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“... Música é vida, Música é movimen-
to. A música é a dança dos sons. A música é 
uma linguagem, posto que é um sistema de 
signos. De signos sonoros, naturalmente. De 
signos musicais. Linguagem como meio de 
expressão.” 

Teca Alencar de Brito.  
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JOGOS MATEMÁTICOS  

ELIENAI DIAS DA MATA SOUZA

RESUMO 
A construção das aulas e o próprio 

projeto pedagógico devem acompanhar e se 
preparar para essa nova geração tecnológi-
ca, assim como o professor de matemática 
deve utilizar jogos como xadrez, dominó e a 
tecnologia para desenvolver habilidades e a 
aprendizagem dos alunos. Hábitos educacio-
nais tradicionais, para essa geração, leva ao 
desinteresse e a dificuldade de concentração 
dos alunos durante as explicações em sala de 
aula. Por isso, é de grande importância o de-
bate sobre a inclusão digital nas escolas, para 
que professores e alunos possam utilizar a 
tecnologia em favor dos estudos. Quando 
aliamos as propostas curriculares do ensino 
de matemática com a tecnologia, tornamos 
o processo de aprendizagem mais atraente 
e interessante. Estimulando os alunos, de 
maneira lúdica e interativa, a explorarem 
novos conhecimentos, aprendendo a elabo-
rar ideias, expressar opiniões, questionar e 
a pesquisar, utilizando todas as ferramentas 
educacionais disponíveis. Vale ressaltar, que 
a implementação desta tecnologia no âmbito 
escolar, irá aprimorar o que vivenciamos no 
nosso cotidiano, seja em casa, com os amigos 
ou em qualquer lugar, pois é notório que a 
internet está vinculada em todos os lugares 
com muito mais ênfase do que antigamente. 

 Palavras chaves: Jogos; Brincadeiras; 
Matemática.  

 
INTRODUÇÃO 
De acordo com Frigotto (1998), a tec-
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nologia e a comunicação vêm sendo dissemi-
nada de forma inevitável nas salas de aula, 
com isso a escola está cada vez mais em 
transformação no mundo digital. O intuito é 
levar essa tecnologia as escolas públicas de 
maneira que a informática seja aplicada de 
forma educativa e mais democrática, no qual 
todos tenham acesso. 

Neste sentido, nota-se que a dimen-
são acerca da apropriação dos recursos tec-
nológicos, seja no âmbito escolar ou mesmo 
no cotidiano do aluno. É necessário saber 
que incluir digitalmente é disponibilizar a tec-
nologia e fazer dela um instrumento de ensi-
no e até mesmo de possibilidade de inclusão 
social. 

Para Junior (2011), com essas possibi-
lidades tecnológicas que surgem juntamente 
com as tecnologias de rede, é preciso enten-
der que incluir digitalmente não deixa de ser 
um processo de colaboração, onde a rede se 
torna um ambiente de troca de informações 
e conhecimentos, fazendo sentido em valer a 
cidadania, exercendo-a de uma forma demo-
crática e consciente. 

O acesso a informação pode ocorrer a 
qualquer momento, porém com muito mais 
ênfase utilizando dos recursos tecnológicos, 
no mundo atual as crianças possuem mais 
facilidade de utilização destes recursos, mas 
essas habilidades barram muitas vezes coisas 
simples do dia a dia. Nota-se que são ágeis 
nesse universo, mas na grande parte não 
conseguem se relacionar no âmbito social e 
afetivo, ou seja, em ambientes não virtuais. 

Para Brandão (2007), a escola por sua 
vez enfrenta muitos desafios, em relação 
ao bom uso deste mecanismo, no qual é de 
suma importância quantidade de informa-
ções frente aos veículos de comunicação para 
crianças, adolescentes, para que não percam 
sua essência, que usem de forma construti-
va, educativa, não utilizando de conteúdos 
inadequados ou restritos. 

Cabe a escola estudar criteriosamente, 
desenvolver competências nas atualidades 
para que possa orientar de forma adequada 
esse público que cresce significativamente 
na nossa sociedade. A importância dos jogos 
no ambiente escolar resulta na interação dos 
alunos e respeito entre o ganhador e perde-
dor, resultando numa prática educativa e re-
creativa como instrumento educacional, de-
senvolvendo assim o raciocínio lógico, físico 
e mental. A maioria dos alunos apresenta di-
ficuldades na aprendizagem, sendo assim os 
professores devem procurar novas práticas 
pedagógicas para uma melhor assimilação 
do conteúdo.  

2. JOGOS MATEMÁTICOS  
Os jogos matemáticos tem sido con-

sumidos cada vez mais, e ela está em todas 

as áreas da educação, e porque não falar em 
meio ambiente também? Percebe-se que a 
sociedade embora consuma tecnologia no 
seu dia a dia não sabe como descartar quan-
do estas não mais estão em uso.   Percebe-se 
ao analisar que existe uma falta de conheci-
mento sobre como o descarte deve aconte-
cer e como este descarte impacta na vida da 
sociedade.   

Mesmo que ocorram campanhas para 
o uso de lixeiras seletivas as pessoas não per-
cebem o quanto este tipo de ação pode in-
fluenciar no meio ambiente.  

Propostas educacionais sobre a co-
leta seletiva precisam ultrapassar os muros 
de ambientes escolares e chegar a ambien-
te de convívio da sociedade.  Através desta 
proposta estaremos criando uma cultura de 
forma consciente e fazendo com que o meio 
ambiente tenha maior preservação. 

Os jogos matemáticos são os pro-
cessos por meio dos quais o indivíduo e a 
coletividade constroem valores sociais, co-
nhecimentos, habilidades, atitudes e compe-
tências voltadas para a conservação do meio 
ambiente, bem de uso comum do povo, es-
sencial à sadia qualidade de vida e sua sus-
tentabilidade. 

Os jogos matemáticos são uma di-
mensão da educação, é atividade intencio-
nal da prática social, que deve imprimir ao 
desenvolvimento individual um caráter so-
cial em sua relação com a natureza e com os 
outros seres humanos, visando potencializar 
essa atividade humana com a finalidade de 
torná-la plena de prática social e de ética am-
biental. 

Aplicar os jogos nas aulas de matemá-
tica é uma possibilidade que podeajudar os 
alunos no bloqueio apresentado e nas difi-
culdades apresentadas e se sentem incapaci-
tados para interpretar situações problemas.
Não é fácil ensinar matemática, entender e 
aprender muito menos, há a necessidade 
de usar práticas para auxiliar o professor, 
aluno e conhecimento no processo de ensi-
no aprendizagem. Os jogos devem ser bem 
planejados como um recurso pedagógico 
eficaz para a construção do conhecimento 
matemático. Dentro de uma unidade esco-
lar para trabalhar qualquer tema usando as 
tecnologias, o gestor deve estar preparado 
para apoiar e incentivar todos, valorizando o 
seu desempenho, e buscar tirar o máximo de 
sua equipe, sendo assim, o gestor agrega a 
função de coordenar toda a ação pedagógica 
dentro da instituição.  

Um ótimo gestor sabe ir além, busca 
manter-se atualizado com o intuito de estar 
preparado para enfrentar novos desafios, 
com isso a importância de realizar pesquisas, 
avaliar e encarar os desafios que possam sur-
gir de forma mais segura. 

Ao analisar os riscos, buscando elimi-
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nar os erros que por ventura possam acon-
tecer.  

Uma nova forma de compreender o 
processo de comunicação dentro das insti-
tuições ou qualquer organização é a humani-
zação no ambiente de trabalho. 

Segundo Silva, a humanização das or-
ganizações é uma tendência cada vez mais 
importante e presentes em gestões com vi-
são de futuro alinhadas, as necessidades do 
mercado. A comunicação é uma das melho-
res formas de humanizar uma organização, 
visto que conecta pessoas a um objetivo úni-
co.   

Antigamente o trabalho era voltado 
somente para produtividade e para o cola-
borador a única forma de motivação para 
trabalhar era o salário, agora pensando em 
questões humanistas as instituições, empre-
sas, organizações estão voltadas a trabalhar 
novos temas para motivação dos seus co-
laboradores, com a finalidade de amenizar 
novas mudanças que possam surgir e trazer 
maiores rendimentos em relação às ativida-
des a serem desenvolvidas no ambiente de 
trabalho. 

Para que isso possa ocorrer é necessá-
rio adotar práticas de comunicações efetivas 
e integradas, apostar em ações de comuni-
cação interna e de responsabilidade e rela-
cionamento social e ambiental, excelentes 
ações que pode fazer com que as organiza-
ções mostrem os seus esforços tanto com 
seus colaboradores, quanto para a socieda-
de. 

A comunicação dentro de qualquer 
instituição é de extrema importância para 
que todas as atividades ocorram de forma 
a obter benefícios com o uso da tecnologia. 
A humanização pode ter início com a convi-
vência entre os colegas de trabalho, afinal 
a maior parte do tempo de um funcionário 
é dentro de uma instituição. Como conviver 
com as pessoas em seu ambiente de ativi-
dades? Existem práticas que podem ser uti-
lizadas no dia-a-dia que surtem ótimos efei-
tos são elas: ser gentil com os colegas, evitar 
conflitos, saber escutar, dar sugestões, incen-
tivar as pessoas ao seu redor dentre outros. 
Algumas instituições ao admitir novos cola-
boradores fazem treinamentos e já discutem 
a humanização entre as pessoas. 

As instituições podem por meio de 
reuniões tratarem com seus colaboradores 
sobre possíveis problemas que possam es-
tar atrapalhando a rotina em suas atividades, 
o ouvir é de extrema importância, em casos 
podem ocorrer novas ideias e uma solução 
que venha a contribuir a instituição e a todos 
envolvidos nela.  

O colaborador pode interagir não so-
mente nos momentos de mudanças, ino-
vações, mas em todas as circunstâncias ele 
poderá manifestar suas opiniões o gestor 

deve atuar neste momento como um ouvin-
te e procurar colher de forma positiva, seus 
comentários quem sabe em um futuro pros-
pero poderá obter recompensas com novas 
ideias. 

As instituições devem proporcionar 
aos funcionários uma integração entre eles, 
deixa-los cientes que eles podem dar suges-
tões, ideias sempre são bem vindas. Investir 
em pessoas é pensar no crescimento da ins-
tituição, a equipe bem formada vai além das 
expectativas. 

A realização profissional e pessoal de-
pende de reconhecimento. O colaborador 
quando é reconhecido recebe um grande es-
timulo para continuar a evoluir em suas ativi-
dades e buscar sempre melhorar naquilo que 
lhe faz a diferença dele junto com os demais. 

É importante tratar também da au-
toestima do colaborador, a instituição pode 
retribuir seu reconhecimento com novas 
atribuições de responsabilidades, planos de 
desenvolvimento, cursos de aprimoramento, 
a comunicação engajada com os demais de-
partamentos, planos de carreiras, dessa ma-
neira, o colaborador poderá se motivar com 
essas oportunidades e buscar mais desafios 
e aprimoramento de suas competências. 

É de extrema importância o colabora-
dor se sentir reconhecido e receber motiva-
ção junto as suas qualidades, com isso, ele 
se sentirá importante dentro do processo, e 
terá essa necessidade atendida. Ficará em-
penhado em receber novos conhecimentos, 
agregar as suas funções buscando sempre 
seu crescimento e reconhecimento profissio-
nal. 

Manter uma comunicação aberta e 
clara, apresentar os objetivos da instituição, 
também são tópicos que contribuem para o 
bom andamento dos processos. 

A busca por melhores resultados e os 
desafios do mundo dentro das instituições 
vive em constantes mudanças, humanizar as 
relações é atuar nesta aproximação, aprovei-
tando-se da tecnologia. 

  
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Os jogos representam uma boa situa-

ção-problema, sendo o professor um media-
dor que cumpre a prática pedagógica com 
o exercício de avaliar os alunos e também 
propor boas questões, potencializado a ca-
pacidade de compreensão dos fatos e con-
ceitos matemáticos. Como já nos referimos, 
os jogos matemáticos se faz necessário, pois 
contribui de forma significativa na educa-
ção dos alunos das séries iniciais do ensino 
fundamental I, além de ampliar o leque de 
conhecimento, tornando assim uma sala de 
aula mais divertida e interessante. 

A sociedade e a educação encontram-
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-se em constante processo evolutivo e de 
adaptação com os avanços tecnológicos. Os 
meios de comunicação passaram a utilizar a 
informação de maneira virtual e, a partir dis-
so, impuseram, de certa maneira, que os indi-
víduos também se adequassem para utilizar 
as novas ferramentas e recursos disponíveis. 

A escola pública, no Brasil, enfrenta di-
ficuldades em relação a inclusão digital, por 
falta de incentivo dos governantes, muitas 
escolas possuem estrutura precárias, dife-
rentemente do cenário privado.  

A falta de estrutura e suporte técnico 
deixa muito a desejar. Em uma escola sem 
estrutura alguma, fica difícil construir planos 
de aulas que possam levar as novas tecnolo-
gias e a novas formas de educação até os alu-
nos. Ainda falta investir muito na educação e 
qualificar não somente o espaço físico, mas 
também o professor. Um professor qualifi-
cado consegue incorporar suas aulas novos 
conceitos e novas técnicas. 

O fato que se estabelece é que este ce-
nário, assusta os profissionais da educação e 
toda a comunidade escolar, pois favorece as 
relações de disputa e foca apenas no indivi-
duo. Aprofundando no tema de tecnologia 
na educação, pode-se perceber que há uma 
enorme importância em serem pensadas na 
visão de qual projeto essas tecnologias po-
dem ser usadas, como se incorpora a tecnolo-
gia no currículo escolar. Pois se percebe que 
o entendimento e a apropriação que a escola 
pode fazer com toda tecnologia é ferramenta 
importante para o plano pedagógico.  

O jovem tem domínio muito fácil com 
toda tecnologia e a escola pode criar projetos 
e fazer esforço de se apropriar dessas ferra-
mentas para ter uma alfabetização de quali-
dade, a formação dos gestores e todo o traba-
lho colaborativo deve andar na mesma visão, 
pois a educação hoje é inclusiva e promove o 
ensino aprendizagem ao longo da vida. 

Por outro lado, a tecnologia vem ga-
nhando espaço no mundo inteiro e sendo dis-
ponibilizado de forma aleatória para todo ter-
ritorio. Fica evidente que a é muito importante 
fazer uso das tecnologias digitais da informa-
ção e comunicação para o processo de ensino 
e aprendizagem e que o professor deve bus-
car dominar as tecnologias, usufruir de forma 
lúdica para o aprendizado. É extremamente 
importante rever o papel do professor em re-
lação ao saber deste  conhecimento ,visto que,  
as escolas disponibilizam o uso desse recur-
so e oferece oportunidades tanto para alunos 
quanto para professores e que, a utilização 
bem planejada desses recursos pode ocasio-
nar vantagens para os envolvidos. 

Dessa maneira os alunos irão se  inte-
ressar mais pelos conteúdos, facilitando as-
sim  o entendimento sobre os assuntos das 
disciplinas e o processo de aprendizagem 
será mais dinâmico e eficaz. 

Portanto, quando aliamos as propostas 
curriculares da ensino de matemática com a 
tecnologia, tornamos o processo de apren-
dizagem mais atraente e interessante. Esti-
mulando os alunos, de maneira lúdica e in-
terativa, a explorarem novos conhecimentos, 
aprendendo a elaborar ideias, expressar opi-
niões, questionar e a pesquisar, utilizando to-
das as ferramentas educacionais disponíveis. 
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