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RESUMO

No contexto das atuais Tendencias em Educacao Matematica, os
jogos se destacam como um importante material didatico-
pedagogico para o ensino da matematica. Além de inovar o
processo de aprendizagem, diversifica as praticas pedagdgicas dos
docentes, e por se tratar de duas necessidades humanas, o jogo e a
matematica, convergem para um uso unificado em sala de aula. O
presente artigo tem por objetivo realizar uma revisao de literatura a
respeito da utilizacao dos jogos para o ensino da matematica no
Ensino Fundamental e na Educacao Inclusiva. O aporte
metodoldgico utilizado para alcancgar o objetivo proposto baseia-se
na revisao de literatura no que se refere ao jogo como uma
Tendéncia Educacional. Os principais apontamentos percebidos
nesse estudo dizem respeito a utilizacao dos jogos como recursos
gue potencializam a aprendizagem, o papel do professor como
organizador e facilitador desse processo dinamico de ensino, e a
importancia dos materiais manipulaveis na educacao matematica
inclusiva.

Palavras-chave: Tendéncias Educacionais. Jogos matematicos.

Educacao Basica.

ABSTRACT

In the context of the current Trends in Mathematics Education,
games stand out as an important didactic-pedagogical material for
the teaching of mathematics. In addition to innovating the learning
process, it diversifies the pedagogical practices of teachers, and
because these are two human needs, games and mathematics, they
converge to a unified use in the classroom. This article aims to
perform a literature review regarding the use of games for teaching
mathematics in Fundamental Education and Inclusive Education.

The methodological contribution used to achieve the proposed



objective is based on the literature review regarding the game as an
Educational Trend. The main notes perceived in this study relate to
the use of games as resources that enhance learning, the role of the
teacher as an organizer and facilitator of this dynamic teaching
process, and the importance of manipulable materials in inclusive
mathematical education.

Keywords: Educational Trends. Mathematical games. Basic

Education.

1. INTRODUCAO

Os jogos, as brincadeiras e os brinquedos sao apresentados as
criancas logo nos primeiros anos de vida, como um importante
incentivo para o seu desenvolvimento afetivo, cognitivo e locomotor.
Isso demonstra que as atividades |udicas sao essenciais aos seres
humanos, uma necessidade nao apenas pela sua capacidade de
divertir, mas por permitir ao individuo um desenvolvimento

completo e significativo.

Ao jogar o individuo expressa e constroi os seus conhecimentos,
desenvolve a criatividade e colabora no processo de socializacao e
comunicagao. Como destacam Beckemkamp e Moraes, a ludicidade
€ uma necessidade, porque o ‘“aspecto lddico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural’

(BECKEMKAMP; MORAES, 2013, p. 1).

Brincar € algo natural da crianca, € o meio pelo qual ela interpreta e
interage com o mundo a sua volta, com os objetos, os familiares,
colegas e com as proprias emocgdes e sentimentos (RAUPP;
GRANDO, 2016). Ao crescer e ingressar no sistema de ensino, ha uma

ruptura entre a diversao e o estudo, dando a entender que em sala



de aula o divertimento pouco tem a ver com o processo de
aprendizagem. Primeiramente, as tarefas escolares devem ser
realizadas e, posteriormente, € dado o direito de brincar. Esse
distanciamento cria uma ideia de que as atividades escolares se
tornam um empecilho para a diversao e outras atividades
declaradas mais interessantes e satisfatérias (BECKEMKAMP;

MORAES, 2013).

No entanto, Raupp e Grando (2016, p. 68) apresentam uma discussao
mais ampla sobre a ideia de utilizacao dos jogos em sala de aula,
segundo os autores “a aprendizagem que ocorre por meio do jogo é
uma aprendizagem social, que também acontece no espaco escolar
muitas vezes informalmente — nos intervalos de aula, no periodo do
recreio, na chegada e na saida dos estudantes na escola”. Logo,
mesmo que indiretamente, ha uma relacdo entre o
desenvolvimento escolar do estudante e 0s jogos, que nao pode ser

ignorado ou minimizado.

E inegavel que as discussdes sobre a utilizacdo de jogos no espaco
escolar vém ganhando forca. Hoje, os docentes abrem espacos para
as proprias experimentacdes dos estudantes. E essas atividades
lUdicas devem ser tratadas como um recurso para auxiliar o
estudante a desenvolver a criatividade e o raciocinio (TROBIA;
TROBIA, 2016). Gilda Rizzo, no livro intitulado “A construcao do
raciocinio na escola natural” de 1999, ja discutia o uso de jogos no
processo de ensino. E segundo ela, os jogos “pelas suas qualidades
intrinsecas de desafio a acao voluntaria e consciente, devem estar,
obrigatoriamente, incluidos entre as inumeras opc¢des de trabalho

escolar” (R1ZZ0O, 1999, p.32).



Rizzo refere-se a utilizagcao dos jogos principalmente no Ensino
Fundamental |, mas considerando a diversidade de recursos e jogos
disponiveis, as atividades |udicas ndao se submetem apenas a uma
determinada faixa etaria, sendo que a medida em que a idade dos
estudantes aumenta, o nivel de dificuldade e desenvolvimento de
um determinado jogo pode elevar-se. A autora ainda afirma que os
jogos devem estar incluidos “nao apenas nas pré-escolas, mas,
seguramente, em todas as séries do ensino basico [..]" (1999, p.32).
Dessa forma, quando atingem fases mais avancadas, conforme a
idade e as etapas da educacao basica, os estudantes aprendem a

lidar com cenarios mais complexos, com jogos mais desafiantes.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino da

matematica,

Além de ser um objeto sociocultural em que a
matematica esta presente, o jogo € uma atividade
natural no  desenvolvimento  dos  processos
psicologicos basicos; supde um ‘fazer sem obrigagcao
externa e Iimposta, embora demande exigéncias,
normas e controle. No jogo, mediante a articulagdo
entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
autoconhecimento - até onde se pode chegar — e o
conhecimento dos outros — o que se pode esperar e

em que circunstancias (BRASIL, 2001], p. 48).

Se o0 jogo se destaca por ser fundamental ao desenvolvimento dos
individuos, a matematica também faz valer-se dessa caracteristica,

POois surgiu ha muitos anos pela necessidade humana de entender e



organizar alguns aspectos da vida cotidiana. As antigas civilizagcdes
necessitavam da sua aplicacdao na divisao de recursos, técnicas de
plantio e construcao, entao seus conceitos podem ser facilmente
ligados a outras ciéncias, e aplicados no mundo real (D’ AMBROSIO,

1996).

O ato de jogar e o estudo da matematica convergem de modo que
0s dois sao essenciais para a apropriacao dos conhecimentos pelos
estudantes. Assim, dois temas que podem ser tratados como
necessidade humana, também podem ser utilizados juntos em sala
de aula a fim de promover uma aprendizagem real, evitando uma
matematica abstrata e inalcancavel. Isso permite concretizar as
situacdes matematicas e até torna-las palpavel e visivel no dia a dia

do estudante.

A aplicabilidade de jogos no ensino da matematica tem um papel
importante no desenvolvimento da inteligéncia e construcao do
raciocinio. A assimilacao dos conteudos e a construcao da
inteligéncia, ha muito discutido por diversos estudiosos e
educadores, esta ligada a adaptacao humana aos problemas
gerados pelo ambiente. Um dos estimulos que geram acao e
aplicacao de forcas para a resolucao de um determinado impasse,
sao as emocoes e interesses que as atividades ludicas proporcionam

no ato de jogar. Dessa forma, para Rizzo,



O jogo motiva e por isso € um instrumento muito
poderoso na estimulacdo da construgdo de
esquemas de raciocinio, atraves de sua ativagdo. O
desafio por ele proporcionado mobiliza o individuo na
busca de solu¢bées ou de formas de adaptacao as
situagcées problematicas e, gradativamente, o conduz

ao esforco voluntario (RIZZO, 1999, p.40).

Diante do uso dos jogos em sala de aula, a pratica pedagdgica deve
ter a intencao explicita de estimular a construcao do conhecimento
e a conducao da atividade deve ser bem elaborada, pois hem todo
jogo é um jogo educativo. Nesse sentido, agrega-se ao papel do
educador a funcdao de ser aquele que abre uma porta para um
trabalho diversificado e criador, que utiliza de diferentes estratégias
para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica (TROBIA,

TROBIA, 2016).

Os conjuntos de tecnologias e inovacdes contemporaneas para o
ensino da matematica sao conhecidas como Tendéncias em
Educacao Matematica. Incluso a essas novas perspectivas e atuais
tendéncias de ensino estao os jogos matematicos como recursos
gue inovam o processo de aprendizagem, permitindo ao estudante
experimentar novas formas de aprender e, ao docente, melhorar as
praticas pedagdgicas (TROBIA; TROBIA, 2016). Raupp e Grando, que
exemplificam o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem
de matematica, ao iniciar as discussdes destacam que “enquanto
uma tendéncia da educacao brasileira, o jogo tem sido pensado
como uma tentativa de qualificacado do ensino [..]" (RAUPP;

GRANDO, 2016, p. 63).



Diante do exposto, e da apresentacao dos jogos como uma das
Tendéncias Educacionais atuais, o objetivo dessa producao é realizar
uma revisao de literatura a respeito da utilizacao dos jogos no ensino
da matematica durante as etapas do Ensino Fundamental e da
Educacao Inclusiva. Essa tematica foi discutida entre os mestrandos
da disciplina de Tendéncias em Educacao Matematica, do Programa
de Pods-Graduagcao em Ensino de Ciéncias, Matematica e
Tecnologias, da Universidade do Estado de Santa Catarina, e a
atividade curricular da disciplina resultou na elaboracdao desse

artigo.

Ao levantar informacdes pertinentes sobre o uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem dos estudantes do Ensino
Fundamental e da Educacao Inclusiva, que sera debatido na terceira
secao deste artigo, o trabalho permite uma série de reflexdes e
contribuicbes para a pratica pedagdgica dos professores de
matematica. Ademais, trata do uso desse recurso Nnos anos iniciais e
finais do Ensino Fundamental, nao se limitando apenas a Educacao

Infantil, onde possivelmente é mais utilizado.

2. O PAPEL DO PROFESSOR NO ENSINO DA MATEMATICA COM
JOGOS

Inicialmente, antes de adentrar na questdao do ensino de
matematica com jogos, € necessario destacar que a atuacao
profissional do docente de matematica nao esta ligada apenas com
o modo que ele explica o assunto. O papel do professor é alicercado
em tudo o que ele &, e tudo o que ele faz. Sua postura frente a sala
de aula, opinides e atitudes sao observadas pelos estudantes e farao
parte da construcdo do seu aprendizado. E muito subjetivo

determinar o que faz um bom professor, pois nao ha regras a seguir,



e muito menos exista alguém que seja bom o tempo todo. No
entanto, D’Ambrosio sintetiza em trés categorias as qualidades de

um professor:

1. Emocional/afetiva; 2. Politica; 3. Conhecimentos.
Ninguéem podera ser um bom professor sem
dedicagdo, preocupacdo com o proximo, sem amor
num sentido amplo. O professor passa ao proximo
aquilo que ninguéem pode tirar de alguéem, que é
conhecimento. Conhecimento so pode ser passado
adiante por meio de uma doag¢do (D’AMBROSIO, 1996,
p.84).

As experiéncias oferecidas pelos professores em sala de aula sao
importantes para o desenvolvimento do estudante. Segundo Rizzo, o
desenvolvimento da personalidade humana e das caracteristicas
proprias de cada individuo € resultante do processo de socializagcao
do estudante com o educador dentro de um determinado
ambiente, principalmente nos primeiros anos da trajetéria escolar

(R1ZZO, 1999).

O professor aplica em sala de aula aquilo que um dia observou
outros realizarem, a principio ele classifica as metodologias de
acordo com o que ele gostou e aprovou, ou Nao. Mais a diante a sua
pratica docente €& baseada naquilo que ele vivenciou na sua
formacao académica, na sua intuicao, e principalmente, nas
reflexdes sobre a propria pratica pedagdgica e nas observacdes que

faz sobre as turmas (D'AMBROSIO, 1996).



Nesse sentido, Rizzo mostra que o ato de ensinar esta alicercado no
“provimento de um ambiente rico em experiéncias estimulantes,
fisicas, pessoais e interpessoais” (RIZZO, 1999, p.24), e ainda diz que
sao necessarios educadores capazes de alinhar “competéncia
profissional, conhecimentos tedrico e pratico, a forte empatia e
disponibilidade afetiva para poder interagir de forma cooperativa
com a crian¢a, como em atividades proprias e jogos inteligentes”

(R1ZZO, 1999, p.25).

No papel do educador que estimula os seus alunos a desenvolver as
proprias potencialidades, a sua caracteristica essencial € o de
oferecer atividades que desafiem os estudantes, de forma que ele
exercite o pensamento, criando solucdes e exercitando a imaginacao

(RIZZO, 1999).

Por meio das experimentacdes e buscas para a resolucao de
problemas, os individuos constroem um esquema inteligente
simples para pensar e resolver. Ao desafiar as suas capacidades,
esses esquemas basicos podem ser utilizados para fundamentar a
construcao de esquemas logicos posteriores, mais sofisticados. Por
isso a utilizacao de jogos nas aulas de matematica pode ser um
meio pelo qual a crianca e o adolescente estimulam a construcao de

esgquemas inteligentes.

Objetivando exemplificar essa ideia, Rizzo fala sobre a relevancia dos
Jogos em grupos e, segundo ele, esses jogos “criam as condicoes
necessarias, de cooperagcao mutua, de reciprocidade, essenciais a
construcao de esquemas, gradativamente mais sofisticados, de
construcao de solucdes inteligentes” (RIZZO, 1999, p. 43). Assim, ao
jogar eles lidam com regras, critérios e permitem que os pontos de

vista diferentes do seu sejam considerados.



Os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino da matematica
ressaltam que “a atividade matematica escolar nao é ‘olhar para
coisas prontas e definitivas’, mas a construcao e a apropriagao de um
conhecimento pelo aluno, que se servira dele para compreender e

transformar a sua realidade” (BRASIL, 2001, p. 19).

Raupp e Grando apontam que “na escola, os jogos podem fazer
parte do projeto pedagogico do professor” (RAUPP; GRANDO, 2016,
p. 71) e ao utilizar os jogos como estratégia de ensino, o objetivo é
claro: ensinar um conteudo de modo que a aprendizagem seja
efetiva. Isso se consolidara mediante as discussdes entre os
participantes da atividade, que levam a socializagao do

conhecimento.

E, se apds a apresentacao das diferentes possibilidades que
justificam o uso dos jogos nas aulas de matematica - como a
necessidade de ambas as tematicas para o desenvolvimento do
individuo, a socializacdo proveniente dos jogos em grupo, € a
construcao dos esquemas de raciocinio - nao forem suficientes, tem-

se ainda o aspecto prazeroso do ato de jogar.

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e
prazer. Por isso, € importante que o0s jogos facam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos
diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja

desenvolver (BRASIL, 200I, p. 49).



Para exemplificar a forma como os jogos podem ser usados para
obter um maior rendimento Nno processo ensino e aprendizagem
dos alunos, Raupp e Grando (2016) no trabalho intitulado “Educacao
Matematica: em foco o jogo no processo ensino-aprendizagem’,
discorrem sobre uma intervencao realizada com o jogo Marca Ponto
numa turma de alunos do sexto ano. A interacao dos grupos ao
realizar a atividade permitiu que o0s conceitos estudados
anteriormente fossem relembrados, e a atuacao docente se limitou a
mediar 0os grupos e resolver algumas questdes pertinentes apds o
jogo. Nesse sentido, o protagonismo recaiu sobre os proprios
estudantes, que discutiram as respostas, corrigiram uns aos outros e

construiram novos conhecimentos.

3. APLICABILIDADE DOS JOGOS NOS ENSINO FUNDAMENTAL

Atualmente, no contexto do ensino da matematica sao atribuidas a
essa disciplina grandes dificuldades no processo de ensino-
aprendizagem, acompanhadas de muitos mitos que, tanto para os
alunos quanto para os professores, desestimula o estudo do
conteudo (DERCACH; BACCON, 2013). De um lado pode-se observar
a incompreensao e a falta de motivacao dos alunos em relacao ao
conteddo ministrado de forma tradicional, e do outro lado o

professor que acaba frustrado por nao alcancar seu objetivo.

A aprendizagem hoje ja nao €& mais vista como uma simples
transmissao e recepg¢ao de informacdes, mas como um processo de
construcao. Entdao os estudantes precisam de estimulos de
investigacao, que elevem eles ao nivel de transformadores da
propria vida e do mundo que os cercam. Nesse sentido, 0s jogos

ofertam uma situacao problema ou hipotética para que, de uma



forma interessante e criativa, sejam criadas estratégias de resolucao

e planejamento das acdes (BECKEMKAMP; MORAES, 2013).

Como destaca Antunes, acerca do papel do estudante como a forca

motriz que comanda o seu processo de aprendizagem,

E nesse contexto que o jogo ganha um espaco como
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
que propdée estimulo ao interesse do aluno, gue como
todo pequeno animal adora jogar e joga sempre
principalmente sozinho e desenvolve niveis diferentes
de sua experiéncia pessoal e social. O jogo ajuda-o a
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagogico que leva ao professor a condigcdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem

(ANTUNES, 1998, p. 36).

O emprego os jogos nas aulas do ensino fundamental devem estar
alicercados em uma programacao e planejamento por parte do
professor, uma vez que, “nem todo jogo é um material pedagodgico”
(ANTUNES, 1998, p. 38). Existem jogos com a intencao de
desenvolver habilidades significativas a aprendizagem do individuo,
e outros tém o carater apenas lddico. Por isso, a exposicao dos
estudantes aos jogos requer do professor um conhecimento tedrico
e pratico, para que ele saiba adequar os conteudos, as faixas etarias e
o planejamento pedagodgico a essa metodologia de ensino

(DERCACH; BACCON, 2013).



Segundo Beckemkamp e Moraes (2013, p. 6), a utilizacao dos jogos
para desenvolver o conhecimento matematico traz muitas
vantagens ao ser incorporado no processo de ensino. Os autores
tratam de cinco tépicos especificos sobre o desenvolvimento das
potencialidades ao jogar, e dentre eles pode-se destacar que “O jogo
€ um impulso natural da criangca funcionando assim como um
grande motivador”, “integra varias dimensdes da personalidade:
afetiva, social, motora e cognitiva”, e ainda, “O jogo favorece a
aquisicao de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades

como coordenacao, destreza, rapidez, forca, concentracao, etc.”.

Ao relacionar essas vantagens proporcionadas pelos jogos com o
inicio da fase de escolarizacao das criangas, ao ingressar Nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, a Base Nacional Comum Curricular
— BNCC - (BRASIL, 2018) atenta para a valorizacao das atividades
ludicas na aprendizagem. De forma que, progressivamente, as
experiéncias vivenciadas pelos estudantes anteriormente possam se
desenrolar com novas formas de entender o mundo. Nesse sentido,
O uso dos jogos promove um ambiente facilitador na adaptacao dos
estudantes a etapa mais longa da Educacao Basica, permitindo um
crescimento cognitivo, amenizando as dificuldades de
aprendizagem, e garantindo uma boa desenvoltura nos anos

seguintes.

E ainda, se associar a vantagem proporcionada pelos jogos de
mobilizar esquemas mentais, estimulando o pensamento e a
ordenacao de tempo e espaco, como determinou Beckemkamp e
Moraes (2013), com 0s pressupostos presentes na Base Nacional
Comum Curricular — BNCC - (BRASIL, 2018) cria-se uma relacao
direta entre os jogos e o letramento matematico. No Ensino

Fundamental, os estudantes precisam adquirir competéncias para a



resolucao de problemas utilizando conceitos e ferramentas
matematicas, e os jogos podem favorecer a analise e reflexao
necessaria para a aplicacao da matematica nas situacdes problemas

do mundo real.

A exemplo da utilizacdo dos jogos no processo de ensino
aprendizagem de matematica no ensino fundamental, Dercach e
Baccon (2013) aplicaram essa metodologia aos estudantes do sexto
ano de um colégio estadual do Parana. A tematica escolhida para
ambientar os oitos jogos aplicados na turma foram as quatros
operacdes matematicas. Entre os jogos usados, trés deles chamam a
atencao pela sua capacidade de despertar o interesse e a
participacao ativa dos estudantes durante a sua realizacao, e serao

brevemente discutidos a seguir.

O “Jogo da Velha de Adicao e Subtracao”, desenvolvido pelos alunos,
pbde facilitar o uso do raciocinio légico e exercitar o calculo mental.
Observou-se que o0s alunos mostraram interesse pelo jogo e
puderam socializar entre eles as experiéncias e as dificuldades. Com
o jogo “Tabuleiro da Multiplicagcao” também foi possivel desenvolver
o calculo mental, e ainda, fixar a multiplicacao. No entanto, apesar
da participacao ativas dos estudantes, principalmente daqueles que
sabiam realizar os calculos, alguns tiveram dificuldades com o
conhecimento da tabuada. Dessa forma, no encontro seguinte, os
autores fizeram uso do jogo “Baralho da Multiplicagcao” para auxiliar
os estudantes na memorizagao da tabuada. Observa-se que as
dificuldades encontradas na realizacdao de um determinado jogo,

podem ser sanadas durante a realizacao dos jogos seguintes.

Para os autores, a proposta dos jogos matematicos como uma

pratica pedagogica foi satisfatoria, pois despertaram o interesse dos



estudantes na aprendizagem de conceitos matematicos, no
“‘desenvolvimento de habilidades para a compreensao das quatro
operacdes, participacdes orais e escritas, raciocinio, concentracao,

memorizacao, entre outros.” (DERCACH; BACCON, 2013, p.11).

Assim como propds Antunes (1998) sobre o estimulo ao
conhecimento proporcionado pelos jogos, e pensando nos jogos
pedagogicos que intencionalmente provocam uma aprendizagem
significativa, Saturno et al (2020) realizou uma Mostra Pedagdgica e
confeccionou trés jogos (Domind Geomeétrico, Tangram e Geoplano)
para apresentar na pratica a importancia deles no processo de

ensino-aprendizagem, como mostra a Figura 1 a seguir.

Figura 1: Exposicao dos jogos na Mostra Pedagdgica, de cima para

baixo respectivamente, Domind, Tangram e Geoplano.



Fonte: SATURNO et al, 2020, p. 313.

O jogo do Domind Geomeétrico é caracteristico pela capacidade de
auxiliar os estudantes no raciocinio l6gico, na concentracao e
coordenacao. Ele ainda pdde ser jogado com os individuos
vendados, uma vez que as pecas possuiam um relevo e isso chamou
a atencao dos estudantes, que possivelmente ficaram interessados
na experiéncia extra que o jogo proporcionou. Por sua vez, o
Tangram €& um material concreto de manipulacao capaz de
desenvolver a criatividade e, também, o raciocinio légico, que
segundo os autores, sao “[...] habilidades essenciais no estudo da
disciplina, pode ser utilizado em diferentes conteddos como area,
perimetro, proporcao, fracao, multiplicacao, divisao, semelhanca,
etc.” (SATURNO et al, 2020, p. 311). E por ultimo, eles utilizaram o

Geoplano com o objetivo de explorar figuras geométricas, e assim os



estudantes puderam construir e visualizar os objetos, desenvolvendo

suas capacidades de exploracao espacial (Figura 2).

Figura 2: Momento em que os alunos passaram pela exposicao e

Jjogaram o Geoplano e o Domind.

—
Fonte: SATURNO et al, 2020, p. 314 e 3l6.

Pensando no papel dos jogos para a construcao do conhecimento
no Ensino Fundamental, tanto nos anos iniciais quanto Nos anos
finais, existem inUmeras possibilidades exploratérias para o seu uso.
Do aspecto inerente ao desenvolvimento humano, como as
brincadeiras e jogos ludicos que tem o objetivo de gerar prazer e
desenvolver habilidade psicomotoras basicas, até a aproximag¢ao dos
estudantes com os conhecimentos cientificos e a resolucao de

problemas mais abstratos e adultos, os jogos podem estar presentes.

Os jogos que apresentam um material manipulativo dao suporte a
representacao mental dos conceitos matematicos e facilitam o
processo de aprendizagem da matematica, além de dinamizar o

ensino. As experiéncias adquiridas ao jogar, a capacidade de se



permitir tentar novamente ao cometer erros, a criacao de estratégias
para a resolucao de problemas, e até as atividades de investigacao
matematica podem, de forma motivadora, prazerosa e desafiadora,

auxiliar os alunos na aquisicao de conhecimento (RIBEIRO, 2009).

4. EDUCACAO MATEMATICA INCLUSIVA: O JOGO NO PROCESSO
DE ENSINO

Dentro das atuais Tendéncias Educacionais Matematicas busca-se
uma educacao Iinovadora capaz de cumprir as demandas
educacionais e melhorar a aquisicao do conhecimento, contribuindo
para a formacao integral do estudante. Nesse contexto € necessario
se atentar para a educacao matematica inclusiva e as praticas

pedagdgicas que viabilizam a aprendizagem.

Costa et al (2020), destacam que o surgimento da necessidade de
socializacao e aceitacao das pessoas com deficiéncia ficou marcada
pela Declaracao de Salamanca, de 1994. Com a ideia de integrar a
todos independente das diferencas, dando o direito a crianca
frequentar o ensino regular e desenvolver a suas potencialidades, é
necessario lancar mao de metodologias adaptadas, com um ensino
de qualidade e que englobe a todos. Segundo os autores, “a escola
deve dar espaco para que todos os alunos desenvolvam suas
capacidades maximas, no seu tempo, instigar e trabalhar na
perspectiva de formar uma nova geracao dentro de um projeto

educacional inclusivo” (COSTA et al, 2020, p. 7).

Partindo dos pressupostos ja apresentados sobre a aplicabilidade
dos jogos matematicos no processo de ensino aprendizagem, pode-
se relacionar essa metodologia de ensino com as praticas

pedagodgicas inclusivas. Ao ensinar, o professor pode fazer uso de



jogos para auxiliar o aluno no seu desenvolvimento, partindo de
experiéncias vividas e renunciando as ‘“explicagdes puramente
tedricas”, que em geral “nao sao facilitadoras de construcao de

conceitos” (BARROS, FREITAS, 2020, p. 65).

Ainda, para Barros e Freitas (2020, p. 65), sobre a utilizacao dos jogos
Nno ambiente educacional com uma pratica pedagdgica organizada

e que busca resultados ao aplicar essa metodologia, destaca que,

Essas consideracdes nos levam a conjecturar que a
utilizacao do ludico nas atividades educacionais seria
entdo altamente recomendada para o processo de
ensino e aprendizagem de criancas com deficiéncia
intelectual, pois lhes promoveriam maiores estimulos
para desenvolverem habilidades cognitivas, motoras e
sensoriais. Dessa forma, se tornariam bases que

possibilitariam beneficios fisicos, intelectuais e sociais.

Para alunos deficientes intelectuais, com Sindrome de Down, por
exemplo, as praticas pedagdgicas devem ter um carater mais visual
e pratico. Lima (2017), no livro Sindrome de Down e as Praticas
Pedagodgicas, fala sobre a sua experiéncia ao lecionar para uma
entidade especializada nesse disturbio genético. Em dado
momento, para fazer uma avaliacao sobre espaco e forma, a autora
utilizou um jogo de quebra cabeca para entender como as
representacdes e o pensamento geomeétrico foram construidos. No
ensino da disciplina de matematica a professora baseou-se no

conhecimento fisico, que diz respeito as propriedades fisicas dos



objetos, e o conhecimento l6gico-matematico, que € a relacao

estabelecida mentalmente entre dois objetos.

Lima destaca que o0s jogos auxiliaram na construcao do
conhecimento, e a disciplina foi “desenvolvida por meio de jogos
pedagdgicos, estabelecendo um significado com o cotidiano de
cada aluno e servindo como instrumento facilitador de
aprendizagem e ensino” (LIMA, 2017, p. 74). A primeira atividade,
denominada Jogo das Frutas, era composta por um dado com a
imagem de seis diferentes frutas. Os estudantes que jogavam o
dado, deveriam dizer o nome da figura que caisse e depois marcar a
sua pontuacao no quadro, como descreve a Figura 3. Observa-se
nesse relato que o Jogo das Frutas, que explorou conhecimentos
matematicas para a construcao de tabelas e exploracao de pontos,
contribuiu para a socializacao entre os estudantes que realizaram a
atividade, ja que apds a aplicacao da atividade eles puderam

organizar nas tabelas feitas no quadro as quantidades de frutas.

Figura 3: Desenvolvimento do Jogo das Frutas com estudantes com

Sindrome de Down.

Fonte: LIMA, 2017, p. 75.



Nao apenas a capacidade cognitiva pode ser trabalhada nessa
intervencao, mas também, os aspectos motores, emocionais e
sociais. A autora conclui que “a atividade com jogos proporciona
uma interacao maior dos alunos, além de colocar em jogo tudo o
que sabem” (LIMA, 2017, p. 81). Além dessa atividade foram aplicados
o Jogo da Memodria, Quebra Cabeca com diferentes temas, inclusive
de animais, e o Jogo de Trilha com as formas geomeétricas onde
cada estudante, na sua vez, girou uma roleta e na cor onde a seta

estava indicando colocou o seu animal.

Cabe destacar que ha a necessidade de formacao profissional
qualificada para os professores, na qual possibilita aos profissionais
trabalhar com turmas heterogéneas, valorizando as diferencas e
utilizando praticas de ensino adequadas. Segundo Costa et al (2020),
essa educacao inclusiva, que supera qualquer exclusao social e
atende as diferentes dificuldades, devera ser feita com inovacao,
esforco e reestruturacao das politicas, praticas educativas e culturais.
A Matematica Inclusiva deve ser um ambiente enriquecido pela
diversidade e que garante a integracdao e a busca pela
aprendizagem a todos os alunos. Por fim, os materiais manipulaveis,
as metodologias desafiadoras, os objetos de aprendizagem, e
principalmente o saber como usar esses materiais, sao primordiais

para a educacao matematica inclusiva (COSTA et a/, 2020).
5. CONSIDERAGOES FINAIS

Ha uma necessidade crescente de inovacao no ensino, e com a
matematica nao é diferente. Como forma de fazer com que o
estudante se interesse por tal ensino, o professor tem que estar
sempre buscando conhecimento, elaborando estratégias para que

sua aula seja prazerosa e tenha um resultado satisfatorio. O professor



pode utilizar em suas aulas jogos, experiéncias e recursos
tecnolégicos para que o estudante tenha interesse e seja

participativo.

Os jogos como recursos pedagdgicos para a organizagao do ensino
de matematica sdao capazes de potencializar o desenvolvimento de
funcdes psicomotoras, garantindo um ensino diversificado, criativo,
cativante, e a aquisicao do conhecimento. E ainda, servem para
concretizar conceitos e aproximar a matematica da realidade do

estudante.

A matematica em si ndao é excludente, mas € necessario ficar atento
ao papel gue o docente desempenha em sala de aula. O ambiente é
aquele em que o0s sujeitos sao Unicos, com capacidades e
habilidades diferentes, uns mais rapidos outros no seu proprio
tempo, mas isso ndao os torna mMenos capazes. ENtdao, querer que
todos ajam da mesma maneira e com respostas prontas, ja nao é
mMais caracteristico da educacao atual. Com a estruturacao de novas
mManeiras de ensinar, a educacao pode fazer uso de metodologias e
recursos didaticos diferenciados para incluir e abranger todos os
estudantes. Basta apenas ter um olhar diferenciado e um
planejamento estratégico para aplicar os diferentes recursos em sala

de aula.
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