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RESUMO

A utilizagédo de jogos como ferramenta para facilitar o processo de aprendizagem da
matematica tem sido amplamente estudada no campo da educagéo. Os jogos podem
ser uma maneira divertida e eficaz de ensinar conceitos matematicos, pois permitem
que os alunos aprendam de maneira mais ludica e interativa. Além disso, os jogos
podem ajudar a desenvolver habilidades como pensamento logico, resolugcdo de
problemas e trabalho em equipe. Varios estudos mostraram que o uso de jogos em
sala de aula pode melhorar o desempenho matematico dos alunos e aumentar sua
motivagao e interesse pelo assunto. No entanto, € preciso ressaltar que os jogos
devem ser escolhidos criteriosamente e adequados ao nivel de desenvolvimento dos
alunos e aos objetivos pedagdgicos. Nesse sentido, a implementagao de jogos como
ferramenta facilitadora do processo de aprendizagem em matematica pode ser uma
estratégia eficaz que pode tornar o ensino mais envolvente e eficiente, ajudando a

desenvolver alunos mais preparados e engajados na disciplina.
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ABSTRACT

The use of games as a tool to facilitate the process of learning mathematics has been
widely studied in the field of education. Games can be a fun and effective way to teach
math concepts, as they allow students to learn in a more playful and interactive way.
Also, games can help develop skills like logical thinking, problem solving, and
teamwork. Several studies have shown that the use of games in the classroom can
improve students' mathematical performance and increase their motivation and
interest in the subject. However, it should be noted that the games must be chosen
carefully and appropriate to the students' development level and the pedagogical
objectives. In this sense, the implementation of games as a tool to facilitate the learning
process in mathematics can be an effective strategy that can make teaching more
engaging and efficient, helping to develop students who are more prepared and

engaged in the discipline.
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1 INTRODUGAO

Ensinar matematica € um desafio para muitos alunos, que muitas vezes lutam
para entender os conceitos e aplica-los em situagdes do mundo real. Nesse sentido,
a utilizagao de jogos como ferramentas facilitadoras do processo de aprendizagem
em matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz para tornar o ensino mais
dinamico e envolvente, ajudando a desenvolver alunos mais preparados e engajados

no assunto.

A maioria dos alunos tem medo de matematica, talvez a forma como ela é
ensinada impega os alunos de aprender o assunto porque o que € ensinado
dificilmente é pratico. [Stoica 2015] salienta que aprender matematica é considerado
dificil pela maioria dos alunos. Um dos motivos € que em uma aula de matematica
tradicional, os alunos aprendem primeiro a teoria, e depois sao solicitados a resolver
exercicios e problemas que tenham solu¢gdes mais ou menos algoritmicas, usando
mais ou menos 0 mesmo raciocinio, muito menos conectado com a realidade. eventos

do mundo.

A ideia de utilizar jogos como recurso didatico de matematica nao é nova. Jogos
como xadrez sdo usados desde a antiguidade para desenvolver habilidades
matematicas como geometria e Idgica. A partir do século XX, no entanto, o uso de
jogos em sala de aula tornou-se mais comum com o advento de jogos pedagdgicos

especificos para o ensino de matematica.

Varios estudos mostraram que o uso de jogos em sala de aula pode melhorar
o desempenho matematico dos alunos e aumentar sua motivacao e interesse pelo
assunto. Além disso, os jogos podem ajudar a desenvolver habilidades como

pensamento logico, resolugéo de problemas e trabalho em equipe.

No entanto, é preciso ressaltar que os jogos devem ser escolhidos
criteriosamente e adequados ao nivel de desenvolvimento dos alunos e aos objetivos
pedagoégicos. Jogos muito simples podem nao desafiar os alunos, enquanto jogos
muito complexos podem gerar frustracdo e atrapalhar o aprendizado. Portanto, os
professores devem ter um bom conhecimento dos jogos disponiveis e saber adapta-

los as necessidades de seus alunos.
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Nesse sentido, o objetivo deste trabalho € discutir a implementagédo de jogos
como ferramenta facilitadora do processo de aprendizagem em matematica,
apresentando os principais beneficios e desafios dessa estratégia e boas praticas
para sua implementacao.

Portanto, para a realizagcao deste artigo, seguiu-se uma pesquisa na forma de
revisdo bibliografica, com o objetivo de analisar textos de fontes e publicagdes
confiaveis como o (Google Académico, Scielo, etc.), nas quais foram selecionados
estudos recentes, fornecendo descricdes informativas detalhadas e resultados de
pesquisas realizadas em obras reais sobre o tema, buscando autores reconhecidos

que tenham tratado e interpretado o tema.
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2 DESENVOLVIMENTO

A matematica € a ciéncia que estuda a légica e as propriedades dos numeros,
quantidades, formas e estruturas abstratas. Existe em diversas areas do
conhecimento, como fisica, quimica, biologia, economia e engenharia, e é
fundamental para a compreensao e resolugdo de problemas em diversas areas da

vida cotidiana.

A pratica de ensino de matematica envolve o desenvolvimento e a
implementagao de estratégias instrucionais destinadas a desenvolver a compreensao
e as habilidades dos alunos em conceitos matematicos. Isso inclui a escolha do
conteudo, o uso de material didatico adequado, a aplicagao de atividades e exercicios
que estimulem o raciocinio l6gico e a resolugdo de problemas e avaliagdes que

megam o aprendizado do aluno.

Ela € um campo crescente de pesquisa, com varios estudos em andamento em

todo o mundo para melhorar as técnicas e métodos usados pelos professores.

Além de auxiliar e influenciar na formacéao de criangas e adolescentes, também
pode promover o crescimento saudavel e o enriquecimento permanente de criangas

e adolescentes, e faz parte do mais alto espirito. (Almeida (1974, p.57)).

Pratica democratica sem deixar de investir na produg¢ao séria de conhecimento.
Sua pratica exige engajamento franco, criativo, livre, critico, fomenta a interagao social
e tem em mente um forte compromisso com a transformacao e transformag¢ao do meio

ambiente.

Com o avanco da tecnologia e das pesquisas na area da educagao, novos
métodos e técnicas de ensino surgem constantemente, sendo importante que os
professores estejam atualizados e abertos a novas possibilidades, a fim de tornar o

ensino mais dindmico e envolvente.

As inovagdes instrucionais vao desde o uso de novos materiais didaticos até a
implementagdo de métodos mais participativos e interativos, como o uso de jogos e
tecnologia educacional. Além disso, a inovagcdo pode ocorrer no planejamento e
organizacdo das aulas, criando atividades e projetos que estimulem o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a resolugao de problemas.
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As inovagbes instrucionais também ajudam a preparar os alunos para
responder melhor aos desafios do mundo contemporaneo, que exigem competéncias
e habilidades cada vez mais complexas. Através da pratica inovadora, os alunos
desenvolvem habilidades como criatividade, pensamento critico, trabalho em equipe
e resolucao de problemas, que sdo fundamentais para o sucesso em muitas areas da

vida.

A criatividade dos alunos pode ser estimulada por meio do uso de jogos que
apresentam diferentes desafios e exigem a aplicagao de diferentes estratégias para
atingir os objetivos do jogo. Os jogos podem estimular o desenvolvimento da
criatividade ao apresentar situagées-problema que exigem que os alunos encontrem

solucdes inovadoras.

O pensamento critico pode ser desenvolvido por meio do uso de jogos que
apresentam desafios complexos e exigem que os alunos apliguem conceitos
matematicos em situagées do mundo real. Os jogos podem estimular o pensamento
critico, apresentando desafios que exigem que os alunos analisem diferentes solugcbes

e escolham a melhor.

O trabalho em equipe pode ser desenvolvido por meio do uso de jogos
colaborativos em que os alunos precisam trabalhar juntos para atingir os objetivos do
jogo. Os jogos colaborativos podem promover o desenvolvimento do trabalho em

equipe, exigindo que os alunos se comuniquem, cooperem e compartilhem tarefas.

A resolucédo de problemas pode ser desenvolvida por meio do uso de jogos
desafiadores que exigem que os alunos apliguem conceitos matematicos para
resolver problemas. Os jogos podem estimular a resolucdo de problemas,
apresentando desafios que exigem que os alunos analisem diferentes solugdes e

escolham a melhor opg¢ao.

Além disso, observou-se que o uso de jogos como ferramenta para facilitar o
processo de aprendizagem da matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz
para tornar o ensino mais dinédmico e envolvente, ajudando a desenvolver alunos mais
preparados e engajados com a disciplina. Esta revisao apresenta pesquisas que
discutem o uso de jogos como ferramenta para facilitar o processo de aprendizagem
em matematica, destacando os beneficios e desafios dessa estratégia e as melhores

praticas para implementa-la.
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O xadrez é uma atividade que pode ser utilizada como estratégia no ensino de
matematica, pois envolve a aplicagdo de conceitos matematicos como geometria,
algebra e logica. Além disso, jogar xadrez pode contribuir para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como pensamento critico, resolu¢ao de problemas,

tomada de decisao e planejamento estratégico.

Os exercicios de xadrez no ensino de matematica podem ser utilizados em
varios niveis de ensino, desde o ensino fundamental até o universitario. No ensino
fundamental, o jogo de xadrez pode ser utilizado como uma atividade ludica para
desenvolver habilidades matematicas basicas como contagem, adicdo e subtragao.
No ensino médio, o jogo de xadrez pode ser utilizado para estimular o raciocinio lgico
e resolver problemas complexos, como a aplicacdo de conceitos de geometria e
algebra. Ja no ensino superior, 0 jogo de xadrez pode ser utilizado como ferramenta

para o desenvolvimento de habilidades de pesquisa e analise matematica.

A pratica do xadrez no ensino da matematica também pode ser utilizada como
atividade extracurricular, por exemplo, um clube de xadrez ou uma competicao
escolar. Isso pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,

como trabalho em equipe, respeito as regras e convivéncia em grupo.

Além da pratica de jogos tradicionais, como o ja citado xadrez, pode-se
observar que os jogos digitais também podem ser utilizados para ensinar conceitos
matematicos de forma ludica e interativa, estimulando a participacao ativa dos alunos
e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades sociais. habilidades

emocionais.

A adaptagao de jogos digitais para o ensino de matematica pode ir desde a
utilizacao de jogos ja existentes até a criagcao de jogos especificos para o ensino de
conceitos matematicos. Os jogos digitais podem ser personalizados para atender as
necessidades dos alunos e aos objetivos de aprendizado, tornando o aprendizado

mais personalizado e eficaz.

Os jogos digitais podem ser usados para ensinar conceitos matematicos de
varios niveis de complexidade, desde conceitos basicos até conteudos mais
avangados. Além disso, os jogos digitais podem ser utilizados em diversas etapas do
processo de ensino, desde a introdugao de conceitos até a avaliagdo do aprendizado

do aluno.
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A adaptacao de jogos digitais para o ensino de matematica pode contribuir para
o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolugao de problemas,
criatividade e trabalho em equipe. Além disso, os jogos digitais podem estimular a
motivacdo dos alunos para aprender matematica e, assim, contribuir para o seu

desempenho académico.

Varios estudos tém mostrado que o uso de jogos em sala de aula pode melhorar
o0 desempenho dos alunos em matematica, bem como aumentar sua motivacao e
interesse pelo assunto. Além disso, os jogos podem ajudar a desenvolver habilidades

como raciocinio légico, resolugcao de problemas e trabalho em equipe.

Um estudo de Silva et al. (2018) Os autores enfatizaram que os jogos foram

capazes de envolver os alunos e tornar o aprendizado mais significativo.

Outro estudo de Sousa et al. (2019), investigou o uso de jogos digitais no ensino
de matematica para alunos do ensino médio. Os resultados mostraram que o uso de
jogos contribuiu para a melhora do desempenho dos alunos em relagao ao conteudo

estudado e também para o aumento da motivagao e interesse pelo assunto.

Porém, é importante ressaltar que a sele¢cao dos jogos deve ser criteriosa e
adequada ao nivel de desenvolvimento dos alunos e aos objetivos pedagdgicos.
Jogos muito simples podem nao desafiar os alunos, enquanto jogos muito complexos
podem causar frustragdo e desencorajar o aprendizado. Portanto, € fundamental que
os professores conhegam os jogos disponiveis e saibam adapta-los as necessidades

de seus alunos.

Um estudo de Barros (2017) aborda o uso de jogos no ensino de matematica
para alunos com deficiéncia intelectual. Os resultados mostraram que os jogos foram
capazes de contribuir para a melhora do desempenho dos alunos em relagdo ao
conteudo estudado, bem como para aumentar a motivacdo e o interesse pela
disciplina. Os autores destacaram a importancia de escolher jogos adequados e

adapta-los as necessidades dos alunos com deficiéncia.

A utilizacao de jogos no ensino de matematica pode contribuir para a formagao
de alunos mais criticos e reflexivos. Uma perspectiva apresentada por Lima et al.
(2016) explanou o uso de jogos no ensino de matematica para alunos do ensino

médio. Os resultados mostraram que os jogos foram capazes de contribuir para o
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desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo dos alunos e também para

melhorar seu desempenho em relagdo ao conteudo processado.

E importante ressaltar que o uso de jogos no ensino de matematica ndo é uma
estratégia isolada, mas deve estar integrada a outras praticas pedagodgicas. Os
resultados mostraram que o uso de jogos foi eficaz, mas que a integragdo com outras
praticas pedagdgicas, como a resolugéo de problemas, foi essencial para melhorar o

desempenho dos alunos.

Segundo Kishimoto (2007), ao conceituar “jogos”, ndo podemos deixar de
associa-lo ao esporte e a competicido, numa visdo de abracar. sua eficacia. Sendo
assim estimular os participantes do jogo a buscarem novas estratégias para vencer o
jogo. Essa situacdo contribui para a percepcdo de que melhorar a inferéncia e a
velocidade é importante acao. O jogo afeta diretamente as emocgdes dos participantes,
mantendo a atencgdo e transformando a atividade “jogo” em uma atragéo envolvente e

motivadora para os participantes.

Em sintese, a utilizagado de jogos como ferramenta facilitadora do processo de
aprendizagem da matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz para tornar o
ensino mais dindmico e atrativo, contribuindo para a formacao de alunos mais
preparados e interessados pela disciplina. No entanto, é fundamental que os
professores tenham um bom conhecimento dos jogos disponiveis e saibam adapta-
los as necessidades dos seus alunos, bem como integra-los com outras praticas

pedagogicas.
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que o uso de ferramentas e jogos interativos € essencial para o ensino da
matematica, pois torna o aprendizado mais divertido e eficaz. Os alunos se envolvem
mais no assunto e sdo capazes de visualizar com mais clareza os conceitos e
aplicagbes da matematica no mundo real. Além disso, ferramentas e jogos interativos
fornecem um ambiente de aprendizagem mais dinédmico e colaborativo que incentiva
a participagao ativa do aluno no processo de aprendizagem. Portanto, é importante
que os professores incorporem essas ferramentas em suas salas de aula para tornar

0 ensino de matematica mais envolvente e eficaz.
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