O ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DO LUDICO
SANDRA FERNANDES NASCIMENTO LIMA

RESUMO

Este Trabalho aborda o ensino da ma-
tematica através do ludico, enfatiza como o
lidico pode ser uma ferramenta positiva no
ensino da matematica.

Ressalta contribui¢des positivas prin-
cipalmente nos primeiros anos de ensino,
refletindo como o ludico beneficiard de ma-
neira significativa o desenvolvimento intelec-
tual da crianga. Conceituar a ludicidade como
uma qualidade do ensino matematico, apre-
sentando o ato de brincar importante para o
desenvolvimento intelectual e cognitivo das
criangas. Ressaltando a importancia do papel
do professor diante do brincar para o desen-
volvimento da crianca.

_Palavras-Chave: Ludico; matematica;
aprendizagem; jogos; crianca.

INTRODUCAO

O presente artigo trata do ensino da
matematica através do ludico, pois um dos
desafios do professor é possibilitar estraté-
gias de aprendizagem que subsidia a crianca
na constru¢ao de uma aprendizagem signi-
ficativa. Considerando o ludico como instru-
mento pedagégico efetivando de maneira
diferente e divertida de aprender.

Considerando que os anos iniciais da
escolariza¢do, configura-se como espaco na-
tural do jogo e das brincadeiras, o que permi-
te dizer que a aprendizagem matematica se
da por meio das atividades Iudicas.

Sendo assim o jogo se torna uma fer-
ramenta onde o professor pode planejar si-
tuacbes de aprendizagem significativas.

Proporcionar a crianca diferentes ma-
neiras de chegar ao aprendizado € inserir o
ludico na sala de aula, possibilitando um me-
lhor desenvolvimento na sua academia.

~ Mas para que isso acontece de ma-
neira efetiva é preciso pIanegqm_ento do pro-
fessor, deve se pensar nos objetivos a serem
atingidos, as brincadeiras ndo podem ser
apenas COmMO recreac¢do, pois assim seria
desvalorizar a grande importancia que ela
proporciona para o desenvolvimento cogniti-

vo, emocional, psicolégico e social da crianca.

De acordo com varios estudos feitos
com especialistas nesta area, o ensino da
matematica em sala de aula através de jogos,
tem trazido inumeros beneficios, onde as
competicdes dos jogos garantem movimen-
to e dinamismo, neles as criangas encontram
dificuldades, assim os jogadores manifestam
o desejo de vencer, desenvolvendo diversas
habilidades.

] Quando utilizado jogos nas atividades,
€ possivel desenvolver na crianga o interesse
tornando-o capaz de compreender com cla-
reza as atividades e trabalhos aplicados na
escola, fazendo com que ndo exista diferenca
entre elas com relacdo a aprendizagem, pos-
sibilitando que todos aprendam de maneira
interessante, favorecendo o desenvolvimen-
to cognitivo, fisico, afetivo e social, propor-
cionando um bom relacionamento entre os
envolvidos.

Com os jogos a crianga tem a possibi-
lidade de desenvolver o raciocinio logico e a
criatividade, aprender regras satisfazendo as
necessidades do ensino.

Sendo assim, enfatizando o papel do
professor como ferramenta inicial, pois para
gue isso aconteca odprofessor precisa gostar

as brincadeiras e dos jogos como subsidio

para ensino e aprendizagem.

O LUDICO NO PROCESSO DA APREN-
DIZAGEM

Nos dias de hoje, muito tem se falado
no desafio do professor possibilitar diferen-
tes estratégias de aprendizagem que auxi-
liam a crianga numa aprendizagem significa-
tiva.

~ Aludicidade na abordagem da mate-
matica tem sido um instrumento pedagédgico
que proporciona a crianca aprender de ma-
neira divertida e diferente.

_ Os anos iniciais da escolariza¢do con-

figura um espaco natural das brincadeiras
e dosdpgos, favorecendo a ideia de'gue a
aprendizagem se da por meio das atividades
ludicas. Quando planejado o jogo pode se
tornar um aliado do professor para aprendi-
zagem da crianca.

Quando inserido as brincadeiras e o
ludico na sala de aula, significa desenvolva a
vida académica da crianca de forma diferen-
te e prazerosa.

Os especialistas nesta area tém estu-
dos que mostram que o ensino da matemati-
ca atraves dos jogos e brincadeiras traz mui-
tos beneficios para aprendizagem.

O uso de ferramentas ludicos no ensi-
no no ensino da matematica beneficiara de
maneira significativa o desenvolvimento inte-
lectual e potencial de cada crianga, trazendo
<r}lesultado positivo com relagdo ao aprendiza-

0.

_Usar o ludico como sendo qualidade
daquilo que estimula através da fantasia, da
brincadeira, do divertimento é reforcar o con-
ceito que o ato de brincar é importante para
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o desenvolvimento intelectual e cognitivo da
crianca. A crianca quando brinca desen-
volve habilidades de forma espontanea, pois
aprende a socializar-se com outras criangas,
desenvolvem a criatividade, a mente, a psico-
motricidade, subsidiando o aprendizado de
forma feliz e eficaz.

~ Os jogos e as brincadeiras trazem be-
neficios como: melhoram a aten¢do, a me-
mdria, o raciocinio, a autoconfianca, a co-
ordenacdo motora, o pensamento lateral, a
disciplina, o respeito entre outras habilida-
des. Porisso devem estar presente na sala de
aula com a medicacdo do professor, acompa-
nhando as criancas no desenvolvimento das
estratégias e controle das emocdes.

N&o se pode deixar de citar que os jo-
gos trazem muito beneficios para o cérebro,
melhoras significativas nas habilidades cogni-
tivas, avanc¢os no raciocinio logico, na apren-
dizagem verbal, trazendo mais facilidade
para executar tarefas do cotidiano, estrate-
gias de memorizagdo, aten¢do, organizagao,
capacidade de analise, foco, determinacao e
autoconfianca.

A ludicidade no ensino da matematica
é uma ferramenta essencial para atender a
pedago%camente um melhor aproveitamen-
to, auxillando a crianca analisar e elaborar
situacdes para resolu¢do de problemas pro-
posto pelo professor.

A matematica por ser algo que for¢a o
aluno a pensar e estimulo o raciocinio légico,
faz com que a crianga ndo se interessa pela
disciplina, assim a importancia da atividade
lddica como ferramenta de aprendizagem.
Os jogos agucam a curiosidade das criancas,
fazendo com que eles se interessem pela
disciplina, pois permite expor seu ponto de
vista, suas ideias de forma légica e coeren-
te, tornando-o mais critico e capacitado para
resolver problemas do cotidiano. O ludico na
sala de aula pode ser uma ferramenta para o
professor romper as barreijras e 0o medo que
as criancas tém da matematica.

Sendo assim, a ludicidade pode ser
uma oportunidade para desenvolver compe-
téncias e habilidades na crianca. Para tornar
as aulas mais atrativas e estimulante o ludi-
co deve ser uma motivacdo na sala de aula,
usando como ferramenta eficiente, capaz de
promover o ensino de forma agradavel, des-
pertando o desejo pela aprendizagem.

O professor precisa estimular o pensa-
mento da crianca, para tanto precisa propor
atividades criativas e prazerosas, assim o lU-
dico tem a ideia de desenvolver o raciocinio e
estimular os alunos a pensarem de forma na-
tural, acabando com o medo e a inseguranca
que essa disciplina traz ainda para muitos.
Nesse sentido o ludico possibilita a aprendi-
zagem da matematica mais agradavel, pro-
porcionando o prazer de aprender, desafian-
do-o0 a resolver problemas.

Os jogos e brincadeiras sao ferramen-
tas eficazes para a construcdo do conheci-
mento. Pois podem refletir sobre suas pro-
prias agdes, mudar as regras do jogo, testas
novas hipoteses. A aprendizagem através de
jogos possibilita a interacdo, o compartilha-
mento de informac®es, o respeito com o ou-
tro.

Quando apresentada a matematica
através do ludico, procura desmistificar a
ideia de uma disciplina dificil, resgatando o
prazer de conhecer, privilegiando o desen-
volvimento do aluno, de forma agradavel e
participativa. A ludicidade tem como papel
principal a valorizacdo da criatividade, do
pensamento, da sensibilidade, sendo neces-
sario no processo de ensino - aprendizagem,
permitindo a constru¢do do conhecimento.
Como ja citado é um dos caminhos que es-
timula” o desenvolvimento do pensamento
critico, da afetividade, da socializacdo e mo-
tricidade.

O lddico ndo pode ser visto como um
pensamento de crian¢ca, mas uma importan-
te pratica pedagogica para desenvolver a
atencdo, o raciocinio, a criatividade e a apren-
dizagem significativa.

O trabalho pedadg%gico com a ludicida-
de, transforma as atividades mais prazerosas
nas escolas, sendo excelentes facilitadores
de aprendizagem. Um bom planejamento fei-
to pelo professor contribui para qualificagao
e a formacdo critica da crianca, contribui para
aquisicao de valores e atitudes.

O ensino através do ludico faz mais
sentido para criancas do que uma aborda-
gem reprodutiva de férmulas e conceitos,
pois nele a crianca pode se comunicar de ma-
neira que pode explicar e valorizar seu pen-
samento logico.

Certo € precisa que haja mais reflexao
do professor acerca da aprendizagem ludica
como processo facilitados da aprendizagem,
compreender a importancia de_mudancas
em sua postura entender a relevancia do -
dico na aprendizagem e buscar estratégias
em que as criangas construam o conheci-
mento com prazer, motiva¢do e alegria.

Portanto, ndo tem como ndo valori-
zar o ludico como recurso pedagégicos, nela
professor e aluno devem aprender #untos,
construindo uma aprendizagem significativa

rumo a uma educacdo de qualidade.

A crianca ja nasce com capacidade
afetiva, emocional e cognitiva, sendo assim
desejam interagir um ambiente estimulador
para aprendizagem significativa, tornando-a
mais segura.

O ensino através do ludico, mostra
para crianca uma aprendizagem ativa e dina-
mica, fazendo-o a ser interessar e estimulan-
do a conquista da autonomia, facilitando o
aprendizado.



Nessa perspectiva a aprendizagem
lidico tem sido motivo de discussdao no con-
texto escolar, pois possibilita motivacao e en-
tusiasmo na construcao do conhecimento

O JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

~ Quem nunca passou horas brincando
e jogando? ou desafiou alguém em um jogo?
Desde crianca, somos apresentados a uma
infinidade de jogos e atividades ludicos que,
além de divertir contribuem para o desenvol-
vimento de habilidades cognitivas, social e
emocionais e éticas.

 Para se ter uma ideia dos beneficios
dos jogos, melhora, a aten¢do, a memoria o
raciocinio, a autoconfianca, a coordenacdo
motora, o pensamento lateral, a disciplina é
0 respeito entre outras habilidades.

Porisso, precisam estar presentes
em sala de aula com mediagdo do educador,
acompanhando o aluno no desenvolvimento
das estratégias e controle das emoc¢des.

~Quando uma pessoa joga sozinha,
exercita o poder da interpretacao e a resolu-
¢do de problemas, criando sistema analitico
e aplicaveis para a vida além da sensacao de
que é capaz de realizar feitos sozinho. Ja os jo-
gos coletivos simulam situa¢des competitivas
e cooperativas, exercitando o relacionamen-
to interpessoal, uma vez que é necessario fle-
xibilizar pensamentos e adaptar suas estra-
tégias a diferentes ﬁrupos e desenvolvendo e
desenvolver ainda habilidades éticas.

Os jogos trazem exercicios cognitivos
gue convidam o cérebro a pensar, expandi-
o0 seus limites e potencializando sua capaci-
dade, eles desenvolvem o raciocinio légico, a
criatividade e as habilidades de andlise e de
sintese, entre outras, eles proporcionam o
desenvolvimento de competéncias diversas,
como disciplina para elaborar estratégias e
capacidade para_solucionar problemas for-
ma rapida e criativa.

Os jogos podem ser recursos pedago-
gicos utilizado pelo professor para o desen-
volvimento de habilidades cognitivas, emo-
cionais e sociais. Oferecendo para as criangas
espa oOPara a exploracdo dos elementos da
realidade que os cerca e criam oportunida-
des de vivéncias ricas e desafiadoras, para
gue adquiram confianca na propria capaci-

ade de elaborar estratégias diante de situa-
¢Oes desafiadoras.

~ Os jogos dinamicos sdo extremamen-
te importantes parra desenvolver a capaci-
dade de expressao, liderancas, autoestima e
relacionamento interpessoal, também para
exercitar valores como ética, honestidade,
solidariedade, respeito do proximo e respon-
sabilidade social.

~ Nos jogos podemos encontrar_tam-
bém exercicios aerdbicos para os neurdnios,
ou seja, atividades que estimulam sinapses e

criam novos redes e conexdes. Os exercicios
neurébicos exisem o uso de varios sentidos
e tiram o cérebro da rotina, melhorando o
seu desempenho. Os jogos potencializam a
capacidade cognitiva como: memoria, aten-
¢ao, linguagem, raciocinio l6gico e habilidade
visuoespacial.

Sendo assim, 0 jogo como proposta
para o ensino da matematica é importante
para o desenvolvimento social, pois alguns
alunos tém vergonha de perguntar sobre de-
terminado assunto, ou tirar alguma duvida,
assim a matematica se torna um problema
para ele.

O Professor precisa planejar, tracar
objetivos a serem cumpridos, metas a serem
alcangada, conscientizagdo, pois os alunos
deverdo usar seus conhecimentos e experi-
éncias para participar, propondo solucdes na
busca dos resultados.

O ludico no ensino da matematica
e de materiais concretos desenvolve a par-
te cognitiva da crianca. Pode-se pensar que
em alguns conteudos especificos ndo serao
aprendidos com jogos, mas promovem o
desenvolvimento ‘de iniumeras habilidades
como: raciocinio 16gico, senso critico, investi-
igatlvo e muito outros ja citados acima, auxi-
lando a aprendizagem matematica.

O jogo pode se tornar um facilitados
da a'Prendlzagem ja que tem como primicias
a utilizacao de regras que devem ser respei-
tadas, possibilitando a ?uns conceitos a se-
rem aprendidos em sala de aula, pode ser
encarado como motivador, onde o aluno é
envolvido de forma ativa, desenvolvendo a
autoconfianca.

O jogo tem um papel importante no
processo de aprendizagem, até mesmo um

Jogo simples como o jogo da memodria que é

oferecido para criangas ainda bem pequenas
pois desenvolvem habilidades e competéncia
que favorecem o processo da aprendizagem.

Dessa forma, oljogo subsidia a crianca
elaborar estratégias, levantar hipoteses, re-
fletir, planejar a¢des, levando-a desenvolver
habilidade de pensar em diversas possibili-
dades para resolver determinada situacao,
tomar decisdes, vencer desafios, descobrir
novas alternativas e criar novas possibilida-
des de invencdes, necessitando do meio fi-
sico e social construindo seu pensamento e
adquirindo novos conhecimentos de forma

ludica onde ha o prazer da aprendizagem.

Ao valorizar o jogo como ferramenta
pedagdgica ele proporcionara a imaginagado
da crianca, fazendo com que ela cria situa-
¢Oes e resolugdes de problemas, capacitan-
do-a em lidar com as dificuldades, com a dor,
0 medo, e a perda.

Sendo assim, além do jogo ter impor-
tancia na vida da crianca impulsiona a cria-
tividade, o raciocinio logico, trabalho o con-
creto facilitando aprendizagem matematica.
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Para o professor se valeu da aprendizagem
lddica como recurso pedagogico, proporcio-
nando espacos e situagdes de aprendizagem
que articulem recursos efetivos emocionais,
sociais e cognitivos das criancas, enriquecen-
do seu desenvolvimento intelectual.

A crianca quando brinca, representa
papel social, como se j& estivesse na socie-
dade, propiciando créscimento intelectual,
afetivo e social, assim esclarece a importan-
cia dos jogos e das brincadeiras no cotidiano
escolar.

O jogo favorece varios fatores, um de-
les é aidentidade, aprendendo a aceitar o ou-
tro com suas virtudes e defeitos, a respeitar
0 préximo, a criacdo, recriacao, é sem duvida
fundamental para o desenvolvimento de ha-
bilidades que proporcionam o crescimento
integral e social da crianca.

Portanto, a utilizagdo dos jogos como
ferramenta pedagdgica, é permitir que as
criangas desenvolvam relacdes interpesso-
ais, representacao do mundo, linguagem e
conhecimento logico-matematico, propician-
do uma aprendizagem significativa, estan-
do os jogos e as brincadeiras presentes no
cotidiano escolar, possibilitando as criancas
aprenderem com alegria, entusiasmo.

De acordo com o PCN (2000) um dos
aspectos mais relevantes nos jogos € o fato
de provocarem nos alunos o desafio, geran-
do mais prazer e interesse pela disciplina, por
esse motivo € tao importante inclui-lo na cul-
tura escolar, cabendo ao professor analisar e
avaliar a potencialidade educativa dos jogos
e também os aspectos curriculares que pre-
tende desenvolver, assim torna-lo um mate-
rial de ensino indispensavel as aulas.

Conforme Kishimoto (2001), o jogo
ndo é um recurso tdo recente, emboraseja
neste século que ganhar forca, devido a ex-
pansdo da educacdo infantil e as modifica-
¢bes do curriculo do ensino fundamental
pode ser utilizado como recurso para ensi-
nar diversos conteudos desde que planejado
para essa fun¢ado, pois € comum professores
utiliza-los sempre nos finais das aulas para
que os alunos sintam motivados e voltarem
no dia seguinte.

E na intera¢do social positiva existen-
te nas brincadeiras que se amplia a visdo de
grupo, podendo dizer que 0s jogos propiciam
a crianca desenvolver seu raciocinio na busca
de solugbes para os problemas que possam
surgir no momento em que esta vivenciando
atividades ludicas com um grupo. A crianca
ao jogar adota posturas que considera im-
portante para o momento. Existe a conduta
que pode executar acbes sozinho e outras
com a ajuda do outro. Assim, a atividade re-
alizada com o auxilio do outro é o que de-
terminara a aprendizagem, pois o que ela
aprende em parceria com o outro tera mais
autonomia para coloca-la em pratica em ou-
tros momentos.

~ Aludicidade no ensino da matemati-
ca € indispensavel e contém um valor signifi-
cativo no ato de aprender e ensinar de forma
vivencial, e 0 jogo € a base epistemologica da
educaéao, e constitui admiraveis relacoes so-
ciais. E também um instrumento pedagogico
muito significativo e de grande valor social,
favorecendo o desenvolvimento corporal,
estimulando a vida psiquica e a inteligéncia,
contribuindo para a adaptagdo ao grupo,
8re arando o individuo para viver em socie-

ade.

Com tudo, observa-se que o ludico
serve como uma forma para apresentar os
conteudos através de propostas metodolo-

icas, fundamentada nos interesses daqui-
0 que pode levar a crianca sentir satisfacao
em descobrir, um caminho interessante no
aprendizado, sendo as a¢des dos educado-
res necessarias neste processo, pois eles
sao fundamentais na melhoria dos niveis de
desempenho das crianga, por meio da inte-
ra¢do, muitos momentos prazerosos estardo
presentes no cotidiano escolar possibilitardo
uma aprendizagem mais dindmica e sélida.

Nessa perspectiva, podemos afirmar
8ue,a utilizagao do ludico como recurso pe-
lagogico deve ir aléem da mera instrumenta-
lizacao do cotidiano escolar, mas um recurso
pedagodgico na sala de aula que pode apa-
recer como um caminho possivel para ir ao
encontro da formacdo integral das criangas e
do atendimento de suas necessidades.

Partindo do principio de que o ludico é
uma ferramenta fundamental para o ensino
da matematica, é necessario criar atividades
8ue envolvam jogos, brinquedos e brinca-

eiras para as criangas, com intuito de que o
mesmo colabore expressivamente para aqui-
si¢cdo do conhecimento, pois compreendesse
que nessa fase é possivel agucar o interesse
e a vontade do aprender das criancas, partin-
do de atos tdo prazerosos como o jogar.

, O PAPEL DO PROFESSOR NO ENSINO
LUDICO DA MATEMATICA

Potencializar a capacidade cognitiva,
melhora a concentracdo, o raciocinio l6gi-
co, a memoria, a criatividade, a autoestima,
a perseveranca, a coordena%éo motora e a
capacidade de resolver problemas de forma
Criativa e

inovadora da crianga nao é tarefa facil,
sendo assim pode-se considerar 0 jogo como
um aliado da aprendizagem humana, pois a
crianga ndo consegue adquirir uma aprendi-
zagem matematica eficaz de forma mecani-
ca, € preciso que haja material concreto para
que se assimile.

~ Portanto, é preciso ser lavado em
consideragdo a proposta curricular, planeja-
mentos e metodologias, pois o professor é o
principal responsavel em estimular o aluno a
aprender.



A integracdo da ludicidade no ensino
da matematica precisa partir do professor,
mas para que isso aconteca em primeiro |u-
gar, ele precisa gostar de brincar e estar dis-
posta a promover esse aprendizado, muitas
vezes sera necessario desconstruir algo que
esta enraizado em seu proprio aprendizado,
caso contrario estara estagiando diante de
uma proposta que a demanda tempo e dis-
posicdo.

O professor deve planejar e ser o me-
didor da aprendizagem, possibilitando as
criangas explorarem seus movimentos, ma-
nuseios de diversos tipos de materiais e inte-
ragao. O professor deve ter objetivo daquilo
que deseja alcancar com as atividades [udi-
cas, levando em conta o que o aluno ja sabe e
o grau de dificuldades que ira encontrar.

O professor precisa estimular que a
crianga brinca, resgatar brincadejras antigas,
aumentando o repertorio delas. E necessario
motiva¢ao do professor, pois muitas vezes
em casa ela fica frente a televisdo, video ga-
mes e até mesmo a tela do celular e tablete,
fazendo com que perca o interesse em brin-
car.

Sendo assim quando ofprofes‘sor. es-
trutura e organiza o espaco de forma instigar
na crianga a necessidade dg brincar, ela par-
ticipa de maneira atuante. E conveniente que
0 professor pense no tempo necessario para
0s jogos e brincadeiras, tempo flexivel onde
0 professor deve observar se a brincadeira o
jogo esta fluindo bem, caso contrario partir
para outra.

Certo é que para tudo acontece é preci-
so que o professor tenha uma formagado am-
pla sobre a pedagogia do brincar, que goste
de brincar e que tenha disPosigéo para pro-
porcionar momentos que levem as criancas
criar, recriar, fantasiar e raciocinar diante de
uma determinada circunstancia, consequen-
temente, contribuindo para seu desenvolvi-
mento, pois a influéncia que o professor tem
sobre a crianc¢a vai além dos conhecimentos
e habilidades que se ensina, mas sim em va-
lores e atitudes, habitos adquiridos, mas sim
em valores e atitudes, habitos adquiridos no
decorrer da relacdo que se estabelece, ul-
trapassando o portdo da escola no que diz
respeito a construcdo da personalidade indi-
vidual e de percep¢do do mundo.

Neste sentido, o professor precisa
pensar na relacdo interpessoal em sala de
aula, para que possa deixar marcas positivas
na vida das criangas, requer ter dominio dos
conteddos e competéncia para ensinar de
forma harmoniosa, fundamentado no respei-
to, na interacao e na afetividade, estabelecer
respeito muatuo, equilibrio entre ambas as
partes, devendo estar consciente do seu pa-
pel de mediador entre o conhecimento mate-
matico e a crianga, estando sempre conscien-
te do seu papel social, adotando uma pratica
pedagogica diferenciada onde o aprender se
torne prazeroso numa rela¢do harmonica

entre conteuddo, aprendizagem, professor e
aluno e nessa relacdo o professor deve aten-
tar que para desempenhar o seu papel de
mediador.

O professor de matematica deve tra-
balhar a matematica como fator colaborativo
para o desenvolvimento de novas competén-
cias e novos conhecimentos que atendam as
demandas atuais, além de buscar e selecio-
nar recursos pedagogicos que faga a crianca
tomar decisbes na aprendizagem da mate-
matica. Um professor com uma boa forma-
¢do tem uma visdo nova de educagdo e de
ensino, rejeita a ideia de que a fungdo do
professor € apenas transmitir o saber siste-
matizado e passa a compreender a educacdo
como um processo de partilha, de reflexao,
de construcao.

Portanto o professor € o principal
agente na constru¢do de relacionamento
prazeroso e afetuosa na sala de aula, subsi-
diando de forma significativa no emocional
das criancas, para uma aprendizagem praze-
rosa e eficaz.

CONCLUSOES

Por meio das pesquisas feitas para
conclusdo deste trabalho, toi possivel obser-
var que o ensino da matematica através dos
jogos, contribui para uma melhor intera¢do
entre os envolvidos, além de auxiliar no pro-
cesso de ensino - aprendizagem, percebe que
os jogos adequados contribuem para forma-
¢ao social e moral do aluno, especialmente
quando trabalhados em grupos, aprendendo
a respeitar o outro em seu ponto de vista.

. O ensino da matematica através dos
jogos possibilita melhores resultados na
aprendizagem, tendo em vista a grande difi-
culdade que grandes partes dos alunos apre-
sentam.
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