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RESUMO: O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da Educacéo Basica.
Sua vasta aplicagdo na sociedade contemporanea e suas potencialidades na formacdo de
cidaddos criticos, despertam atencdo ao conhecimento matematico como ferramenta de
cidadania. No entanto, a Matematica & vista como disciplina dificil por uma parcela
consideravel de estudantes. O problema de pesquisa se trata do desenvolvimento do jogo, ao
longo da histéria, como ferramenta de suporte ao processo de ensino-aprendizagem. Nesse
contexto, as escolas vém buscando alternativas para tornar as aulas mais participativas. O
objetivo geral deste trabalho € retratar os beneficios da utilizagao dos jogos como atividades de
sala de aula na disciplina de Matematica. Os objetivos especificos sdo: verificar o
desenvolvimento histérico dos jogos; entender as contribuicbes dos jogos para o
desenvolvimento infantil; e abordar o papel dos jogos no ensino-aprendizagem da disciplina de
Matematica. Os jogos matematicos sdo uma alternativa para auxiliar na aprendizagem do ensino
da Matematica, na socializacdo e no desenvolvimento das habilidades cognitivas. Os
testemunhos da civilizacao ja trazem a relagcdo dos jogos com o desenvolvimento psicomotor
da crianca. Além disso, percebe-se a contribuicdo dos jogos para desenvolver o raciocinio
critico e a responsabilidade, assim habilitando a pessoa a desenvolver autonomia para a vida.
O jogo € entdo visto como algo que favorece o desenvolvimento da inteligéncia, facilita o estudo
e € adequado para a aprendizagem dos conteidos escolares.
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ABSTRACT: Mathematical knowledge is a necessity for all Basic Education students, for its
broad application in contemporary society and its potential in the formation of critical citizens;
this draws attention to mathematical knowledge as a device for citizenship. However,
Mathematics is seen as a difficult subject by a considerable number of students. The research
problem deals with the development of games throughout history as devices to support the
teaching-learning process. In this context, schools have been looking for alternatives to make
classes more participatory. The general objective of this work is to portray the benefits of using
games as classroom activities in the Mathematics discipline. The specific objectives are: to
approach the historical development of the games; to understand the contributions of games to
child development; and to address the role of games in the teaching-learning of mathematics.
Mathematical games are an alternative to help in learning mathematics teaching, socialization
and development of cognitive skills. The history of civilization brings the relationship of games
with psychomotor development in children. In addition, games contribute to developing critical
thinking and self-awareness, thus enabling the person to develop autonomy for life. The game
is then seen as something that favors the development of intelligence, facilitates studying and
is suitable for learning school contents.
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INTRODUCAO

A Matematica é uma ciéncia presente em diversas situacdes do nosso cotidiano e, ao
mesmo tempo, é uma area do conhecimento temida por muitos estudantes. Isso pode ocorrer
pela forma como € ministrada dentro de um ensino tradicional, uma vez que o aluno ndo
consegue relacionar o conteudo e sua linguagem tipica com a vivéncia cotidiana.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe um unico caminho
para o ensino das disciplinas curriculares. Por isso, € importante que o professor conheca as
diversas possibilidades de trabalho para construir a sua pratica. Muitas vezes, o que falta em
sala de aula € oportunidade para que o aluno possa se expressar e participar do processo de
construcdo do seu conhecimento. Numa perspectiva de trabalho pedagdgico em que se
considere a crianga como protagonista da construcdo de sua aprendizagem, o papel do professor
ganha novas dimensdes.

Uma delas € a organizacdo da aprendizagem que, para desempenha-Ila, além de conhecer
as condigdes socioculturais, expectativas e competéncia cognitiva dos alunos, o professor
precisara escolher os problemas que possibilitam construir conceitos que auxiliam no processo
de ensino-aprendizagem. A participacdo do aluno como sujeito, por iniciativa propria, habilita
ao crescimento pessoal e forma base para que se torne, no futuro, um adulto responsavel e capaz
de tomar decisdes. Para este fim, as escolas vém buscando alternativas para tornar as aulas mais
participativas, motivando o aluno a construir o conhecimento por meio de jogos que explorem
0 aspecto ladico da personalidade.

O jogo é um engajamento fisico ou intelectual que se da através de uma atividade
definida com um procedimento determinado, balizada por um conjunto de regras e que pode
ser executado individualmente ou em grupo. Desde a idade antiga, 0 jogo é visto como
recreacdo. Na idade média, por exemplo, ndo era considerado sério por estar associado ao jogo
do azar. No renascimento, a brincadeira é vista como algo que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia, facilita o estudo e € adequada para a aprendizagem dos conteudos escolares.

Contudo, atualmente, os jogos sao atividades fisicas e mentais que estimulam as funcGes
neuroldgicas e as operacdes mentais. Uma vez que integram dimensdes afetivas e cognitivas da
crianga, considerando o seu desenvolvimento e suas tendéncias inatas, geram um envolvimento
educacional natural e sem repressdo. Assim, criam um clima de entusiasmo que que é capaz de
gerar vibracéo e euforia e contribuir para o desenvolvimento integral das criancas.

Por ser uma atividade presente na vida das pessoas, 0s jogos podem ser vistos como um
recurso pedagogico importante, no qual, além de socializar, a crianga aprende brincando. Estas
atividades geram interesse e canalizam energias para que se atinja um objetivo. Com isso,
servem como recurso de engajamento no processo de aprendizagem, uma vez que incluem o
componente de satisfagdo pessoal.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum (BNCC, 2020), o conhecimento
matematico € necessario para todos os alunos da Educacdo Basica. Sua vasta aplicacdo na
sociedade contemporanea e suas potencialidades na formacéo de cidadaos criticos, despertam
atencdo ao conhecimento matematico como ferramenta de cidadania. Quando a educacgéo vai
além da memorizagéo de formulas, esse conhecimento contribui muito com a qualidade de vida
das pessoas e na sua participagdo na sociedade.

O jogo instiga o aluno a construir o préprio conhecimento, uma vez que apresenta
desafios que o motivam a conhecer seus limites e as possibilidades de supera-los. Nos
individuais, o objetivo € vencer o desafio imposto pelo jogo, nos que se dao em equipes, 0S
grupos precisam buscar alternativas para alcancar a vitdria. Para os alunos entre 6 e 10 anos, é
possivel escolher jogos com regras bem definidas e que priorizem o engajamento coletivo.



Nesta modalidade, as criancas participantes j& precisam ter nog¢do de cooperagdo e
esforco grupal, uma vez que o sentimento de competicdo se faz presente, podem ocorrer
discussoes, choro e agressdes quando as regras sdo violadas.

Nessas situacdes, o educador deve procurar despertar a solidariedade e a cooperacéo,
porque a crianga precisa saber vencer e perder sem humilhar ou ser humilhada. O jogo deve
contribuir para formar atitudes sociais, respeito mutuo, senso de responsabilidade, obediéncia,
colaboracdo consciente e espontanea, ja que competir é saudavel. Durante o ensino da
Matematica, devemos despertar em nossos alunos a capacidade de pensar criticamente, resolver
problemas, raciocinar de forma l6gica e levantar questionamentos.

Uma vez que é fundamental para quantificar as coisas, a Matematica € uma area de
conhecimento que possui impactos no desenvolvimento cognitivo, social e emocional. A
aplicacdo de jogos matematicos constitui, entdo, uma alternativa para auxiliar na aprendizagem
do ensino da Matematica, na socializacdo e no desenvolvimento das habilidades cognitivas.
Dessa maneira, podem ser usados para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, o
desenvolvimento do raciocinio e um recurso concreto e de manuseio para o aluno.

A ideia de usar jogos no processo de ensino-aprendizagem busca aproximar os conceitos
abstratos da disciplina de matematica em relacéo a capacidade de interpretacdo do aluno. Uma
vez que permitem desenvolver uma dindmica ludica de experiéncias concretas, 0s jogos tornam
as aulas mais prazerosas e divertidas.

METODOLOGIA

Os jogos sao atividades fisicas e mentais que irdo colaborar e estimular as funcdes
neuroldgicas e as operacdes mentais. Uma vez que integram dimensdes afetivas e cognitivas da
crianga, geram um envolvimento educacional natural e sem repressdo. A metodologia consiste
em uma pesquisa bibliografica, que envolve uma revisao da literatura que parte dos objetivos
especificos que seguem:

e Caracterizar o desenvolvimento histérico dos jogos;
e Entender os beneficios dos jogos para o desenvolvimento infantil;
e Saber como é possivel aplicar os jogos como atividades letivas de Matematica.

A pesquisa bibliografica € um método acessivel que permite estabelecer o estado de
conhecimento sobre um determinado assunto. Para garantir a qualidade da pesquisa
bibliografica, no entanto, é necesséria atencdo a qualidade das fontes de onde se retiram 0s
conteddos de conhecimento em contribuicdo ao trabalho. Nesse sentido, a pesquisa
bibliogréfica foi habilitada pela base de periddicos da CAPES.

A pesquisa bibliografica proporcionou acesso ao estado de conhecimento atual acerca
do uso dos jogos, ao longo da historia, aplicados ao ensino fundamental, e aplicados ao ensino
da matematica, o que permite uma visdo mais elaborada em relagéo aos preceitos da BNCC em
relacdo ao ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. A progressao do jogo
como recurso de formacdo ao longo da historia permite o estabelecimento de conclusdes
orientativas a préatica do ensino-aprendizagem de matematica.

Dessa maneira, em que 0s jogos sdo uma atividade presente na vida das pessoas, podem
ser vistos como um recurso pedagogico importante em que, além de socializar, a crianca
aprende brincando. Estas atividades geram interesse e canalizam energias para que se atinja um
objetivo. Com isso, servem como recurso de engajamento no processo de aprendizagem, uma
vez que se trata de atividades que incluem o componente de satisfacdo pessoal.



REFERENCIAL TEORICO

Jogo ¢ um termo que deriva das defini¢des do latim “jocus”, que significa brincadeira,
divertimento e, do latim “ludus, ludere”, que designa movimento como também a
representacdo, os ritos de iniciacdo. A brincadeira é uma caracteristica inerente ao crescimento
do ser humano, assim como também de outros animais na natureza.

Esta brincadeira guarda semelhancas com os padrdes comportamentais dos adultos sem,
no entanto, criar consequéncias imediatas mais graves, podendo ser exagerada, repetitiva e
variada (Walters apud Resende & Otoni, 2002). A brincadeira é reconhecida como uma espécie
de “treinamento” que os filhotes e jovens engajam em preparagdo para as atitudes na vida adulta
(Resende & Otoni, 2002).

A brincadeira pode envolver a interacdo com objetos, 0 movimento e a locomocéo, ou
a brincadeira social em grupo, e isso ocorre inclusive entre os animais (Resende & Otoni, 2002):

e A interacdo com objetos permite aos pequenos explorar estimulos como
treinamento das habilidades motoras - essa brincadeira pode se dar de forma
individual ou em grupo pela partilha de objetos;

e O movimento e a locomogdo permitem treinar movimentos de exigéncia
dindmica e apurar 0 senso cinestésico - o individuo usualmente fara esse tipo de
brincadeira sozinho;

e As brincadeiras sociais permitem desenvolver as habilidades de engajamento
entre individuos e grupos - dando-se preferencialmente entre individuos de
condicdes semelhantes.

A linguagem do jogo deriva da sua intencdo, dela resultando um conjunto de fatos e
atitudes que d&o significado ao vocabulario envolvido por meio de analogias.

DESENVOLVIMENTO HISTORICO DOS JOGOS

Ao longo da historia, os jogos manifestam caracteristicas direcionadas as necessidades
de cada época e civilizacdo (Kishimoto, 1995a). Nas civilizacbes greco-romanas, o carater de
formacdo humana dos jogos aparece em relatos do uso de doces conformados como letras para
a alfabetizacdo. Conforme a pessoa se desenvolvia, 0s jogos oportunizavam o relaxamento
necessario entre atividades que exigiam esforco fisico e intelectual. Ao mesmo tempo, havia
jogos destinados ao preparo fisico e intelectual dos jovens (Kishimoto, 1995b).

Os testemunhos da civilizacdo j& trazem a relacdo dos jogos com o desenvolvimento
psicomotor da crianca. Em tenra idade, figurinos de seixos, guizos e penas tratam de chamar a
atencdo da crianca e, conforme ganham habilidade fisica, brincam com animais de madeira
(cavalos de pau) e correm com argolas. Dentre 0s jogos de raciocinio, as criangas se envolviam
com jogos de desatar cordas e, conforme se desenvolvem, passam a interagir com animais
(Amado, 2011).

As rotinas envolvidas nos jogos antigos tinham a finalidade de formar cidadéos
obedientes e devotos, com influéncia sobre a formacdo militar. Nota-se que envolviam o
progresso da pessoa desde a simples brincadeira para a capacidade de elaborar estratégias para
a vitoria. Esse carater dos jogos antigos envolve a presenca de oponentes, aos quais se quer
desafiar ou distrair para impor-se por forca ou asticia. Em tese, os jogos na adolescéncia e na
idade adulta est&o principalmente relacionados a guerra (Souza & Porto, 2017).

A subida do cristianismo ao poder, no inicio da idade média, trouxe a nocéo de que 0s
jogos tinham um carater de descaminho do ser humano. A énfase dos jogos no desenvolvimento
da destreza fisica e do corpo nas civilizagdes classicas - ora consideradas pagas - constituia
ameaca aos valores impostos pelo Estado religioso.



Em lugar dos jogos, as civilizagdes da época empreendiam o desenvolvimento pessoal
com base em uma disciplina rigida de mestre-aprendiz, sem margem para perguntas
(Kishimoto, 1995b; Nogueira, 2004). Nesse contexto, 0 mundo da infancia era praticamente
ignorado e, sem que pudessem sobreviver sem os cuidados de outra pessoa, as criangas eram
integradas a vida adulta com as respectivas responsabilidades e sofrimentos. Uma vez que 0s
jogos classicos eram considerados “malditos” na idade média, as rotinas de aprendizagem
tratavam dos proprios oficios adultos, sem qualquer componente ludico. Valiam as ordens dos
mais velhos, sob as quais as criancas trabalhavam como aprendizes, e 0s jogos de entdo
envolviam lutas da mesma forma que as batalhas de guerra (Formigoni, 2010).

Durante o Renascimento, ocorre a recuperacao dos ideais classicos e, assim, acontece a
redescoberta dos jogos incluindo aspectos de entretenimento junto com a formacéo fisica e
intelectual do ser humano. Dessa maneira, 0 jogo deixa de ser objeto de reprovacao oficial e se
incorpora novamente ao cotidiano dos jovens, ndo como diverséo, mas como tendéncia natural
do ser humano (Kishimoto, 1995; Pereira, 2013). Na verdade, percebe-se frustradas quaisquer
tentativas de suprimir os jogos da vida cotidiana das criancgas e jovens.

No século XVI, a Companhia de Jesus compreende o carater fundamental dos jogos
para a formacdo e a disciplina do ser humano e estes passam a se tornar parte do sistema
educacional oferecido pela congregacdo. No século XV1I percebe-se o valor educativo do jogo,
gue comega, aos poucos, ser trazido para dentro dos colégios apos as tarefas escolares como
forma de relaxamento. Além disso, 0s jogos de exercicios fisicos passam a ser recomendados
pelos médicos como atividades saudaveis ao corpo (Alves, 2020).

No século XVIII, surge a concepcdo educacional postulada por Rousseau, que
estabelece a necessidade de uma educacdo ajustada a natureza infantil, de forma livre e
espontanea. Um dos aspectos fundamentais de Rousseau para a educacdo € a defesa da liberdade
das criangas em explorar e interagir com o mundo em que vivem, juntamente com o direito de
gozar da atencdo dos pais (Moser & Charles, 2018). No inicio do século XIX, com o término
da revolucgéo francesa e o surgimento das inovacdes pedagdgicas, 0s jogos passam a fazer parte
de metodologias de ensino-aprendizagem (Kishimoto, 1995b).

No Romantismo, é construido o pensamento em gue a crianga e 0 jogo tém novo lugar,
tendo como representantes filosofos e educadores Jean Paul Rechter, Hoffmann e Froeber, que
consideram o0 jogo como conduta espontanea de educacdo na infancia. Com isso, 0 jogo ndo
deve ser visto como recreacao ou passatempo, visto que favorece o desenvolvimento da pessoa
nos aspectos fisico, cognitivo, afetivo, social e moral (Alves, 2020).

BENEFICIOS DOS JOGOS PARA O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Com a percepgéo dos beneficios dos jogos na idade moderna, 0 jogo ganha espaco como
um instrumento pedagogico para estimular o aluno a construir novas descobertas. Além disso,
percebe-se a contribuicdo dos jogos para desenvolver o raciocinio critico e a responsabilidade,
assim habilitando a pessoa a desenvolver autonomia para a vida. Neste viés, é visto como algo
que favorece o desenvolvimento da inteligéncia, facilita o estudo e é adequado para a
aprendizagem dos contetdos escolares.

Em qualquer modalidade de jogo, todos devem conhecer as regras e estarem a par de
que uma das partes envolvidas (individuo ou equipe) se configura como vencedor uma vez que
satisfaz um conjunto de critérios explicitamente determinados. Dessa maneira, 0S jogos sdo
recursos didaticos que podem ser utilizados como brincadeiras que ajudam nas aulas, e servem
de atividades fisicas e mentais que irdo colaborar e estimular as funcdes neuroldgicas e as
operacdes mentais. Em vista disto, uma vez que integram dimensdes afetivas e cognitivas da
crianga, geram um envolvimento educacional natural e sem represséo.



O jogo é benéfico para quem joga porque permite ao participante ver o erro como algo
natural. Uma vez que envolvem a oportunidade de novas tentativas em uma dindmica que apela
a vontade de superar o desafio, 0s jogos estimulam os raciocinios de predicéo e verificacao.
Com isso, seu emprego mitiga o trauma associado a percepc¢do de prejuizo associada ao erro,
oportunizando, assim que, o aluno se concentre no aprendizado das habilidades envolvidas.
(Pinho & Spada, 2007)

A aplicacéo dos jogos em sala de aula implica uma mudanca significativa nos processos
de ensino-aprendizagem, bem como das abordagens tradicionais. O trabalho sistematico com
jogos nas aulas de Matematica auxilia no desenvolvimento de habilidades de raciocinio l6gico,
envolvendo o trabalho com causas e consequéncias, operagdes matematicas e nimeros. Para
IS0, 0s jogos trabalham diferentes aspectos da atencdo e da percepgéo dos alunos, tais como
(Alves, 2020):

e Observacdo: estimulam a atencédo das criangas pelo trabalho em sequéncias de
acoes, eventos e movimentos;

e Anadlise: trabalham o exame de aspectos especificos porque atribuem
recompensas desde um conjunto de regras e eventos bem definidos;

e Estimativa: desenvolvem o senso preditivo das criangas a partir de nexos de
causa e efeito envolvidos em suas regras;

e Reflexdo: trabalham a reflexio a partir de que envolvem um mecanismo de
recompensa relacionado ao nivel de desempenho sob suas regras;

e Tomada de decisdo: habilitam as criancas a capacidade de decidir a partir da
percepcao de acdes benéficas ao seu desempenho sob suas regras;

e Organizacéo: trabalham o senso de ordem relativo ao arranjo espacial e temporal
de objetos, eventos e movimentos;

e Argumentagdo: desenvolvem nas criangas a capacidade de comunicar o valor de
suas agdes para o desempenho de um jogo.

O jogo deve ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica, para que o aluno consiga
desenvolver conceitos, atitudes e habilidades de acordo com a finalidade do jogo aplicado. O
docente precisa definir qual o objetivo e a motivacdo para utilizar determinado jogo, se é para
introduzir um novo assunto ou trabalhar a fixacdo de um determinado contetdo, por exemplo.
Com isso, por se tratar de uma atividade essencial na vida das pessoas, 0 jogo pode ser visto
como um recurso pedagdgico importante que permite a crianca, além de socializar, aprender
brincando.

Portanto, com o uso dos jogos, é possivel atrair o interesse das criangas, que entéo
concentram foco e energia para alcangar certo objetivo estabelecido. Assim, essas atividades
servem como recurso de engajamento no processo de aprendizagem, uma vez que incluem a
satisfacdo pessoal.

O PAPEL DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Precisamos buscar estratégias e metodologias que possam proporcionar um ensino de
Matematica mais significativo aos nossos alunos, a fim de engajarem o raciocinio l6gico e
desenvolverem o grau de autonomia pelo aprendizado. Com isso, é capacita-los na construcédo
do proprio conhecimento ligado a Matematica, uma vez que que a grande maioria dos alunos
apresenta dificuldade em associar a matematica com o cotidiano.

Em vista disso, existe uma necessidade de recursos didaticos que auxiliem na
aprendizagem dos alunos justamente por atrair a curiosidade e proporcionar experiéncias
concretas que eles consigam relacionar a vida cotidiana.



Segundo a BNCC (2018), as atividades Iudicas auxiliam no processo de ensino
aprendizagem com as suas habilidades praticas/cognitivas e socioemaocionais, atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho. A visdo da BNCC sobre o emprego de atividades ludicas reflete a percepcéo
de que estas ajudam no desenvolvimento do aluno, uma vez que apresentam estimulos que
atraem o engajamento para interagir e explorar o mundo a sua volta de maneira proativa. Esses
estimulos sdo fundamentais em motivar e treinar a crianga nas competéncias e habilidades
necessarias ao exercicio da cidadania.

Conforme Borin (2007), a utilizagdo dos jogos durante as aulas de Matematica pode
diminuir as dificuldades de muitos alunos na matéria, além de criar uma atmosfera
enriquecedora para as aulas. Além disso, o raciocinio quantitativo é fundamental para processar
e executar muitas atividades do mundo adulto, e o jogo pode estimula-lo na crianca, visto que
requer a capacidade de interpretar o concreto em conceitos abstratos que se conectam,
sobrepdem e interagem entre si em uma rede de ideias. Essa necessidade determina que a
apresentacdo direta de exercicios quantitativos impde significativo desafio as criancas, uma vez
gue a demanda de esforco mental, muitas vezes, supera as capacidades delas de motivar-se.

E nesse contexto que o componente lddico/concreto dos jogos cria motivagio extra,
visto que unem o aspecto ludico ao carater de experiéncia concreta, habilitando a crianca a
alcancar os conceitos abstratos que, por si somente, ndo conseguiria alcangar. Em vista disso, a
utilizacdo dos jogos como metodologia aplicada dentro da sala de aula serve para estimular os
alunos em uma alternativa mais prazerosa para aprendizagem da Matematica. Assim, as
criancas ignoram a ideia de que esta é uma disciplina dificil e complicada de se compreender,
e passam a engajar o aprendizado de maneira mais criativa e concreta.

Segundo Piaget (1973, p. 150), “verificou-se que ha trés aspectos que justificam a
incorporacéo do jogo nas aulas de Matematica: O caréter ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formacdo de relacdes sociais.” Dessa maneira, o carater ludico motiva ao
engajamento do raciocinio l6gico e quantitativo, o desenvolvimento de técnicas intelectuais
abre novas possibilidades e caminhos para a solucdo de problemas e, por sua vez, a formagéo
de relacBes sociais se da tanto no aspecto da colaboracdo pelo trabalho em equipes, como
também na capacidade de lidar com competicdo pela vitdria entre oponentes.

Até recentemente, o ensino da Matematica era baseado na concepcdo tradicional que
opunha o professor como detentor do conhecimento, responsavel pela transmissdo do saber, e
0 estudante como “receptaculo” do conhecimento apresentado pelo professor, sem um papel
ativo no processo. Essa transmissdo do saber no método tradicional tem uma caracteristica
formalizada e abstrata, uma vez que desconsidera a necessidade das criangas por experiéncias
concretas para o aprendizado. Por isso, a concepgédo tradicional se manifesta afastada da
realidade do estudante (Mattos & Fagundes, 2010).

Com isso, cria-se dificuldade com os conceitos matematicos para os alunos, visto que,
se estes ndo conseguem assimilar uma aplicagdo préatica para o raciocinio quantitativo durante
0 tempo de ensino-aprendizagem, ndo conseguem perceber como aplicar as ferramentas e 0s
conhecimentos matematicos em sua realidade. Tais experiéncias se tornam insatisfatorias e
frustrantes para o estudante, que passa a rejeitar as atividades I6gicas e matematicas, em
posturas que vao desde o desinteresse até a aversao (Carraher, 1993).

Chegando a escola, a crianga encontra uma nova realidade, a qual envolve uma transi¢ao
de um mundo imaginario, percebido por si, na visdo da realidade e das rela¢cbes com seus
amigos, para um mundo concreto que impde regras e conceitos para atender as necessidades da
sociedade. Para além do cotidiano pessoal com a familia e os amigos, é a vivéncia do ambiente
escolar, seus planos e suas regras, que se formaliza a aprendizagem da Matematica e de seus
conceitos pela crianga (Mattos & Fagundes, 2010).



Para habilitar essa aprendizagem, € necessario mostrar a utilidade préatica dos conceitos
matematicos para a vida do aluno, a partir do uso de rotinas que o habilitam a criar relagdes
entre o abstrato e o concreto, bem como demonstrando situac6es da vida cotidiana em que este
ird utilizar a Matematica. Com isso, quando a Matematica € ensinada dentro de um contexto
real, o aluno percebe que esta tem relagdes com sua vida cotidiana e que pode ser usada para
resolver muitos problemas do dia a dia. Assim, a Matematica comeca a ter utilidade e se torna,
naturalmente, uma linguagem simples e rotineira (Fraga, 1988). Durante a educacéo infantil e,
principalmente, nos primeiros anos do ensino fundamental, os educadores devem considerar
sua conduta com relacdo a imagem que passam da disciplina de Matematica.

Juntamente com essa questdo, os professores também devem se empenhar para que 0s
recursos praticos da disciplina sejam relacionados a vida cotidiana dos alunos. Se trabalhados
da maneira correta, tais compromissos repercutem positivamente para a vida do aluno, que ira
evoluir sua educacdo em Matematica de maneira proativa, levando suas experiéncias positivas
para 0 bom desempenho em exatas nas etapas de ensino medio e superior. Assim, uma vez
despertado nos alunos das séries iniciais 0 gosto pela Matematica, tem-se reduzidas as
probabilidades de mau desempenho e evasao escolar ao longo de sua educagdo fundamental
(Mattos & Fagundes, 2010).

Para isso, é necessario levar para dentro da sala de aula recursos pedagdgicos que
valorizam o carater ludico e a cooperagdo interpessoal em situacfes relacionadas a vida dos
alunos. Dessa maneira, o docente colabora para mitigar o preconceito nutrido pelos alunos de
que a Matematica é uma disciplina dificil e que tem significativos indices de reprovagdo. Em
vista disto, 0s jogos podem ser utilizados como ferramentas de avaliacdo, uma vez que instigam
os alunos a solucéo de problemas e também ajudam no desenvolvimento de um pensamento
I6gico-matematico (Mattos & Fagundes, 2010).

Isso se da porque os jogos atraem o foco de atencdo e criam um clima de envolvimento,
o que facilita o processo de aprendizagem. Essas caracteristicas criam um espirito investigativo
nas criangas que, dessa maneira, trabalham os pensamentos e as emogdes para a solucdo do
desafio (Mattos & Fagundes, 2010). Nesse contexto, o ensino da Matematica e dos seus
conceitos colabora para desenvolver nas criancas o raciocinio légico-dedutivo, estimulando a
criatividade e a capacidade de interpretar e resolver problemas.

No entanto, percebe-se um ensino de carater tradicional em muitas escolas de anos
iniciais, baseado no livro didatico e em exercicios que sao realizados de uma forma mecéanica
e sem um entendimento claro, ao invés de uma metodologia participativa, criativa e lidica. O
jogo, muitas vezes, € algo distante da atividade de trabalho e, conforme analisado por Dewey
(1936), a educacdo vem ganhando novos espagos por meio das atividades ludicas que vem
estimulando as relagdes cognitivas, afetivas, e sociais.

Nesse contexto, pode-se perceber que os jogos colaboram no desenvolvimento
intelectual em todos os aspectos, pois produzem uma excitagdo mental agradavel de interesse e
alegria, mantém a disciplina e facilita o aprendizado. A sua aplicacdo como um método didatico
tem como objetivo a motivacdo e quebra do tabu, especialmente na disciplina de Matematica
que é alvo de concepcOes negativas e complicadas. Além disso, torna-se um aliado para que a
crianca interaja e, a0 mesmo tempo, aprenda de uma maneira préatica e descontraida e tambem
consiga atrelar a Matematica com mais facilidade ao seu cotidiano.

Para assegurar o alcance dos objetivos pretendidos, a aplicacdo dos jogos deve ser
trabalhada pelo docente em conjunto com a manifestagdo de abertura as perguntas dos
participantes antes de iniciar a atividade. Busca-se assim estabelecer um acordo que habilita ao
aprendizado eficaz do raciocinio l6gico-matematico, baseado na aceitacdo consensual das
regras envolvidas. E por meio delas que ficam estabelecidos a série de desafios que a crianca
precisa superar, ligada ao sistema de objetivos e recompensas.



Nesse Ultimo aspecto é importante que haja um cuidado em estabelecer objetivos
acessiveis aos participantes, ao mesmo tempo em que se da atencdo a ponderacdo adequada
entre recompensas e deméritos. Esse Ultimo ponto tem sido essencial inclusive no mundo
adulto, em que se considera o0 que se chama de “gamificacdo” das atividades. Este conceito
envolve a implementacdo de atividades que envolvem 0s componentes tipicos dos jogos
(Werbach & Hunter, 2015), visando motivar as pessoas a acdo, engajando a solucdo de
problemas e potencializando as dindmicas de ensino-aprendizagem (Fardo, 2013).

Para esta finalidade, as atividades envolvem um sistema de desafios, objetivos e
recompensas que instiga o0s participantes a manter engajamento sustentado. Essas
caracteristicas sdo mais importantes para as atividades infantis, uma vez que as criancas sao
mais frageis em relacdo a motivacao pessoal.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo tem servido, ao longo da histdria, como recurso de desenvolvimento pessoal,
desde a simples brincadeira para envolver raciocinio estratégico, até o envolvimento das
qualidades de destreza fisica e mental. Por outro lado, a disciplina de Matematica é exigente
em raciocinio, envolvendo logica, abstracdo e estratégia - além de usar conceitos abstratos para
quantificar as coisas, as operagcbes matematicas sao Uteis em contextos visando alcancar certo
objetivo ligado a quantidade das coisas. Uma vez que o sistema tradicional de ensino trata da
imposicdo de demandas ao raciocinio e a inteligéncia sem trabalhar a motivacdo pessoal, a
maioria das criancas acaba ndao conseguindo lidar com os requisitos do trabalho matematico por
si s6. Com isso, passam dificuldades de absorver o conteldo de Matematica e acabam
desenvolvendo aversdo ao contetido 16gico-matematico.

Geralmente, essa aversdo permanece ao longo de toda formacdo, e essas pessoas levam
essas dificuldades em Matematica para o resto da vida, com consequéncias sobre a capacidade
de trabalhar em profissbes quantitativas necessarias ao pais, como as tecnoldgicas e as
engenharias. Os prejuizos da perda de oportunidades de motivar o aprendizado de Matematica
ndo se manifestam somente nos individuos, mas afetam principalmente o desenvolvimento
humano e social do pais. Este trabalho, primeiramente, recuperou exemplos da utilidade dos
jogos no desenvolvimento humano, principalmente no tempo de infancia e adolescéncia. A
partir desses exemplos, verificou-se a utilidade de jogos e brincadeiras para a exploragédo do
mundo e ao lazer, como também para a formacao e a experimentacdo de taticas - tanto para a
solucgéo de problemas quanto para a dissimulacéo de objetivos - visando preparar a pessoa para
servir aos combates militares.

Com isso, tendo em vista de que o desenvolvimento historico chega ao reconhecimento
tardio da utilidade dos jogos no preparo da pessoa para a vida, o trabalho prossegue em
concentrar sua atencdo em relagéo as caracteristicas que motivam o papel dos jogos na histéria.
O papel do jogo consiste no estabelecimento de uma atividade para a qual existe uma
recompensa e, para conquista-la, € necessario serguir um sistema de regras. O sistema de regras
estabelece desafios para os participantes do jogo, os quais buscam oportunidades para obter
méritos que Ihes proporcionem vantagem para alcancar a recompensa. S&o esses desafios que
motivam o engajamento dos alunos na busca pela recompensa do jogo, o que favorece o
desenvolvimento de suas habilidades de raciocinio, comunicacao, destreza e tomada de deciséo,
de modo que esse processos tornem-se Uteis, também, no desenvolvimento pessoal e para a vida
cotidiana.

Tendo em mente essas caracteristicas, foi possivel perceber, claramente, o beneficio dos
jogos com enfoque matematico para motivar e engajar os alunos a aprendizagem da Matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental. Uma vez que 0s jogos envolvem componentes de
motivacao pessoal e trabalho em equipe, sua contribuicdo se da além do ensino da disciplina,



mas encluem a socializacdo, fazendo com que as criangas aprendam Matematica percebendo
menos a dificuldade e/ou exigéncia e buscando mais a recompensa. Essa interacdo acontece de
forma natural quando o aluno torna-se sujeito ativo na constru¢do do conhecimento e assume o
protagonismo da construcdo da sua aprendizagem e coloca-se um sujeito responsavel e capaz
de tomar decisGes. Por esse motivo, as escolas tém buscado alternativas para tomar as aulas
mais participativas e motivadas, a fim de que o aluno tenha autonomia de exercer o seu papel.
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