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Resumo

Os jogos tém fungoes especificas em cada etapa da vida, podemos dizer que a principal
delas ¢ estimular o desenvolvimento intelectual, social e emocional de maneira
divertida e motivadora. O jogo é uma ferramenta educacional importante que facilita a
resolugdo simbolica de problemas e a pratica de diferentes processos mentais. Os jogos
e atividades ludicas sdo instrumentos interessantes para abordar de maneira eficaz os
conceitos e propriedades matematicas. Existem diversas classificagcoes dos jogos
matematicos. Alguns tipos de jogos matemdticos sdo apresentados a seguir, com
destaque para algumas de suas aplica¢oes no ensino-aprendizagem da matematica: -
Tangrans: Elementos e propriedades das figuras planas; perimetro; drea. -Agrupagoes
de poligonos: Perimetro; area; semelhanga, simetrias. -Quebra-cabegas: Verificagcdo
dos produtos notaveis, falacias geométricas. -Jogo das Isometrias. -Quebra-cabegas
poliédricos: Elementos e propriedades das figuras espaciais. Area. Volume. -
Agrupagées de cubos: Visualizagdo espacial; Area; Volume. -Jogos de estratégia.
Algumas razoes para destacar os jogos como importantes elementos do ensino: os
jogos tém fung¢do socializante, estimulam o desenvolvimento de concentragao,
iniciativa, imaginagdo, autoconfianga, criatividade, reflexdo e investigacdo. A
participagdo no jogo e a troca de informagoes com os colegas leva o aluno a criar
estratégias e a elaborar conceitos.

Introducao

O jogo ¢ tdo antigo quanto o homem, desde o inicio das civilizagdes, o ato de jogar e
brincar esta presente em todas as culturas. Nao ¢ possivel saber com precisdo quando e
nem onde surgiu, mas o jogo ¢ umas das ocupagdes mais antigas do ser humano.

O filésofo Huizinga, escreveu em seu livro “Homo Ludens”, que o jogo ¢ algo inato ao
homem e o considera como uma categoria primdria da vida, tdo essencial quanto o
raciocinio. Huizinga define o jogo como “Uma atividade ou ocupagdao voluntéria,
exercida num certo nivel de tempo e espacgo, segundo regras livremente consentidas e
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, atividade acompanhada de
um sentimento de tensdo e alegria, e de uma consciéncia de ser que ¢ diferente daquela
da vida cotidiana.” (Huizinga, 1938, p. 33).

Um jogo de tabuleiro antigo e muito interessante ¢ o jogo do Hex, ele foi inventado por

Piet Hein, um matematico dinamarqués. O jogo foi conhecido pelo publico geral em
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1942, através de um artigo do proprio Hein para um jornal diario dinamarqués, no qual
ele descreve um jogo chamado Poligono. Em 1948, o matematico norte-americano John
Nash sem ter conhecimento da inven¢ao de Piet Hein, reinventou este jogo. Por isso, o
jogo também ficou conhecido por John e por Nash em sua homenagem.

Em 1952, a empresa “Parker Brothers” comecou a comercializd-lo com o nome de Hex,
que € conhecido assim atualmente.

O jogo do Hex ¢ disputado por dois jogadores que dispdem de pecas de cores diferentes
e ficam no lado do tabuleiro referente a sua cor. Inicialmente o tabuleiro encontra-se
vazio e os jogadores se revezam colocando uma pega da sua cor num hexagono livre. O
objetivo ¢ formar um caminho conectado por suas pecas que liga os lados opostos do

tabuleiro.

Os jogos, como o citado acima, sdo em sua grande maioria estratégicos e tem a func¢do
de desenvolver o raciocinio 16gico, a criatividade, a capacidade de resolver problemas e,
além disso, estimulam o desenvolvimento intelectual, emocional e social. A partir disso,
podemos potencializar as diversas fungdes dos jogos, utilizando-os como recursos
pedagogicos no ensino da matematica.

O jogo funciona como um instrumento educacional importante, configurando-se como
um objeto que contribui para a constru¢do de saberes. Auxilia tanto o professor, que
pode tornar seu trabalho mais dindmico e interessante, quanto aos alunos que tém a
oportunidade de aprender matematica de forma mais atrativa, interativa e prazerosa. Em
sala de aula, os jogos podem facilitar a aprendizagem dos educandos, pois “Ensinar por
meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver aulas mais interessantes,
descontraidas e dinadmicas, podendo competir em igualdade de condigdes com os
inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando
sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e aprendizagem, ja

que aprende e se diverte, simultaneamente.” (Silva, 2005, p. 26).
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Podemos utilizar os jogos para abordar os conceitos matematicos de forma que
estimulem a resolugdo de problemas, para Moura os jogos matematicos tém a finalidade
de “desenvolver habilidades de resolucdo de problemas possibilitando ao aluno a
oportunidade de estabelecer planos de agdo para atingir determinados objetivos,

executar jogadas segundo este plano e avaliar sua eficicia nos resultados obtidos.”

(Moura, 2006, p. 80-81).

Os jogos matematicos

Para que o jogo se torne um recurso valioso em sala de aula, ¢ preciso que o professor
tenha um bom planejamento, com objetivos definidos e fornega condigdes necessarias
para que o mesmo seja aplicado de forma que estimule a aprendizagem do aluno.

Os jogos matematicos aplicados em sala de aula precisam estabelecer regras e
possibilitar a compreensao dos conteudos. Destacam-se alguns tipos de jogos

matematicos e suas aplicagoes:

Tangrans: Trabalham-se os elementos e propriedades das figuras planas, conceitos de

perimetro e area.

Agrupacées de poligonos: Trabalham-se conceitos de perimetro e area, semelhancga e

simetria.

Quebra-cabecas geométricos: Podem ser feitas a verificagdo dos produtos notaveis e

falacias geométricas.
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Jogo das Isometrias: Verificar a aplicacdo e fazer avaliagdo das isometrias no plano.

-Quebra-cabecas poliédricos: Verificar os elementos e propriedades das figuras

espaciais e trabalhar conceitos de area e volume.

r Al

O trabalho com jogos, como recurso didatico no ensino da matematica, nos permite:

-Detectar as dificuldades no conteudo por parte dos alunos;

-Verificar se o conteudo foi bem assimilado;
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-Observar se o aluno tem um bom desenvolvimento critico, intelectual e social durante
0 jogo;

-Estimular o aluno a fazer a verificacao dos resultados obtidos;

-Esclarecer que eles podem errar e que o erro ¢ importante na construcdo da
aprendizagem e para se chegar a solugio;

-Orientar e estimular o aluno, mas deixar que ele faga suas proprias descobertas;
-Estimular que os alunos troquem informagdes com outros colegas, para criar estratégias
e elaborar conceitos;

-Deixar que o aluno compartilhe suas descobertas com a classe.

Consideracoes finais

Utilizar o jogo como recurso didatico é uma forma de associar teoria a pratica. E um
recurso interessante e eficiente que permite uma relacdo mais préxima da matematica
com o dia-a-dia do aluno. Para Micotti, “as aulas expositivas e os chamados livros
didaticos pretendem focalizar o saber, mas geralmente, ficam sem sentido para os
alunos [...]” (Micotti, 1999, p. 161).

Porém, para a utilizagdo do jogo, ¢ necessario que o aluno tenha conhecimentos prévios
para haver uma evolu¢do do pensamento, sendo construido durante a atividade. Assim,
“o jogo para ensinar matemadtica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do
contetido, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento operatério
do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a crianga do
conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.” (Moura,1992, p. 47).

Quando utilizado de forma correta, o jogo pode oferecer contribui¢cdes importantes para
o processo de ensino-aprendizagem da matemadtica. O professor tem a sua disposi¢cdo
um recurso didatico rico, que lhe permite trabalhar com diversos conteudos, de acordo
com sua proposta de ensino e necessidade de seus alunos. Por sua vez, os alunos ficam
mais motivados em aprender a matematica de forma mais atrativa e desenvolvem
habilidades em resolver problemas, cooperagdo em equipe e permite que 0s mesmo

tenham mais proximidade com a linguagem matematica.
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INTRODUCAO

Os jogos tém fungdes especificas em
cada etapa da vida, podemos dizer que a

principal delas é estimular o
desenvolvimento intelectual, social e
emocional de maneira divertida e

motivadora. O jogo é uma ferramenta
educacional importante que facilita a
resolucdo simbolica de problemas e a
pratica de diferentes processos mentais.

Os jogos e atividades Iudicas sdo
instrumentos interessantes para abordar
de maneira eficaz 0s conceitos e
propriedades matematicas.

0S JOGOS MATEMATICOS

Alguns tipos de jogos matemadticos sdo
apresentados a seguir, com destaque para
algumas de suas aplicagdes no ensino-
aprendizagem da matematica:

Tangrans: Elementos e propriedades das
figuras planas; perimetro; area.

Agrupacoes de poligonos: Perimetro;
area; semelhanca; simetrias.

VS R

Quebra-cabecas: Verificagao
produtos notaveis; falacias geometrlcas.

i =l

Jogo das Isometrias:
Aplicagdo e avaliagao
das isometrias no plano.
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Quebra-cabecas poliédricos: Elementos e
propriedades das figuras espaciais; area;

vqume
cubos:

Agrupagoes
area; volume

espacial; ,
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Jogos de estratégia:

Visualizacao

IMPORTANCIA DOS JOGOS

Algumas razdes para destacar o0s jogos
como importantes elementos do ensino: os
jogos tém fungdo socializante, estimulam o
desenvolvimento de concentragdo, iniciativa,
imaginacéo, criatividade, reflexdo e
investigagc&o. A participagdo no jogo e a troca de
informagdes com os colegas leva o aluno a criar
estratégias e a elaborar conceitos.
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