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A MATEMATICA E OS JOGOS DE TABULEIROS COMO ALIADOS
NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM

ELENE MONTEIRO DA SILVA LIMA

RESUMO

Os docentes estdo cada vez mais interessa-
dos em incorporar a utilizagdo de jogos em
suas abordagens educacionais, pois reco-
nhecem que os jogos podem ser uma ferra-
menta eficaz. Os professores de matematica
enxergam 0s jogos como recursos uteis, des-
de que sejam integrados de forma adequada
as suas praticas pedagdgicas. Compreender
como desenvolver experiéncias de aprendi-
zagem que envolvam o uso apropriado de
jogos para apoiar e aprimorar a aprendiza-
gem deve ser uma tarefa importante para os
pesquisadores no campo da aprendizagem
baseada em jogos. A matematica, muitas
vezes, ndao é considerada a disciplina mais
interessante, mas isso nao significa que nao
possa ser. Com um pouco de criatividade e
esforco, os educadores podem auxiliar as
criancas a descobrir que o desenvolvimento
de habilidades matematicas pode envolver
mais do que apenas atividades mond4tonas e
repetitivas, como planilhas e cartées de me-
moria.

Palavras-chave: Aprendizagem; Estratégias;
Praticas Pedagégicas.

INTRODUCAO

Os jogos de mesa geralmente transmitem
mensagens subliminares sobre a vida das
criangas: sua sorte pode mudar rapidamen-
te, para melhor ou para pior. No entanto,
além de ensina-las que nada é garantido, os
jogos de tabuleiro sdo uma excelente forma
de incentivar criancas de diferentes faixas
etarias a se unirem e colaborarem, uma ha-
bilidade necessaria ao longo da vida.
Eles podem auxiliar criancas ansiosas a
aprender a lidar melhor com as amizades.
Por serem estruturados, os jogos de tabulei-
ro podem oferecer uma forma mais simples
de desenvolver relacionamentos interpesso-
ais com os colegas, uma vez que as criangas
sabem o que se espera delas.

Uma atividade ou ocupacdo voluntaria,
exercida dentro e de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, seguindo re-

gras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatéria dotada de um fim em si
mesmo, acompanhada de um sentimento
de tensao e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUINZIGA,
2004, p. 33).

Os jogos englobam todas as criancas e pro-
porcionam a elas a oportunidade de prati-
car uma variedade de habilidades, de serem
membros de uma equipe, de aumentar sua
autoconfianca e de se tornarem membros
eficazes do grupo. Algumas das atividades
mais valiosas ocorrem durante as discus-
sdes que se seguem a esses jogos coopera-
tivos, e é importante reservar tempo para
esse elemento crucial da atividade. Os jogos
oferecem uma oportunidade de diversao
enquanto aprendem e criam um ambiente
mais descontraido na sala de aula. Eles va-
riam desde jogos ativos que exigem espaco
para movimento até jogos de tabuleiro mais
tranquilos e atividades de mesa que podem
ser utilizadas no ambiente escolar.

As criancas precisam desenvolver uma am-
pla gama de conjuntos de habilidades para
otimizar seu desenvolvimento e lidar com o
estresse de forma saudavel. Pesquisas de-
monstram que os jogos de tabuleiro apro-
priados para o desenvolvimento em grupo
sao oportunidades Unicas para promover
habilidades socioemocionais, cognitivas, lin-
guisticas e de autorregulacao, que constro-
em a fungdo executiva e um cérebro voltado
para o convivio social. Além disso, o ato de
brincar apoia a formacdo de relacionamen-
tos seguros, estaveis e estimulantes com to-
dos os cuidadores de que as criancas preci-
sam para prosperar.

0 JOGO

Entender a esséncia dos conceitos de jogo,
brinquedo e brincadeira é uma tarefa desa-
fiadora devido a ampla abrangéncia e po-
lissemia do termo "jogo" (CARNEIRO, 2003).
Portanto, especialistas no assunto, sem che-
gar a um consenso, definem esses termos
com base em caracteristicas das atividades,



situagbes e comportamentos de individu-
os e grupos em um determinado periodo e
contexto social, podendo ser considerados
como termos equivalentes.

Conforme Carneiro (2003, p. 34),

Historicamente sabemos que a palavra
“jogo” teve origem no vocabulo latino ludus,
ludere, que designava movimentos rapidos
estendendo-se, posteriormente, para os jo-
gos publicos. Incorporado as linguas roma-
nicas, o termo “ludus” foi substituido por
iocus, iocare referindo-se também a repre-
sentacdo cénica, aos ritos de iniciacdo e aos
jogos de azar passando, com o tempo, a indi-
car movimento, ligeireza e futilidade.
Diferentes culturas possuem termos distin-
tos para descrever essas atividades, entre-
tanto, é possivel afirmar que ha quase um
consenso entre os estudiosos: a definicao
de jogo e/ou brincadeira é determinada por
guem esta jogando e/ou brincando, ou seja,
esta diretamente relacionada a a¢do do indi-
viduo ou grupo envolvido na atividade (CAR-
NEIRO, 2003).

Neste estudo, utilizamos a palavra jogo
como um estimulo para o desenvolvimento
cognitivo, socioafetivo e motor, e para en-
frentar os desafios da vida, ndo como uma
competicdo entre pessoas ou grupos que
envolve vitéria ou derrota. Portanto, € im-
portante analisar o que alguns autores pen-
sam sobre o conceito de jogo, uma vez que
existem diversas defini¢cdes, tais como: "O
jogo é um exercicio preparatério para a vida
real" (MONTEIRO, 2003, p.1); "O jogo é uma
assimilacdo pura que consiste em modificar
as informacgdes de entrada de acordo com
as demandas do individuo" (PIAGET, 1970,
p.37); "O jogo é uma escola de aprendiza-
gem ativa e desafiadora e um terreno fértil
para desenvolver certos costumes e valores
sociais" (CALLOIS, 1990, p.16).

Chateau (1975, p.13-14) define o jogo como
uma forma pela qual o ser humano pode de-
senvolver plenamente suas potencialidades.
Ao deixar de lado o mundo das necessida-
des e das técnicas, que o limita e o restringe,
o individuo liberta-se das imposicdes exter-
nas e do peso das responsabilidades, para
criar mundos de utopia.

Para Chateau, o jogo desempenha um papel

fundamental no desenvolvimento da crian-
¢a; é por meio dele que a crianca desenvolve
suas potencialidades. O autor elabora uma
ampla classificacdo dos jogos: jogos funcio-
nais, jogos hedonistas, jogos destrutivos, jo-
gos de desordem e euforia, jogos solitarios,
jogos figurativos, jogos de construcdo, jogos
com regras arbitrarias, jogos de competicao,
jogos cerimoniais e dancas.

Jean Piaget aparentemente também com-
partilha da mesma visdao de Chateau em
relacdo ao conceito de jogo. Embora Piaget
nao tenha estudado o jogo em si mesmo,
ele demonstrou curiosidade pelo fenémeno,
por se tratar de uma atividade privilegiada
e espontanea, que lhe permitiu observar o
desenvolvimento moral e social da crianga,
considerando que o jogo tem a funcao de
equilibrar o individuo diante das demandas
do ambiente.

Neto (1997, p.6) argumenta que o jogo €
uma das formas mais comuns de compor-
tamento. O jogo € um instrumento de de-
senvolvimento e um processo de interagao
entre a crianca, o ambiente, a percepcao e
0 movimento, que tende a levar a crianca a
aprender os valores do grupo durante um
confronto e arespeitar ideias e vontades dos
outros; por meio da interacdo com os pares,
a crianca adquire as habilidades sociais ne-
cessarias para a vida adulta e sua integracao
na sociedade que a cerca.

Por outro lado, Paula (1996, p.7) afirma que
o jogo é uma entidade sem defini¢do, ou
seja, nao é possivel dizer tudo sobre ele sem
deixar alguma informacao de fora. E é por
iSso que 0 jogo ndo possui uma definicao
precisa.

Kishimoto (1998) destaca que, em épocas
passadas, o jogo era considerado algo inu-
til, mas a partir do periodo do Romantismo,
passou a desempenhar um papel relevante
na educacdo. Sua prépria histéria talvez seja
uma das principais razdes para sua amplitu-
de, bem como a complexidade de sua natu-
reza.

Dessa forma, pode-se dizer que o jogo nao
possui uma definicdo simples e concreta em
relacdo aos seus significados, pois o jogo
pode ter significados diferentes em cada cul-
tura, dependendo do local, dos participan-
tes, dos espectadores, das emoc¢des envol-
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vidas, entre outros. O jogo ndo segue uma
regra especifica, mas uma lista de caracte-
risticas que fazem uma atividade ser consi-
derada um jogo.

O PAPEL DO JOGO NA EDUCACAO

latdo, em sua obra "LesLois" (1948), mencio-
na a importancia do "aprender por meio da
brincadeira”, como uma alternativa ao uso
da violéncia e da repressao. Da mesma for-
ma, Aristételes sugere o uso de jogos que
imitem atividades sérias e ocupag¢bes adul-
tas como parte da educacao, preparando os
jovens para a vida futura (LOPES, 2013).

No documento emitido pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), é recomendado
abordar o jogo da seguinte maneira:

Com fundamental 1 a orientacao foi dividida
em duas etapas, a primeira que corresponde
ao 1° e 2° ano, onde enfatiza-se que é inte-
ressante que se trabalhe os jogos da cultura
popular que sdo presentes no contexto co-
munitario e regional. Seu objetivo para com
essa faixa etaria é de experimentar, usufruir
e recriar reconhecendo e respeitando as di-
ferencas individuais de desempenho dos co-
legas (...)

(...)Na segunda etapa do ensino fundamen-
tal 1 que compreende os alunos do 3° ao 5°
ano a BNCC propde que se trabalhe os jogos
populares do Brasil e do mundo e jogos que
contenham matriz indigena e africanas. Com
intuito de experimentar, usufruir, recriar e
valorizar sua importancia como patrimdnio
histérico (BRASIL. 2017).

Nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs), que se referem ao ensino funda-
mental, os jogos sdo mencionados como
uma ferramenta para o desenvolvimento
abrangente, sendo abordados em cadernos
separados por disciplinas, buscando a cone-
xdo entre o conhecimento e a imaginacao,
possibilitando o autoconhecimento (BRASIL,
1997).

O jogo € um recurso fundamental para pro-
mover o desenvolvimento fisico-motor. A es-
colha adequada de equipamentos e espagos
destinados ao jogo desempenha um papel
essencial na motivacdo de diferentes tipos
de jogos motores (FRIEDMANN, 1996, p.67).

Além disso, Aberastury (1992, p.15) ressalta
qgue "\[...\] a necessidade de se movimentar
no espac¢o acarreta uma nova série de exi-
géncias, como se locomover, exercitar a for-
¢a e manipular objetos \[...\]", evidenciando
a importancia dos jogos no aspecto fisico-
-motor.

O uso de jogos no ensino fundamental é
uma proposta extremamente interessante
e relevante para essa faixa etaria, devido as
suas caracteristicas ludicas, que tornam as
abordagens pedagdgicas motivadoras. Os
jogos abrangem diversos campos de desen-
volvimento, incluindo aspectos cognitivos,
afetivos, morais, sociais e motores. Além
disso, o seu uso é respaldado e incentivado
pelos documentos oficiais que regem a edu-
cacao atual.

OS JOGOS DE TABULEIRO E SEU POTENCIAL
PARA A APRENDIZAGEM

xistem varias categorias de jogos, e entre os
mais populares estdo os jogos de tabuleiro,
como Monopoly, Batalha Naval, Bingo, Da-
mas, Detetive, Gamao, Jogo da Velha, Jogo
da Vida, Scotland Yard, Trilha, Xadrez e War.
Cada jogo possui caracteristicas e beneficios
exclusivos. Além de serem culturalmente re-
conhecidos, eles podem ser jogados a qual-
guer momento e em qualquer lugar. Essa é
uma caracteristica que os distingue dos de-
mais jogos, ja que jogos como pega-pega ou
esconde-esconde requerem lugares especi-
ficos e dependem das condi¢Bes climaticas
adequadas, algo que esta além do controle
do professor. (PEREIRA, FUSINATO, NEVES,
2009)

Os jogos de tabuleiro sao definidos como
jogos disputados por uma ou mais pessoas
(jogadores) em um tabuleiro, feito de dife-
rentes materiais como madeira, metal, pe-
dra, marfim, plastico ou papel. Nesses jogos,
pecas de varias formas e tamanhos sdao mo-
vidas e colocadas ou retiradas do tabuleiro,
seguindo regras preestabelecidas (GEHLEN
e LIMA, 2013).

Quando se trata de jogos de tabuleiro, a de-
finicdo é simples, mas possui aspectos im-
portantes que exigem a presenca fisica dos
jogadores e requerem habilidades como
concentracao, planejamento de estratégias
e, acima de tudo, respeito ao tempo do ou-



tro e as regras estabelecidas. Ao classificar
0s jogos, é preciso levar em consideracao o
objetivo de cada um.

De acordo com Teixeira (1970, p.28), os jogos
podem ser divididos em:

Jogos sensoriais: acdo dos aparelhos do sen-
tido (cheirar, provar, ouvir, tocar, etc.);
Jogos psiquicos: exercicios das capacidades
mais elevadas (jogar sério, conter o riso,
brincar de estatua, etc.);

Jogos motores: é acdo dos musculos e coor-
denacdo dos movimentos (engatinhar, sal-
tar, jogar a bola, etc.);

Jogos afetivos: desenvolvimento dos senti-
mentos estaticos ou experiéncias desagra-
daveis (desenho, escultura, musica, etc.); -
Jogos intelectuais: (jogos de domind, damas,
rimas de palavras, charadas, adivinhacdes,
xadrez, etc.).

Nesse contexto, considerando a classifica-
cao estabelecida por Teixeira (1970), os jogos
de tabuleiro podem ser categorizados como
jogos intelectuais. Os jogos intelectuais po-
dem envolver elementos de sorte e inteli-
géncia, bem como a combinac¢do de ambos.
Dentre a ampla variedade de jogos de tabu-
leiro disponiveis, destacam-se os classicos e
os modernos. No entanto, é sabido que mui-
tos deles sao recursos pedagdgicos impor-
tantes nas aulas de Educacao Fisica (GEHLEN
e LIMA, 2013).

Segundo Schaeffer (2006, p.32), "os jogos
em grupo permitem que os individuos tra-
balhem com regularidade, limites, respeito
e disciplina, por meio de acdes necessaria-
mente subordinadas as regras. Todos esses
aspectos sao importantes para a vida do in-
dividuo em sociedade".

Por meio desses jogos, as criancas nao ape-
nas vivenciam situa¢des repetitivas, mas
também aprendem a lidar com simbolos e
analogias representadas nos jogos simbdli-
cos. Dessa forma, elas comecam a compre-
ender e utilizar conveng¢bes e regras que
sao empregadas no processo pedagdgico,
favorecendo sua socializacdo. Ao lidar com
o outro por meio de situacdes mais ou me-
nos complexas no jogo e nas regras que o
regem, as criancas também passam a com-
preender as regras como combinacdes ar-

bitrarias definidas pelos jogadores ou pelo
jogo. Além disso, os jogos em grupo repre-
sentam uma conquista cognitiva, emocional,
moral e social para a crianga, estimulando
o desenvolvimento de seu raciocinio légico
(BRASIL, 2000).

Por meio dos jogos de tabuleiro, os alunos
podem desenvolver tanto suas habilidades
cognitivas quanto socioafetivas de forma
continua, dentro de cada contexto cultural
significativo.

Os jogos de tabuleiro oferecem diversos
beneficios aos alunos, estimulando e de-
senvolvendo habilidades importantes como
comunicagdo, raciocinio légico, atencao,
concentracdo e interacao social. Eles promo-
vem o respeito, a paciéncia e a compreensao
das diferencas existentes entre eles e na so-
ciedade em que vivemos. Portanto, é possi-
vel destacar alguns beneficios que os jogos
de tabuleiro oferecem para cada estagio e
idade do individuo (GEHLEN e LIMA, 2013).
Jogos educativos sao projetados para diver-
tir os alunos e potencializar a aprendizagem
de conceitos, conteudos e habilidades incor-
poradas no jogo. Um jogo educativo pode
proporcionar aos alunos um ambiente de
aprendizagem rico e complexo. Quando o
jogo se torna um espago para o pensamen-
to, os jovens encontram oportunidades de
desenvolvimento, pois nele:

[...] organiza e pratica as regras, elabora
estratégias e cria procedimentos a fim de
vencer as situa¢des-problema desencadea-
das pelo contexto ludico. Aspectos afetivo-
-sociais e morais estdo implicitos nos jogos,
pelo fato de exigir relacdes de reciprocida-
de, cooperacdo, respeito mutuo. Rela¢bes
espaco-temporais e causais estao presentes
na medida em que a crianga coordena e es-
tabelece rela¢des entre suas jogadas e a do
adversario (BRENELLI, 2001, p.178).

O jogo de tabuleiro ndo precisa estar especi-
ficado como educativo para ser trabalhado
no ambito escolar, quem deve escolher qual
o melhor o jogo e qual objetivo a ser alcan-
cado com ele é o professor, através de suas
experiéncias com os alunos.

Segundo a Informatica Educacional (2010),
os jogos de tabuleiro possibilitam estimulos
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diferenciados para cada uma das etapas es-
colares, conforme descreve:

idade pré-escolar: para as criancas em idade
pré-escolar, os jogosvao auxiliar na trans-
missdo de conceitos basicos de comporta-
mento e convivéncia, como a paciéncia, o
compartilhamento, e os conceitos do ganhar
e do perder. Além de que, os jogos sao re-
levantes para ensinar o conceito de limites:
assim como na vida, o jogo possui certas re-
gras que precisam ser obedecidas para que
o0 mesmo possa fluir de forma prazerosa e
justa para os participantes.

idade escolar: para as criancas que estdo
inicio da vida escolar, os jogos de tabuleiro
podem vir a oferecer um auxilio para que
ocorra a estimulacdo voltada a alfabetizacao
basica e do raciocinio l6gico e numérico. Ao
jogar, as criancas exercitam esses conceitos
de uma forma ludica e divertida, absorvendo
conhecimentos que ajudardo no seu cresci-
mento pessoal.

jovens e adultos: aos jovens e adultos, o jogo
funciona como uma 6tima valvula de escape
gue gera convivio e intera¢do social. Intera-
gir com pessoas, obedecendo as regras, é
um fato constante no nosso dia a dia, e nes-
se caso os jogos nos ajudam a desenvolver
essas habilidades contanto com o quesito da
ludicidade, que torna essa atividade praze-
rosa (INFORMATICA EDUCACIONAL, 2010, p.
57)

Os jogos de tabuleiro estimulam no jogador
estabelecer ou criar as regras e a coopera-
cao. Além de, oferecer a oportunidade de en-
sinar a viver em grupo e respeitar as regras.
Traz a tona a ludicidade do jogo, o contenta-
mento e o prazer de jogar, proporcionando
momentos prazerosos, e experiéncias que
oferecem um grande contentamento.

Na presenca de aspectos como a experi-
mentacado, criatividade, vivéncia e raciocinio
l6gico, pode-se afirmar que os jogos de tabu-
leiro sdao ferramentas imprescindiveis para o
processo de ensino e aprendizagem de um
educando.

Portanto, um instrumento pedagdgico que
incita a curiosidade, imagina¢ao interacdo
e sociabilizacdo dos educandos e que deve

estar presente e despertando cada vez mais
vontade e prazer em aprender, através da
motivacdo que sé a ludicidade é capaz de
proporcionar para a formacdo do cidadao.

BENEFICIOS PSICOLOGICOS E SOCIAIS DOS
JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos de tabuleiro proporcionam diver-
sdao e promovem a aproximacdo entre indivi-
duos por meio de jogos que envolvem com-
peticdo e cooperacdo. Alguns exemplos de
jogos de tabuleiro amplamente conhecidos
sao: Monopdlio, Xadrez, Damas, entre ou-
tros. No entanto, os jogos de tabuleiro vao
além do entretenimento, pois tém impactos
benéficos na saude em diversos aspectos,
independentemente da idade.

“... jogos orientados podem ser feitos com
propositos claros de promover o acesso a
aprendizagem de conhecimentos especificos
como: matematicos, linguisticos, cientificos,
histéricos, fisicos, estéticos, morais e etc. E
um outro propdsito é ajudar no desenvolvi-
mento cognitivo, afetivo, social, fisicomotor,
linguistico e na constru¢do da moralidade
(nos valores).”(ALMEIDA 2004, p 22)

Uma das consequéncias de se envolver em
jogos de tabuleiro é o riso. Estudos demons-
traram que o riso aumenta a producdo de
endorfinas, substancias quimicas que ge-
ram sensac¢des de felicidade. Compartilhar
risadas e diversao pode promover empatia,
compaixao e confian¢a entre as pessoas.
Sentar-se com colegas de classe, sem distra-
¢des, pode parecer algo dificil de se alcangar
em um ambiente escolar, ja que os horarios
dos professores muitas vezes os levam para
dire¢bes opostas. No entanto, jogar jogos de
tabuleiro € uma maneira perfeita de desen-
volver habilidades de aprendizado ao mes-
mo tempo.

Permitir que os alunos participem de jogos
de tabuleiro ajuda-os a praticar habilidades
cognitivas essenciais, como resolucdo de
problemas. O hipocampo e o cértex pré-fron-
tal sdo particularmente beneficiados pelos
jogos de tabuleiro. Essas areas do cérebro
sdo responsaveis por processos de pensa-
mento complexos e formacdao de memoaria.
Além disso, os jogos de tabuleiro auxiliam o



cérebro na retencdo e construc¢do de asso-
ciagbes cognitivas ao longo da vida.

Os jogos de tabuleiro desempenham um
papel crucial na saude e no desenvolvimen-
to cerebral das criancas. Eles ajudam a de-
senvolver habilidades logicas, raciocinio e
aprimoram o pensamento critico, além de
promover o raciocinio espacial. Estimular as
criancgas a jogar diferentes tipos de jogos de
tabuleiro também pode melhorar as habili-
dades verbais e de comunicacgao, contribuin-
do para o desenvolvimento da atencdo e da
capacidade de concentracdo por periodos
mais longos.

Goraigordobil (s/d) citado por (Negrine,
1994, p. 19) apoia essa afirmacdo sobre a
contribuicdo dos jogos para um desenvolvi-
mento integral.

Indicando que ele contribui poderosamente
no desenvolvimento global da crianca e que
todas as dimensdes do jogo estdo intrinseca-
mente vinculadas: a inteligéncia, a afetivida-
de, a motricidade e a sociabilidade sdo inse-
paraveis, sendo a afetividade a que constitui
a energia necessaria para a progressao psi-
quica, moral, intelectual e motriz da crian-
ca. Do ponto de vista intelectual, destaca a
autora, o jogo estimula o desenvolvimento
das capacidades de pensamento e a criati-
vidade infantil; do ponto de vista psicomo-
tor, distingue o jogo como principal fator no
desenvolvimento da for¢a, do controle mus-
cular, do equilibrio e dos sentidos em geral;
do ponto de vista da sociabilidade, o jogo é
uma atividade que implica relacdo e comu-
nicacdo entre os iguais, e isso ajuda a crian-
ca a conhecer as pessoas que a rodeiam e a
aprender normas de comportamento social;
do ponto de vista afetivo, o jogo € uma ativi-
dade de treinamento que permite a crianga
se expressar livremente.

Muitos jogos de tabuleiro exigem o uso de
habilidades motoras finas para pegar ou
mover pecas, a¢des que exigem coordena-
cdo e destreza. A pratica e atividade regu-
lares melhoram essas habilidades basicas,
importantes para criancas, pessoas com de-
ficiéncia mental ou fisica, idosos e pessoas
em recuperacao de acidentes. Os jogos de
tabuleiro sdo muito uteis quando adiciona-

dos aos tratamentos de terapia ocupacio-
nal, bem como em locais como salas de aula
para necessidades especiais, para ajudar a
melhorar a funcdo muscular e nervosa ao
longo do tempo.

A MATEMATICA E OS JOGOS DE TABULEIRO
uando um jogo de tabuleiro é apresentado
como um desafio matematico, sinto sempre
uma empolgacdo imensa em experimenta-
-lo!

Infelizmente, em muitos casos, a abordagem
matematica nesses jogos é bastante simplis-
ta, com cartas de problemas matematicos a
serem resolvidos pelos jogadores ou espa-
¢cos numerados para contar. Esses jogos cos-
tumam ser monétonos, limitando-se apenas
a pratica de fatos ou formulas matematicas.
Ndo oferecem ao jogador a oportunidade de
fazer escolhas entre diferentes acdes, criar
estratégias ou mesmo planejar antecipada-
mente.

Quantas vezes ndao ouvimos que as matérias
mais impopulares entre nossos alunos sao
Matemadtica e Lingua! E assim por nossa cul-
pa, porque ndao sabemos ensinar-lhes bem,
de forma clara e atraente, com problemas
curiosos e até divertidos, com atividades que
ajudam a desenvolver a légica e o sentido co-
mum. Quantos bons professores despertam
em seus alunos uma vocacdo profissional
apenas com seu exemplo docente, porque
nos fazem vibrar com suas explica¢bes, com
as atividades que sdo realizadas. (BATLLORI,
2006, p. 17)

A matematica nos jogos de tabuleiro nao
precisa ser tdo direta! A matematica nao se
resume apenas a numeros e formulas, e os
jogos sdao uma maneira de experimentar a
beleza da matematica ao nosso redor.
Existem muitos jogos divertidos de tabuleiro
que integram um pensamento matematico
mais profundo na jogabilidade. Esses jogos
ajudam os alunos a desenvolver habilida-
des como resoluc¢ao de problemas em varias
etapas, raciocinio espacial, reconhecimento
de padrdes, gerenciamento de recursos e
muito mais.

Relacionando a insercao dos jogos no ensino
de matematica, os PCN’s, (1998), afirmam
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que estes:

Constituem uma forma interessante de pro-
por problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e fa-
vorecem a criatividade na elaboracao de es-
tratégias de resolucao de problemas e busca
de solugdes. Propiciam a simulacdo de situ-
acdes-problema que exigem solucdes vivas
e imediatas, o que estimula o planejamento
das acdes (p. 46).

Pessoas de todas as idades gostam de jo-
gar jogos divertidos e motivadores. Os jogos
oferecem aos alunos a oportunidade de ex-
plorar conceitos fundamentais de numeros,
como a sequéncia de contagem, correspon-
déncia um a um e estratégias de computa-
¢do. Jogos matematicos envolventes tam-
bém podem incentivar os alunos a explorar
combina¢bes de numeros, valor agregado,
padrdes e outros conceitos matematicos im-
portantes. Além disso, eles oferecem opor-
tunidades para os alunos aprofundarem sua
compreensdo e raciocinio matematico. Os
professores devem oferecer oportunidades
repetidas para os alunos brincarem, depois
deixar surgir as ideias matematicas a medi-
da que os alunos percebem novos padroes,
relacionamentos e estratégias.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos frequentemente se ajustam as ha-
bilidades dos jogadores e mantém um nivel
de desafio dentro de uma faixa que é desa-
fiadora, mas nao impossivel para cada indi-
viduo.

Os jogos de tabuleiro podem apresentar
personagens exemplares que experimen-
tam consequéncias positivas ou negativas
com base em seus comportamentos. Além
disso, os jogadores muitas vezes colaboram
com outras pessoas, aprendendo uns com
os outros e desenvolvendo estratégias para
aplicar no jogo.

E importante ressaltar que a capacidade dos
jogos de ensinar ndo garante que suas licdes
sejam desejaveis. A maioria dos estudos que
investiga os efeitos emocionais, atitudinais e
comportamentais dos jogadores conclui que
eles aprendem essas licdes, as vezes até o
ponto de exibir comportamentos antisso-

ciais. Por outro lado, jogos projetados para
ensinar licdes mais valiosas também podem
ser eficazes, e o0 escopo dos jogos como par-
te do curriculo esta se expandindo para no-
vas areas e aplicagdes.

E evidente que os jogos de tabuleiro desem-
penham um papel significativo no processo
de ensino-aprendizagem. Portanto, as aulas
de Matematica devem reservar um espaco
para a incorporac¢do dos jogos de tabuleiro,
nao apenas como atividades recreativas em
dias chuvosos, mas como conteudo de en-
sino e pratica para promover o desenvolvi-
mento dos alunos.
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