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RESUMO

O ensino da matemética costuma ser alvo de importantes estudos, principalmente sobre
assuntos referentes aos anos iniciais da escolarizacdo, visto que muitos alunos manifestam
dificuldades em relacionar a matematica escolar as situaces do seu cotidiano. A presente
pesquisa caracterizada como revisdo sistematica da literatura tem como objetivo compreender
como 0s jogos podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem das operacdes basicas
da matematica a partir do levantamento sobre as produc¢des académico-cientificas publicadas
atualmente. O marco tedrico centra-se em autores expoentes sobre a tematica, PCNs de
matematica, a nova BNCC e publicacBes académico-cientificas dos ultimos 05 anos. A anélise
dos resultados demostrou que a utilizacdo dos jogos no ensino das quatro operagdes contribui
de forma significativamente para aprendizagem dos alunos, havendo uma diversidade na forma
de incluir jogos nas aulas de matemética. Conclui-se que o uso de tal metodologia de ensino
reforca, ndo somente o entendimento de que aluno aprende brincando, mas também, torna um
ambiente mais inclusivo, motivador e participativo, ao tempo em que estimula o
desenvolvimento das habilidades cognitivas, a reflexdo e a resolucao de situacfes- problema.

Palavras-chave: Matematica. Jogos. Quatro operacdes basicas.

ABSTRACT

Mathematics teaching is often the subject of important studies, mainly on subjects relating to
the initial years of schooling, as many students have difficulties in relating school mathematics
to everyday situations. This research, characterized as a systematic literature review, aims to
understand how games can contribute to the teaching-learning process of basic mathematical
operations based on a survey of currently published academic-scientific productions. The
theoretical framework focuses on leading authors on the subject, mathematics PCNs and BNCC
and publications from the last 5 years. The analysis of the results demonstrated that the use of
games in teaching the four operations contributes significantly to student learning, with there
being a diversity of ways to include games in mathematics classes. It is concluded that the use
of such a teaching methodology reinforces not only the understanding that students learn
through play, but also makes a more inclusive, motivating and participatory environment, while
stimulating the development of cognitive skills, reflection and the resolution of problem
situations.
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1 INTRODUGCAO

O ensino da matemadtica costuma ser alvo de importantes estudos, principalmente sobre
assuntos referentes aos anos iniciais da escolarizagdo, visto que muitos alunos manifestam
dificuldades em relacionar a matematica escolar as situa¢des do seu cotidiano. O tema ludico
em sala de aula ¢ bastante conhecido na literatura sobre educagdo, atividades como jogos,
brincadeiras, musicas e dancas, estdo entre as modalidades ludicas mais utilizadas nos
ambientes de ensino, pois desenvolvem a criatividade dos alunos e proporcionam novos
conhecimentos de forma mais agradavel. O propdsito dessa ferramenta para a docéncia ¢
ensinar divertindo e interagindo com os demais colegas, desenvolvendo a criatividade e
interacdo entre as pessoas. O ensino da matematica tornou-se alvo de importantes estudos,
principalmente sobre os anos iniciais da educacdo, pois muitos alunos ndo conseguem
relacionar a matematica escolar as situagoes do seu cotidiano.

Observa-se que o ensino da Matematica por muito tempo foi transmitido em sala de
aula, tendo como preocupagao principal, a memorizagao de formulas e exercicio repetitivo de
questdes prontas, causando por vezes, desmotivacao e sentimento de incapacidade nos alunos
por ndo conseguirem assimilar os conteudos. Acredita-se que a utilizacdo dos jogos no processo
de ensino pode auxiliar na aprendizagem dos conteudos de matematica tornando as aulas mais
produtivas e prazerosas.

Conforme menciona Borin (2007, p.89), “o uso dos jogos nas aulas de matematica ¢ um
importante fator que contribui para diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que
temem a matematica ¢ sentem-se incapacitados de aprendé-la”. Figueiredo (2019) acrescenta
que o docente deve exercer um trabalho investigativo na constru¢do do conhecimento dos
alunos do Ensino Fundamental, onde ao optar por trabalhar a matematica por meio dos jogos,
o professor deve levar em consideragdo a importancia da definicdo dos contetdos e o
planejamento de sua acdo para que o jogo nao torne mero lazer.

Desse modo considera-se um tema bastante relevante, tanto no aspecto social como
educacional, uma vez que podera trazer contribui¢des para a educacdo e para aprendizagem
tanto no ambiente escolar quanto no social. Diante do exposto, as questdes norteadoras dessa
pesquisa sdo as seguintes: De acordo com as produgdes académico-cientificas publicadas
atualmente, como os jogos podem contribuir para o processo ensino aprendizagem das quatro
operagdes basicas da matematica? Quais as modalidades de jogos utilizados por professores em
sala de aula para ensinar as operagdes basicas?

Portanto, objetivo geral da pesquisa foi compreender como os jogos podem contribuir
para o processo de ensino-aprendizagem das quatro operacdes basicas da matematica a partir
do levantamento sobre as produgdes académico-cientificas publicadas atualmente (2019 —
2023). E como objetivos especificos: Descrever como a utilizagdo dos jogos pode favorecer no
processo de ensino e aprendizagem de matemadtica; Relacionar produgdes académico-
cientificas publicadas sobre o tema jogos no ensino das quatro operagdes matematica no Ensino
Fundamental no intervalo compreendido entre 2019 a 2023; Apresentar as modalidades de
jogos utilizados pelos professores em sala de aula para ensinar as operagdes basicas € o0s
objetivos da aplica¢do; Analisar os resultados apresentados nas publicagdes sobre como os
jogos influenciam no aprendizado das quatro operagdes basicas da matematica.



2 DESENVOLVIMENTO
2.1. REFERENCIAL TEORICO

2.1.1. Ensino-aprendizagem da matematica nas séries finais do ensino fundamental

No ensino fundamental, mais precisamente nas séries finais, 0 processo ensino-
aprendizagem de matematica, tém como objetivo o uso de novas metodologias que possibilitam
desenvolver conhecimento, tanto para o aluno e quanto para o professor, para a compreensao
do raciocinio matematico. Nota-se que a base tedrica para ensinar e aprender matematica devem
se conectar de maneira que reduza as defasagens entre o que se propdem a ensinar, COmMpromisso
do professor, € 0 que se habilita a aprender. “[...] enquanto ensina a Matematica o professor
deve proporcionar junto ao estudante a constru¢do do conhecimento” (Silva, 2020, p.29). Desse
modo, 0s jogos como recursos ludicos irdo incentivar os alunos no desenvolvimento do intelecto
de forma prazerosa, estimulando a curiosidade do aluno para alcangar o objetivo pretendido.
Para Grando (2004, p.08):

As atividades ludicas sdao inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico
apresenta sua forma particular de “ludicidade”, sendo que o jogo se apresenta
como objeto cultural. As diferentes brincadeiras e jogos de um determinado
grupo étnico representam o que chamamos de cultura ludica. Nas diversas
culturas e em qualquer momento histérico, encontramos uma variedade infinita
de jogos.

Conforme a autora, o uso dos jogos para a transmissao do conhecimento em sala de aula
ajudara os alunos na socializa¢do, na assimilacdo do contetido, no modo de pensar, como afirma
Chateau (1987, p. 14) que “Uma crianga que nao sabe brincar, uma miniatura de velho, serd um
adulto que nao sabera pensar”. Assim compete ao docente conhecer a realidade dos alunos para
que possa tragar estratégias para conseguir relacionar o conteiido abordado nas aulas com as
diversas situacdes do dia a dia.

A partir dessa analise da realidade do meio em que os alunos vivem o professor podera
trabalhar os jogos como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem no Ensino
Fundamental, pois com os jogos ¢ possivel despertar a criatividade e a memoria, além de
trabalhar a relacdo social, a interacdo com as demais pessoas, a solidariedade, a cooperacdo € o
valor as regras. Segundo Kishimoto (1998), as situagdes de jogos sdo consideradas como parte
das atividades pedagogicas, porque sdo elementos estimuladores do desenvolvimento. Os jogos
podem ser empregados para introduzir, desenvolver o conhecimento e preparar o aluno para
aprofundar as tematicas ja trabalhadas.

Partindo desse entendimento, os educadores precisam estar atualizados com relagdo as
ferramentas educativas e metodologias de ensino, devem ser criativos para elaborar novos
jogos, adaptando-os a realidade de cada turma de modo que cumpram os objetivos tracados
para cada aula, pois o docente ¢ o mediador do saber, ¢ quem cria condi¢des que possibilitam
seus alunos a buscarem os conhecimentos que permitirdo resolver situacdes do dia a dia. Os
professores passam a trilhar um caminho desafiador, pois devem encontrar recursos que torne
o conhecimento compreensivel a todos os alunos, de forma dindmica, criativa e prazerosa. Para
Alves (2001, p. 27 -28):

A utilizagdo de atividades ludicas em aulas de matematica, além dos aspectos
cognitivos relevantes para a sua ampliagdo, ndo deve ignorar ou menosprezar
o aspecto afetivo desencadeado pela agdo do jogo, na aproximagdo entre
jogadores, bem como o professor [...].

E oportuno ressaltar que o jogo ¢ um instrumento que possibilita ao professor analisar o
que foi trabalhado, verificar se a metodologia utilizada alcangou os objetivos tracados, se



contribuiu para a formag¢ao do conhecimento dos alunos. A partir dessa verificacdo o docente
podera refazer ou aprimorar seu planejamento.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino de matematica, “a
interacao entre o professor e aluno, a interacao entre alunos, desempenha um papel fundamental
na formacao das capacidades cognitivas e afetivas.” (Brasil, 2001, p. 41). Corroborando com a
afirmagao citada, Diniz et al (2007, p.07) ressalta que, em se tratando de aulas de matematica:

O uso de jogos implica uma mudanga significativa nos processos de ensino e
aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual
muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso
didatico. O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observagdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposigdes, reflexdo,
tomada de decisdo, argumentagdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio 16gico

Assim, entende-se que, quando o professor desenvolve atividades envolvendo jogos em
sala de aula, os alunos sentem-se motivados a interagdo mutua, a busca por solu¢ao, comegam
a tracar estratégias, buscam saidas, estabelecem opinides, compartilham ideias, com o propodsito
de obter sucesso na realizacdo da tarefa. Nesse processo o professor deve criar um espago
harmonioso que estimule os discentes a expandir seus conhecimentos e conceitos do contetido
que esta sendo trabalhado.

Segundo Guimardes (2021) ¢ importante que o docente seja alguém criativo, um
pesquisador, um constante estudioso, capaz de analisar a turma, sondar o conhecimento prévio
dos estudantes e com base nos dados coletados, selecionar os jogos mais adequados para
alcancar sucesso na resolugdo de problemas envolvendo as quatro operagdes basicas da
matematica: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Onde a forma de avaliacdo nessas
atividades envolvendo os jogos deve levar em consideragdo a criatividade e o desempenho em
conseguir resolver a atividade proposta.

2.1.2. As quatro operacdes fundamentais a luz das Diretrizes Curriculares Nacionais

As quatro operagdes basicas da matematica sdo as mais utilizadas, entre os conteudos
matematicos, onde pessoas utilizam essas operagdes comumente em seu cotidiano, das mais
simples as mais complexas, e as vezes essas pessoas utilizam tais operacdes sem perceber que
estdo utilizando, o que confirma o fato de que as quatro operagdes estdo naturalmente inseridas
no contexto da vida humana.

Nesse processo de ensino e aprendizagem dos conteidos de matematica, sdo
operacionalizadas vdrias estratégias metodoldgicas, em que a pessoa precisa usar o que
aprendeu para aprender algo novo, € o ocorre com o contetido das quatro operagdes, € necessario
entender cada uma para poder utilizar esse conhecimento no que vai estudar posteriormente.

Segundo Onuchi e Bota (1998), a aritmética ¢ a parte da matematica que lida com
numeros, estabelecendo, assim, relagdes e identificando propriedades. O contetudo aritmético
aprendido inclui quatro operagdes basicas, como: adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisdo.

Nos livros didaticos o conceito de adigdo envolve o processo de unido, acrescentar um
nimero ou valor a outro, € a subtracdo ¢ o inverso da adicdo, € o processo de remover,
comparagao e conclusdo. A multiplicagdo € o processo de somar (adicdo) partes iguais, ja a
divisdo ¢ a ideia de dividir ou dividir por partes iguais e identificar quantas vezes uma coisa
pode conter outra. Usando a linguagem matematica, podemos exemplificar as quatro operagdes



da seguinte maneira: adigdo (5 + 8 = 13), subtragdo (9 — 3 = 6), multiplica¢do (3 X 3 =9),
divisdo (10 = 2 = 5).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) que tem como objetivo preparar o
método de aprendizagem das diversas dreas de conhecimento, inclusive na disciplina de
matematica, onde o aluno tem muita dificuldade em aprender. Destaca que, ao ensinar as quatro
operacdes basicas da matemadtica, cabe ao professor desenvolver o raciocinio logico e use
métodos e estratégias para estimular a visdo e o pensamento dos alunos relacionados a
matematica. Logo, o ensino deve ser explorado de forma prazerosa, tendo em mente as regras
e conceitos de como resolver as atividades em sala de aula.

Est4d impresso no texto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que nas séries
iniciais do ensino fundamental, os alunos devem ser capazes de resolver problemas com
nimeros naturais e numeros racionais (onde as representa¢des decimais sdo finitas) de forma
que envolva operacdes com significados diferentes, e ser capazes de argumentar e comprovar a
racionalidade das operacdes utilizadas na solugdo e pensar criticamente sobre todos os
resultados obtidos.

Quanto ao conteudo sobre o sistema numérico decimal, e especialmente nos calculos,
espera-se que os alunos desenvolvam diferentes estratégias para alcancar resultados,
especialmente através do uso de calculadoras e algoritmos de estimativa e aritmética mental.

Nesse sentido, ao iniciar o sexto ano do ensino fundamental, espera-se que os alunos
possuam as competéncias definidas pela BNCC para o quinto ano, especificamente o sistema
de numeracao decimal e as quatro operagdes basicas da aritmética, a saber (EFOSMAO1:
Leitura, no contexto de compreender as principais caracteristicas do sistema de numeragao
decimal (EFOSMAO7: Resolver e elaborar problemas de adi¢ao e subtracao de numeros naturais
e numeros racionais (cuja representacdo decimal ¢ finita) utilizando elementos basicos do
ensino de matematica); EFOSMAOS: Resolver e elaborar sobre multiplicagdo limitada e
problemas de divisdo de nlimeros naturais e racionais (cuja representacao decimal € finita) (com
multiplicadores naturais e divisores naturais diferentes de zero), utilizando diferentes
estratégias como calculos de estimativa, aritmética mental e aritmética).

2.1.3. Os jogos e o ensino-aprendizagem de matematica

Alves (2001, p. 22) defende a utilizacdo do jogo com finalidade educacional, ao dizer
que: “a educagdo por meio de atividades ludicas vem estimulando as relagdes cognitivas,
afetivas, sociais, além de propiciar também atitudes de criticas e criagdo nos alunos que se
envolvem nesse processo”.

Silva (2022) reforga esse pensamento mencionando que a participagdo dos alunos nos
jogos influencia na sua capacidade cognitiva, contribuindo na construcao de novas ideias a
partir do conhecimento adquirido anteriormente, desenvolvendo no aluno a autoconfianga e
autonomia das suas acdes sem medo de frustragao dos resultados obtidos. Como a Matematica
esta presente em tudo que fazemos trabalhar ela de forma ludica torna o ensino aprendizagem
dindmico e de melhor compreensao. Segundo Smole (1996, p. 138):

Podemos dizer que o jogo serve como meio de exploracdo e invengdo, reduz a
consequéncia os erros e dos fracassos da crianga, permitindo que ela desenvolva sua
iniciativa, sua autoconfianga, sua autonomia. No fundo, o jogo ¢ uma atividade séria
que ndo tem consequéncia frustrante para a crianga.



Para Iocca (2022) o jogo permite que os alunos construam e reinventem seus proprios
conhecimentos, desenvolva suas habilidades, recicle suas emocdes, consiga distinguir os
numeros e associa-los até alcangar o objetivo estabelecido. E nesse processo os docentes
desempenham um valioso papel na buscar de novos saberes, na transmissdo da teoria e do
conhecimento dentro da realidade dos discentes, proporcionando prazer em conhecer a
matematica e motivando os alunos a participarem das aulas e entender que a matematica esta
presente desde os tempos mais remotos, mesmo sendo uma ciéncia abstrata a sua aplicagao esta
presente no nosso cotidiano nas situagdes mais simples da vida.

Segundo Figueiredo (2019) os jogos matemadticos aplicados os alunos do Ensino
Fundamental conseguem trazer o contetido que antes era visto como abstrato para a realidade
da crianga, agug¢ando o seu interesse e sua curiosidade pelos numeros e sua aplicacdo, e com a
manipulacdo correta dos jogos podemos chegar ao resultado pretendido. Além disso, permite
que o aluno estabeleca uma linha de pensamento e defenda a sua ideia de forma logica e
coerente, sendo mais ativo e critico para resolver problemas.

Guimaraes (2021) destaca que os jogos utilizados como suporte didatico encontram-se
alinhados aos eixos e direitos de aprendizagem da BNCC (2017), quando adequadamente
aplicados eles possibilitam um melhor desenvolvimento nas habilidades e aptidoes dos alunos,
tornando-o mais motivados, pois na busca de fazerem o seu melhor no jogo eles sdo motivados
a usar a inteligéncia, esforcando-se assim para superar os possiveis obstaculos que irdo se
deparar durante a atividade, tanto cognitivo quanto emocional. E um processo em conjunto,
pois necessita da acdo de professores e alunos para favorecer um ambiente inclusivo, ludico e
afetivo.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe um caminho
unico para o ensino das disciplinas curriculares. Contudo, ¢ importante que os professores
compreendam as diferentes possibilidades de trabalho para construir sua pratica. Nesse
sentido, os jogos sao um dos recursos didaticos que os professores podem utilizar nas aulas de
matematica.

2.2. METODOLOGIA

O presente trabalho refere-se a uma pesquisa caracterizada como revisao sistematica da
literatura, de acordo com Sampaio e Mancini (2007) trata-se de uma metodologia de pesquisa
cyja finalidade ¢ uma revisao planejada sobre um determinado tema, com a inteng¢do de
identificar, selecionar, avaliar ¢ analisar criticamente os dados dos estudos encontrados. O
levantamento foi feito através da leitura e andlise de materiais impressos e eletronicos, tais
como: livros, revistas, documentos como PCNs de Matematica e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e publicacdes académico-cientificas que versam sobre o tema no periodo
de 2019 a 2023, que tem como foco descrever como o uso dos jogos pode favorecer o ensino
das quatro operacdes basicas da matematica aos alunos do Ensino Fundamental.

A abordagem da pesquisa ¢ de natureza qualitativa, nessa perspectiva, esse trabalho
procurar entender quais modalidades de jogos utilizados por professores € como eles podem
contribuir para o processo ensino-aprendizagem das quatro operagdes basicas da matematica
em sala de aula.

A coleta de dados foi realizada em estudos que j& se encontram publicados, sendo
oriundos de objeto de estudo e analise, textos disponiveis em sites confidveis. Foram utilizados



os seguintes termos de busca: jogos matematicos e as operacdes basicas da matematica. Apods a
busca os dados foram organizados e analisados a partir de um trabalho de seleg@o sobre o tema,
totalizando 10 trabalhos selecionados para a realizagdo dessa pesquisa. Quanto aos
procedimentos técnicos, de acordo com Lakatos e Marconi (2003, p. 107), as técnicas de coleta
de dados “sdao um conjunto de preceitos ou processos de que se serve uma ciéncia; sao, também,
as habilidades para usar esses preceitos ou normas, na obtengao de seus propositos”.

Na préxima secao serao apresentadas as producdes académicas-cientificas selecionadas
que se refere ao tema em discussdo, as modalidades de jogos, sua aplicagdo ¢ a importancia no
ensino-aprendizagem da matematica para alunos do Ensino Fundamental, bem como a analise
dos resultados apresentados nas publicagdes sobre como os jogos influem no aprendizado das
quatro operagdes basicas da matematica.

2.3. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Diante do estudo realizado, pode-se perceber que ha inimeros jogos que podem ser
adaptados para o ensino das quatro operagdes basicas da matematica, tornando as aulas atrativas
e interessantes com maior desempenho dos alunos e aprendizagem do contetdo. Foram
selecionados 10 trabalhos referentes ao tema pesquisado, o ensino das operagdes basicas da
matematica através dos jogos, onde foram elaborados trés quadros informativos.

Os dados coletados foram organizados em categoriais de andlise e dispostos da seguinte
maneira: Categoria 1- Descricdo das publicacdes selecionadas (Quadro 1). Categoria 2-
Modalidades de jogos (Quadro 2). Categoria 3 - Identificacao dos espacgos de execucdo dos
jogos (Quadro 3) e Categoria 4- Os jogos ¢ as aprendizagens construidas: resultados.

Quadro 1 - Descricao das publicagdes selecionadas

Publicacio Titulo Autores/Ano Objetivos
MENDES, Mostrar o ladico no ensino da
P-1 O Ludico no Ensino Rosilene; matematica com a utilizacdo do
Artigo da Matematica. SOUSA, Sonia. | jogo de domind para alunos do 6°
2020. ano do Ensino fundamental.

Jogos matematicos:

CRUZ, Amanda

Apresentar os resultados parciais
da pesquisa que analisou o
desenvolvimento do  calculo

Iadicos no 6° ano do
Ensino
Fundamental.

P2 analise de propostas Pasinato; mental de um estudante cego, na
Artico inclusivas para PANOSSIAN, utilizacdo de operagdes bdsicas
& potencializar o Maria Lucia. aritméticas, recorrendo a jogos
calculo mental. 2021. adaptados e desenvolvidos na
perspectiva do Desenho Universal
para a Aprendizagem.
O ensino das quatro S
N . Contribuir para o0 processo
operagdes basicas . .
de matematica com educativo de  aprendizagem
P-3 o uso de 1000s FIGUEIREDO, |escolar das quatros operacdes
Monografia JO8 M. L. 2019. basicas de matematica no 6° ano

do Ensino Fundamental, através
da ludicidade.




Jogos matematicos

SAMPAIO, Jéssica

Investigar os  tipos de

como instrumento de dos Santos; representacdes em atividades
P-.4 auxilio na .JUNI.OR’ Jo;e ludicas no  processo  de
Artigo . Cirqueira Martins; .
aprendizagem das SOUZA. Anderson aprendizagem  das  quatro
quatro operagdes. Ribeiro de. 2021, | operagdes.
Verificar através do uso de
jogos, a compreensao quanto a
Relato de IOCCA. Reginne teoria trabalhada no ano letivo
P-5 Experiéncia: O uso de Michel’li Si%va anterior, dos alunos de 7° ano
Artigo jogos para o ensino de 2002 ' do Ensino Fundamental da
matematica. ’ Escola Cenecista Santa
Elisabete, CNEC, localizada na
cidade de Sinop - MT.
Jogos matematicos ) )
como bossibilidade e Investigar o wuso do jogo
I;i fuacdo matematico como possibilidade
P-6 desencadeadora de MESQUITA de situgg:ﬁo desencadeadora de
Dissertacao aprendizagem de Leidiane. 2021. zfifggtliifiem err(je é)glz rago;z
operagdes aritméticas . .
em sala de Tecursos Recursos Multifuncional
multifuncional. (SRM).
0j lot . .. .y
mate él%%ﬁ:aocgmo RODRIGUES Analisar uma atividade ludica
P-7 suporte para o ensino Jaqueline Silva; fr(l)tlll; tgs iun;ssiieri? C?JI:trg
Monografia | das operagdes basicas | SOUZA, Adenice ~ . qa
no ensino de Paixao de. 2023 operages por meio do jogo
matematica ’ " | Loto matematica.
Identificar e analisar as
Tooos matematicos na dificuldades  voltadas  ao
& resolucio de desenvolvimento de
ol §ao competéncias e habilidades
P-8 pr?nt:rriljrslé;;na SILVA. Flavia matematicas dos alunos do 6°
§ s ’ Ensino F tal 11
Monografia pedagogica com Machado. 2022. | 2% do Ensino undamena, . ©
alunos do 6° ano do verificar como as estratégias
ensino fundamental ludicas, voltadas para os jogos,
. podem auxiliar no percurso de
' compreensdo do conhecimento
matematico.
Jogos educacionais
como ferramenta BELTRAO. Isabel Desenvolver o processo de
P-9 estratégicas para o 4o Socorro ,Lobato ensino, através de jogos
Artigo ensino e matematicos, visando melhor

aprendizagem de
matematica.

et al, 2020.

rendimento escolar dos alunos.
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Jogos matematica
como instrumentos

P-10 | facilitadores no ensino | BARROS, Kalina | ensino-aprendizagem da
Artigo | das quatro operagdes Curie Tenorio matematica nos anos finais do
nas séries finais do Fernandes do Ensino Fundamental, como forma
ensino fundamental. Régo. 2020. de superagdo do ensino mecanico,

OLIVEIRA, relevancia do uso de jogos como
Tamires de Souza; | ferramenta importante ao processo

Provocar uma reflexdo acerca da

repetitivo, sem significado.

Fonte: Autor, 2023.

Diante do cendrio exposto, muitos autores mostraram a preocupagdo com relagdo ao
ensino da matematica e a assimilagdo do contetido durante a vida escolar. A busca por novas
metodologias de ensino, ferramentas que auxiliassem o ensino-aprendizagem foram temas
desses estudos, os quais alguns foram selecionados nesse trabalho por tratarem da importancia
dos jogos no ensino das operagdes basicas da matematica.

Tais producdes se ddo em sua maioria, como pesquisas de campo e algumas de revisao
tedrica, onde as principais dificuldades encontradas por alunos ¢ aprender matematica, mais
precisamente sobre as quatro operagdes basicas, foi o que impulsionaram a realizacao das
pesquisas. Foi possivel observar nas produgdes, que os jogos matematicos sdo um tema
recorrente das novas tecnologias na educa¢ao matematica no ensino da educagao basica.

Quadro 2 - Modalidades de jogos e espagos de execugdo

Producoes | Modalidade dos jogos Espacos de execuc¢io
., Sala de aula com alunos do 6° ano do ensino
P-1 Domino
fundamental
. Turma de 9° ano do ensino fundamental, de uma
O produto ¢&; 1 .
P-2 , escola publica da rede estadual localizada em
Torre do célculo .\
Curitiba - PR
Quadrado magico; Turmas do 6° do ensino fundamental. Escola
P3 Triangulo magico; municipal do bairro galo da serra de presidente
Bingo das quatro Figueiredo - AM e escola municipal do bairro centro
operagdes de presidente Figueiredo/AM.
5° ano do ensino fundamental da escola municipal na
P-4 Adedanha cidade de Barreiras (BA).
Jogo da Ve‘lha;' a Sala de aula do ensino fundamental da escola
estrada dos inteiros . . .
cenecista santa Elisabete, CNEC, localizada na rua
P-5 amarelos; cubra e o L . )
descubra: das avencas n° 200, jardim boténico, na cidade de
S SINOP - Mato Grosso.
Eu divisor
Jogo peea varetas: Turma do 6° ano do ensino fundamental de um
80 PE ’ colégio publico estadual, situado em Jaguariaiva e
P-6 Jogo quanto falta; . . . .
Togo honto a ponto vinculados a sala de recursos multifuncional, com o
goPp P diagnostico de deficiéncia intelectual.
Escola municipal de ensino fundamental prof. Cecilia
- de Nazaré, localizada na periferia da cidade. A turma
P-7 Loto matematica . ~ .
acompanhada foi a de educagao de jovens e adultos -
EJA, 4° etapa a vespertino.
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Bingo; trilha; loteria .
das situacdes- Turmas de sexto ao nono ano do ensino regular
P-8 roblemas: fundamental de uma escola estadual da cidade de
P ’ Lagamar - MG.
Tabuando
Turma do 6° ano de uma escola publica no municipio
P-9 ASDM de Urucard - AM.
Bineo: iozo de quebra Turma do 6° ano do ensino fundamental e uma
P-10 cabegatj'ogo corcrli da no professora de matematica de uma escola indigena
¢ ,t; bileiro estadual, localizada na area rural do municipio de
Pesqueira - PE.

Fonte: Autor, 2023.

Todo jogo a ser jogado, precisa necessariamente de regras, sejam elas ja existentes no
proprio jogo ou criadas antes do inicio do jogo. As regras sdo uma forma de conduzir um jogo
individual ou em grupo, para que nao haja vantagem entre os participantes. Essas regras também
se aplicam na utilizagdo dos jogos em ambiente escolar para que se tenha conducao satisfatoria
do material ludico, sem regras a finalidade do jogo ¢ intitil tanto para jogar quanto para ensinar
através da ferramenta de jogo. Nao diferentemente dos outros, as produ¢des aqui citadas no
(Quadro 2), também possuem regras, porém podem sofrer mudangas de acordo com o tema de
ensino desejado e isso ocorre para que haja uma melhor aplicacdo do conteudo.

As informagdes presentes nas producdes analisadas descrevem que, durante o
desenvolvimento dos jogos, classificados como didaticos, os autores inicialmente realizavam
uma réapida introducdo das propostas e seus objetivos, antes de sua aplicacdo, os alunos
receberam as orientacdes e suas regras, onde puderam formar grupos, duplas ou
individualmente e logo em seguida, iniciaram a partida. Na aplicacdo dos jogos os alunos
mantiveram o foco e ficou evidente a competicao saudavel entre os participantes.

As informacdes sobre os procedimentos de aplicagdo dos jogos nas aulas, dao conta que,
para cada turma ¢ elaborado o plano de aula e a metodologia que alcance da melhor maneira os
objetivos tragados, pois cada discentes tem suas dificuldades e seu conhecimento prévio sobre
as operagoes basicas, € nesse contexto o professor terd que escolher criteriosamente quais jogos
podem contribuir para o aprendizado do aluno.

Quadro 3 - Os jogos e a construcdo da aprendizagem: resultados

Publicacoes Aprendizagens construidas

“Pode-se concluir que o jogo de domind ¢ um suporte metodologico que
auxilia muito no processo de ensino aprendizagem, proporcionando interacao
P-1 entre o aluno e o conteudo abordado. Dessa forma, contribui para o
melhoramento do indice do sistema nacional de avalia¢ao da educacao basica
(SAEB)”.

“Os dois jogos fazem com que os estudantes pratiquem o tempo todo
exercicios de calculo mental, de maneira aleatéria e trabalhem diversas
estratégias de calculos e operagdes, podendo assim potencializar as
P-2 habilidades de célculo mental para todos os educandos, inclusive para o
discente com deficiéncia visual, j4 que a proposta estava adaptada as suas
especificidades e foi construida a partir das premissas do desenho universal
para a aprendizagem”.
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P-3

“Desenvolvimento da criatividade, o raciocino légico e aprendizagem, nos
jogos aplicados como triangulo magico, quadrado magico e bingo das
operagdes, tem varias ferramentas que sdo fundamentais para que os processos
de ensino que se caracterizam como importante e viavel alternativa para
auxiliar e favorecer a constru¢do do que o aluno aprenda brincando”.

“O estudo apontou que os principais registros produzidos nas atividades
ajudaram na compreensdo dos contetidos com as quatro operagdes’.

P-5

“Era visivel a parceria e respeito pelo colega, sempre um tentando ajudar o
outro para seguirem no mesmo ritmo, mesmo com vdrias praticas em sala, as
vezes a mesma atividade com turmas diferentes ja ¢ uma nova experiéncia,
embora neste o tempo nao tenha sido suficiente para que os todos os alunos
participassem da mesma forma, como juiz € como jogador, ainda assim foi
enriquecedor”.

P-6

“Aproximou os estudantes com deficiéncia intelectual, da sala de recursos
multifuncional ao conhecimento cientifico, favorecendo o movimento de
aprendizagem e a apropriagdo dos conceitos matematicos acerca das
operagdes aritméticas’.

“Por meio da aplicacio do jogo, puderam vivenciar uma experiéncia
enriquecedora para os futuros professores. Ademais, constataram na pratica
que em aulas com jogos ha uma maior e melhor interacdo entre
aluno/professor e aluno/aluno, em que um contribui com o aprendizado do
outro por meio da mediacao, nesse sentido, obtiveram resultados frutuosos
apos a explicacdo sobre operagdes, foi observado ainda que além de auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, os jogos, se bem escolhidos pelo
professor e utilizados nos momentos adequados, possibilita a obtencdo de
melhores resultados na educacdo matematica”.

“A interven¢ao pedagogica promoveu nos alunos a vontade de aprender ou
aperfeicoar os conhecimentos matematicos, fato este comprovado pelas falas
dos alunos durante a aplicagdo da intervencao pela estagiaria (executora desse
projeto) e das reflexdes propostas pela professora regente de matematica”.

P-9

“Constatou-se que os alunos compreenderem tanto a dindmica do jogo, quanto
as operagdes realizadas por meio desse, visto que, participaram de modo
efetivo das atividades. Compreendemos que, a ludicidade ¢ uma necessidade
do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversao”.

P-10

“Tivemos a percepgao de que 0s jogos sdo recursos importantissimos

Que podem auxiliar no ensino aprendizagem das quatro operagdes
matematicas de forma individual ou coletiva desde que seja planejado e
desenvolvido com foco e objetivo”.

Fonte: Autor, 2023.

Nota-se que os resultados apresentados reforcam o que diz a literatura referente ao tema
em discussdo, enfatizando como o uso dos jogos didaticos pode facilitar muito o processo de
ensino e aprendizagem da matematica, principalmente para o ensino fundamental. Através deste
estudo, constatou-se que o uso de jogos realmente auxilia o ensino de matematica contribuindo
para a aprendizagem dos conteudos pelos alunos. Além dos intimeros beneficios para os
estudantes, incluem: facilidade de compreensdo e aprendizagem da matematica; maior
envolvimento, interesse, motivagdo, autonomia e interagdo dos alunos; raciocinio ldgico;
melhores relagdes sociais; posturas estudantis mais ativas; aulas dindmicas e interessantes;
melhores desempenhos.
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Portanto, se utilizado corretamente em sala de aula, esse processo ajuda os alunos a
alcangarem novos niveis de conhecimento e, assim, tornarem-se agentes de sua propria
aprendizagem. Por fim, essa abordagem produz duas caracteristicas muito importantes nos
alunos: o interesse pela matéria estudada e uma relagdo mais proxima entre professor e aluno.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dessa pesquisa foi possivel conhecer como a insercao dos jogos podem
contribuir para aprendizagens de matematica, especificamente sobre o contetido das quatro
operagdes fundamentais no ensino fundamental. Observou-se nos materiais analisados que o
jogo ¢ entendido como uma ferramenta auxiliar no processo pedagdgico no ensino da
matematica, promovendo melhor compreensdao com relagdo a disciplina de forma interativa,
promovendo os saberes de forma divertida.

Os resultados das producdes selecionadas e analisadas evidenciaram que os jogos
matematicos contribuem significativamente para a promog¢do do ensino, estimulando
habilidades importantes no estudante, ajudando a compreender a matematica e sua relacdo com
o mundo.

Portanto, conclui-se que a utilizagdo dos jogos aplicados ao ensino de matemadtica ¢
fundamental, favorecendo uma aprendizagem dinamica sobre o conteido das quatro operagdes
basicas. Assim, tal metodologia de ensino reforga, ndo somente o entendimento de que aluno
aprende brincando, mas também, torna um ambiente mais inclusivo, motivador e participativo,
ao tempo em que estimula o desenvolvimento das habilidades cognitivas, a reflexdo e a
resolugdo de situagdes-problema.
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