O Jogo como Método de Ensino da Matematica

Maria Lidia Mendonca Guimaraes

Resumo: A Matematica é vista por parte dos alunos como uma disciplina
dificil, porém é preciso desconstruir essa ideia e para isso podemos utilizar
metodologias ‘diversas. E muito importante trabalhar de formas diferentes,
procurando possibilitar situacdes nas quais o aluno deixe de ser passivo e se
torne ativo no processo de aprendizagem.

OsJogos oferecem uma forma prética e envolvente de explorar os conceitos
matematicos. Em vez de simplesmente apresentar férmulas e teorias abstratas,
os jogos permitem que os alunos experimentem e apliquem esses conceitos
de maneira concreta.

Esse artigo traz como titulo “O Jogos Como método de Ensino da Matematica,
o qual apresenta o jogo como uma ferramenta extremamente importante para
aquisicdo do conhecimento, tanto para o Professor quanto para o aluno do
Ensino Fundamental. O artigo aborda habilidades que os jogos podem
proporcionar no desenvolvimento do educando, tornando assim prazeroso o
Aprendizado dessa disciplina que tdo temida pelos estudantes. Mas a
proposta é utilizar atividades ludicas para o ensino da matematica e estimula
educando a tomar gosto pela matéria e aprender brincando com os nimeros,
possibilitando uma maior participacdo e envolvimento dos alunos nas
atividades.

Palavras-chave: Jogos ludicos; Ensino Aprendizagem; Facilitador de
Aprendizagem; Matemitica.
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The Game as aMethod of Teaching Mathematics

Abstract: Mathematics is seen by some students as a difficult subject, but it is
necessary to deconstruet this idea and for this we can use different methodologies. It
is.very important to work in.different ways, trying to enable situations in which the
student stops being passive and‘becomes active in the learning process. Games offer
a practical and engaging way to explore mathematical concepts. Rather than simply
presenting abstract formulas and theories, games allow students to experiment and
apply these concepts in a concrete way. This article is entitled "Games as a method of
teaching mathematics", which presents the game as an extremely important tool for
the acquisition of knowledge, both for the teacher and for the student of Elementary
School. The article addresses skills that games can provide in the development of the
student, thus making the learning of this discipline that is so feared by students
pleasurable. But the proposal is to use playful activities for the teaching of
mathematics and encourages students to take a liking to the subject and learn by
playing with numbers, enabling greater participation and involvement of students in
the activities.

Keywords: Playful games; Teaching and Learning; Learning Facilitator; Matematicas.

El juego como método de enseinanza de las matematicas

Resumen: Las matematicas son vistas por algunos estudiantes como una materia dificil,
pero es necesario deconstruir esta idea y para ello podemos utilizar diferentes
metodologias. Es muy importante trabajar de diferentes maneras, tratando de habilitar
situaciones en las que el alumno deje de ser pasivo y se active en el proceso de
aprendizaje. Los juegos ofrecen una forma practica y atractiva de explorar conceptos
matematicos. En lugar de simplemente presentar férmulas y teorias abstractas, los
juegos permiten a los estudiantes experimentar y aplicar estos conceptos de una
manera concreta. Este articulo se titula "El juego como método de ensefianza de las
matematicas”, en el que se presenta el juego como una herramienta sumamente
importante para la adquisicion de conocimientos, tanto para el docente como para el
alumno de Educacién Primaria. El articulo abordéa-las las habilidades que los juegos
pueden aportar en el desarrollo del alumno, haciendo asi placentero el aprendizaje de
esta disciplina tan temida por los alumnos. Pero la propuesta es utilizar actividades
ludicas para la ensefanza de las matematicas y fomenta que los estudiantes se
aficionen a la materia y aprendan jugando con los nimeros, permitiendo una mayor
participaciéon e implicacion de los estudiantes en las actividades.

Palabras clave: Juegos ludicos; Ensefianza y Aprendizaje; facilitador del aprendizaje;
matematica
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Introducao

A Matematica € complexa, mais rica de respostas exatas e objetivas, e
sem ela o mundo ndo teria sentido, porque tudo gira em torno da sua
importancia para a sociedade.

Compreende-se que os homens ja buscavam conhecer e deixar seus
ensinamentos para seus ancestrais em relacdo a Matemética, e certamente isto
ocorreu com varias etnias, um legado de escritos que passaram de geracgao
para geracgao.

E ainda hoje a Matematica foi e € um desafio para a humanidade, a qual
tem que adaptar-se para chegar a uma resposta as necessidades que lhes séo
apresentadas e dessa forma contar e mediar fazem parte da relacdo humana, e
descobrir resultados para isto e aquilo € algo constante que faz todo diferenca
na vida do ser humano.

Nos dias atuais, os nimeros estdo presentes na maioria das atividades
que fazemos durante o nosso dia a dia, seja nas tecnologias, no sistema
monetario ou financeiro, em cédigos de barras, paginas de livros, embalagens
de produtos, nos documentos pessoais, dentre outros.

Portanto, o Professor passou a ter mais responsabilidades, pois ele tem

em suas maos desafios em se redescobrir como pesquisador nato da sua érea
de atuagdo em relagdo as novas abordagens de ensino e aprender a direcionar
esses métodos aos seus alunos;

Os jogos como ferramenta didatica para matematica, tem como
finalidade fazer com que o aluno desperte um interesse pela disciplina, fazendo
com que ele tenha curiosidade e assim aprenda de uma forma divertida e
ludica.

Além disso, o professor de matemética precisa apresentar cpnexdes con

o dia a dia do aluno, para que ele perceba a imporancia da disciplina na sua

vida pessoal, profissional e para toda sociedade.
O artigo apresentado utilizou estudos bibliogréficos i)arc

ns da utilizacas,de Jogos comg

chegar ao objetivo proposto, que € as vantd

ferramenta para auxiliar no ensino da Matemética

vés do Judio, ge
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compreender a importancia da disciplina, além de contribuir para todos os

campos de conhecimentos.

O Surgimento da Matematica

A Matematica € uma area do conhecimento que surgiu desde os
primérdios e tem se desenvolvido a partir das necessidades que o homem
encontra no seu dia a dia tais como comprar, vender, conferir seus pertences,
organizar-se dentro na contagem do tempo. Nesse contexto, a matematica faz
parte do dia a dia do homem.

De acordo com a pesquisa Rodrigues (2022, p,16) descreve:

Na Matematica como conhecemos hoje surgiu na
Mesopotamia e Antigo Egito, cerca de 3500 a. C., mas no
periodo pré-histérico os seres humanos ja contavam e
mediam devido as necessidades naturais. Por isso,
entende-se que ndo houve um inventor em especifico,
visto que a nogdo matemaética surge da relacdo do homem
com a natureza. O homem é um ser versatil que foi capaz
de criar vérias teorias logicas, formando uma base sdlida
para o desenvolvimento do comércio e da ciéncia. Os
registros matematicos guardaram durante milhares de
anos informagdes preciosas sobre a relagdo do homem
com a matematica. (Rodrigues 2022, p,16)

Muitos estudiosos do campo da Matemética descobriram férmulas e
foram comparando e aperfeicoando a cada dia, era como um jogo que precisa
passar as etapas, mas seguir as regras para que nao tenha resultados errado
assim também é a Matematica que e complexa, mas objetiva\pois no final

entendemos por que chegamos a um denominadog comum.

O homem explora em todos os momentos%os numerosy poi§ sao

ria ura bagunca.
Oliveira (2024) resume: \\ \ax \
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A nocdo de numero foi desenvolvida para atender a
necessidade do homem de contar e de medir. Ao longo
da histdria, povos diferentes desenvolveram nimeros
diferentes.

Os numeros que utilizamos hoje sdo divididos em
conjuntos numéricos, a saber: nimeros naturais, nimeros
inteiros, ndmeros racionais, numeros irracionais e
ndmeros reais.

Conjunto dos numeros inteiros (Z): € uma ampliagdo do
conjunto dos nimeros naturais, pois todo nimero natural
é um numero inteiro também. Esse conjunto é criado a
partir da necessidade do ser humano de representar
numeros negativos. Hoje é bastante comum ver nimeros
negativos em medi¢des de temperatura, por exemplo. Os
numeros inteiros sao:
Z={.-4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4,...}

O conjunto dos numeros inteiros também € infinito,
porém para os dois lados, ou seja, ha infinitos nimeros
negativos e positivos.

Nota-se a importancia dos nUmeros para a sociedade em geral,
inteligéncia humana em aperfeicoa-los para as suas necessidades. E tornando
esse estudo amplo e complexo, sem chegar a uma conclusdo, pois sempre
haverd mais numeros ou letras a serem decifrados por povos de diferentes
tribos.

De acordo com a pesquisa a evolugdo da Matematica no Brasil iniciou-
se no ano de 1549 e até hoje continua sendo palco para novas descobertas e
para profissionais da area e desafios para os Professores, os quais precisam
conhecer os novos métodos de ensino que esta disciplina apresenta com
intuito de melhorar o aprendizado dos alunos.

No entanto, a aversdo ao aprendizado dos contetidos dessg disciplina €
bastante significativa e varios tedricos estudam metgdologias queyfacilitem ¢
aprendizado dos educandos, e, dentre essas metoddlogias) destacamos a

ludicidade por meio dos jogos como facilitador dessg processo. \

O que torna a necessidade de investigamgomo a tudici de Stradiés dos

jogos pode contribuir para o desenvolvimento das aulas™da
matematica, e como uma metodologia M{%\co \

-
conhecimento nas aulas de matema’tic‘;ﬁd'e-se.ig_rnar atratlva sa@h]z’ l'.l':,.r’; é,-‘
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que os educandos passem a manifestar gosto pela aprendizagem dos
conteldos propostos.

Tal atencdo se faz necesséaria, uma vez que através das vivéncias no
campo de estagio e como professores percebemos que a aversdo ao estudo
de matematica é fator marcante. Os alunos demonstram uma grande
resisténcia em querer estudar os contetdos dessa disciplina.

Em especial no que se refere ao uso dos jogos no contexto da sala de
aula, por parte dos profissionais da matematica, pois é desafiante despertar e
motivar o interesse do alunado nessa area de conhecimento, uma vez que o
sistema tradicional estd ainda muito presente nas praticas de sala de aula.

Héa grande dificuldade dos educandos em entender a matematica que a
escola Ihe ensina, j& que ela é trabalhada de forma descontextualizada e
arcaica. Por outro lado, o professor tem dificuldade de repensar por si sé o seu
fazer pedagdgico, sendo que muitas vezes nao é dado ao mesmo, condigdes
e oportunidades para melhoria dessas praticas, ndo conseguindo assim
alcancar resultado satisfatério junto aos seus alunos, logo, surge a necessidade
de algo inovador que facilite o trabalho do professor e torne significativo o

aprendizado do aluno.

A Utilizacao dos Jogos em Sala de Aula

Entre os tedricos que ajudaram a fazer uma proposta para o jogo como
metodologia de ensino, voltada para o ensino da matematica, destacamos as
contribuicdes de Piaget (1978) e Vygotsky (1998). Vygotsky seguiu os textos
anteriores de Piaget e usou como oposicdo apds o modeld, estruturalista

propondo a teoria ndo universal. Para Piaget, a acdo direta do aluno sobre ¢

objeto, traz aprendizado e conhecimento. (Neves, 2022.p.12).

Estes tedricos defendiam a participacdo ativa dps aldpos durante d
processo de pesquisa e aprendizagem. Q principalsprobléma e¥a separdr as
abordagens, j& que existem diferencas cognitivas ;%\ent cg‘nce osydé
desenvolvimento e aprendizagem.

Y
Vygostsky (1984), atribui o comportamemma h\l& e
™

na estrutura de pensamento das criancas. bgm_c_a_ni(-)"@;} r@é;:l
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revelam seus estados cognitivos, visuais, auditivos, tateis e motores na forma
de aprender e estabelecer relacdes cognitivas com o mundo, eventos, pessoas,
coisas e simbolos. Afinal, isso define o jogo, justifica a atividade e entao revela
a atitude emocional das criancas em relacdo aos brinquedos e ao ato de

brincar, cita Neves (2022, p.14).

O jogo é uma atividade ou ocupacao, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo  regras livremente  consentidas,  mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana”. (Huizinga, 1996, p. 33).

No quotidiano das salas de aula as brincadeiras e os jogos facilitam o
processo de ensino-aprendizagem tanto de criancas quanto de adultos, pois
criam uma realidade lidica e uma compreenséao leve da realidade. Através das
brincadeiras as pessoas transmitem cultura, aspectos éticos e valores
socialmente aceitos. A sala de aula enquanto aparelho ideoldgico carece de
estratégias a facilitarem o processo.

Neste Sentido, os PCN destacam que:

[...] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer.
Porisso, é importante que os jogos fagam 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, 1997,48-49).

Diante do exposto fica evidente o papel jogos no oces o de

ensino aprendizagem da Matematica como estimuladgr, ma se do

analisado pelo educador se sdo ou ndo significativ sesdo\ou nac

contextualizados que estimule na resoluganu facam rte dd

cotidiano do aluno.

E ainda sobre essa questdo o Ministérie-da Ed%%\\\j

Educacao Baésica (2004), diz que: --.________.
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Apesar de permear praticamente todas as areas do
conhecimento, nem sempre é facil (e, por vezes parece
impossivel) mostrar ao estudante aplicagdes interessantes
e realistas dos temas a serem tratados ou motivé-los com
problemas contextualizados. O professor, quase sempre,
ndo encontra ajuda ou apoio para realizar essa tarefa de
motivar e instigar o aluno, relacionando a Matemética com
outras édreas de estudo e identificando, no nosso
cotidiano, a presenca de conteidos que séo
desenvolvidos em sala de aula. (Livro "Explorando o
Ensino da Matematica”, pag. 3)

Nesse contexto, esse trabalho faz uma anélise do papel do jogo como
estratégia facilitadora do ensino e aprendizagem de contelidos matematicos,
partindo da consideracdo de que ele, enquanto atividade ludica e educativa
pode tornar mais significativa e prazerosa as aulas dessa disciplina, superando
o carater formalista que a envolve.

De acordo com o pesquisador Frassato 92012, p.13):

“Aprender e ensinar Matemética sdo processos
indissociaveis e devem ser constitutivos dos saberes
associados a pratica do Professor de Matematica.
Portanto, novas formas de ensinar e aprender os conceitos
matematicos deve ser no atual contexto social uma das
preocupacdes dos docentes.

Conclui-se que o Professor de Matemética deve estar em constante
busca por aperfeicoamento de suas funcdes, para que conhedam formas de
abordagens de ensino que estimule seu aluno a compreender melhor @
contetdo de Matematica com uma nova abordage

Diante da dificuldade encontrada pelo Professtéy de Natematica em

ensinar os conteldos aos alunos, o pesquisador ressalta dasimportandia desse
ministrante buscar alternativas metodoldgi atu&o }ﬁc
realidade dos discentes para que o ensino se torne*prazerdso esco %o
visando uma formacéo de qualidade, a qual cgﬁ'a-m.e‘gte ir ﬂthQ\
desse estudante de uma maneira pos‘im'a'.“--.__
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A Importancia da Ludicidade no Ensino da Matematica

O uso de recursos ludicos, como jogos, faz com que os alunos passem a
ser parte integrante do processo educativo, pois com os jogos a aula de
matematica fica prazerosa e atrativa, uma vez que a dindmica da sala de aula
quebra as barreiras do tradicionalismo e abre as portas ao construtivismo.

Nao queremos nos opor totalmente ao tradicionalismo, mas dizer que
ha varias formas de ensinar, e que podem ser utilizadas pelos professores. Os
PCN ainda dizem que os jogos devem fazer parte da cultura escolar, pois assim
podemos desenvolver as capacidades dos alunos a medida que a interagdo
com o conhecimento seja efetivada.

Assim, ensinar matemaética por meio do lidico é uma maneira de
proporcionar a interagdo entre alunos e a disciplina, mostrando como a
matematica pode ser gostosa de trabalhar, e que haja um encantamento pela
matematica por parte dos alunos para possibilitar aos mesmos uma visdo de
que ndo é uma matéria facil de estudar, e desmistificar a visdo concebida
“popular”, que tem sido repassada inclusive de geracado para geracdo de uma
disciplina dificil de se aprender e para poucos.

Nesse contexto, os jogos matematicos podem ser um desses

facilitadores, pois conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s):

[...] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino
que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer.
Porisso, é importante que os jogos facam parte da culturé
escolar, cabendo ao professor analisafy e avaliar 2
potencialidade educativa dos diferentes jogls educativo
e o aspecto curricular que se . deseja desenviplver (Brasil)
2001, p.49).

A necessidade de repensar o fazer pedagdgico e ayeformulacgo de tai
pratica é urgente! O que torna o uso da dos«ecursos mdﬁ)zc mo e iad.bre\

do processo bem-vinda. Pois, além de facilitar ae@nstruc nheci tQ

matematico, a utilizagdo de jogos como uma proposta m dolo ica \SI a
pode facilitar o desenvolvimento do raciocinio g.Lgo m
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educando, bem como, a compreensio da ideia de nimero e das operacdes
fundamentais.

Diante dos fatos percebe-se que tem havido um esforco maior por parte
dos drgaos responsaveis pela educacado tanto federal, quanto estadual e
inclusive municipal, para uma utilizacao sistematica de jogos e desafios em sala
de aula, pois tem sido visto por educadores e demais responsaveis pela
educacdo que os jogos podem constituir-se em um recurso metodoldgico na
organizacao do ensino da matematica e na formagdo do pensamento tedrico
dos escolares.

A autora (Idem, 2000, pg. 75) continua sua referéncia dizendo que:

O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos
aprendem através do jogo é de que este possa ser
utilizado pelo Professor em sala de aula. As primeiras
acoes de Professores apoiados em teorias construtivistas
foram no sentido de tornar os ambientes de ensino
bastante ricos em quantidade e variedade de jogos, para
que os alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as
estruturas dos jogos por meio de sua manipulagdo. Esta
pratica tem levado espontaneistas da utilizagdo dos jogos
nas escolas.

A visdo da autora nesse sentido é sobre a postura do professor em sala
no sentido de possibilitar o aluno o uso de jogos para que seu raciocinio légico
se desenvolva durante o processo de ensino aprendizagem na Matemética.
Kishimoto defende a ideia de que os jogos ao serem voltados para o alunado
podem chegar a resultados positivos para esses aprendizes) Dessa forma
percebe-se na educagdo matematica certa tendéncia para o usojdo jogo en

sala de aula como facilitador da aprendizagem nessasgrea de conh&cimepto.

O trabalho com jogos vem sendo defendido pelos éducadores em

decorréncia do avango nos estudos sobre infancia, cognicéo e psicologig dg

desenvolvimento tem sido comprovado que

cadorés_que™ tebra jogos
no processo de ensino aprendizagem tém resultados nhais os\s ng

interesse do alunado pelos contetdos matema"tTEbs-.._‘_ \\
o \\
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Para enriquecimento do acervo tedrico dessa pesquisa a autora Grando
(2004) estabelece que a relagdo entre o jogo e a resolugcdo de problemas e
evidencia que a medida que o educando vai criando e construindo conceitos
matematicos as discussdes matematicas entre os alunos e entre o professor e
os alunos e alunos sdo importantes nesse processo.

A autora ainda retrata que o jogo pode ser considerado um problema,
sobre o qual é construido o conceito, de forma ludica, dindmica, desafiadora e
mais motivante ao aluno.

Moura (1999, p. 24) também contribuiu na pesquisa bibliografica nessa
pesquisa, e em sua fala recomenda que o jogo seja utilizado como recurso
metodoldgico em sala de aula, pois em sua concepcao possibilita ao educando
o desenvolvimento de sua capacidade de lidar com informacdes, entender os
conceitos matematicos e novos conteddos. O autor refere ainda que a
Matematica seja, antes de tudo, um modo de pensar.

Moura defende ainda que mais cedo esse modo de pensar de raciocinar
for trabalhado com as criancas, mais significativa serd a aprendizagem dessa
disciplina, principalmente se esta for trabalhada partindo de jogos e
brincadeiras.

Ainda entre os tedricos estudados nessa pesquisa € Piaget trazendo em
suas consideracdes a ideia de que a unido entre jogo e resolucado de problemas
estd intimamente vinculada a intencionalidade do professor.

Ele ressalta ainda que seja possivel combinar jogo e resolucdo de
problemas nas séries iniciais; mas enfatiza que essa pratica € muito mais do que
uma simples atitude, é uma postura que deve ser assumida najconducao da
ensino.

Segundo Piaget (1998, p. 158) contribui segyindo a mesma linha de

pensamento de Moura:

O jogo é um caso tipico conc%s\neg er}ba ;ilc
i

escola tradicional, dado o fa e paregiere stitu
de significado funcional. Para a agogla cor
apenas um descaso ou de te de edg‘
energia. Mas is80 smphsta"‘ﬂao e

@\ﬁ It

importancia que as crianga at-ﬂ-bue_rn_aos
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muito menos a forma constante de que se revestem os
jogos infantis, simbolismo ou ficcao, por exemplo. (Piaget
1998, p. 158)

Nas séries iniciais € que vamos encontrar as maiores possibilidades de
trabalhar o problema e o jogo como elementos semelhantes. O que os unifica
é predominantemente o ltdico.

Borim (1996, p. 05) também faz parte dos autores pesquisados e para
ele:

O jogo desenvolve nos alunos o habito de explorar
as possibilidades ao acaso, sem a preocupacao de achar
uma férmula pronta, sem uma técnica especifica,
exatamente como se inicia a pesquisa. Essa postura foi
ressaltada sempre, fazendo com que a adotassem
normalmente nas aulas, em qualquer circunstancia.

(Borim 1996, p. 05)

O autor reflete que os bloqueios que alguns alunos apresentavam em
relacdo a Matematica, a ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la, ele
ainda enfatiza que ndo existe um caminho que possa ser identificado como
Unico e melhor para o ensino da disciplina de matematica.

No entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de
aula é fundamental para que o professor construa sua prépria pratica e os jogos
podem ser utilizados.

De maneira geral, notamos que a utilizacdo de jogos nas aulas de
Matematica possibilita o desenvolvimento do contelddo, da socializacdo e da
autoconfianca.

Portanto, o artigo permitiu destacar a importéncia dos jogos no ensing
no ensino aprendizagem dos alunos, sendo a utiliza¢do das atividades deforma

ludica, sem deixar a aplicacdo das regras, mas erfelgoar Yparaluma

aprendizagem leve e significativa. \
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Consideracoes Finais

Ao longo desta andlise, evidenciou-se que a relacdo entre jogos e
matematica é intrinseca e histérica, remontando as origens da disciplina. O
surgimento da matematica estd profundamente ligado a resolucdo de
problemas praticos e ludicos, onde padrdes, quantidades e estratégias eram
essenciais para o desenvolvimento de jogos ancestrais. Portanto, a ideia de que
O JOgO € um recurso menor ou apenas recreativo para o ensino matematico
carece de fundamento histérico, desconsiderando a génese da propria
disciplina.

A utilizacdo de jogos em sala de aula, quando planejada e intencional,
transcende o simples entretenimento para se tornar uma metodologia
poderosa. Eles oferecem contextos significativos para a aplicacédo de conceitos
abstratos, promovendo a experimentacdo, a descoberta guiada e a resolucéo
colaborativa de problemas. Desse modo, os jogos facilitam a internalizacdo de
conteidos e o desenvolvimento do raciocinio Iégico-matematico de forma
natural e engajadora, desconstruindo a visdo de que sdo atividades periféricas.

A importancia da ludicidade no ensino da matemaética reside na sua
capacidade de transformar a percepcdo da disciplina, frequentemente
associada a dificuldade e abstracdo infrutifera. A abordagem Iludica gera
motivacdo intrinseca, reduz a ansiedade e cria um ambiente propicio a
aprendizagem ativa e a construcdo de significados. Assim, o jogo se configura
ndo como um mero passatempo, mas como uma estratégia pedagdgica que
humaniza o processo de ensino, tornando-o mais acessivel e prazeroso.

Consequentemente, a pretensdo de desconstruir a ideia ge que o joga

é um método menor ou inadequado para o ensino da mdtematica fo

sustentada. A andlise demonstrou que a ludicidade, longe de Ypanalizar d

conhecimento, oferece um caminho eficaz para alcangag objetivos cognitivos

complexos. Os jogos, quando bem integrados ao eurriculo, s&d ferrementas
validas e potentes, capazes de promover X@ens 1"p"rof da &

duradoura dos conceitos mateméticos, superando visdes redticiorlistas,
Em sintese, o jogo como método de en?r?@-el.a_ matematicawerr t3
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da disciplina e as necessidades do aprendiz. Ao resgatar a conexao histérica
entre jogo e pensamento matematico e ao validar sua eficacia pedagdgica
contemporanea, conclui-se que esta abordagem € essencial para um ensino
mais significativo, inclusivo e eficiente, redefinindo positivamente a relacdo dos

estudantes com a matematica.
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