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RESUMO

O objetivo principal deste artigo é propor GAME que possibilitem questionamentos,
investigacbes. O ludico deve ser olhado como um elemento que pode disparar 0 processo de
construcdo do conhecimento e deve expressar aspectos-chave do topico matematico que se deseja
estudar. Segundo Smole, Diniz e Candido (2000b, p. 18) um problema pode ser resolvido de
maneira mais facil, pois novas estratégias de jogos e de resolucGes de problemas ajudam no
desenvolvimento da agilidade mental, proporcionando ao aluno uma forma divertida e prazerosa
de aprender Matematica. E essencial darmos importancia aos jogos matematicos, pois 0s mesmos
geram ao aluno como habilidades de visualizacdo, desenho, aplicacdo na busca de solugbes para
situacbes que podem ser desenvolvidas com a geometria, para que o aluno possa usar formas e

propriedades geométricas.
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SUMMARY

The main objective of this paper is to propose questions that enable GAME
investigations. The play must be regarded as an element that can trigger the process of
knowledge construction and must express key aspects of the mathematical topic under
study. According to Smola, Diniz and Candido (2000b, p. 18) a problem can be solved
more easily, as new games strategies and problem solving help in the development of
mental agility, providing the student with a fun and enjoyable learning mathematics. It is
essential to give importance to mathematical games, as they generate the student how
visualization skills, design, application in the search for solutions to situations that can

be done with geometry, so that the student can use geometric shapes and properties.
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INTRODUCAO

O objetivo principal deste artigo € propor GAME que possibilitem questionamentos,
investigagdes. A importancia de saberem teoricos e metodologicos sobre o ensino da matematica
permite a construcdo de uma base de conhecimentos, habilidades e atitudes, que possam refletir
de forma positiva, em processos de ensino-aprendizagem posteriores.

No processamento do trabalho, o professor sempre se defronta com a necessidade de
definir habilidades que ira utilizar para desenvolver seus assuntos de seu plano de ensino, mas o
professor de espirito transformador esta sempre a busca de inovar suas praticas, e a dindmica
poderia ser um modo atraente para o desenvolvimento em sala de aula.

A aula expositiva se contrapde a varias habilidades modernas de ensino, sendo assim,
oportuna questionar se essas técnicas de ensino possuem verdadeiramente a capacidade de
produzir um aprendiz que possa ser selado por parte dos estudantes. A aula expositiva é abordada
como uma habilidade de ensino, considerada tradicional e verbalizada, mesmo sendo assim,
podera ser transformada em uma atividade estimulada e eficaz.

De acordo com Saviani (1983?), até a década de 30, aproximadamente, predominava
nas escolas brasileiras a concepc¢do pedagdgica tradicional o papel do professor como transmissor
de conhecimentos ndo inovadores deixou legado ao chamado de ensino Tradicional, onde
somente a teoria era mais utilizada do que a pratica.

Como consequéncia do desinteresse pelo aprendizado matematico, os professores
encontram grande dificuldade em cativar os alunos e fazer com que 0s mesmos se interessem
pelo aprender matematica, pois estes ndo foram motivados quando pequenos, obrigando assim, 0s

professores a buscar novos métodos de ensino. Trabalhar Matemética com métodos inovadores



sempre foi e sera tema de discussdes, fazendo com que os professores se atualizem para
melhorarem suas aulas.

Mas com o surgimento de novos métodos a matematica podera passar a ser vista com
um novo olhar? Certamente que ndo, pois do que vale existirem novas préaticas de ensino se elas
ndo forem praticadas, com certeza sua existéncia ndo valera de nada: por isso é sempre bom
ressaltar que o ensino ndo sé precisa de novas praticas, mas de verdadeiros profissionais que
realmente queiram trabalhar lado a lado com elas, no entanto professores que queiram fazer de
suas aulas ndo algo rotineiro, mas algo que possa realmente despertar o interesse mutuo de cada
aluno.

No entanto é do senso comum, que o professor obtenha um saber préprio, saber este
que possua duas grandes dimensdes que € o dominio dos assuntos a serem abordados na sala de
aula, e o dominio das ciéncias de educacéo.

A matematica nos dias de hoje vem se transformando, ou seja, vem se abrangendo em
diversas areas, na tecnologia e entre outras ganhando cartaz em todo mundo. Voltando ao fato de
novos métodos para o aprendizado, com certeza as novas praticas de ensino facilitariam tanto
para os professores quanto para os alunos, quem sabe assim possivelmente o

mito que utilizam para a matematica “Bicho de Sete Cabecas” se transformara em
algo em que todos possam superar, basta querer e se esforgar para que isso acontega, concerteza
esse € um dos grandes sonhos para os professores de matematica, a motivacdo para o aprendiz

matematico.



UM NOVO RECURSO PARA O APRENDIZADO DA MATEMATICA

Hoje devido a modernizagdo e o0 avango da tecnologia, surgiram varios métodos de
ensino, havendo varias transformacfes no decorrer do ensino, principalmente no ensino da
matematica, a utilizacdo de jogos e do software matematico e entre outros estdo contribuindo

para que o ensino da matematica venha a ser visto com um novo olhar.

No processo de ensino-aprendizagem o Game tem se tornado objeto de estudo sob
diversos prismas, dando lugar a variadas definigbes, ndo existe uma teoria completa de jogos
nem idéias admitidas universalmente, mas inUmeras teorias que sdo Uteis para o estudo de
aspectos particulares do comportamento ludico. E dificil, pois, esgotar do assunto, o fundamental

é a de oferecer um panorama amplo dos varios estudos existentes.

A aplicacdo desse recurso nas aulas de matematica é, no entanto um auxilio para
promover a aprendizagem de maneira mais eficaz, ao mesmo tempo propicia ao aluno o
desenvolvimento de vérios aspectos do pensamento, como l6gico e cognitivo necesséario tanto a
educacdo das criancas como de jovens. Sendo assim com o auxilio dos mesmos facilitamos o

processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

O ludico deve ser olhado como um elemento que pode disparar o processo de

construcdo do conhecimento e deve expressar aspectos-chave do tOpico matematico que se



deseja estudar. Assim esse método é utilizado como um ponto de partida e um meio para se

ensinar matematica. A atividade de jogar desempenha papel importante no desenvolvimento:

e De habilidades de raciocinio légico,

e Dedutivo e indutivo;

e Da linguagem;

e Da criatividade;

e Da atengéo e da concentragéo.

Habilidades estas, essenciais para o aprendizado em Matematica. Durante a
realizacdo do jogo, o aluno passa a ser um elemento ativo do seu processo de aprendizagem,
vivenciando a construgédo do seu saber e deixando de ser um ouvinte passivo.

O uso de jogos educativos na metodologia de ensino da matematica auxilia o
professor a complementar suas aulas, fazendo com que os alunos se interessem pelas mesmas,
pois 0 jogo estimula o raciocinio légico matematico, capacita o aluno na elaboracdo de novas
estratégias de jogos e de resolugdes de problemas, ajuda no desenvolvimento da agilidade mental,
e proporciona a ele uma forma divertida e prazerosa de aprender Matematica.

A utilizacdo de jogos matematicos é um dos métodos onde se aprende brincando, pois
ao mesmo tempo em que trabalha conteudos matematicos trabalha-se também de certa forma o
raciocinio légico dos procedimentos, capacidade de resolver problemas, pois 0s jogos € uma
atividade dinamica que coloca os alunos em movimento e a¢éo.

Ao jogar, o aluno é levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores
resultados para vencer.

Como afirma Piaget (apud Kamii e Devries, 1991): O confronto de diferentes pontos de

vista, essencial ao desenvolvimento do pensamento l6gico, esta sempre presente no jogo, o que



torna essa situacdo particularmente rica para estimular a vida social e a atividade construtiva da
crianca.

Assim trabalhando com jogos matematicos, temos por objetivo direcionar as
situacBes de intervencdo para favorecer a construcdo do conhecimento l6gico-matematico na
medida em que se valorizam as observagdes interpretativas, a avaliacdo e o estabelecimento de

relagOes entre as agdes produzidas e suas conseqléncias.

Os Beneficios da Utilizacdo do Game Matematico

Os jogos matematicos facilitam na resolugdo de problemas, sendo assim a Didatica
compete promover 0s meios para se assegurar a aquisicdo dos conceitos pelos alunos. Mas, como
podemos ter certeza de que um determinado conceito foi realmente adquirido? Evidentemente
ndo basta se disser que tal conceito foi adquirido se 0 aluno é capaz de resolver questdes que
envolvem nocdes e operacdes relacionadas ao dito conceito, uma vez que podem acontecer
situacGes em que esse aluno fracassa quando a questdes € apresentada de uma forma nédo habitual.

Segundo Smole, Diniz e Candido (2000b, p. 18) um problema pode ser resolvido de
maneira mais facil, pois:

[...] em vez de pensarmos sobre os problemas como sendo desta ou daquela
operacdo, deveriamos considerd-los como perguntas que as criangas tentam
responder pensando por si mesma. Dessa forma, ndo se exige nada além das
capacidades naturais que toda crianca tem de se encantar por desafios.

E importante destacar porque estamos trazendo 0s jogos para as salas de aulas de

matematica. - porque todos nds brincamos e lembramos disso, na maioria das vezes, com grande



satisfagdo. A brincadeira nos da prazer, e quando ndo, nos desafia a continuar, tentar mais uma

vez, ndo desistir. - como afirmam as autoras:

Brincar exige troca, de pontos de vista, 0 que leva a crianca a observar 0s
acontecimentos sob varias perspectivas, pois sozinha ela pode dizer e fazer o que
quiser [...] mas, num grupo, diante de outras pessoas, percebe que deve pensar
aquilo que vai dizer que vai fazer, para que possa ser compreendida (SMOLE,
DINIZ, CANDIDO, 20004, p. 14).

Portanto, 0 jogo tem uma alternancia de momentos coletivos e individuais, pois cada
participante, na sua vez de jogar, deve resolver a questdo suscitada pelo momento e, sozinho,
tomar uma decisdo: deve decidir o que fazer, diagnosticando a situacdo do jogo e levando em
consideracdo, a0 mesmo tempo, as regras do jogo e as possibilidades do jogo dos outros
participantes. Enquanto isso, 0s outros observam para verem se as regras sao respeitadas ou seja
sdo seguida ao pé da letra e também para elaborar as sua proximas estratégias de jogo com base
na jogada que esta sendo feita pelo amigo.

Alguns jogos podem ser usados na sala de aula para que o aluno possa aprender
brincando, pesquisando alguns autores percebem a grande diversificacdo de jogos que podemos
encontrar.

Segundo SMOLE, DINIZ e CANDIDO (2000a, p. 35), podemos jogar com bolas de
gudes, pois além de estimular a contagem, a classificacdo e a comparacdo, esta brincadeira
também entendida como jogo de alvo. Favorece “[...] os jogadores a elaborar estratégias de arremesso
e desenvolver a destreza e precisdo de movimentos [...] a crianga tem que se preocupar com as variagdes
de direcdo, quantidade de forca e variagdes de resultados”.

Podendo ser usada de varias maneiras, na simples contagem, nas resolucdes de

problemas, em desenhos geométricos e etc.



Um tipo de jogo muito aceito pelas criancas e 0 jogo com bola, Segundo (SMOLE,
DINIZ e CANDIDO, 20003, p. 44). “[...] as brincadeiras com bola auxiliam no desenvolvimento
de habilidades como nocdo de espaco, tempo, direcdo, sentido, identificacdo e comparacdo de
formas geométricas”.

Além da contagem, da comparacdo de quantidades, da escrita do numeral, da soma
envolvida e outras formas a serem criadas com o jogo de bola de acordo com o grau de
dificuldade do aluno.

Outro tipo de brincadeira bem interessante e a amarelinha, Segundo Kamii (1991, p.

78-79) a amarelinha:

1.E um jogo de participacao paralela que estimula a comparacio.

1. 2. Os jogadores ndo jogam ao mesmo tempo. As comparacgdes sao feitas
em momentos diferentes e pode estimular a anotagéo grafica do desempenho de
cada um para comparagdo posterior.

3. O jogo exige que se pesquise e se descubra a quantidade de forca a ser usada
ao jogar a pedra para alcancar o alvo, assim como ao lancgar o préprio corpo [...].

Além dos diversos nomes que a amarelinha pode ter (sapata, macaca, jogo da
pedrinha, etc.), contamos também com a variacdo do tracado no chdo e a mudanca nas regras.
Conforme Kamii nos fala (1991) ha uma complexidade ao brincar de amarelinha, pois sdo muitas
tarefas ao mesmo tempo para coordenar: quando pular com um pé s6, com os dois, quando retirar
a pedrinha, prestar atencdo para ndo pisar na linha, saber a seqliéncia que se deve pular...

S&o muitas as formas de brincar com a amarelinha e uma, sendo que alguns conceitos
e habilidades do pensamento matematico estdo envolvidos neste jogo: nocbes de numeros,

medidas e geometria. Contagem, seqléncia numeérica, reconhecimento de algarismos,



10

comparagdo de quantidades, avaliacdo de disténcia, de forca, localizacdo espacial, percepcao
espacial e discriminacéo visual e entre outros.

Os jogos que aqui foram apresentadas ndo esgotam o repertdrio que cada docente e
discente conhecem. Existe uma grande diversidade de jogos, precisamos apenas conscientizar o
professor da necessidade de se trabalhar vendo que matematica também pode ser aprendida
brincando com utilizacdo de game em sala de aula.

Segundo Freire (1996) nos fundamenta em uma nova postura educacional quando
destaca que: “Ensinar ndo é transferir conhecimentos, e sim criar possibilidades para sua construcéo. Se
entendermos que ndo se ensina matematica através da transferéncia de conhecimentos, comecando pelos
alunos mais novos, estaremos re-significando o que é ensinar e aprender matematica”.

O que possibilitara, para o professor, uma nova concep¢do sobre matemaética e
também uma mudanca em sua postura, que podera ser refletida em atitudes positivas, em relacao

a matematica para esses alunos.

No entanto 0 Game € um recurso que possibilita a aprendizagem, pois 0 mesmo trara
aos discentes uma nova visdo ao estudo da matematica, mas para que esse objetivo venha a ser
alcancado as aulas deve acontecer de forma interessante e prazerosa. Miguel de Guzman, 1986,
expressa muito bem o sentido que essa atividade tem na educacdo matematica: "O interesse dos
jogos na educagdo ndo é apenas divertir, mas sim extrair dessa atividade matérias suficientes para gerar

um conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes pensem com certa motivagdo'“. (GUZMAM,

1986, p.)

Conclui-se que o0s jogos educativos sdo produtivos aos professores e aos alunos, ou

seja, facilita na aprendizagem dos conteddos matematicos com ou sem estruturas de dificil
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assimilacdo, faz com que os alunos desenvolvem a capacidade de pensar, refletir, compreender

tais conceitos com maior precisao.

O trabalho com Game matematicos em sala de aula nos traz algumas afirmacgdes que

serdo confirmadas no momento em que o professor colocar em prética:

o Conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

e O aluno demonstra para seus colegas e professores se o assunto foi bem

assimilado;

o Existe uma competicao entre os jogadores e 0s adversarios, pois almejam vencer e

por isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

o Durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais critico,
alerta e confiante, expressando 0 que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem

necessidade da interferéncia ou aprovacédo do professor;

o Nao existe 0 medo de errar, pois 0 erro é considerado um degrau necessario para

Se chegar a uma resposta correta,;

e O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, 0 que faz com que

aprenda sem perceber.

Mas devemos, também, ter alguns cuidados ao escolher os game a serem aplicados:

« Nao tornar o jogo algo obrigatorio;

e Escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que

venca aquele que descobrir as melhores estratégias;
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Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interacéo

social;

Estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no decorrer de uma rodada;

Trabalhar a frustracdo pela derrota na crianca, no sentido de minimizé-Ia;

Estudar o jogo antes de aplica-lo (o que so6 é possivel, jogando).

Mostrar que 0 jogo nao é apenas uma atividade de passa tempo mas um método de

ensino aprendizagem.

O objetivo é trabalhar com aula expositiva e dialogada e conforme o processamento
da aula expor os jogos envolvendo os contetdos abordados em grupo para que 0S MesmMos
venham a interagir para que se algum tiver davidas o outro que estiver com mais entendimento

possa a ajuda-lo.

A aplicacdo de game para exercitar, fixar o conteddo ou para introduzi-lo e depois de
jogar € momento de formalizar € uma visdo conteudista, que separa reflexdo de ludicidade, é
como se por meio dela ndo pudéssemos refletir sobre o conteldo apresentado. Assim sendo, €
necessario repensar a ludicidade com o intuito de que ela seja utilizada o tempo todo, nédo

somente como motivacgdo ou no inicio da aula, mas como desenvolvimento da aula.

Os Parametros Curriculares Nacionais indicam como um dos objetivos do ensino
fundamental a utilizacdo de diferentes fontes de informacbes e recursos tecnoldgicos para

adquirir e construir conhecimentos.
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Segundo os PCN o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicolégicos béasicos; supbe um fazer sem obrigacdo externa e imposta “embora demande

exigéncias normas e controle.

O game mediante o seu percurso entre o conhecimento e a imaginagédo desenvolve o
alto conhecimento, o game pode levar as criangas ou 0s adolescentes a vivenciarem situagdes que
se repetem, mas por outro lado leva-os a aprenderem a lidar com simbolos, onde os significados

das coisas passam a serem imaginadas pelos mesmos.

O ensino da matematica deve levar o aluno a identificar conhecimentos matematicos
como meios para compreender e transformar o mundo a sua volta.Como diz Roger Bacon: Pois
as coisas deste mundo ndo podem ser reveladas sem um conhecimento de matematico.

(Matematico Cientista Bacon).

No entanto a identificagdo do conhecimento leva o aluno a percepcdo do jogo
intelectual, caracteristico da matematica, como o aspecto que estimula o interesse e a curiosidade

0 espirito de investigacdo e o desenvolvimento da capacidade para resolver questdes.

Segundo Borin (1996), o jogo tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizacdo, atencdo e concentracdo, necessarias para a

aprendizagem, em especial da matematica, e também para a resolucao de problemas em geral.

Através dos jogos o educando deverd procurar estratégias para a resolucdo do
problema, desenvolvendo e ampliando o seu raciocinio, e com isso aumentando a motivacdo e a

criatividade para a aprendizagem que sera eficaz para a construcdo do conhecimento matematico.

Grando (2000) afirma que o jogo pode ser utilizado como um instrumento facilitador

na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagdo. Neste sentido, a
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expressdo facilitar a aprendizagem esta associado a necessidade de tornar atraente o ato de

aprender.

Sobretudo os jogos despertam a curiosidade no ensino da matematica estimulando e
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, da concentracdo e da atencdo do individuo
aumentando as interagdes com outras pessoas. Porém, pode-se tronar um recurso de dificil
interesse para o aluno requerendo assim um plano de agdo ocasionalmente para a aprendizagem
de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral, permitindo que o professor explore

todo o potencial dos jogos, processos de solucgdes e discussdes de caminhos que poderdo surgir.

Os Jogos Matematicos na Educacgéo Basica

Os Jogos Matematicos na Educacéo Infantil

Na instituicdo de educacdo infantil, pode-se oferecer as criancas condigcdes para as
aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e aquelas advindas de situacdes pedagogicas
intencionais ou aprendizagens orientadas pelos adultos. E importante ressaltar, porém, que essas
aprendizagens, de natureza diversa, ocorrem de maneira integrada no processo de

desenvolvimento infantil (PCN da Educacdo Infantil).

A crianca v& 0 jogo como uma brincadeira e por isso ndo se intimida diante das
pressdes, gerando um clima de descobertas e experimentacdes passando a aprender 0s conceitos

demonstrados de forma ludica.
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Educar significa, portanto, propiciar situacfes de cuidados, brincadeiras e
aprendizagens orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das
capacidades infantis de relacdo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em uma atitude basica
de aceitacdo, respeito e confianca, e 0 acesso, pelas criangas, aos conhecimentos mais amplos da
realidade social e cultural. Neste processo, a educacdo poderd auxiliar o desenvolvimento das
capacidades de apropriacdo e conhecimento das potencialidades corporais, afetivas, emocionais,
estéticas e éticas, na perspectiva de contribuir para a formacdo de criancas felizes e saudaveis

(PCN da Educagéo Infantil).

Assim o jogo desafia e incentiva, mas provocam conflitos, a crianga busca encontrar
uma solucéo para o problema, ou seja, atraves do jogo a crianga aprende a construir e reconstruir
a sua realidade. Sobretudo, devemos utiliza-los ndo como recursos recreativos as aprendizagem,
porem como facilitadores, possibilitando uma colaboracdo para trabalhar os bloqueios que as

criangcas demonstram em determinados contetdos matematicos.

Os Jogos Matematicos do 5° ao 9° Ano do Ensino Fundamental
A atividade construtiva, fisica, mental, permite interpretar a realidade e construir
significados, a0 mesmo tempo em que permita construir novas possibilidades de acdo de

conhecimento (PCN do Ens. Fundamental).

A auséncia de técnicas especificas nas primeiras series do ensino fundamental, no
qual favorecem para a falta de entendimento das relacfes da matematica com o processar do dia-

a-dia.
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A possibilidade de o aluno aprender matemética a tempo estabelecido escolar
depende da forma e de pensamentos a que é disposto na fase do desenvolvimento dos
conhecimentos. O processo de contrutividade engaja, em um Unico esquema explicativo, ou seja,

a construcao de conhecimentos e o0 processamento de interacdo com a sociedade.

Para dimensionar a Matematica no curriculo do ensino fundamental é importante que
de descuta sobre a natureza desse conhecimento e que se identifique suas caracteristicas
principais e seus métodos particulares como base para a reflexdo da cidadania. (

PCN.ENS.FUNDAMENTAL)

Os Jogos Matematicos do 1° ao 3° Ano do Ensino Meédio

De acordo com os parametros Curriculares (Nivel Médio) a matematica por sua
universalidade de quantificacdo e expressdo, como linguagem, portanto, ocupa uma posicao
singular. No Ensino Médio, quando a ciéncia torna-se essencial uma construcdo abstrata mais

elaborada, os instrumentos matematicos séo especialmente importantes.

Os jogos matematicos tém um valor formativo que ajuda a estruturar a pensamento e
0 raciocinio dedutivo, porem desempenha um papel instrumental, pois é uma ferramenta que
pode servir para a vida e compreensdo do contexto matematico por muitos na vida estudantil. Em
seu papel formativo, os jogos matematicos, contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamentos e a aquisi¢do de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o ambito da propria
matematica, podendo criar no aluno a capacidade de resolver problemas genuinos,

proporcionando confianca e desprendimento para analisar a enfrentar novos problemas.
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Os jogos matematicos utilizados no ensino médio devem ser visto pelo aluno como
um grupo de técnicas e estratégias para serem utilizadas como segue uma seguranca adaptando-se

a diferentes contextos, usando-as adequadamente.

Por fim, cabe a mateméatica de o Ensino Médio apresentar ao aluno o conhecimento
de novas informagdes e instrumentos necessarios para que seja possivel a de continuar

aprendendo (Parametros Curriculares do Ensino Nivel Médio).

No processamento dos jogos, 0 mesmo apresenta exigéncias, que é de aprender sO
que ndo mais solitario, o aluno mergulha em um mar de informagdes, no qual se liga a outras
pessoas que juntas se completardo em um exercicio coletivo de memdria, imaginacgéo, percepgéo,

raciocinio e competéncias para a producdo de conhecimentos.

Segundo o PCN do Ensino Médio as finalidades do ensino de Matematica do Nivel

Médio indicam como objetivos levar o aluno:

e Compreender os conceitos, procedimentos e estratégias matematicas que permitam

a ele desenvolver estudos posteriores e adquirir uma formacéo cientifica geral:

e Desenvolver as capacidades de raciocinio e resolucdo de problemas, de

comunicacgdo, bem como espirito critico e criativo:

e Utilizar com confianca procedimentos de resolucdo de problemas para desenvolver

a compreensdo dos conceitos matematicos;

Mas como podemos chegar aos devidos objetivos no Ensino da Matematica do

Ensino Médio?
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Consequentemente existem técnicas para isso, que realmente sdo de suma
importancia para a matematica, mais para que isso possa ocorrer o professor tem de se preocupar
em renovar suas metodologias de ensinos, metodologias essas que venham ser de sumo beneficio

tanto para o professor quanto para o aluno.

O dever da matematica no ensino médio é apresentar aos alunos conhecimentos e
instrumentos que possam ser necessario a continuidade do aprendizado. E de suma importancia
darmos valor ao desenvolvimento de habilidades e atitudes ao aluno com relacdo ao

conhecimento adquirido.

O Papel do Professor

O papel do professor com os jogos matematicos aplicados em sala de aula néo é s6 de
transmitir conhecimento, e sim de observador, orientador, incentivador e tendo como objetivo

dinamizar suas aulas e facilitar a aprendizagem dos alunos.

Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em igualdade
de condigdes com os inumeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de freqlientar com assiduidade a sala de
aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo
de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.
(SILVA, 2005, p. 26).

Os jogos em sala de aula surgem como uma oportunidade de socializar os alunos,

incentivando a cooperacdo e participacdo da equipe na resolucdo do problema proposto pelo
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professor, pois para Moura (2006, p. 80-81), 0s jogos matematicos sdo recursos assumidos com a
finalidade de “[...] desenvolver habilidades de resolu¢dao de problemas possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de agéo para atingir determinados objetivos, executar jogadas
segundo este plano e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos.”

Mas para isso, 0 educador tem que organizar um jogo onde se torne interessante e
desafiador para o incentivo do aluno. Proporcionando ao educando ndo s6 o processo de
construcdo do conhecimento, mas também aprimorar e estimular a pratica educativa em sala de

aula.

O uso de jogos para 0 ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanca de
postura do professor em relagdo ao que € ensinar matematica, ou seja, o papel do
professor muda de comunicador de conhecimentos para o de observador,
organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da
aprendizagem, do processo de construcdo do saber pelo aluno [...]. (SILVA;
KODAMA, 2004, p. 5).

Portanto, assim o professor disponibiliza condi¢des adequadas para trabalhar de
forma satisfatoria, sugerindo atividades para tornar o jogo um recurso didatico valioso para o
ensino da matematica. Sendo assim, com a interacdo de professor e aluno no processo de
aprendizagem, o educando vera a importancia dos materiais didaticos explorados no jogo para o

seu conhecimento matematico.
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SOBRE OS AUTORES:

Anderson José Santos Barros € aluno da Universidade Tiradentes e cursa o 6° periodo

do Curso de Licenciatura Matematica no Campus Propria Sergipe.

Andreza Santos Firminio € aluna da Universidade Tiradentes e cursa o 6° periodo do

Curso de Licenciatura Matematica no Campus Propria Sergipe.

Ambos propiciaram a idéia de construir o artigo Superando o Tradicionalismo: A
Importancia do “GAME” Matematico na Sala de Aula, devido a falta de interrese de muitos em
aprender a mesma, no entanto surgir a idéia de criar essa hipdtese, devido o aumento de software
em todas as regides do nosso pais e a utilizacdo feita por muitos jovens para mostrar aos mesmos,
alunos, professores e leitores desse artigo que a matematica pode ser transmitida e captada de
uma forma prazerosa, levando para a sala de aula métodos renovadores, métodos esses que

ajudardo a passar para 0s alunos que é possivel aprender a matematica através do ludico.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para concluir este artigo que apresenta a importancia da utilizacdo de recursos
didaticos como os jogos matematicos na sala de aula, tornando o estudo da matematica mais
atraente e possibilitando uma melhoria na aprendizagem dos alunos, ou seja, proporcionando que
0s mesmos conhecam uma matematica adequada as situacdes cotidianas discutidas em diferentes
momentos abrangendo diferentes niveis de ensino. Além disso, o educador também acredita que
0 jogo atrai os alunos para o conhecimento, aproximando-o para a vivéncia de situacdes-

problema introduzidas na linguagem matematica.
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