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1. Introducéo

Desde antigamente até os dias atuais, ensinar e aprender matematica nunca foi tarefa facil,
uma vez que muitos alunos possuem certos bloqueios e por isso, sentem-se desmotivados e receosos
diante da matematica. Segundo Groenwald & Timm (2007), para aprender matematica é preciso que
se desenvolva o raciocinio légico e sejam estimulados o pensamento independente, a criatividade e a

capacidade de resolver problemas.

Devido a sua complexidade e sua forma hierarquica, isto é, devido ensino da matematica ter
gue obedecer obrigatoriamente uma sequencia logica dos contetidos, uma vez que todo conteldo esta
interligado a outro e para que ocorra a compreensdo de um é preciso ter visto e compreendido outro
anteriormente, € importante e interessante a utilizagdo de estratégias no ensino da matemaética,
enfatizando aqui o uso de jogos matematicos. Segundo Guzman (1986), o objetivo dos jogos
matematicos na educacdo ndo é, somente divertir, mas extrair dessa atividade conteidos suficientes

para gerar um conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes pensem com certa motivacao.

A histéria mostra que tal pratica ndo é novidade. De acordo com Kishimoto (Apud
FERRAREZI, 2005), Platdo se utilizou de jogos objetivando apresentar a matematica de forma
concreta, para depois, em um segundo nivel usar abstracdes. Diante disso, é notorio a importancia dos

jogos matematicos no processo de ensino-aprendizagem.

Borin (1996) apresenta como justificativa a introdugdo de jogos nas aulas de matematica a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Nesse contexto, além de explorar o ludico e a interagdo entre
os alunos, 0s jogos matematicos proporcionam uma maior proximidade entre os estudantes e a

matematica e possibilita uma real oportunidade de aprendizagem.

2. Desenvolvimento
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Os jogos matematicos existem como uma ferramenta importante no processo de ensino-

aprendizagem, uma vez que propicia ao aluno uma forma diferente e prazerosa de aprender, tornando

0 aluno um ser extremamente ativo durante esse processo.

Borin (1998) afirma que dentro da situacdo do jogo, é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, nota-se que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam de matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de

aprendizagem.

Gandro (2000) ressalta que o jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucéo de
problemas, na medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da
estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciado pelo aluno, quando ele joga,
elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo. Diante disso, é valido ressaltar que 0s
jogos matematicos permite aos alunos uma maior autonomia para resolver problemas, sentindo-se

mais motivados e interessados.

Na tentativa de aproximar os alunos um pouco mais da matematica e contribuir de alguma
forma no processo de ensino-aprendizagem, foram desenvolvidas algumas atividades relativas as
quatro operacdes fundamentais com a utilizacdo de jogos matematicos. Tais atividades foram
aplicadas para alunos do 6° ao 9° ano da Escola Estadual Doutor Tarcisio Generoso, na cidade de Sdo
Francisco-MG atendendo as solicitacdes do PIBID (Programa de Iniciacdo de Bolsa de Incentivo a
Docéncia). Os jogos tinham como principais objetivos aprimorar 0s conceitos pertinentes as quatro

operacdes e resolver situagdes problemas envolvendo as mesmas.

Um dos jogos aplicados foi o bingo das quatro operacGes que tinha como objetivo relembrar e
aprimorar os conceitos das quatro operac@es, resolver situacdes problemas envolvendo as mesmas,
desenvolver o raciocinio logico e propiciar a socializagdo. Para o desenvolvimento do jogo foram
utilizadas cartelas de bingo e fichas com situa¢des problemas envolvendo as quatro operacdes. Cada
aluno recebia uma cartela e as fichas eram embaralhadas e sorteadas uma a uma. Os alunos analisavam
0 problema que estava na ficha sorteada e tentavam resolver. Quando encontravam a solugéo correta
do problema, o aluno que possuia tal resultado em sua cartela marcava-o. Quem preenchesse toda a

cartela primeiro seria o vencedor.

Durante as aplicagcbes dos jogos, o comportamento dos alunos foi excelente, em nenhum

momento foi perceptivel desinteresse, pelo contrario, foi notério o entusiasmo, a satisfagdo e a vontade
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de participar e aprender. Através dos jogos, os estudantes eram instigados a pensar, desenvolvendo

assim seu raciocinio légico.

Através do desenvolvimento das atividades foi possivel perceber uma grande interacdo entre
os alunos, buscando aprender o conteldo proposto pelo jogo, possibilitando assim uma maior
socializacdo entre eles, pois segundo Batllori (2006) através dos jogos € possivel proporcionar
experiéncias, estimular a aceitacdo de normas e hierarquias, a trabalho em equipe e o respeito pelos
outros, ja que quando o estudante joga na escola e brinca com outros de idade aproximada & sua

frequentemente de varias procedéncias e culturas, adquire importantes meios para a sua socializacao.

3. Consideragdes Finais

Os resultados adquiridos ap6s a aplicacdo dos jogos foram muito satisfatdrios, a comecar pelo
interesse e comprometimento demonstrados pelos alunos. Além disso, foi possivel perceber que o jogo
proporcionou aos estudantes um animo maior para pensar e resolver as situaces problemas propostas,

desenvolvendo assim, o raciocino I6gico de cada um deles.

Um aspecto importante e interessante que foi observado através da aplicacdo dos jogos e que
deve ser ressaltado, é que foi facil perceber que os alunos se sentem muito motivados quando sdo
levadas até eles metodologias de ensino diversificadas, que explorem o ludico de forma dindmica e
prazerosa. Régo e Régo (2000) destacam que é premente a introducdo de novas metodologias de
ensino, onde o aluno seja sujeito da aprendizagem, respeitando-se 0 seu contexto e levando em
consideracdo os aspectos recreativos e ludicos das motivacOes proprias de sua idade, sua imensa

curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.

Assim sendo, seria interessante que os professores ndo se limitassem a uma Unica técnica de
metodologia, mas que fizessem a utilizacdo de técnicas diversas, fazendo sempre que possivel a juncao

delas, visando sempre o éxito do aluno.
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Figura 1 (Bingo das quatro operac6es)
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Figura 2 (momento aplicacdo do jogo).

Figura 3 (momento da aplicacdo do jogo).



