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RESUMO 

Neste estudo apresentamos uma discussão teórica e reflexiva em torno da prática do lúdico no 

ensino da Matemática. Para enriquecer nossas análises, inicialmente foi realizado um estudo 

bibliográfico, em seguida fizemos um levantamento dos trabalhos sobre esta temática nos 

SIPEM ( Simpósios Internacionais sobre Pesquisas em Educação Matemátic.),nestes eventos 

pudemos compreender  a Educação Matemática como  uma área de investigação que surgiu 

basicamente das inquietações com a expansão do ensino da Matemática, a partir do início da 

década de 1950,sendo assim esta reunião internacional organizada pela SBEM ajudou-nos a 

reformular melhor nossa linha de pesquisa. Também houve uma pesquisa em que aplicamos 

questionários com professores da rede publica de Itambé-BA. Este estudo apontou que o uso 

do lúdico no ensino da Matemática tem relação com o que os professores costumam usar em 

suas práticas pedagógicas, de modo que pudemos constatar o contato dos professores com o 

lúdico enquanto atividade pedagógica esteve limitada apenas ao período de formação inicial.   

 

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Ensino de Matemática. Professores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4 

 

 

ABSTRACT 

The early years of elementary education also requires special attention in the application of 

mathematical discipline, especially regarding the four basic operations, and once applied it is 

necessary to adopt methodologies that are quite satisfactory, because such content will focus 

on the need for work for others and future post-school life of the student, one of these 

teaching methods is the use of games, this playful activity will influence aspects of the 

proposals of teaching work in implementation of actions and learning of students face the 

challenge understanding of mathematics beyond a naïve appearance abstraction of 

calculations and numbers, the research methodology is peculiar to each professional must 

each adopt that suits you best. 

 

 

KEYWORDS: Games. Basic Operations. Methodology. Teaching 
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1. NOTAS INTRODUTÓRIAS 

 

Este estudo surgiu da necessidade de compreender o papel do lúdico no ensino da 

matemática para alunos do ensino fundamental, considerando que é nesse ciclo que os alunos 

têm o primeiro contato com as operações de adição, subtração, multiplicação e divisão; 

momento este onde surgem as primeiras dificuldades, principalmente com relação a 

multiplicação e divisão ;como pude observar durante o meu período de estágio. Dificuldades 

estas, que se não sanadas nesse período, ocasionará em dificuldades ainda maiores nas séries 

posteriores.   

Pensando nos alunos que recebemos hoje na escola, tão dinâmicos e cheios de 

informações, vindas de diferentes realidades, surge entre nós professores a ânsia de progredir 

com estes conhecimentos, aprimorando-os. 

É fato que, muitos alunos, antes mesmo de “decifrarem” o mundo escrito que os 

rodeiam, já convivem com a matemática em várias situações de seu cotidiano. 

O ensino da matemática, por ser uma ciência exata, nos remete ao erro de pensarmos 

em uma única maneira de chegarmos a uma resposta, quando na verdade as possibilidades e 

caminhos para isso são inúmeras. Para as crianças, nos primeiros anos de escolaridade, 

entender o que é a matemática e suas funções na vida diária é muito abstrato e neste momento 

o lúdico se faz presente, pois este faz parte do contexto de infância da criança, afinal, brincar 

faz sentido para ela. 

Em contraponto estão os professores, que se empenham em ensinar os conteúdos pré-

estabelecidos por um currículo, tendo como seu principal instrumento, o conhecimento da sua 

época escolar.  

Conhecimento este, muitas vezes não atualizado com o passar dos anos e que não 

acompanham esta turminha do século XXI.Desta forma acontecem os conflitos sobre o que e 

como ele (o professor) aprendeu matemática, as novas idéias sobre este ensino, o 

conhecimento que os alunos trazem e dentro disso como transmitir o conteúdo curricular. É 
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importante ressaltar, que muitos professores até reconhecem a importância do lúdico na 

Matemática , mas poucos o levam pra sala de aula. 

Assim neste estudo procura-se fazer-nos pensar em como deixar a matemática mais 

branda, mas não menos eficaz, buscando sua funcionalidade no cotidiano das crianças. Será 

que os jogos educacionais é a solução? 

 

2. PROPOSTA E DESENHO DO ESTUDO 

 

O uso dos jogos é algo a ser questionado e difundido no ensino da matemática, é uma 

forma lúdica de ensino, para tanto neste trabalho pretende-se conceber o que são os jogos,será 

ainda visto diferenças nos jogos, ou seja, seus tipos e formas de uso, sua importância no 

ensino, se há vantagens e desvantagens na sua utilização, a definição do vocábulo jogo e 

sugestões de uso, eis a metodologia que será empregada para confecção deste projeto que 

utilizará recursos da pesquisa qualitativa. 

O trabalho será dividido da seguinte forma: Inicialmente  trataremos acerca do que são 

os jogos, sua definição e história. Logo após será discutido sobre os tipos de jogos, seus 

resultados práticos, e a importância no processo de ensino-aprendizagem, também haverá um 

estudo resumido dos trabalhos da SIPEM I, II e V, e por fim apresentarei uma pesquisa de 

campo em que serão colhido dados de alguns professores das escolas do município de Itambé-

BA . 
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        3.JOGOS EDUCACIONAIS: HISTÓRIA, DEFINIÇÕES E TIPOLOGIAS 

 

No processo ensino-aprendizagem uma das vertentes para obtenção da prática 

pedagógica se torna os jogos, um processo lúdico muito difundindo nas unidades escolares e 

que tem alcançado bons êxitos quando são realizados de forma consistente e aprimorada pelo 

professor. 

Os recursos dos jogos educativos ou educacionais remontam a uma série de definições 

em seu bojo social, pois aprender de forma divertida também traz resultados satisfatórios aos 

discentes. 

Para esta seção abordaremos o conceito de jogos educacionais e sua história, seu 

processo formativo ao longo da história pedagógica internacional e nacional. 

 

3.1 O QUE SÃO JOGOS EDUCACIONAIS? 

Os jogos educacionais possuem outra nomenclatura muito comum no universo 

pedagógico que é a ludicidade, ou seja, o lúdico. Estes jogos favorecem o desenvolvimento da 

aprendizagem de jovens e adultos por meio da socialização para formação de sua 

personalidade frente a aquisição cognitiva do conteúdo escolar. 

Boa parte destes jogos é voltada para o público infantil, como foi anteriormente 

mencionado em que os jogos educativos auxiliam na formação da personalidade humana, 

podemos afirmar que impulsionam naturalmente o aprender de crianças e adultos, e ainda 

mobiliza esquemas mentais, estimulam o pensamento, a ordenação de tempo e de espaço, ao 

mesmo tempo em que abrangem dimensões da personalidade como a afetiva, a social, a 

motora e a cognitiva. Eles também favorecem a aquisição de condutas cognitivas e 

desenvolvimento de habilidades como coordenação, destreza, rapidez, força e concentração. 
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3.2 HISTÓRIA DOS JOGOS EDUCACIONAIS 

 

O termo jogo tem origem do latim icorus, ícora e significa brinquedo. Ainda 

segundoLeal (2005), o jogo é uma atividade lúdica em que crianças e/ou adultos 

participam de uma situação de engajamento social num tempo e espaços 

determinados, como características próprias delimitadas pelas próprias regras de 

participação na situação “imaginária”. 

Os jogos matemáticos têm sua história que remonta ao primeiro milênio antes de 

Jesus Cristo,pois podemos constatar sua presença nas culturas egípcia e grega sob 

forma de enigmas ligados à mitologia,nos chineses como quadrados mágicos e nos 

indianos na forma de “histórias”. 

A história dos jogos matemáticos é bem ligada a nomes de grandes homens da 

ciência como: Lagrange, Euler, Descartes, Fermat, Fibonacci , Arquimedes, dentre 

outros. 

 Acredita-se que os jogos educacionais tenham se originado na Grécia Antiga 

por intermédio de uma importânica lúdica no processo de formação da 

criança,principio este abordado por Platão, posteriormente Aristóteles afirmava que 

além de preparar a criança para a vida adulta , o jogo servia como  um “descanso de 

espírito”, ou seja,um momento de recreação.  

Platão ainda apregoava o valor e a importância de se aprender brincando, sendo 

necessário estimular tal prática, que para ele, repercute na formação da personalidade, 

e por isso, deveria ser supervisionada pelos adultos como garantia de conservação das 

leis e das virtudes. 

Partindo para a Idade Média sobre influência do cristianismo podemos perceber 

com Kishimoto (1999) a educação era disciplinadora, através da imposição de 

dogmas, caracterizando-se como uma visão tradicionalista da educação onde na sala 

de aula exigia-se silêncio absoluto, o aluno era passivo e o professor autoritário, os 

pais temiam que seus filhos não aprendessem e a escola pouco sabia sobre como a 

criança aprende. Nesse ambiente era impossível a expansão dos jogos, que, nesta 

época eram considerados uma infração da lei, semelhantes à embriaguez e à 

prostituição. Sendo assim os jogos ficaram de lado e passou a ser imposta uma forma 

educacional bem severa e fechada.  

Já por volta do século XVI surgem novas idéias,concepções pedagógicas 

renovadas, através do Renascimento, Wajskop (1995) relata que nesse período, as 
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possibilidades educativas dos jogos foram notadas e passaram a utilizá-los, vetando 

alguns jogos e aconselhando outros, classificados como “maus” e “bons” jogos. Ainda 

de acordo com Ariés (1981) essa classificação, que adentrou o século XVII, se deu 

devido à duplicidade quanto às concepções dos adultos sobre a infância e uma atitude 

moral contraditória com relação aos jogos e as brincadeiras. 

 Ainda com Kishimoto (1999) com a criação do Instituto dos Jesuítas no século 

XVI surgem jogos divulgados por Inácio de Loyola no sistema educacional,que vem 

assim enriquecer as ações didáticas, por intermédio de exercícios de caráter lúdico, 

onde as crianças passaram a experimentar uma metodologia educacional diferente.  

 Já no século XVIII após nascer novas tendências e movimentos culturais, 

Rousseau preconiza que deva ser valorizada as características próprias das crianças. 

Expandir assim a concepção sobre a criança como um ser distinto do adulto, então 

assim o jogo ganha espaço e valorização no âmbito educacional na medida em que a 

educação começa a se ajustar à natureza infantil. 

Mas além de Rosseau (1727 - 1778), pesquisadores como Pestalozzi (1746 - 

1827), Comenius (1592-1671) e Froebel (1782 - 1852), com base numa concepção 

idealista e protetora da criança contribuíram para a valorização da infância, e segundo 

Wajskop (1995), lançaram a proposta de uma educação através de brinquedos, tendo 

como ponto central a recreação, o que puderam assim dar suporte para as práticas 

pedagógicas lúdicas mais atuais. 

De acordo com Kishimoto (1999), tal proposta foi lançada no início do século 

XIX, término da Revolução Francesa, fazendo surgir novas práticas 

pedagógicas.Nesse contexto, Montessori (1870 - 1952) e Décroly (1871- 1932) 

contribuíram significativamente para o ensino da matemática, sendo considerados por 

Wajskop (1999) como os primeiros pedagogos da educação pré-escolar a romper com 

a educação tradicionalista de sua época, propondo uma educação sensorial, através da 

utilização de jogos e materiais didáticos, traduzindo por si a crença em uma educação 

natural dos instintos infantis. 

Sendo assim compreendemos este processo histórico dos jogos educionais e 

entendemos assim como também foi aplicado na matemática. Ainda é mister constatar 

que os jogos educacionais sobretudo os da matemática têm sua história que remonta ao 

primeiro milênio A.C que é confirmado sua presença nas culturas gregas e egípcias 

sob forma de enigmas ligados à mitologia, nos chinês como quadrados mágicos e nos 

indianos na forma de “histórias”.  

 Na seção seguinte discutiremos o perfil pedagógico dados aos jogos no ensino da 

matemática para as crianças, ou seja,seus resultados práticos, os tipos de jogos e a 

importância no ensino-aprendizagem,veremos assim a linha teórica do Construtivismo 
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de Piaget para darmos no capítulo final uma aplicação metodológica dos jogos 

educacionais na matemática. 

 

3.3 TIPOS DE JOGOS 

 

Os jogos utilizados para as aulas de matemática podem ser pautadas em 

metodologias próprias e adotadas pelo professor. Existem várias classificações de jogos, 

mas 

priorizaremos apenas os estudos referentes aos tipos de jogos definidos por 

autores da área da Educação Matemática: Krulik e Rudnik (1983), citados por Borin 

(1996) e Grando (1995), citada por Morinaga (2003).Vejamos detalhadamente sobre cada 

tipo de jogo: 

 Jogos de reflexão pura: são jogos classificados como jogos de recreação 

matemática. O objetivo do jogo é a proposição de uma resolução de um 

problema matemático. A atividade consiste na pesquisa e um modelo ideal de 

resolução da situação, mais rápido e racional, um modelo que pode ser 

traduzido de uma maneira algébrica. 

Segundo o sistema proposto por Callois (1967), os jogos de reflexão pura 

consistem em jogos de competição realizados por dois participantes. Uma 

característica muito importante dos jogos de reflexão é sua ligação com a 

matemática. Os simpáticos aos jogos de reflexão pura estimam que se trata de 

jogos que favorecem o raciocínio abstrato e lógico. São jogos que integram ,de 

acordo  Reysset (1995, p.9) : “ o prazer pela competição e aqueles da dedução 

e da criatividade pura”. 

Os jogos de reflexão permitem a possibilidade de favorecer para as crianças 

ocasiões de se avaliarem a eles mesmos ou em relação aos outros, como afirma 

Reysset (1995,p.101) : “ num contexto de regras que ele aceita e de despender 

nesta ocasião uma energia latente que se transformará em prazer lúdico e em 

mecanismos intelectuais adquiridos”. 

É a partir desse valor que podemos encontrar a utilização de jogos de reflexão 

no espaço escolar como instrumento para o desenvolvimento da disciplina 

mental. Segundo Reysset (1995, p.101) : 
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Os pedagogos resolveram introduzir o jogo na escola, por vezes ,para facilitar 

as técnicas de aprendizagem, mas também para aprovisionar as crianças pouco 

dedicadas a penetrar no mundo do trabalho escolar. Admite-se desde então que 

os jogos de reflexão pura possuem sua contribuição a esse processo educativo 

porque fornecem o gosto do esforço e da dificuldade, o sentido da ordem, o 

respeito aos outros, o interesse pela concentração, o treinamento da memória e 

também o controle de si. 

 

 

 Jogos de estratégia: Também conhecidos por jogos de construção de conceitos, 

são jogos que dependem exclusivamente dos jogadores para vencê-los, através da 

elaboração de uma estratégia. 

Na concepção de Krulik e Rudnik (1983) citados por Borin (1996), os jogos de 

estratégia têm por principal meta desenvolver o raciocínio lógico e caracterizam-se 

por possuir uma estratégia vencedora a ser descoberta pelos jogadores. O exercício 

do raciocínio dedutivo se faz presente nas escolhas das jogadas, baseadas na 

análise das jogadas certas e erradas, fazendo o jogador formular estratégias a todo 

o momento. 

 Jogos computacionais: são jogos projetados e executados no ambiente 

Computacional. 

 Jogos de treinamento: estes jogos têm por objetivo fixar conceitos. É um tipo de 

jogo utilizado após o professor trabalhar um conceito; e o valorpedagógico deles 

consiste na substituição de listas de exercícios para que os alunos assimilem o 

conteúdo. 

Segundo Krulik e Rudnik (1983), citados por Borin (1996), os jogos de 

treinamento são ideais para auxiliar a memorização ou fixação de conceitos, 

fórmulas etécnicas ligadas a alguns tópicos do conteúdo. 

 

 Jogos problema:se trata de resoluções de problema. Mas para que um problema 

seja considerado como jogo matemático é necessário: 1) que atinja um maior 

número de pessoas; 2)que seu enunciado intrigue, surpreenda, coloque um desafio 

àquele que o lê; 3) que a resolução do problema possa divertir, distrair, 

surpreender aquele que se dispõe a compreendê-lo. 
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O que diferencia um problema nomeado de problema-matemático do que 

denominamos de jogo-problema (CAMOUS,1985),classificado como um jogo 

matemático é seu caráter lúdico, que, segundo Criton (1997, p. 9), deve ser 

garantido a partir dos seguintes pontos: 

1) Na sua aparência: a redação do enunciado pode ser divertido, humorístico; 

pode imitar a atualidade. Pode ser colocado em forma de poema, de enigma ou 

utilizar jogo de palavras e trocadilhos; 

2)  Na sua característica curiosa: inabitual, estranho e surpreso; 

3) No desafio que ele pode ter. 

 

 

3.4 JOGOS MATEMÁTICOS E AS QUATRO OPERAÇÕES NO FUNDAMENTAL 1 

 

Aqui apresentarei alguns jogos (extraídos do trabalho de conclusão de curso de  

Thais Pariz Maluta )adequados para serem utilizados nas séries iniciais do Ensino 

Fundamental. Visto que, esses jogos trabalham com as quatro operações 

fundamentais. 

 

3..4.1. Contig 60 

O jogo Contig 60 (BORIN, 1996, p. 98) trata-se de um jogo de cálculo mental em que 

é necessário, a partir dos números naturais, operar aritmeticamente utilizando com as 

quatro operações fundamentais da aritmética (adição, subtração, multiplicação e 

divisão). Este jogo ajuda a melhorar o raciocínio lógico-matemático, além de abrir 

uma visão de trabalho em equipe. 

 

Recursos necessários: um tabuleiro como o da Figura 1, três dados comuns e 

lápis. 

 

Meta: alinhar cinco de suas marcas na horizontal, vertical ou diagonal ou ter a 

menor pontuação ao término do jogo. 

Regras do jogo: 

1. Duas equipes oponentes escolhem aquela que será a sua marca (por 
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exemplo, X ou 0) e jogam alternadamente. 

2. Cada jogador, na sua vez, lança os três dados e escolhe uma expressão 

envolvendo os três números obtidos, usando uma ou duas operações; calcula o 

valor da expressão e coloca sua marca na casa do tabuleiro com esse resultado 

desde que ela não esteja ocupada. 

3. Cada jogador inicia o jogo com 60 pontos e, cada vez que coloca uma 

de suas marcas no tabuleiro, ele subtrai um ponto para cada casa ocupada, 

vizinha da casa que ele vai marcar. Por exemplo: se o jogador for marcar a 

casa 30 e outras marcas estão em 4, 29 e 60, sejam suas marcas ou do 

oponente, o jogador deve subtrair três pontos de seu total. 

4. Se um jogador construir uma sentença errada, o adversário pode acusar 

o erro, ganhando com isso dois pontos que serão subtraídos do seu total, 

enquanto que, aquele que errou, deve retirar sua marca, perdendo a vez de 

jogar. 

5. Se um jogador passar a vez, por acreditar que não pode construir 

nenhuma sentença com os valores obtidos nos dados e seu oponente conseguir 

fazê-lo, é este que ganha o dobro dos pontos que seu adversário faria e, a 

seguir, pode fazer sua própria jogada. 

6. Vence aquele que, em primeiro lugar, conseguir alinhar cinco de suas 

marcas na horizontal, vertical ou diagonal (sem marcas do oponenteintercaladas) ou 

aquele que, em primeiro lugar, chegar a 0 pontos. 
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                              Figura 1-jogo contig 60 

 

 

 

3..4.2. Multiplicação na linha 

 

O jogo Multiplicação na Linha (SMOLE, 2007, p. 81-83) é indicado para a 

utilização no quarto e quinto anos. Auxilia o aluno a desenvolver estratégias de 

resoluções de problemas, ao mesmo tempo em que compreendem de modo mais 

aprofundado a multiplicação e a memorização da tabuada. Um jogo que faz 

lembrar o uso do xadrex,esta ferramenta auxilia não somente a trabalhar o 

raciocínio lógico-matemático bem como a formar um trabalho de parceria com o 

colega. 

Organização da classe: em duplas. 

Recursos necessários: um tabuleiro como o da Figura 3, dois dados comuns, 

nove fichas de uma cor e nove fichas de outra cor. 
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Meta: ser o primeiro a alinhar três fichas de mesma cor, ou ter o menor número de 

pontos quando acabarem as fichas a serem colocadas no tabuleiro. 

Regras do jogo: 

 

1. Cada jogador começa com 20 pontos 

2. Os jogadores jogam alternadamente 

3. Cada jogador joga os dados e multiplica os dois números que saírem e 

anuncia o produto em voz alta. Por exemplo, com os números 2 e 3 o 

jogador obtém 2 X 3 e, neste caso, cobrirá o espaço marcado com 6 com 

uma ficha de sua cor. 

4. A contagem de pontos é feita da seguinte forma: 

 Um ponto é ganho por um jogador quando ele coloca uma ficha num 

espaço desocupado que seja vizinho (adjacente) a um com uma outra 

ficha na vertical, horizontal ou diagonal, não importa a cor; 

 Se colocar uma ficha num espaço adjacente a vários outros, ganha um 

ponto para cada espaço ocupado. Por exemplo, se os espaços 2, 3 e 25 

estiverem ocupados, o jogador que colocar uma ficha sua no 24 ganha 

3 pontos; 

 Cada ponto ganho é subtraído de 20. 

5. Se o jogador der o valor da multiplicação errado, o adversário pode acusar o 

erro, ganhando com isso o direito de colocar sua ficha no tabuleiro. 

6. Quem colocar, em seguida, três fichas de sua cor em linha reta (diagonal, 

horizontal ou vertical) ganha o jogo. Se as fichas acabarem antes que 

alguém alinhe três fichas, ganha o jogo quem tiver o menor número de pontos. 

Problematizações: 

 Por que não aparecem o 13? E o 28? 

 Por que o maior número é o 36? 

 Quando lançamos dois dados, quais são os produtos que podem 

aparecer? 

 Júlio quer marcar o 18. Quais números ele precisa tirar nos dados? 
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Figura 2- tabuleiro do jogo multiplicação na linha 

 

Na internet possui uma variedade de jogos que auxiliam na assimilação da matemática 

de forma bem divertida e mais prática, sobretudo no tocante as quatro operações básicas. Nos 

sites em destaque aparecem alguns que ajudam no fomento das aulas: 

http://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica.html e 

http://diadematematica.com.br/jogos/jogos-matematicos-e-educativos/jogos-matematicos-e-

educativos/jogos-matematicos-e-educativos/jogos-matematicos-e-educativos/infantil/ . O uso 

dos jogos é critério do professor e da escola, cabe a eles utilizarem a melhor maneira e não 

somente como um mero passatempo. É necessário trabalhar estes jogos através de uma 

pesquisa minuciosa do docente,visto que a faculdade não trabalha diretamente com os jogos e 

cabe ao professor recorrer a pesquisa de campo para trabalhar este projeto,não ficar somente 

preso as aulas expositivas da graduação. 

 

 

4 JOGOS EDUCACIONAIS E ENSINO DE MATEMÁTICA 

 

O ensino de matemática deve ser voltado para ajudar no processo de formação pessoal, 

social e cognitiva do ser humano, sobretudo quando se trabalham com crianças, nesta 

faixa etária que os alunos, por sua natureza se mostram mais receptivos àquilo que pode 

ser concreto e visual, o ensino da matemática, por ser uma ciência exata, nos remete ao 

erro de pensarmos em uma única maneira de chegarmos a uma resposta, quando na 

verdade as possibilidades e caminhos para isso são inúmeras, os professores tem como seu 

único instrumento, o conhecimento da sua época escolar. Conhecimento este, que não 

acompanham esta turminha do século XXI. 

36 1 6 5 8 15 

3 25 4 30 16 10 

24 2 20 2 8 9 
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Grando (2004) enfatiza que antes de utilizar jogos em sala de aula o professor deve ter 

emmente que estes podem ocasionar vantagens e/ou desvantagens no processo de ensino 

aprendizagem dependendo da maneira como forem utilizados. 

 

A noção de uma potencialidade do jogo em relação à matemática não deve ser tomada 

como certa panaceia para os problemas existententes no ensino da Matemática. O 

educador crítico deve ter muita precaução e dúvidas quanto à possibilidade de certas 

aprendizagens matemáticas a partir do jogo. 

Robinet (1987, p.4) indica cinco “inconvenientes” do jogo em relação à aprendizagem 

matemática: 

1) O jogo não é o treinamento mais eficaz para a aquisição de uma noção: 

aprendemos propriedades de números primos com certos jogos, mas haverá 

seguramente um desperdício se o saber colocado em jogo não é institucionalizado 

pelo professor e reforçado pelos exercícios apropriados; 2) o jogo por natureza é 

uma atividade descontraída,então, “não séria”, e os alunos arriscam a não se 

investirem plenamente a não ser em uma atividade escolar clássica que 

socialmente é garantida de uma aprendizagem eficaz; 3) o disfarce lúdico, pode 

por vezes, fazer esconder as noções matemáticas subjacentes que queremos fazê-lo 

estudar; 4) no jogo de estratégia, como no jogo de mim, desde que encontramos a 

estratégia ganhadora, não podemos mais jogar, pois o vencedor é conhecido por 

antecipação; 5) o aspecto” jogo”, pode ser por vezes, atraente , a tal ponto de 

desviar os alunos do objetivo visado pelo professor: aprender a Matemática em 

proveito da pura distração. 
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4.1 A TEORIA DO CONSTRUTIVISMO NO USO DOS JOGOS NO ENSINO DA 

MATEMÁTICA 

 

Precisamos antes de adentrar neste ponto compreendermos melhor o ensino de 

matemática com um alerta de Gromov1985 “Os três grandes matemáticos alertam para o 

perigo de se ensinar e aprender uma matemática: não atual, mas obsoleta, correta, mas 

irrelevante e alienado, portanto desinteressante”. 

Ainda podemos salientar mais contribuições para o ensino da matemática:  

 
Lago afirma que a Matemática surgiu por necessidades da vida cotidianae 

que “confere a Matemática dois aspectos distintos: o formalista, cujo objeto 

de estudo são as relações entre entes puramente matemáticos; e o prático, 

que aplica o conhecimento matemático já construído, em diversas situações 

da realidade.” (1998,p.89) 

 

Para tratarmos de forma mais sistematizada dos jogos educacionais no ensino da 

matemática para as crianças no tocante aos conteúdos das operações fundamentais requer-se 

trabalharmos com a teoria do construtivismo proposta por Jean Piaget. 

Segundo o que obtivemos das teorias de Piaget (2009) a construção do conhecimento 

ocorre quando há ações físicas ou mentais sobre os objetos, que por sua vez provoquem o 

desequilíbrio,resultando na acomodação ou assimilação dessas ações, em construção de 

esquemas ou conhecimentos. 

Salientamos que Piaget afirma que desde o nascimento, o individuo constrói seu 

conhecimento,e que ainda o comportamento dos seres vivos não é inato,mas construído na 

interação do individuo com o meio. 

Com base nos pressupostos do construtivismo de Piaget que muitos educadores 

pautarem suas práticas pedagógicas na interação do aluno ao ambiente escolar em que eles 

criem sua forma de adquirir conhecimento sem a imposição autoritária do professor como o 

detentor de todo saber, o que colabora para o pensamento“o professor não ensina, ajuda o 

aluno a aprender”, do Método Psicogenético, criado por Lauro de Oliveira Lima. 

Parte da afirmação de Piaget "O jogo é um tipo de atividade particularmente poderosa 

para o exercício da vida social e da atividade construtiva da criança".  
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Assim pontua nos seus trabalhos os jogos em grupo, como fator de importância para o 

desenvolvimento da capacidade cognitiva e interpessoal, sendo mais eficiente e prazeroso, do 

que folhas de exercícios e atividades similares. 

É natural ouvirmos pessoas dizerem que sua maior dificuldade é aprender matemática, 

cálculos e operações que na maioria das vezes não ultrapassava os muros da escola, pelo 

menos não dá forma como nos era transmitido, os alunos estão chegando à escola com muitos 

questionamentos e não aceitam a informação dada pela professora como única e correta, 

dentro deste contexto, visualizar os professores como únicos donos dos saberes já nos remete 

no pensamento aulas chatas, fora de sentidos reais e pouco estimulantes, o que provavelmente 

formará alunos que não gostem de matemática. 

Com base na teoria do construtivismo podemos compreender que os jogos de 

matemática auxiliam na sistematização e raciocínio lógico-matemático no ensino de 

matemática e que auxilia a criança a compreender com melhor profusão as quatro operações 

básicas da matemática e posteriormente trabalhar com mais intensidade os demais conteúdos 

nas séries posteriores e ao longo do ano escolar. 

 

 

        5. A ABORDAGEM QUALITATIVA DO ESTUDO 

 

De acordo o artigo: PESQUISA QUALITATIVA- CARACTERISTICAS,USOS E 

POSSIBILIDADES, de José Luis  Neves ;Os estudos de pesquisa diferem entre si 

quanto ao método, a forma e os objetivos. GODOY (1995a ,p62) ressalta a diversidade 

existente entre os trabalhos qualitativos e enumera um conjunto de características 

essenciais capazes de identificar uma pesquisa desse tipo, a saber: 

 O ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador como 

instrumento fundamental; 

 O caráter descritivo; 

 O significado que as pessoas dão as coisas e à sua vida como preocupação do 

investigador; 

 enfoque indutivo. 
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GODOY (1995b,p.21) aponta a existência de pelo menos, três diferentes 

possibilidades oferecidas pela abordagem qualitativa: a pesquisa documental, o estudo 

de caso e a etnografia. 

A pesquisa documental é constituída pelo exame de materiais que ainda não 

receberam um tratamento analítico. Esse tipo de pesquisa permite o estudo de pessoas 

a que não temos acesso físico (distantes ou mortas). 

No entender de GODOY o estudo de caso visa o exame detalhado de um ambiente, 

de um sujeito ou de uma situação em particular. 

Nesse trabalho, foram utilizadas duas técnicas de coleta de dados: o levantamento 

bibliográfico e a aplicação de questionários, meios estes, necessários para caracterizar 

o sentido do ponto de vista daqueles que estão sendo pesquisados. 

 

Considerando três das cinco versões do SIPEM, um levantamento bibliográfico dos 

Grupos de Trabalho (GT) no campo da Educação Matemática foi realizado com base nos 

trabalhos publicados nos Simpósios Internacionais sobre Pesquisas em Educação Matemática 

(SIPEM) que focaram sobre o uso dos jogos contribuindo para o ensino da Matemática e 

formação do professor de matemática. 

Também foram aplicados questionários com os professores da rede pública de Itambé. 

5.1 O SIPEM 

A Educação Matemática é uma área de investigação que surgiu basicamente das 

inquietações com a expansão do ensino da Matemática, a partir do início da década de 1950. 

Rapidamente, transformou-se em um grande movimento internacional balizado pelos 

Congressos Internacionais de Educação Matemática – os ICME. Nesse processo, foi reativada 

a Comissão Internacional de Instrução Matemática (ICMI), como uma das comissões da 

União Matemática Internacional (IMU). Desde essa época, o Brasil vem tendo uma intensa 

participação no movimento internacional. A Sociedade Brasileira de Educação Matemática, 

contando hoje com cerca de 15000 associados em todo o país, já realizou dez grandes 

Encontros Nacionais de Educação Matemática (ENEM), além de inúmeros encontros 

regionais. 

Além da existência da SBEM, nestes últimos anos, foram implantados vários cursos de 

pós-graduação strictu ou lato sensu em Educação Matemática e a produção na área vem 

crescendo. Existe hoje uma produção bastante consistente e abrangente, reconhecida não só 

no Brasil como no exterior. Há, também, um bom número de publicações – livros, revistas 

especializadas – na área, que vêm cumprindo a tarefa de divulgar investigações e compartilhar 

experiências. 
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O Seminário Internacional de Pesquisa em Educação Matemática (SIPEM) é uma 

reunião de pesquisadores brasileiros e estrangeiros realizada pela SBEM. É organizada pelo 

seu Conselho Nacional Deliberativo (CND) com o apoio de programas de pós-graduação que 

desenvolvem pesquisas em Educação Matemática, vinculados prioritariamente às áreas de 

Educação/Ensino de Ciências e Matemática/Psicologia. 

Este Seminário tem como finalidade promover o intercâmbio entre os grupos que, em 

diferentes países, se dedicam a pesquisas na área da Educação Matemática. Pretende dessa 

forma, divulgar as pesquisas brasileiras e promover o encontro dos pesquisadores que a ela se 

dedicam, proporcionando-lhes a possibilidade de conhecer as investigações que estão sendo 

realizadas em diferentes instituições. Além disso, o SIPEM propicia a formação de grupos 

integrados de pesquisa, ao congregar pesquisadores brasileiros e estrangeiros, o que 

possibilita o avanço das pesquisas em Educação Matemática em nosso país. 

Assim, são objetivos do SIPEM em sua quinta edição : 

 Promover o intercâmbio entre os grupos que, em diferentes países, se dedicam a 

pesquisas na área de Educação Matemática. 

 Divulgar as pesquisas brasileiras no âmbito da Educação Matemática. 

 Promover o encontro dos pesquisadores em Educação Matemática, proporcionando-

lhes a possibilidade de conhecer as investigações que estão sendo realizados por eles 

neste momento 

 Propiciar a formação de grupos integrados de pesquisas que congreguem 

pesquisadores brasileiros e estrangeiros 

 Possibilitar o avanço das pesquisas em Educação Matemática. 

 

Considerando três das cinco versões do SIPEM, um levantamento bibliográfico dos 

Grupos de Trabalho (GT) no campo da Educação Matemática foi realizado com base nos 

trabalhos publicados nos Simpósios Internacionais sobre Pesquisas em Educação Matemática 

(SIPEM) que focaram sobre o uso dos jogos contribuindo para o ensino da Matemática e 

formação do professor de matemática. 

 

 

 

SIPEM 

(ano) 

 

 

 

 

Título 

 

 

 

Resumo 

 

Concepção de 

jogo/lúdico no 

trabalho 

 

 

 

Qual foi o 

contexto do 

estudo? 
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I SIPEM Informática 

na educação 

e formação 

de Professor 

no Brasil 

Discutir a 

formação de 

professores de 

matemática no 

Brasil 

trabalhando a 

introdução de 

novas 

tecnologias no 

ensino 

O jogo viabiliza 

uma 

metodologia de 

trabalho do 

docente que o 

faz ser não 

apenas um 

mero 

reprodutor,mas 

um agente que 

instiga a 

pesquisa do 

aluno através 

dos recursos 

teconológicos. 

O contexto 

centrou-se na 

composição 

curricular de 

como os 

futuros 

professores de 

matemática 

estavam sendo 

preparados e 

habilidados 

pelas 

universidades 

a fim de os 

prepararem 

para lidar com 

as tecnologias 

em seu âmbito 

escolar. 

II SIPEM Jogo das 

Caixas 

Foi realizada 

uma 

investigação 

que focaliza o 

entendimento 

sobre como o 

estudante 

constrói 

alguns 

conhecimentos 

sobre números 

e como o 

O jogo viabiliza 

uma 

metodologia de 

trabalho do 

docente que o 

faz ser não 

apenas um 

mero 

reprodutor, mas 

um agente que 

instiga a 

pesquisa do 

Contexto de 

um aluno que 

está 

adentrando a 

escola em 

uma serie 

imediatamente 

anterior à 

primeira do 

ensino 

fundamental. 
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professor pode 

favorecer esse 

processo. 

aluno através de 

materiais do 

cotidiano do 

estudante. 

V SIPEM O estudo da 

média, da 

mediana e 

da moda por 

meio de um 

jogo e da 

resolução de 

problemas. 

O objetivo 

deste artigo é 

apresentar os 

resultados de 

uma pesquisa 

que 

procurou 

avaliar os 

resultados da 

aplicação de 

uma proposta 

didático 

pedagógica 

que utiliza um 

jogo associado 

à resolução de 

problemas para 

o 

estudo dos 

conceitos de 

média, 

mediana e 

moda da 

Estatística 

Descritiva. 

o uso do jogo 

associado à 

resolução de 

problemas pode 

contribuir com a 

aprendizagem 

dos alunos e 

também o 

desenvolvimento 

de seus próprios 

conhecimentos. 

Conforme os 

PCN, “a 

resolução de 

problemas não é 

uma atividade 

para ser 

desenvolvida 

em paralelo ou 

como aplicação 

da 

aprendizagem, 

mas uma 

orientação para a 

aprendizagem, 

pois proporciona 

o contexto em 

que se pode 

aprender 

conceitos, 

procedimentos e 

atitudes 

matemáticas” 

(BRASIL, 1997, 

Elaboramos 

um jogo 

(original) e 

formulamos 

alguns 

problemas 

envolvendo 

situações de 

jogo que 

auxiliam os 

alunos no 

reforço da 

aprendizagem 

desses 

conceitos. A 

proposta de 

ensino foi 

aplicada em 

uma sala do 

terceiro ano do 

Ensino Médio 

de uma escola 

estadual de 

uma cidade do 

interior do 

estado 

de São Paulo. 
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p. 43). 

 

 

 5.2  A APLICAÇÃO DO QUESTIONÁRIO  

 

Tentando compreender como os professores justificam o lúdico no processo de ensino 

aprendizagem, e como isso se relaciona com seu pensamento e formação; foi aplicado um 

questionário com cinco professores da rede pública de ensino. 

 

Nome do professor(a)  

Rede que ensina ( ) Municipal     

()Estadual  ( )Privada    

Formação  

Tempo de magistério  

No seu período de formação do magistério 

ou da universidade, você vivenciou alguma experiência 

sobre o lúdico no ensino da Matemática? Explique. 

 

 

Para você, qual o papel dos jogos matemáticos na  

aprendizagem dos alunos? 

 

Já usou jogos para trabalhar as operações matemática em  

suas aulas? Quais operações? 

 

Quando e como foi esta experiência? O que achou dos  

resultados na aprendizagem dos alunos? 

 

Onde aprendeu os jogos que utiliza em suas aulas?  
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5.3 OS SUJEITOS DA PESQUISA 

EMÍLIA: atua na rede estadual, possui formação em licenciatura em Matemática. No 

momento deste estudo, a professora possuía 22 anos de experiência em docência nas séries 

finais do ensino fundamental (5ª à 8ª série). 

TATI: exerce a docência há 15 anos na rede municipal de ensino, desde as séries 

inicias até a quarta série. Há pouco mais de 3 anos ,graduou-se em licenciatura em Letras . 

BETO: docente da rede estadual há 20 anos, graduado em Matemática pela UNIFACS, 

leciona em turmas do ensino fundamental e médio. 

LISA: leciona na rede municipal de ensino há 14 anos ,em turmas do ensino 

fundamental .Há 5 anos graduou-se em licenciatura em Letras Modernas. 

GEGO: é professora da rede municipal de ensino há 26 anos, graduada, leciona nas 

séries iniciais. 
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6 APRESENTAÇÃO DOS DADOS: O QUE OS PROFESSORES DIZEM SOBRE 

SUAS EXPERIÊNCIAS? 

Foram identificadas três categorias de análise sobre as experiências relatadas que serão 

apresentadas nas próximas subseções. 

6.1 CONTATO DOS PROFESSORES COM O LÚDICO NO ENSINO DURANTE 

A FORMAÇÃO 

 

Nos trechos abaixo, extraímos alguns depoimentos dos professores que sugerem a 

compreensão de que os professores tomam contato com o lúdico e sua experiência de forma 

limitada, ainda no período de formação inicial. 

EMÍLIA: ’’Através da observação e co - participação durante 

o estágio de formação do magistério , nas oficinas realizadas 

no curso de licenciatura e em oficinas do GESTAR’’ 

(GESTAR-gestão da aprendizagem escolar; é um programa 

que oferece formação continuada aos professores dos anos 

finais do ensino fundamental em exercício nas escolas 

públicas. O programa discute questões prático-teóricas e busca 

contribuir para o aperfeiçoamento do professor em sala de 

aula).  

TATI: “Nos encontros pedagógicos, na internet e trocando 

ideia com os colegas de trabalho”. 

BETO: “Não. O ensino na faculdade é muito técnico, 

abstrato e tradicional. Não existe a preocupação de mudar o 

método de ensino para atingir o principal objetivo: 

contextualização do conteúdo. A faculdade não ensina! O que 

sei de lúdico adquirir no convívio com colegas de profissão e 

alunos em sala de aula”. 

LISA: “Muitos no cotidiano, outros durante o curso de 

magistério ( ensino médio)”. 

GEGO: “Sim. Um quebra cabeça chinês muito antigo, 

composto de sete peças. O tangran exerce grande atração tanto 

em crianças como em adultos, pois, além da criatividade, com 

ele se explora o pensamento lógico na composição e 

transformação de figuras. Com as sete peças se pode formar 

uma variedade de figuras, além das formas geométricas. 

Os trechos das falas dos professores acima, parece indicar que o contato dos 

professores com o lúdico enquanto atividade pedagógica esteve limitada ao período de 

formação inicial. Embora algumas pesquisas alerta para o fato de que as universidades pouco 

têm contribuído para tal (como declarou um dos professores: BETO). O que se percebe é a 
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existência de cursos de formação teóricos com ausência da prática reflexiva e de um perfil 

profissional que não considera como pesquisador da prática pedagógica. 

 

Segundo SANTOS (1997, p. 12): Os cursos de licenciaturas têm recebido inúmeras 

críticas, especialmente no que se refere à sua ineficiência quanto à formação dos profissionais 

em  educação. É, hoje, questão de consenso que os egressos dos cursos de graduação não 

estão suficientemente preparados para atender as necessidades das escolas, principalmente no 

que se refere à compreensão da criança como ser histórico-social, capaz de construir seu 

próprio conhecimento. (ibid.)  SANTOS (1997), aponta que apesar de inúmeras pesquisas e 

reflexões teóricas a respeito do processo educacional e a formação de educadores, ainda não 

existem disciplinas que contemplem especificamente a subjetividade nos cursos de 

formação superior na área da educação. 

 

Através dessas falas pode-se observar que os professores utilizaram também muito de 

sua própria criatividade. TARDIF (2002), aborda que os profissionais da educação se utilizam 

o tempo todo de recursos e capacidades pessoais para atuar no seu ambiente de trabalho. 

Em “O Perigo da Invenção de Jogos” ANTUNES (2003), o autor aponta que o professor que 

inventa jogos está para a educação, como o benzedor está para a medicina. 

 

 

 

 

 

 

6.2 COMO OS PROFESSORES JUSTIFICAM O USO DE JOGOS NA 

APRENDIZAGEM MATEMÁTICA 

 

EMÍLIA: “ Os jogos são utilizados como uma atividade voluntária,sem obrigar 

ninguém a nada, pode ser um recurso eficiente para a motivação. A aula de Matemática passa 

a ser vista como um momento prazeroso onde o aluno vai buscar o conhecimento incentivado 

pela curiosidade’’. 

TATI: “ Além de motivá-los, eles também desenvolvem o raciocínio e o espírito de 

competitividade. As aulas se tornam mais interessantes, os alunos se mobilizam durante as 

atividades, absorvem o conhecimento mais rápido e aprendem brincando”. 

BETO: “ É o começo para melhorar o aprendizado e afastar o medo da disciplina”. 

LISA: “ Promove o aprendizado porque favorece o raciocínio, a criatividade, 

concentração, além de ser um recurso que facilita a disciplina. Deixa as aulas bem 

interessantes, integra os alunos despertando o espírito competitivo”. 
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GEGO: “ Os jogos são de suma importância, estimula os alunos a fazer perguntas, a 

estabelecer relações ,o ambiente fica agradável, motivador; o jogo desde de que seja planejado 

,possibilita e enriquece a aprendizagem de várias habilidades”. 

Em todas as falas acima, pode-se observar o reconhecimento dado aos jogos como 

algo de suma importância no processo de ensino; os professores apontam claramente as 

vantagens de se utilizar dos jogos para aprendizagem. 

“O jogo é um instrumento pedagógico muito significativo. No contexto 

cultural e biológico é uma atividade livre, alegre que engloba uma 

significação. É de grande valor social, oferecendo inúmeras possibilidades 

educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida 

psíquica e a inteligência, contribui para a adaptação ao grupo, preparando a 

criança para viver em sociedade, participando e questionando os 

pressupostos das relações sociais 

tais como estão postos”. (KISHIMOTO, 2000). 

 

 

 

 

6.3 OS JOGOS NA PRÁTICA PEDAGÓGICA DOS PROFESSORES 

EMÍLIA:“ Esse trabalho com jogos foi logo no primeiro ano que comecei a lecionar 

Matemática, em uma turma de 5ª série. Foi uma experiência desafiadora, mas levou os alunos 

a participar mais das aulas e dessa forma compreender que enquanto brinca, aprende”. 

TATI: “ É satisfatório; percebo que os alunos aprendem com mais facilidade e de 

forma agradável. Já utilizei jogos para trabalhar todas as quatro operações matemática”. 

BETO: “ Já utilizei jogos pra trabalhar a adição, multiplicação , divisão e subtração. E 

trabalhei com jogos também ,quando lecionei uma turma de 6ª série (7º ano). Os alunos se 

interessaram mais pelo assunto. É bem interessante e dinâmico”. 

LISA: “ Utilizei  os jogos no início do magistério e foi muito proveitoso porque pude 

perceber que os alunos gostaram das atividades, o que gerou o interesse em aprender por meio 

dos desafios lançados a eles como forma de superação”. 

GEGO: “ Já utilizei vários jogos: brincando e aprendendo a resolver problemas por 

meio de jogos, adição e subtração de pequenas quantidades, jogos de memória, dominó,  
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utilização do calculo mental, música, etc. A muito tempo venho trabalhando com jogos, 

sempre com muito entusiasmo para melhorar o aproveitamento de cada criança. Os resultados 

tem sido proveitoso”.  

Pode-se notar que todos os professores em algum momento de suas carreiras 

utilizaram os jogos em suas aulas. Porém não é uma prática rotineira pra nenhum deles. 

Segundo NÓVOA (1992), houve uma grande revolução na formação dos professores 

nos últimos anos, porém ainda não é suficiente. O autor aborda que há uma grande dificuldade 

em colocar em prática, concepções e modelos inovadores. 

Para NEGRINI (apud SANTOS, 1997, p. 13) a formação do educador deveria 

contemplar três pilares que fariam a sustentação da formação profissional: a formação 

acadêmica, a formação pedagógica e a formação pessoal, que tem como 

sugestão que seja feita através da formação lúdica. SANTOS (1997), aponta que a formação 

lúdica valoriza a criatividade, o cultivo da sensibilidade e a busca da afetividade. Quanto mais 

o adulto vivenciar sua ludicidade, maior será a probabilidade de trabalhar com a criança de 

forma prazerosa. 

O adulto que vivencia atividades lúdicas convive, revive e resgata com prazer à alegria 

do brincar, potencializando a transposição dessa experiência para o campo da educação 

através do jogo. 

 

7.ANÁLISES DO USO DOS JOGOS NAS AULAS DE MATEMÁTICA 

 

Inicialmente fez-se uma abordagem sobre os jogos, seu histórico e aplicação nas aulas 

de matemática, agora será sistematizado seu uso para aquisição cognitiva das quatro 

operações básicas da matemática,visando levar o educando a ser agente de seu conhecimento 

via processo do lúdico como ferramenta na metodologia construtivista de prática 

pedagógica,sendo assim levaremos as contribuições dos estudos da SIPEM. 

Há que salientarmos que os jogos é um facilitador no processo de aquisição da 

aprendizagem de matemática em alunos do ensino fundamental. 
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O recurso dos jogos nas operações básicas da matemática faz com que haja uma 

interação com o espaço e entre o aluno e professor, vejamos alguns casos: Os jogos com 

regras são importantes para o desenvolvimento do pensamento lógico, pois a aplicação 

sistemática das mesmas encaminha a deduções. São mais adequados para o desenvolvimento 

de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum conteúdo específico. As 

regras e os procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da partida e 

preestabelecer os limites e possibilidades de ação de cada jogador. A responsabilidade de 

cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da 

mente alerta e da confiança em dizer honestamente o que pensa. 

Os jogos estão em correspondência direta com o pensamento matemático. Em ambos 

temos regras, instruções, operações, definições, deduções, desenvolvimento, utilização de 

normas e novos conhecimentos (resultados). 

 

O trabalho com jogos matemáticos em sala de aula nos traz alguns benefícios: 

 Conseguimos detectar os alunos que estão com dificuldades reais;  

 O aluno demonstra para seus colegas e professores se o assunto foi bem assimilado;  

 Existe uma competição entre os jogadores e os adversários, pois almejam vencer e 

para isso aperfeiçoam-se e ultrapassam seus limites;  

 Durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais crítico, alerta 

e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusões sem 

necessidade da interferência ou aprovação do professor;  

 Não existe o medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessário para se 

chegar a uma resposta correta;  

 O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que aprenda 

sem perceber.  

Este trecho foi extraído do site somatemática e reflete bem as nossas análises com 

vistas às perspectivas do construtivismo de Piaget. Não podemos desprezar as ricas 

contribuições de Vigotsky,mas a construção da interação dos jogos nas aulas de matemática 

favorecem a aquisição para os cálculos das operações básicas. 
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8.CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Podemos neste trabalho diagnosticar os vários tipos de jogos, seus usos, a sua 

definição e sua história na pedagogia e assim tratarmos deste tema no âmbito do processo 

educacional das operações básicas da matemática com a educação infantil. 

Após as analises ficou patente que a construção do conhecimento pelos discentes deu-

se com as valiosas contribuições do construtivismo e da perspectiva do interacionismo com 

bases em dados que foram diagnósticos no decorrer da pesquisa bibliográfica e nas 

informações das fontes de pesquisas. 

Salientamos que as pesquisas ajudaram a dar um norte na formatação da proposta 

desta monografia visto que se analisou o uso dos jogos como recurso didático para auxiliar os 

discentes na aquisição cognitiva da disciplina em questão, devemos pensar bem no processo 

dos jogos como uma ferramenta de relevância não somente na prática pedagógica bem como 

no crescimento pessoal do aluno frente aos desafios que ele terá no futuro.  

Ainda existe a necessidade de romper paradigmas que se prendem entre a teoria e 

prática que muitas vezes travam o desempenho do professor como facilitador no ensino e 

assim mostrar que através dos jogos pode-se trabalhar melhor o conteúdo das operações 

básicas da matemática. 
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