for school learning.

Keywords: Teaching methodology; Mathematical games; School learning.

INTRODUCAO

A aplicacdo de técnicas ludicas, como jogos pedagdgicos, nas aulas de
matematica contribui para estimular os alunos na constru¢do e consolidacdo da

aprendizagem. O trabalho com jogos € um excelente recurso didatico que permite criar
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contextos relevantes para o processo de aprendizado, principalmente no ensino da
matematica (BARBOZA et al., 2020). Além disso, 0s jogos contribuem para o
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, permitindo que os
estudantes apliquem o conhecimento matematico adquirido para alcancar os objetivos
da atividade (GANDRO, 2000).

As metodologias ludicas buscam uma formacgéo que contemple, assim como a
educacado tradicional, a exploracdo do potencial de cada crianca, permitindo o
desenvolvimento da confianca por meio da aquisicdo de novos conhecimentos. Utilizar
jogos para apresentar conceitos matematicos ou facilitar o processo de ensino gera
bons resultados, pois os jogos reforcam uma atitude positiva perante o grupo e
diminuem os bloqueios enfrentados por muitos alunos que temem a matemaética e se
sentem incapazes de aprendé-la (BORIN, 1998).

Ao escolher a atividade a ser aplicada em sala de aula, € de suma importancia
que o professor tenha conhecimento das técnicas que utilizara durante a execucdo da
atividade proposta. A escolha da técnica deve explorar todo o potencial do jogo,
desafiar os estudantes e aproveitar todas as oportunidades de organizacéo de grupos,
relacionando o jogo como uma estratégia aliada a construcdo do conhecimento
(STAREPRAVO, 1999).

O presente trabalho € uma pesquisa qualitativa desenvolvida exclusivamente
de forma bibliografica. De acordo com Gil (2002, p.44), "a pesquisa bibliogréafica é
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros
e artigos cientificos". A abordagem qualitativa, destacada por Borba e Araujo (2013,
p.25), nos fornece informag8es mais descritivas, priorizando os significados atribuidos
as acbdes. Buscamos compreender, interpretar e dar sentido aos fenébmenos em
guestdo, considerando as perspectivas dos individuos envolvidos (DENZIN e
LINCOLN, 20086).

O objetivo geral do trabalho € dissertar sobre as aplicagcbes dos jogos
matematicos como metodologia de ensino. O estudo enfoca a formacdo de
professores. A escolha desse tema foi motivada pelas experiéncias adquiridas durante
a participacdo da primeira autora no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) e na Residéncia Pedagdgica, que incentivam a aplicacédo e a
interacdo dos licenciados na prética de jogos para o ensino da Matemética. Para
alcancar esse objetivo, discorreremos sobre a formacdo de métodos ladicos, a

importancia do ludico no contexto escolar, a utilizagcdo de jogos como instrumento de
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ensino e a importancia do professor na constru¢céo do conhecimento dos alunos por

meio dos jogos.

A importancia do ludico no contexto escolar

A palavra "ludica" se origina do latim "ludus”, que significa brincar. Essa
concepcao do ladico como uma forma de brincadeira e/ou jogo permite que 0s
estudantes compreendam e aprendam de maneira mais divertida. O ladico é
considerado um aspecto essencial psicofisiolégico, uma necessidade bésica
fundamental para o desenvolvimento e aprendizado dos alunos, proporcionando uma
forma dinamica e criativa de ensinar (SILVA, 2011). A utilizacdo de jogos educativos
em sala de aula vai além de proporcionar diversdo momentanea. Esta diretamente
ligada ao desenvolvimento humano, contribuindo para o desenvolvimento dos
musculos, da mente, da sociabilidade, da coordenacdo motora e, acima de tudo, para
a felicidade das criancas (MALUF, 2003).

Segundo Vygotsky (2003), o ladico traz diversas oportunidades a serem
exploradas pelo educador, como a dinamica, a interagdo e a socializagao dos alunos.
Ao introduzir o ludico no contexto pedagdgico, o professor resgata as brincadeiras,
gque passam a influenciar o desenvolvimento dos alunos, ensinando-os a agir
corretamente em diferentes situacdes e estimulando sua capacidade de
disseminacédo. O ato de brincar proporciona a constru¢do do conhecimento de forma
natural e agradavel para as criancas, conforme aponta Cunha (2001). Por isso, é
fundamental que os educadores observem atentamente o que desejam ensinar aos
alunos, para que, por meio de jogos e brincadeiras, eles possam desenvolver seu
potencial de conhecimento durante a formacao escolar (KISHIMOTO, 2002).

Para atrair a atencdo das criancas, as atividades escolares precisam ser
atrativas, ludicas e interativas. Segundo Barbosa (2010, p.7), "o ludico auxilia no
desenvolvimento da crianga, pois através dele ela consegue aprender com mais
facilidade. Além da pratica de atividades fisicas, os jogos e brincadeiras também
promovem estimulo intelectual e social'. As atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianga, colaborando com sua formacao pessoal

e o desenvolvimento de uma autoestima satisfatéria (ALMEIDA, 2014).

O jogo como instrumento de ensino e aprendizagem



A utilizacdo de jogos pedagodgicos oferece uma variedade de estratégias de
ensino, podendo ser utilizados como recursos didaticos entre o brinquedo e o jogo. O
jogo € um instrumento de suma importancia, proporcionando aos alunos uma
compreensao mais eficiente e prazerosa de seu aprendizado (FERRARI et al., 2019).

Nos ultimos anos, as atividades ludicas no ensino fundamental e médio
ganharam destaque por meio de metodologias ativas. As atividades ludicas despertam
maior interesse no ensino fundamental, pois séo praticas privilegiadas para aplicacao
dentro da escola, visando o desenvolvimento pessoal do aluno e a atuacédo e
cooperacao no contexto escolar. O ludico é o principal instrumento que motiva, atrai e
estimula o processo de construcdo do conhecimento educativo (SOARES, 2014).

O brincar esta presente desde a antiguidade, mantendo-se relevante até os
dias atuais. Desde a antiguidade, Platdo ja apontava a importancia da utilizacdo de
jogos para o desenvolvimento do aprendizado. O jogo tem influéncia no
desenvolvimento cognitivo do aluno, tornando-o livre para determinar suas préprias
acoes. O jogo estimula a curiosidade e permite que o aluno aprenda de forma pratica
(ALMEIDA, 2009).

Quando bem orientado, 0 jogo pode ser um excelente recurso para o ensino-
aprendizagem. Telles (1998, p.28) destaca: "E importante ressaltar que pensar é
brincar com a imaginacdo. Escrever € brincar com as palavras. Tudo é possivel
guando solta a cabeca e deixa voar o coracao". Kishimoto (2002) explica que o ludico
possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber suas possibilidades,
desbloquear a resisténcia em aplicar dindmicas ludicas e compreender a importancia
do jogo e do brinquedo na vida da crianca, do jovem e do adulto.

Ao desenvolver o jogo em sala de aula, o professor deve ter em mente que o
jogo € um material didatico que contribui para a introducéo ou finalizagdo do contetdo.
O objetivo do jogo deve estar associado a proposta do conteudo programatico, para
que a participacdo do aluno nédo seja induzida apenas pelo aspecto ludico, mas sim

pelo propdésito estabelecido no planejamento.

A importancia do professor para a construcdo do conhecimento dos alunos por

meio dos jogos
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O papel do professor € de suma importancia na constru¢cao do conhecimento
dos alunos por meio do uso de jogos. O professor é responsavel pelo planejamento,
organizacao e direcionamento dos alunos para tornar o jogo atrativo e desafiador. Ele
deve estabelecer uma conexdo entre o conhecimento matematico presente no
planejamento de ensino e a proposta do jogo. Desafiar os alunos a elaborar seus
proprios jogos permite que eles aprofundem a compreensao de conceitos especificos,
criem um contexto de resolucéo de problemas, exercitem procedimentos matematicos
e compreendam a estruturacdo de um jogo. Isso também os auxilia no trabalho em
equipe, no planejamento, na execucéo e na avaliagdo de uma sequéncia de atividades
com um objetivo especifico (SMOLE, 2008).

O uso de jogos e brincadeiras ludicas é uma ferramenta que auxilia o professor
no planejamento e na execucao do plano de aula. Ao recorrer aos jogos, o professor
cria uma atmosfera de motivacdo na sala de aula, permitindo que os alunos participem
ativamente do processo de ensino-aprendizagem, assimilando experiéncias,
informacdes e valores (HAYDT, 2011).

O jogo associado ao ensino da matematica possibilita que os alunos executem
0s conteudos de forma interativa, aprendam a trabalhar em grupo e desenvolvam o
raciocinio légico. Para que o trabalho com jogos seja bem-sucedido, é necessario que
o professor fagca um planejamento organizado, estabelecendo resultados claros,
escolhendo jogos desafiadores e motivadores para os alunos, e alinhando-os com o
conteudo matematico sendo estudado (BARBOZA et al., 2020).

O uso adequado das ferramentas didaticas traz resultados positivos nas metas
de ensino. E importante direcionar essas estratégias para a realidade em quest&o,
aplicando as dinamicas de forma a unificar a ludicidade com o contetdo proposto. Um
professor de qualidade ndo é apenas aquele que ministra uma aula perfeita,
explicando o conteudo de forma exemplar, mas sim aquele que transforma o
conhecimento em uma dinamica produtiva, seduzindo o aluno a desenvolver-se na
pratica da ludicidade (VIDAL, 2001).

Segundo Rizzi (2002), uma aula com caracteristicas ludicas nao precisa
necessariamente envolver jogos ou brinquedos em sua concepgdo. O que traz a
ludicidade para a sala de aula é muito mais uma atitude ludica do educador e dos
educandos. Essa postura possibilita um leque de oportunidades e conhecimentos em
relacdo ao aprendizado dos alunos. Dentro da matematica, o desenvolvimento de

jogos pode ser simples ou complexo, mas acima de tudo, precisa ser atrativo, logico,
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dindmico e ter o material adequado, além de ter um comeco, meio e fim, relacionando-
se a proposta do contetdo de ensino. E possivel utilizar os jogos como recurso
metodoldgico de ensino, com a finalidade de modificar a forma como a matematica &
vista pelos alunos, tornando-a mais interativa, atraente e menos rigida (DO CARMO
et al., 2020).

A abordagem de diferentes jogos, como a equagao do primeiro e segundo grau,
nameros positivos e negativos e inequacdes, entre outros, demonstra a criatividade e
o trabalho em equipe dos alunos. Proporcionar problemas e simulacdes que exijam
resolucdes imediatas estimula o planejamento das ac¢des dos alunos (BRASIL, 1998).

Envolvendo os alunos no desenvolvimento do material de estudo, cria-se um
vinculo entre professor e aluno, bem como entre os proprios alunos. Isso reforca a
importancia do papel do professor na constru¢cdo do conhecimento mateméatico por

meio dos jogos.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos como metodologia de ensino possibilita ao professor
estimular os alunos na construcdo e consolidacao do aprendizado durante seus anos
escolares. O uso dessas metodologias torna o0 ambiente escolar mais atrativo,
integrado, dindmico e interativo.

A matemética esta presente em todas as esferas sociais, mas, muitas vezes,
sua pratica escolar ndo desperta satisfacdo. A importancia do lidico no contexto
escolar destaca a relevancia dos jogos no ensino, desenvolvendo estratégias e
resolucdo de problemas, além de tornar a matematica mais interessante para 0s
estudantes. A insercado dos jogos contribui para o processo de ensino-aprendizagem,
gerando interesse e prazer, além de promover o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
social dos envolvidos. O jogo é um instrumento de ensino e aprendizado de suma
importancia, pois torna o aprendizado mais eficiente e prazeroso, estimulando o
desenvolvimento dos alunos. Ao ser aplicado em sala de aula, o jogo deve estar
associado ao contetdo programatico, para que haja adesao e resultados satisfatérios.

O papel do professor € essencial na constru¢cdo do conhecimento dos alunos
por meio dos jogos. O professor € responsavel pelo planejamento e organizacéo,
direcionando os alunos de forma a tornar o jogo atrativo e desafiador, além de

estabelecer conexdes entre o conhecimento matematico e a proposta do jogo.
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Desafiar os alunos a elaborar seus proprios jogos aprofunda a compreensao de
conceitos, desenvolve habilidades de trabalho em equipe e estimula o planejamento,
execucao e avaliacao de atividades.

A atitude ludica do professor e dos alunos torna o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo, possibilitando a compreensédo e o aprendizado dos
alunos. O uso correto das ferramentas didaticas é fundamental para alcangar aquilo
que se quer obter, tornando a matematica mais atraente para os alunos e
proporcionando um ambiente de aprendizado significativo.

Em suma, a aplicacdo de jogos como metodologia de ensino na matematica
tem um impacto positivo no desenvolvimento dos alunos, tornando o ensino mais
atrativo e eficiente, promovendo uma relacdo mais satisfatéria entre professores e

alunos e aproximando os estudantes da disciplina.
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