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O presente artigo, realizado através
de pesquisas bibliograficas, revistas e arti-
gos, aborda os beneficios que o jogo exerce
como ferramenta pedagodgica na metodo-
logia para auxiliar o ensino aprendizagem.
Durante um tempo a educacao separou o
“brincar” da “aprendizagem” e hoje pode-
mos afirmar que o “brincar e jogar” fazem
parte da constru¢do do conhecimento com
descobertas sensoriais e motoras que au-
xiliam no processo de aprendizagem. Uti-
lizado como instrumento facilitador para
desenvolver conceitos educacionais, 0s
jogos, como recurso didatico ajuda a apri-
morar as rela¢des interpessoais, desenvol-
vimento légico, cognitivo, motor e social.
Esse instrumento pedagdgico proporciona
experiéncias enriquecedoras na constru-
¢do da aprendizagem do aluno como indi-
viduo, através das regras, induz o erro e o
acerto como fortes estimulos na constru-
cao de valores, aceitacao de normas, res-
peito a diversidade e ao préximo, possibi-
litando ao aluno autonomia para exercer a
cidadania e conviver em sociedade.

Os jogos, para esse estudo bibliogra-
fico, é promotor para o desenvolvimento
pedagdgico de diversos campos, principal-
mente na drea matematica, por ser muito
complexa, os alunos apresentam dificul-
dades para entender conceitos abstratos
e simbdlicos, ao interagir pelas regras dos
jogos, o ludico em conjunto com os con-
ceitos tedricos, possibilitam a identificacao

das dificuldades adquiridas no processo
de construcdo dos saberes e como ferra-
menta didatica proporciona estimulos que
induz a compreensao e superagao dos de-
safios na Educa¢dao Matematica.

PALAVRAS-CHAVES: Ladi-
co;, Jogos; Matematica; Situacdes-Proble-
ma; Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

O professor enfrenta em seu cotidia-
no escolar diversos obstaculos, principal-
mente para construir conceitos matemati-
cos em suas aulas. Alunos desinteressados,
aliado a deficiéncia na aprendizagem, o
professor necessita desenvolver ac¢des
para estimular a aprendizagem.

Ao longo do tempo a aplicacao dos
conceitos matematicos se tornou um pro-
blema no contexto escolar devido o mode-
lo de aula ser esquematizado em forma de
memorizagao, repeticao e trazendo exem-
plos totalmente fora da realidade dos alu-
nos, com conteudo que nao faz sentido, di-
ficultando ainda mais a aprendizagem.

O ensino da Matematica vem se apri-
morando com o passar do tempo, trazendo
mais significado aos conceitos, abordando
temas e modelos que se aproximam da
realidade do aluno.

O professor precisa utilizar novas
ferramentas para minimizar as dificuldades
na aprendizagem dos conceitos matemati-
cos. Relacionar o conhecimento através da
vivéncia do aluno e incentivar a investiga-
cdo através de situacBes-problemas em
conjunto com a modelagem matematica e
jogos matematicos. Essa metodologia atri-
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bui significado a conceitos abstratos apro-
ximando o aluno ao aprendizado de ma-
neira mais espontanea.

O jogo matematico € uma excelen-
te ferramenta didatica porque utiliza uma
linguagem nao formal dos conceitos mate-
maticos. Desta forma os alunos adquirem
capacidade de lidar com as informagdes
na construcdo de conceitos. Através da sua
vivencia cultural o aluno consegue de ma-
neira atraente e divertida utilizar de forma
autbnoma esse recurso didatico.

O jogo matematico estimula o racio-
cinio devido ser carater ludico em sua apli-
cabilidade, situacdes-problemas vividos
no dia a dia colabora com a aprendizagem
através do erro e acerto como recurso fa-
cilitador para a compreensao de determi-
nados conteudos, concretizando o conhe-
cimento tedrico.

Para Vertuan (2009), os jogos e brin-
cadeiras, assim como na resolucdo de pro-
blemas e na modelagem matematica, o
aluno precisa desenvolver uma estratégia
paravencer, as regras do jogo precisam ser
lidas e compreendidas diante da situacao,
para que o aluno consiga levantar dados e
hipéteses das jogadas possiveis e permiti-
das. ApOs executar a estratégia escolhida, o
aluno avaliara se foi eficiente ou ndo. Esse
dinadmica através de uma atividade ludica
trata-se de uma investigacdao matematica.

Segundo Borin (2002), citado por
Vertuan (2009, p. 89), a crianga apresenta
através do jogo o desenvolvimento da lin-
guagem, criatividade e raciocinio dedutivo.
Para tomar decisdes sobre as jogadas, a
crianga precisa antecipar as possiveis joga-
das, compreender o ponto de vista do ad-
versario e tomar a decisdo mais acertada.
Segundo a autora:
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Todas as habilidades envolvidas
neste processo, que exigem tentar, obser-
var, analisar, conjecturar, verificar, compde
0 que chamamos de raciocinio légico, que
é uma das metas prioritarias do ensino da
Matematica e caracteristica primordial de
fazer ciéncia. (BORIN, 2002 apud VERTUAN,
20009, p. 89)

O jogo matematico ajuda a cons-
truir conceitos estimulando o pensamento
matematico na compreensao de determi-
nado conteudo. Os reflexos positivos dos
jogos no processo de aprendizagem sao
diversos, pois simula conflitos, desenvol-
ve a concentragao, aumenta a autoestima,
criatividade, solidariedade, afetividade e
socializacdo. Ao estimular as habilidades
matematicas melhoram os aspectos cog-
nitivos desenvolvendo o raciocinio logico,
interacao social e pensamento critico.

2.  0SJOGOS COMO FACILITADOR
NO ENSINO DE  CONCEITOS MA-
TEMATICOS.

A escola hoje é um espaco de apren-
dizagem e socializagdo que tem como prin-
cipal objetivo preparar os alunos para viver
em sociedade, de forma autdnoma e criti-
ca para que O MesmoO possa exercer sua
cidadania.

O jogo como ferramenta pedagogica
estimula o aprendizado cientifico através
do conhecimento da vivéncia do aluno e
ainda promove a socializagao.

Segundo Kishimoto (2017) a socie-
dade atribui ao jogo uma imagem e depen-
dendo da época e local, os jogos assumem
diversos significados. Em determinado
periodo da histéria ja foi denominado inu-



til ou para recreacdo e em tempos atuais
classificado como motivador para a edu-
cacdo. No contexto social desenvolve, por
meio da linguagem, um modelo construi-
do através de valores e modo de vida. Suas
estruturas e regras envolve o participante
em uma atividade lddica permitindo dife-
renciar jogos distintos e formacao de es-
tratégias conforme as regras de cada jogo.

Os jogos fazem parte da historia,
desde a antiguidade nas culturas grega,
egipcia e romana, os jogos eram usados
como recreacgdo e educacional.

Platdo (427-347 a.C.), pregava sobre
a importancia de se aprender brincando,
e 0s jogos eram utilizados na educacgao in-
fantil, refletindo na formacao da persona-
lidade e deveria ser supervisionado pelos
adultos para manter preservadas as leis e
virtudes. O esporte, brincadeiras e jogos
eram relacionados como recursos meto-
doldgicos para relacionar o ensinamento
de matematica e situa¢des reais de vida
para as criangas.

Ndo eduques as criangas nas varias
disciplinas recorrendo a for¢a, mas como
se fosse um jogo, para que também possas
observar melhor qual a disposicdo natural
de cada uma. (PLATAO).

Segundo Kishimoto (2017) na idade
média os jogos eram proibidos, pois eram
designados como jogos de azar. Nesse pe-
riodo sobre a influéncia do Cristianismo a
educacdo era tradicionalista de forma au-
toritaria, o professor dispunha do conhe-
cimento e repassava aos alunos, que de
forma passiva, deveriam manter o siléncio
e assim os jogos foram abolidos por se tra-
tarem de algo ilicito e imoral.

No periodo do Renascimento (XXIV-

-XXVI), o ludico foi considerado oportuno
para moldar a educacdo infantil em forma
de brincadeira. Desta maneira, com uma
conduta livre, o jogo se tornou adequado
para desenvolver a inteligéncia e aprendi-
zado de conteudos para as criancgas, que se
expressam espontaneamente por recurso
do jogo, fixando esse método de ensino no
surgimento do periodo do Romantismo.

No Romantismo (XXVIII-XIX), “(...)
com sua consciéncia poética do mundo,
reconhece na crianga uma natureza boa,
semelhante a alma do poeta, consideran-
do o jogo sua forma de expressao. " (KISHI-
MOTO, 2017, p. 32).

O jogo livre para a pequena infan-
cia, Brougere(1993) citado por Kishimoto
(2017, p. 32) tornou-se simbolo de uma
acao prazerosa e espontanea na utilizagao
como instrumento de educacao.

Apartir do século XX, os estudos mais
aprofundados sobre o comportamento e
desenvolvimento infantil, a crianca valori-
zada como um sujeito e considerando as
caracteristicas de natureza infantil, as brin-
cadeiras e jogos influenciam na formacdo
cognitiva e no desenvolvimento global da
crianca. Nesse periodo tedricos como Jean
Piaget (1896-1980), Lev Vygotsky (1896-
1934) e Henri Wallon (1879-1962) cada um
a sua maneira, defendiam que o conheci-
mento € absorvido no ambiente em que
vivemos.

A matematica tem se tornado um
desafio constante para os educadores,
apesar da Educacdo Matematica levar em
conta a vivéncia do aluno, a sua aplicacdo
continua tradicional, baseada em férmu-
las, exercicios, teorias que muitas vezes
ndo fazem sentido para o aluno. Seu mo-
delo sistematizado, baseado na repeticdo
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e memorizagao transmite ao aluno dificul-
dade na aprendizagem e remete o medo
e inseguranca, como efeitos colaterais da
forma como a Matematica se apresenta
descontextualizada da sua realidade.

Mattos (2009), refere que o indivi-
duo traz ao longo de sua existéncia concei-
tos adquiridos no contexto histérico-social
e quando surgem alguma situagao proble-
ma ele aplica esses conhecimentos.

E preciso compreender que o conhe-
cimento no cotidiano é um conhecimento
fragmentario que se manifesta segundo
uma légica conceitual que é a propria as
exigéncias de toda a vida cotidiana. Trata-
-se de uma logica conceitual adequada aos
objetivos pratico-utilitarios e que respon-
dem eficazmente as necessidades do coti-
diano. (GIARDINETTO, 1999 apud Mattos,
20009, p.16)

Como descreve o autor citado, os
alunos ja possuem conhecimento prévio,
porém ndao de maneira cientifica, quando
surge uma situacdo problema ele conse-
gue de uma maneira rustica resolver ou
pelo menos tentar soluciona-lo. O que é
preciso na Educacdo Matematica é alinhar
0 conteudo prévio ao método cientifico,
mas que faca sentido ao aluno.

A matematica faz parte do cotidiano,
ela esta presente em quase todas as situa-
¢Oes da vida social, no trabalho, no lazer,
cultura, em afazeres domésticos, em brin-
cadeiras, com regras simples e na maioria
das vezes sem complicacdo.

Os jogos sao instrumentos facilita-
dores para a aprendizagem dos conceitos
matematicos, por ser uma ferramenta lU-
dica, transporta o jogador para o imagina-
rio, assim fica mais facil a compreensao e
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identificagdo dos conceitos abstratos. Por
ser uma forma atrativa e divertida o aluno
relaciona a conhecimento adquirido pela
vivéncia histérico cultural aos conceitos
cientificos.

Mattos (2009) aborda que os brin-
quedos, os jogos e as brincadeiras estao
presentes na rotina diaria da crianca am-
pliando o potencial infantil. O mundo [U-
dico fornece ao individuo a construcdo da
realidade fantasiosa que é essencial para
que a crianga forme estruturas para seu
conhecimento, preparando-a para o mun-
do real.

As ideias piagetianas em relagao a
crianga e o ludico destaca-se:

Para Piaget, por meio da atividade
lGdica, a crianca assimila ou interpreta a
realidade a si propria, atribuindo, entao, ao
jogo um valor educacional muito grande.
Nesse sentido, prop8e-se que a escola pos-
sibilite um instrumental a crianca para que,
por meio de jogos, ela assimile as realida-
des educacionais, a fim de que estas ndo
permanecam exteriores a sua inteligéncia.
(BRENELLI, 1996 apud MATTOS, 2009, p.47).

Segundo Brenelli (1996) citado por
Mattos (2009, p. 48) a atividade ludica, de
forma descontraida, através de jogos e
brincadeiras, como é da prépria crianga,
atribui significados diferentes da realida-
de incluindo valores através da acdo de
brincar, ao assimilar conceitos, se diver-
te e aprende. Simultaneamente os jogos
apresentam diversas possibilidades de
aprendizagem por exigir concentracdo, ra-
ciocinio dedutivo, estratégia e aplicacao de
seus préprios conhecimentos.

Na perspectiva educacional, os jogos
proporcionam aos alunos maior integra-



¢do entre conhecimento histérico-cultural
vivenciado, com coleta dados para resolver
diferentes tipos de problemas que resul-
tam no desenvolvimento da aprendizagem,
essa acdo rica de estruturas técnicas, como
regras, fomenta melhor compreensao do
mundo. Ao enfatizar a dinamica que o jogo
proporciona, a crianga compreende deter-
minados conteudos, fortalece a afetivida-
de, a auto estima, criatividade e as aulas se
tornam mais fascinantes. A crianca utiliza
a ludicidade para obter as solucdes, cons-
tréi conceitos simulando conflitos que pre-
cisam de estratégias e concentracdo para
obter o resultado esperado no jogo.

O jogo faz parte do cotidiano do alu-
no, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e apren-
dizagem, além de possibilitar o desenvol-
vimento de competéncias e habilidades.
Em sintese, a educac¢do ludica, entendida
como o aprender brincando, integra na sua
esséncia uma concepcdo tedrica profunda
e uma concepgao pratica atuante e concre-
ta. Seus objetivos sdo as estimulacdes das
relacBes cognitivas, afetivas, verbais, psico-
motoras sociais, a mediacdo socializado-
ra do conhecimento e a provocagao para
uma reagdo critica e criativa dos alunos.
(MATTOS, 2009, p. 56).

A crianca por meio da brincadeira
sente a necessidade de compartilhar suas
experiéncias com o outro. Jogando ela so-
cializa com os demais e desenvolve habi-
lidades como atencdo, raciocinio, pensa-
mento dedutivo, aprende estratégias que
podem induzir ao acerto ou erro e com
isso gera experiéncias vividas para futuras
decisdes. A regra do jogo fortalece o sen-
so de responsabilidade, e a crianca tem a
oportunidade de desenvolver capacidades
para atuagao social, profissional e emocio-

nal futura.

Para Freire (2002) citado por Mattos
(2009, p. 54), jogar é essencial ao ser hu-
mano, mesmo atingindo a fase da matu-
ridade com sua rotina acelerada devido a
vida moderna, o jogo ainda esta presente.
Mesmo na fase adulta existe dentro do ser
humano a crianca interior, apenas a ludi-
cidade se expressa de forma diferenciada.

O jogo como desenvolvimento infan-
til, evolui de um simples jogo de exercicio,
passando pelo simbdlico e o de constru-
¢ao, até chegar ao jogo social. No primeiro
deles, a atividade Iddica refere-se ao mo-
vimento corporal sem verbaliza¢do; o se-
gundo é o faz-de-conta, a fantasia; o jogo
de construcdo é uma espécie de transicdo
para o social. Por fim o jogo social é aquele
marcado pela atividade coletiva de inten-
sificar trocas e a consideracdo de regras.
(FREIRE, 2002 apud MATTOS, 2009, p. 54).

Mattos (2009) ressalta que a escola
deve proporcionar a¢des ludicas no decor-
rer do processo de aprendizagem, provo-
cando uma melhor concepc¢do do mundo
infantil, aproveitando o potencial do mun-
do de fantasia, imaginario, em proveito da
aprendizagem construida no mundo real.

Bonatti, Gayo, Fernandes & Milani
(2014) define os jogos como um recurso
importante para a aprendizagem e socia-
lizacdo, dispBe de varios tipos e todos sdo
fundamentais para aprofundar o conheci-
mento do aluno. Sdo eles:

Os jogos de construcdo, durante o
jogo o assunto é desconhecido para o alu-
no, e ele consegue perceber sozinho se
sera necessario pesquisar e abordar novos
conceitos para resolvé-los.

Os jogos de treinamento auxiliam
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no desenvolvimento do pensamento 16gi-
co. O aluno ja possui 0s conceitos, sO pre-
cisa encontrar a melhor estratégia para
soluciona-lo.

Os jogos de aprofundamento sdo
para firmar os conceitos ja aprendidos, tra-
balham com a resolucdo de problemas.

Os jogos estratégicos sdao aqueles
de formam o pensamento sistematico, os
alunos precisam criar estratégias para me-
Ihorar a atuagao dentro das jogadas, crian-
do hipoteses e jogadas alternativas.

Para o resultado satisfatério no en-
sino da matematica é importante ter uma
metodologia que busque estratégias para
a compreensdo dos conceitos de forma
que faca sentido e provoque o relaciona-
mento entre o aluno e a matematica.

O jogo para aquisicdo do conheci-
mento recria o imaginario para que o aluno
possa levantar hipdteses durante a parti-
da. A situacdo irreal proporciona assimilar
conceitos prévios e atuais através de refle-
x0es e ainda desenvolver novos conceitos.
O aluno interpreta os fatos, relaciona os
conteudos da matematica para resolver
problemas e com a aplicacdo de estraté-
gias atingir as metas pré-determinadas.

Vemos, portanto, que o jogo propor-
ciona um espaco imaginario para o pensa-
mento, para a organizacdo das ideias, para
a formulagdo e escolha de estratégias na
resolu¢do dos problemas propostos, esti-
mula o pensamento, contribui para a cons-
trucdo de novos conceitos a partir dos re-
sultados obtidos; torna-se, portanto, uma
ferramenta indispensavel no processo de
ensino e aprendizagem de matematica.
(MATTOS, 2009, p.75)
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O professor deve preparar a aula
para que o jogo desempenhe o papel de
facilitador do ensino aprendizado. O jogo
aplicado na escola com intensdo pedagégi-
ca deve ser instrumento para desenvolver
habilidades, onde o aluno deve procurar
meios para sanar suas dificuldades, criar
no imaginario técnicas e reflexdes que ha-
bilite o senso de lideranca para atingir o
objetivo proposto. As regras proporcionam
imitar acdes e construir novas estratégias
diante de situa¢bes adversas que exigem
resultados imediatos. Brincando, ao jogar
o aluno se diverte, adquire atencdo e ainda
socializa com os outros durante o ato de
jogar.

O professor deve observar o desen-
volvimento do aluno em relacdo ao jogo. As
regras, caminho que interliga o imaginario
e a abstracdo de um conceito matematico,
estabelece uma acao reflexiva que influén-
Cia a possibilidade de obter a resolugao de
problemas (Mattos, 2009).

De acordo com os Parametros Curri-
culares Nacionais (1997) o jogo é uma ativi-
dade natural de desenvolvimento sem ser
imposto e obrigado. Durante o processo
do jogo entre o conhecido e o imaginario,
desenvolve o autoconhecimento e outros
estimulos que fortalece o conhecimento
dos outros. Os jogos sendo ac¢des tem um
sentido funcional, sao fontes de significa-
dos que ao gerarem satisfacao é importan-
te para a crianca perceber regularidades.
Por meio dos jogos as crian¢as vivenciam
situacdes repetidas, mas aprendem a lidar
com simbolos que capacitam e submetem
as regras e assim explica-las. Essa com-
preensao das regras favorece a integracdo
num mundo social. Cada faixa etaria tem
um desenvolvimento na aprendizagem e
ao longo do processo escolar, nos estagios



mais avancados onde a crianga ja consegue
contextualizar as regras mais complexas.
“A participacdo em jogos de grupo também
representa uma conquista cognitiva, emo-
cional, moral e social para a crianca e um
estimulo para o desenvolvimento de seu
raciocinio légico. " (Parametros Nacionais
Curriculares, 1997, p.48).

Para utilizar o jogo como instrumen-
to pedagogico é importante o planejamen-
to prévio e selecionar os pontos essenciais
para direcionar o trabalho.

Para Macedo, Petty & Passos (2007)
€ preciso planejar o projeto de aplicagao
do jogo como metodologia pedagdgica.
Os objetivos devem ser claros e significa-
tivo na execucao das atividades com cone-
xao com a area envolvida. Direcionamento
da atividade levando em consideragao os
guestionamentos e formulando a estra-
tégia de onde se pretende chegar e o que
se pretende desenvolver com a proposta.
Os jogos devem ser estipulados de acordo
com a faixa etaria da crianca e que tipo de
material devera ser utilizado. Ter em men-
te a estrutura do jogo, e se durante o per-
Curso sera necessaria alguma modificacao.
Planejamento de tempo suficiente para
determinar o aprendizado através da pro-
posta. Os procedimentos que devem com-
por sobre as acdes de jogabilidade com
estrutura formalizada desde as instrugdes
até a finalizacdo do jogo e rever se ha ne-
cessidade de mudanca no decorrer da ati-
vidade. No processo de avaliacdo, ao final
do projeto, uma analise critica de todos os
procedimentos abordados e verificar se as
estratégias foram suficientes para aprendi-
zagem e assim, estabelecer desafios futu-
ros e planejar acdes ap6s as atividades.

Segundo Macedo, Petty & Passos

(2007) a a¢ao de jogar associada a media-
¢do do professor, deve ser observada e
estipulada sobre as atitudes do aluno em
relacdo aos resultados obtidos no decorrer
da partida. O aluno sera conduzido a exer-
citar suas habilidades mentais e buscar o
melhor resultado para vencer.

Durante a partida é interessante
instigar o aluno a pesquisar outros tipos
de jogada para variar as estratégias. In-
centivar o aluno a jogar bem, desenvolve
competéncias aliadas a concentracao, fle-
xibilidade e socializa¢do. Ao praticar novas
possibilidades de jogadas o aluno melhora
raciocinio légico e superacao dos erros.

Instigar os alunos através de jo-
gos que envolvam situacdo problema tor-
na uma agao investigativa que reflete no
aprendizado, pois os alunos precisam res-
gatar situacdes vivenciadas para resolver o
desafio.

Considerando as seguintes caracte-
risticas para resolver situacbes problemas
apresentado sobre perspectiva de novos
obstaculos a serem superados: (MACEDO,
PETTY & PASSOS, 2007, p. 21)

a) Sao elaboradas a partir de mo-
mentos significativos do proprio jogo;

b)  Apresentam um obstaculo, ou
seja, representam alguma situacdo de im-
passe ou decisao sobre qual a melhor acao
a ser realizada;

) Favorecem o dominio cada vez
maior da estrutura do jogo;

d) Tem como objetivo principal
promover analise e questionamento sobre
a acao de jogar, tornando menos relevan-
te o fator sorte e as jogadas por ensaio-e-
-erro.
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Trabalhar com jogos que envolvam
situacdo problema diversifica a forma de
abordar a dinamica dos jogos, possibili-
tando a investigacdo na transformacao da
relacdo com o conhecimento, na pratica
desafia os alunos a pesquisarem respostas
e contribuir para uma nova aprendizagem.

Segundo Mattos (2009) o jogo € res-
ponsavel pela formacdo da crianca no re-
quisito social e no desenvolvimento cogni-
tivo. A matematica, desenvolve o raciocinio
l6gico, despertando novos pensamentos
e aliando as novas estratégias para reso-
lucdo de problemas, harmonizando com
0s jogos que manifestam a autonomia, li-
berdade através das habilidades e compe-
téncias na formacdo da crianca. Com mais
liberdade e autonomia, propicia o diverti-
mento de forma muito prazerosa e duran-
te a interacao em grupo, fortalece vinculos
afetivos, o respeito a diversidade, compe-
titividade saudavel, promovendo um auto-
conhecimento e preparando o aluno para
viver em sociedade e exercer seu papel de
cidadao.

De acordo com Antunes (2017) a
aprendizagem e o desenvolvimento so-
cial sdao igualmente importantes, o jogo
como ferramenta didatica diverte a crian-
ca e aperfeicoa o desenvolvimento cogni-
tivo e interpessoal. Ao se divertir o aluno
emerge aprendizagem e o professor pode
trabalhar as regras que sao importantes
para o convivio social e estabelecer metas
e objetivos para estimular a reflexdo, des-
pertar atencdo, desenvolver pensamentos
l6gicos, associar quantidades e distinguir o
imaginario do real, pelas interrogativas do
questionamento sobre dados coletados,
desenvolvendo o senso critico.

Os jogos na aprendizagem signifi-
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cam que as experiéncias vivenciadas no
processo de jogar buscam beneficios que
contribuam aos alunos desenvolver for-
mas mais complexas de pensamento, sem
perder a oportunidade de facilitar discus-
soes, reflexdes, empatia, exploracdo ima-
ginaria, ensinando ética na formacao da
cidadania, solidificado pela percepcdo das
regras aumentando a autonomia do pen-
samento critico, social e cognitivo.

2.1 JOGOS E REGRAS

Jogos que podem ser utilizados
como ferramenta pedagogica para auxiliar
na aprendizagem da matematica.

2.1.1 QUILLES

Os antigos egipcios utilizavam um
jogo muito parecido. Com o passar do
tempo foi adaptado até se tornar o jogo
Quilles. Seu nome tem origem francesa e
0os demais paises da Europa tinham suas
adaptacdes com nomes diferentes. No sé-
culo XVIII levado para a América pelos ho-
landeses, o jogo foi aperfeicoado e acabou
se tornando o boliche que conhecemos.

O jogo consiste em uma placa de
madeira, com um mastro perpendicular,
haste e pendulo de barbante com uma
bola na extremidade, 9 pinos encaixados
em buracos na placa.

Regras do jogo:

a) Partida com 10 jogadas, e a
cada participante tem direito a 2 arremes-
sos em cada jogada;

b)  Os nove pinos precisam estar
encaixados para o inicio da partida;

Q) O lancamento da bola deve es-



tar em um angulo fora do tabuleiro;

d) Em cada arremesso 0s pinos
que sdo derrubados equivalem a 1 ponto
cada, se derrubar todos de uma vez, séo 18
pontos;

e) Ganha quem derrubar o maior
ndmero de pinos.

Na situacdo problema que o profes-
sor precisa estabelecer para dar autono-
mia de pensamento aos alunos, é abordar
os pontos mais significativos desse jogo.
O aluno precisa de estratégias, angulos
certos para derrubar o maior numero de
pinos. O objetivo principal é desencadear
diversos tipos de analise, unindo o conhe-
cimento e o aprendizado.

Macedo, Petty & Passos (2007) pri-
meiro momento estabelece a aprendiza-
gem significativa. Deve-se levar em conta
o conhecimento, o interesse pelo objetivo,
guestionar a situacao e permitir ao aluno
acrescentar informacdes extras a algo pre-
viamente conhecido ou instigar sua curio-
sidade. No segundo momento, o apren-
der consiste em imaginar procedimentos,
imagens e atitudes em rela¢do ao objeto
que foi explorado num contexto de situa-
¢cdo problema ou desafio. A construcdo do
conhecimento depende de como foi a re-
lacdo que o aluno consolida com o objeto.

Para resolver o problema o aluno
precisa refletir sobre as jogadas e projetar
planos para atingir as metas para melhorar
seus resultados. Oportunidade de pensar
e aprender com oOs erros e acertos.

A avaliacdo dos procedimentos inclui
a observacdo do tabuleiro e o aluno deve
descrever cada jogada tentando associar
aos conceitos de angulo, adicao, probabili-
dades de jogadas. Assim o professor alter-

na o aluno entre o jogar e observar, para
que cada partida ele construa raciocinio e
pensamento l6gico analisando cada joga-
da.

2.1.2 RESTA UM

Resta um ou Solitario é um jogo co-
nhecido mundialmente e como existe di-
versas historias sobre sua origem ndo ha
evidéncias de onde e quando foi criado. O
matematico e filosofo Leibniz, em uma car-
ta em 1716, destacava sobre os atributos
desse passatempo para exercitar o racioci-
nio (Macedo, Petty & Passos, 2007).

Constituido por um tabuleiro com
cavidades, pecas para ocupar essas cavi-
dades, que podem variar a quantidade de
32 ou 36 pegas, jogado apenas por uma
pessoa.

Regras do jogo:

a) Preencher todas as cavidades
com as pecas deixando livre apenas a cavi-
dade central

b) As pecas devem ser movidas
na vertical ou horizontal de modo que pule
uma peca (semelhante a jogada de tabulei-
ro de damas) parando na casa vazia.

c¢) A peca que foi pulada é retira-
da do tabuleiro.

d) Pode utilizar a mesma peca
para executar varias jogadas sendo deter-
minado a estratégia pelo jogador ou quan-
do acabarem as possiblidades.

e) Ojogo acaba quando ficar ape-
nas uma pec¢a ou quando ndao ha mais pos-
sibilidades de jogadas.
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O resta um pode ser explorado di-
versos tipos de situacdo problema, como
determinar numeros minimos de jogadas
para melhor desempenho, selecionar pe-
¢as permanentes de ndo podem ser movi-
das, numerando-as e o aluno deve efetuar
jogadas preservando essas pecas no lugar.
Os alunos seriam estimulados a desenvol-
ver o raciocinio e elaborar novas estraté-
gias.

Macedo, Petty & Passos (2007) “Para
jogar bem Resta Um € necessario desen-
volver a capacidade de concentracdo e
perseveranca. " E um jogo que possibilita
ao aluno aplicar a¢des antecipadas a cada
partida, e dominio espacial, ajudando a
pensar e levantar hipdteses de como deve
desenvolver cada jogada. O trabalho com
o resta um favorece o exercicio da obser-
vacdo e utiliza recursos estratégicos para
alcancar o objetivo.

3.  CONCLUSAO

A escola nos dias atuais encontra
muita dificuldade para despertar o interes-
se do aluno para os saberes cientificos, a
escola possui um papel fundamental para
desenvolver as habilidades e competén-
cias do aluno, para que esteja preparado
para o convivio social e futuro mercado de
trabalho, preparando-os para exercer a ci-
dadania.

Para incentivar os alunos a escola
precisa de novas abordagens criando situa-
¢Oes que desperte a vontade de aprender,
pesquisar além dos conhecimentos vividos
em seu cotidiano e entender o mundo a
sua volta.

Desenvolver projetos com aulas in-
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terativas, resgatando o prazer pela apren-
dizagem, pois as aulas tradicionais se
tornaram vagas, sem sentido. Em nossa
sociedade o aluno é cercado por diversos
estimulos, encontrando no seu dia a dia
informacgdes principalmente nos recursos
tecnolégicos, situacdes muito mais inte-
ressante do que a aula tradicional onde
a repeticdo, memorizacdo de conteudos
que ndo fazem sentido em relacdo as ex-
periéncias vivenciadas. A bagagem de co-
nhecimentos que o aluno adquiri em sua
vida através da interacdo social e virtual
sdo mais simples e a escola precisa contex-
tualizar e unir essas informac¢des com os
saberes cientificos.

Os jogos sao instrumentos pedagé-
gicos capazes de conectar a experiéncia
adquirida e os saberes cientificos, por ser
uma ferramenta lddica e com acesso ao
divertimento, € um aliado importantissimo
para estabelecer a aprendizagem.

Os jogos estimulam o desenvolvi-
mento do raciocinio l6gico, principalmen-
te na area da Educa¢do Matematica, pode
conectar a realidade com abstratos e sim-
bolos, que muitas vezes se tornam des-
contextualizados e dificil de entender. Os
jogos conseguem transportar o aluno a um
nivel de imaginacdo pela qual ele consegue
interagir e entender através de situacdes
problemas os signos matematicos e situa-
cOes abstratas, assim pode desenvolver
conceitos para a resolucdo de problemas e
estratégias para vencer.

Alguns jogos precisam de mais de
um participante, muitas vezes em duplas
ou grupos, dessa forma incentivam a inte-
racao social, agrega valores como afetivi-
dade, respeito a diversidade, solidariedade
e através do raciocinio légico o aluno induz



um dialogo interior com ele mesmo, como
os demais sdo adversarios, elabora estra-
tégias que possibilite a melhor tatica entre
as jogadas. Mesmo que ocorra erro duran-
te o percurso, o jogo ampara o aluno, que
atraveés da vivéncias e experiéncias assume
autonomia para elaborar novos conceitos
que sdo importantes para ampliar a apren-
dizagem.

O professor precisa elaborar a pro-
posta de jogo acompanhando o conteudo
matematico abordado, levando em consi-
deracdo o conhecimento prévio do aluno e
tracar objetivos e dinamicas para o desen-
volvimento, como mediador dos saberes,
deve reforcar as regras e condi¢Bes para
gue ndo perca a caracteristica ludica.

O professor manipula os objetivos
para que os alunos investiguem e encontre
solucdes, repense sobre a situacdo proble-
ma e chegue a conclusdes de forma auto-
noma e ultrapasse os limites de suas habi-
lidades.

Através desta pesquisa foi possivel
levantar os questionamentos e importan-
cia do jogo para o ensino da matematica.
Muitos alunos que encontram dificuldade
ou até mesmo medo dos conteudos conse-
guem, cada aluno em seu tempo, introdu-
zir dinamicas e conceitos que jamais pen-
sariam em uma aula tradicional, o prazer
e divertimento que o jogo propde conduz
ao aprendizado de forma mais leve, au-
mentando a concentrac¢do, que representa
uma conquista cognitiva, emocional, social
e estrutural para a aprendizagem.

O jogo é uma ferramenta didatica
extremamente importante para atrair os
alunos que mostram desinteresse ou difi-
culdade no aprendizado, por ser mais pra-
zeroso, aumenta a curiosidade, alegria e

autonomia no processo de aprendizagem.
Induz o questionamento critico e amplia o
desenvolvimento cognitivo de forma Iudi-
ca, contribuindo especialmente na intera-
cdo interpessoal tdo essencial para o con-
vivio social.
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