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O uso de jogos como metodologia de ensino da Matematica

Priscila Baumgartel*

GDn°2 — Educacdo Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental

No artigo sdo apresentados os resultados do indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB) e do
Programme for International Student Assessmen(PISA)que levam a uma reflexdo referente as metodologias
de ensino utilizadas e os resultados alcangados. Nesse sentido, o objetivo desse artigo é apresentar o uso de
jogos como metodologia que contribua para a melhoria do processo de ensino e de aprendizagem da
Matematica. Conforme apresentado no suporte tedrico, essa metodologia € referida nos Parametros
Curriculares Nacionais e tem sua importancia enfatizada por diversos autores. Também, o uso de jogos é uma
das possibilidades para a resolucdo de problemas, cuja competéncia é indicada na segunda versdo da Base
Nacional Curricular Comum. As vantagens e as limita¢cdes do uso de jogos no ensino da Matematica sdo
discutidas e, por fim, as desvantagens séo relacionadas com a postura do professor frente a essa metodologia.
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Introducéo

A disciplina de Matematica normalmente é vista como dificil por alguns estudantes.
Acredita-se que 0 motivo dessa percepcao seja o historico de altos indices de reprovacéo
associados a disciplina e, também, uma questdo cultural, pois, pode-se notar que 0s
estudantes ja apresentam um aversdo a disciplina mesmo que ainda ndo tenham passado
por situagdes que revelem alguma grande dificuldade. Nesse sentido corrobora Stoica
(2015, p.702):

Aprender matematica é considerado dificil pela maioria dos estudantes. Uma das
razBes é que em classes tradicionais de matematica os estudantes sdo ensinados
pela primeira vez a teoria e, em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns
exercicios e problemas que tém mais ou menos solugdes algoritmicas usando
mais ou menos 0 mesmo raciocinio e que raramente sdo conectados com as
atividades do mundo real. (tradugéo nossa)

A realidade em muitas salas de aula ainda é um ensino de matematica fragmentado e
descontextualizado, que prioriza a mecanizacdo, a memorizacdo e a abstracgdo,
distanciando-se de um aprendizado significativo, que propicie aos estudantes reflexdo e
analise de situagdes concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real. Nesse sentido, 0s

Parametros Curriculares Nacionais (PCN) enfatizam:
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[...Jo ensino de Matematica prestard sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias, a comprovagao,
a justificativa, a argumentagdo, o espirito critico, e favoregam a criatividade, o
trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento
da confianga na prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (BRASIL,
1998, p.26)

Retratando ainda essa realidade, pode-se citar os resultados de desempenho dos estudantes
analisados pelo indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB), criado com
intuito de reunir em um Unico indice conceitos de fluxo escolar e o desempenho nas
avaliacdes (SAEB, Prova Brasil). O quadro 1 apresenta os resultados obtidos nos ultimos

anos, bem como as metas para 0s anos finais do Ensino Fundamental.

Quadrol — IDEB - Resultados e Metas anos finais do Ensino Fundamental
IDEB Observado Metas
2005 | 2007 | 2009 | 2011 | 2013 | 2015 | 2007 | 2009 | 2011 | 2013 | 2015 | 2021
Total 35 3,8 4,0 4,1 4,2 45 3,5 3,7 3,9 4.4 4,7 55

Fonte — Disponivel em: www.ideb.inep.gov.br/ Acesso em: 26 set.

Pode-se verificar no quadro 1 que os indices tém aumentado com o passar dos anos. Em
2007, 2009 e 2011 as metas foram alcancadas, mas em 2013 e 2015 isso ndo aconteceu,
revelando uma situacdo preocupante no que se refere ao desempenho dos estudantes de
forma geral.

Resultados mais especificos, relacionados com o aprendizado de Matematica, podem ser
observados a partir do Programme for International Student Assessmen (PISA), um exame
internacional, cujo resultado de 2012 indica que, em relacdo aos conhecimentos
matematicos, 0s estudantes brasileiros ocupam a 58° colocagdo, num total de 65 paises.
Ainda, 65% dos estudantes brasileiros ndo apresentam habilidades que permitam alcancar

o letramento em matematica, que € definido pelo PISA como sendo:

A capacidade do individuo de formular, aplicar e interpretar a matematica em
diferentes contextos, o que inclui o raciocinio matematico e a aplicacdo de
conceitos, procedimentos, ferramentas e fatos matematicos para descrever,
explicar e prever fendbmenos. Além disso, o letramento em matematica ajuda 0s
individuos a reconhecer a importancia da matematica no mundo, e agir de
maneira consciente ao ponderar e tomar decisdes necessarias a todos os cidadaos
construtivos, engajados e reflexivos. (2012, p.18)

Na perspectiva de contribuir com a mudancga desse cenério, no sentido de melhoria para o
processo de ensino e de aprendizagem da Matematica, busca-se por metodologias de
ensino que realmente sejam significativas para os estudantes, que 0s envolvam no processo

de construgdo do conhecimento, onde “seja possivel ao aluno estabelecer um sistema de
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relacBes entre a pratica vivenciada e a construcdo e estruturacdo do vivido, produzindo
conhecimento” (GRANDO, 2000, p.13).

Nesse contexto, surgem tendéncias relacionadas com diferentes abordagens para o ensino
de Matematica, dentre elas a Etnomatematica, a Modelagem, a Resolucao de Problemas, as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Educacdo Matematica Critica, 0 uso de
Materiais e Jogos Didaticos. Neste trabalho, foca-se no uso de jogos como metodologia
que contribua para a melhoria do processo de ensino e de aprendizagem da Matematica,

conforma ressalta Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a
imaginacdo, a criagdo, areflexdo, enfim, & construcdo e que lhe possibilite um
prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo,mas pela investigacdo, acdo e
participacdo coletiva de um “todo™ que constitui uma sociedadecritica e atuante,
leva-nos a propor a insercdo do jogo no ambiente educacional, de forma
aconferir a esse ensino espacos ludicos de aprendizagem.

Na sequéncia discute-se a definicdo de jogo como um recurso de aprendizagem, suas

limitacOes, potencialidades e o papel do professor como mediador do processo.

O jogo como metodologia de ensino

Definir o que é jogo ndo é simples pois cada pessoa pode entender a palavra jogo de uma
maneira diferente, referindo-se a diversos tipos, como jogos politicos, xadrez, amarelinha,
adivinhas, entre outros (KISHIMOTO, 2001).

Verificando a origem da palavra, Grando (1995, p.30) enfatiza que “Etimologicamente a
palavra JOGO vem do latim locu, que significa facejo, zombaria e que foi empregada no
lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”. Dessa forma, entende-se que
jogo seria uma atividade que causa algum divertimento, que serve para passar o tempo.
Mas sabe-se que essa atividade pode ir além disso. O jogo pode ser utilizado como uma
forma de entretenimento e de socializacdo, mas também pode ter como finalidade ou
mesmo consequéncia o desenvolvimento de habilidades e de conceitos, uma vez que sua
utilizacdo no processo de ensino e de aprendizagem pode ser um facilitador. A autora
ainda ressalta que “[...] a busca pela definicdo poderia limitar seu prdoprio conceito”
(GRANDO, 1995, p.33).

A atividade de jogo tem como premissa a utilizagédo de regras para seu desenvolvimento e

essas podem ser dotadas de diversas finalidades. Ao certo, tem-se que essas regras é que
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permitem a execuc¢do da atividade. Segundo Grando (1995, p.34) “[...] ndo existe jogo se
ndo ha regras (verdade inabalavel). E estas regras devem ser respeitadas pelos jogadores.
Aquele que ignora ou desrespeita as regras, destrdi 0 jogo e € expulso, pois ameaca a
existéncia da comunidade dos jogadores”.

Considerando a necessidade da existéncia de regras em um jogo, esse pode ser considerado
como uma possibilidade de introduzir conceitos que necessitem seguir alguns
procedimentos em sala de aula. “Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o0 jogo
assume um papel cujo objetivo transcende a simples a¢do ludica do jogo pelo jogo, para se
tornar um jogo pedagdgico, com um fim na aprendizagem matematica — construgdo e/ou
aplicacdo de conceitos” (GRANDO, 1995, p.35).

De acordo com Miorim e Fiorentini (1990, p.7), os jogos “[...] podem vir no inicio de um
novo contelldo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o
intuito de fixar a aprendizagem e refor¢ar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
Dessa forma, o jogo pode ser utilizado como um facilitador para a aprendizagem, com
diversas possibilidades, como a construcdo de conceitos e a memorizacdo de processos,
pois a sua repeticdo pode ser mais agradavel do que a resolugdo de uma extensa lista de
exercicios. Nesse sentido corrobora Grando (2000, p.17):

As posturas, atitudes e emog¢des demonstradas pelas criangas, enquanto se joga,
sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar. Espera-se um
aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que
elabore hipoteses sobre o que interage,que estabeleca solucBes alternativas e
variadas, que se organize segundo algumas normas e regras e, finalmente, que
saiba comunicar o que pensa, as estratégias de solucéo de seus problemas.

Pode-se perceber que a potencialidade dos jogos como recurso didatico é enfatizada pela
ludicidade como motivacdo, onde o estudante é envolvido de forma ativa, desenvolvendo
autoconfianca e sai da pacividade que normalmente ocorre em aulas tradicionais, em que
prioriza-se a transmissdo do conteddo. Mesmo o mais simples dos jogos, como por
exemplo, os jogos de memoria, desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem o
processo de aprendizagem.

Uma das competéncias importantes a serem desenvolvidas no ensino da Matematica
refere-se a capacidade de resolver de problemas, conforme enfatiza a segunda versdo da
Base Nacional Curricular Comum (BNCC). Esse documento relaciona em seus objetivos
gerais para Matematica e nos diversos niveis e conteudos da disciplina, a capacidade de
resolucdo e elaboracdo de problemas, ressaltanto que “[...] o conceito em foco deve ser

trabalhado por meio da resolugdo de problemas [...]”(BRASIL, 2016a, p.131).
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Compreende-se que os problemas podem ser propostos de diversas formas, aléem da
tradicional, em que uma situacdo é descrita e 0 estudante deve buscar a alternativa mais
adequada para encontrar a solugdo. Outra forma de apresentar situagOes-problema seria
através de jogos, pois neles as situacGes mudam constantemente, de acordo com o
andamento da partida. Dessa forma, a cada nova etapa € necessaria uma nova avaliacdo da
situacdo e uma busca pela estratégia mais adequada.

Os PCNs ja apresentam os jogos como uma forma de propor problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugbes. Propiciam a
simulacdo de situacBes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das a¢des. (BRASIL, 1998, p.46)

No jogo, a resolucdo de problemas é envolvida pelas propria necessidade de sua execucao,
onde é necessario elaborar e testar estratégias, levantar hipéteses e refletir sobre as acoes
do jogador e do seu oponente e, como processo de aprendizagem, que pode ocorrer com a
mediacdo do professor, hd também o registro e analise das etapas do jogo. Esses principios
s80 os mesmos da resolugdo de problema, ou seja, o jogo “representa uma situacgao-
problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando
estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer 0 jogo, Ou seja, resolver o
problema” (GRANDO, 2015, p. 400).

Dessa forma, os jogos sdo considerados uma maneira de possibilitar a elaboracdo de
estratégias e o planejamento de a¢bes, considerando as suas consequéncias em relacdo as
proximas etapas do mesmo. Sendo assim, a sua utilizagdo pode levar os estudantes a
desenvolver a habilidade de pensar em diversas possibilidades para a resolucdo de uma

determinada situacéo.

Vantagens e limitac¢des do uso de jogos

Autores como Kishimoto (2001) e Miorim e Fiorentini (1990), apresentam vantagens em
relacdo a utilizacdo do jogo como metodologia de ensino. Mas Grando, além de elencar as
vantagens, também chama a atencao para as desvantagens da utilizagdo dessa metodologia,

como pode ser visualizado no quadro abaixo.
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Quadro2 — Vantagens e desvantagens da utilizacéo de jogos no ensino de Matematica

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- fixacdo de conceitos j& aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno;

- introdugdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo;

- desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);

- aprender a tomar decisbes e saber
avalia-las;

- significacdo para
aparentemente incompreensiveis;
- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacdo ativa do
aluno na construgdo do seu proprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializagéo entre os
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

- a utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacao para os alunos;

- dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicéo
"sadia", da observacao, das vérias formas
de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem.
Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

- as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

conceitos

- quando os jogos sdo mal utilizados, existe
0 perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se
um®apéndice™ em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam;

- 0 tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros conteudos pela falta de
tempo;

- as falsas concepcOes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos.Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;

- a perda da "ludicidade™ do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- a coercgao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no ensino,
que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Fonte —- GRANDO, 2000, p.35.

Dessa forma, pode-se observar que as vantagens da utilizagdo dos jogos para o ensino de
matematica estdo relacionadas com a aprendizagem do estudante, ocorrendo de forma mais
significativa, pois assim 0 mesmo participa ativamente da constru¢do do conhecimento e
da aplicagdo dos conceitos aprendidos, além de favorecer a socializagéo e a criatividade. Ja

as desvantagens (ou limitaces) sdo, em sua maioria, em decorréncia da utilizacdo dessa
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metodologia de forma inadequada, que pode ser justificada pela inabilidade do professor
que, na ansia de atingir os objetivos, interfere de maneira inadequada durante a execugéo
dos jogos.

Considerando as vantagens descritas, em que se percebe um ganho significativo no
processo de ensino e aprendizagem, e que as desvantagens podem ser contornadas pelo
trabalho docente envolvendo pesquisa, analise e organizacao, que antecipam a execucao da
atividade, observa-se que 0s jogos enquanto metodologia de ensino tem grande
contribuicdo para a Educacdo Matematica.

Vale ressaltar que, apesar das pesquisas envolvendo jogos didaticos como metodologia de
ensino da matematica serem recorrentes e de longa data, ainda se observa que alguns
docentes sdo relutantes com sua utilizacdo. As dificuldades apontadas vao desde a falta de
tempo para planejamento, até mesmo a mudanca que ocorre no comportamento dos alunos
com a utilizagdo de jogos.

Quando da utilizacéo de jogos, os estudantes ndo ficam organizados em filas, em siléncio e
dominados pela exposicdo do professor. Pelo contrario, os estudantes ndo ficam estaticos
em suas carteiras, mas se movimentam de forma mais enfatica. A organizacdo
normalmente ocorre em grupos; a sonorizacdo da sala é aumentada e demanda maior
trabalho do professor, uma vez que o mesmo precisa mediar as diversas situacdes que
ocorrem e, ainda, estas podem nao estar previstas antecipadamente. Ou seja, 0 uso de jogos
requer planejamento, pesquisa, organizacao e resignacao por parte do professor para além
da aula expositiva.

Assim, para que os resultados que se referem a aprendizagem sejam efetivos e que 0 jogo
ndo se resuma ao ato de jogar, mas que se busque um resultado que seja a construcdo ou
mesmo a fixacdo de conceitos, o professor tera que modificar uma postura autoritaria como
detentor do conhecimento para ser um mediador da aprendizagem, em que os estudantes

sd0 0s protagonistas do processo.

Consideracoes finais

Os jogos inseridos no contexto escolar propiciam o desenvolvimento de habilidades, bem
como auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos matematicos, permitindo um
caminho de construcdo do conhecimento que vai da imaginacdo a abstracdo de ideias,

mediadas pela resolucao de problemas.
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Dessa forma, vislumbra-se a contribuicdo dos jogos, enquanto metodologia de ensino, para
modificacdo do cenério atual, em que a Matematica ainda é motivo de aversdo por parte
dos estudantes.

Por fim, pode-se observar que a potencialidade do jogo como recurso didatico esta
intimamente ligada com a postura do professor, uma vez que esse tem um papel

preponderante nas finalidades do mesmo.
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