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APRENDIZAGEM MATEMATICA: relato de experiéncia com jogos no 4°

ano do ensino fundamental
Walisson Martins Artiman?
INTRODUCAO

Entende-se que uma aprendizagem significativa parte do principio da relevancia do
conteudo para o aluno. Porém, é necessario que se entenda que uma préatica pedagdgica que
ndo motiva o estudante também interfere na sua aprendizagem. Na sala de aula, 0 componente
curricular de matematica é um dos que os estudantes menos gostam.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ressalta que a matematica precisa ser
trabalhada por meio da resolugéo de problemas, e os mesmos podem ser apresentados por
meio de jogos, levando os alunos a desenvolver a habilidade de pensar em diversas
possibilidades para resolver uma determinada situacéo.

O jogo traz a possibilidade ndo sé do entretenimento e socializacdo, mas pode ser
utilizado como finalidade ao desenvolvimento de habilidades e conceitos, tornando-se um
facilitador no processo de ensino e aprendizagem. A aplicacdo de jogos na educacdo
matematica melhora a experiéncia dos alunos e pode levar a um desempenho académico mais
solido.

Segundo Libaneo (1994),

o papel do professor no processo educativo deve ser o de buscar os instrumentos
pedagogicos que possibilitem uma pratica eficaz e inovadora, sendo o processo de
ensino uma atividade conjunta de professores e alunos, organizado sob a direcdo do
professor, com a finalidade de promover as condicfes e meios pelos quais os alunos
assimilam ativamente conhecimentos, habilidades, atitudes e conviccfes. (Libaneo,
1994, “n.p.” apud Almeida et al. 2004, p.123).

Esse propdsito demonstra a necessaria relevancia dada as estratégias adotadas pelos

professores no processo de ensino que favoreca uma interacdo e uma maior participacdo
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dos estudantes durante as atividades de sala de aula, ndo s6 de forma mecanica mas que seja
significativa.

Pensando na importancia e relevancia que a matematica possui em um contexto
educacional e social dentro e fora da sala de aula, pensou-se na seguinte problematica: Como
0s jogos podem contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico e das habilidades
matematicas em alunos do 4° ano?

Diante de tal contexto, este trabalho teve os seguintes objetivos geral e especificos
respectivamente: Relatar a partir de uma experiéncia pedagdgica a relagdo entre a motivagao e
a preindizagem dos alunos do 4° ano do ensino fundamental por meio da pratica com jogos no
ensino da matematica; Identificar por meios da pratica pedagogica a relevancia da motivacéo
na aprendizagem do aluno; Relacionar o uso dos jogos pedagdgicos nas aulas de matematica
como um impulsor que favorece uma maior participacdo do estudante; e Executar uma préatica
utilizando jogos para potencializar a motivacgéo e a aprendizagem do aluno.

A pesquisa referenciou e afirmou a relevancia dos jogos pedagdgicos como um
facilitador e potencializador na aprendizagem dos estudantes, corroborando com o que foi
verificado durante o estudo. Os resultados também mostraram que, mesmo os alunos menos
participativos durante as aulas, no momento da aplicacdo dos jogos como estratégia,
acabavam tendo uma participacdo mais efetiva. Embora algumas dificuldades encontradas no
processo de estudos com a aplicagdo dos jogos nas aulas tenham sido observadas, as
possibilidades no desenvolvimento da motivacdo e aprendizagem dos alunos foram mais

presentes.
METODOLOGIA

A metodologia adotada para este trabalho combina uma abordagem qualitativa, por
meio do relato de experiéncia, com uma pesquisa bibliografica que sustenta a importancia dos
jogos no processo de aprendizagem matematica.

A experiéncia foi desenvolvida em duas turmas do 4° ano do Ensino Fundamental de
duas escolas publicas distintas, compostas por 24 alunos cada, com idades entre 9 e 10 anos.
A escolha desse grupo deveu-se a necessidade de trabalhar conceitos matematicos como
operacdes basicas e resolucdo de problemas de forma ludica e significativa.

A experiéncia foi realizada durante o ano letivo de 2024 em momentos especificos
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durante as aulas. Também foi realizada incialmente uma observacdo do desempenho em
atividades tradicionais para comparar com os resultados apds a utilizagdo dos jogos. Foram
utilizados jogos pedagogicos alinhados aos contetdos que estavam sendo trabalhados nas
turmas, tais como: jogos da memoria, quebra-cabeca, bingo das operacdes, jogo de tabuleiro

entre outros, todos organizados e confeccionados pelo professor.
REFERENCIAL TEORICO

A utiliizacdo de jogos como um recurso pedagoégico na pratica do ensino da
matematica ja tem sido estudado e discutivo hd muito tempo, destacando-se como uma
estratégia que pode promover a motivacao e participacao do estudante de forma mais ativa.

O Documento Curricular do Territério Maranhense (DCTMA), fala que a Matematica
deve ser um importante componente na construgdo da cidadania, ao passo que vai sendo
inserida na realidade o estudante (DCTMA, 2019, p. 305). Nessa perspectiva a BNCC
ressalta que o jogo é um instrumento que deve fazer parte das estratégias do professor no
processo de se alcangar um ensino de matematica mais dindmico.

Os jogos tém o potencial de tornar o ensino de matemética mais envolvente e o
aprendizado mais interativo, criando aulas divertidas e desafiadoras, além de favorecer o
desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos. Os mesmos possibilitam um ensino
diferenciado, no qual a criatividade e a atencdo dos estudantes sdo incentivadas de maneira
Iudica. Assim, entende-se que 0s jogos desempenham um papel importante na educacéo,
especialmente na educacdo matematica.

Autores como Vygotsky e Piaget defendem o papel do jogo no desenvolvimento
cognitivo da crianca. No ensino da matematica, a aproximacdo com o lidico proporciona um
estimulo para o desenvolvimento de desafios matematicos.

De acordo com Grando (2004),

O jogo propicia estabelecer uma “ponte” para a compreensdo da linguagem
matematica, enquanto forma de expressdo de um conceito, e ndo como algo abstrato,
distante e incompreensivel, que possa manipular independentemente da

compreensdo dos conceitos envolvidos nesta exploracdo. (Grando, 2004, p.38).

Nesse sentido, 0s jogos matematicos permitem que os alunos vivenciem conceitos
abstratos de maneira concreta, favorecendo a compreensdo de operagdes basicas, estratégias

de célculo e propriedades numéricas. No jogo, o aluno tem a liberdade de criar, experimentar
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e revisar seu raciocinio, para alcancar um objetivo, enquanto outras abordagens acabam por
intimidar ou impedir o estudante no processo criativo.

Ainda na visdo de Grando (2004) o jogo devido a sua natureza competitiva, se
configura como uma atividade capaz de criar situacdes-problema "provocadoras”, nas quais o
estudante precisa harmonizar diferentes perspectivas, estabelecer diversas conexoes,
solucionar conflitos e organizar uma ordem (Grando, 2004, p.25).

E possivel notar que a capacidade dos jogos como ferramenta pedagdgica é destacada
pela ludicidade como motivacdo, na qual o aluno é engajado de maneira ativa, cultivando
autoconfianca e rompendo com a passividade geralmente presente em aulas convencionais,
em que da-se prioridade a transmissao do contetdo. Até mesmo 0s jogos mais simples, como
0s jogos de memoria, ajudam a desenvolver habilidades e competéncias que beneficiam o

processo de aprendizagem.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados coletados nas duas turmas foram analisadas conjuntamente, uma vez que nao
houve pontos observados téo diferentes nas turmas. E levando em consideracdo a relevancia
para a motivacdo dos alunos, os jogos selecionados abordaram os contetidos que estavam
sendo trabalhados durante a execucédo das atividades.

A andlise foi realizada a partir da observacdo da pratica pedag6gica com jogos durante
as aulas. Os jogos focaram principalmente nas quatro operacGes matematicas, onde os alunos
apresentavam dificuldades nas habilidades necessarias.

O quadro abaixo mostra os jogos que foram trabalhados com as duas turmas do 4° ano,

ndo apresentando uma ordem cronoldgica.

Jogos Pedagdgicos Conteudo Abordados
Jogo da memoria Trabalhou adigéo e subtragéo.
Bingo matematico Trabalhou as quatro operacgoes.
Quebra-cabeca matematico Trabalhou a adi¢éo.
Domino da matemaética. Trabalhou as quatro operagoes.
Stop matematico Trabalhou as quatro operagoes.
Trilha matemaética Trabalhou adicdo e subtracao.
Disputa multiplicativa Jogo de tabuleiro para trabalhar a
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multiplicacdo.

Raspadinha matematica Trabalhou a adicdo e subtracdo (pode-se

trabalhar com as qutro operagdes).

O circulo matematico Desafio matematico que envolve a adigéo.

Tabela 1: Jogos trabalhados durante a prética pedagdgica.

Observou-se durante as aulas que a incorporacgdo dos jogos em sala de aula incentivou
significativamente o engajamento dos alunos, que comegaram a mostrar mais interesse nas
atividades sugeridas, superando as resisténcias habituais ligadas ao ensino tradicional da
matematica. De acordo com a experiéncia, essa motivacdo resultou em um maior
envolvimento e disposicdo dos alunos para enfrentar os desafios, 0 que teve um impacto
significativo na aprendizagem de conceitos como adicdo, subtracdo, multiplicacéo, resolucéo
de problemas e uso da logica.

A préatica também destacou a influéncia positiva dos jogos no processo de ensino
aprendizagem. Os jogos, além de tornarem as aulas mais agradaveis, ajudaram na fixacdo dos
contetdos ao oferecer uma aprendizagem significativa e contextualizada. As atividades
Iudicas possibilitaram que os estudantes aprendessem de forma prazerosa. Outro ponto
positivo encontrado foi a interacdo entre os estudantes. Os jogos possibilitaram momentos de
conversa, negociacdo de regras e compartilhamento de estratégias, reforcando tanto o
raciocinio l6gico quanto as competéncias sociais.

Além disso os resultados apontaram que além da motivacdo e da interacdo, os alunos
trabalharam o raciocinio l6gico-matematico, que exigiu que os estudantes planejassem
jogadas, previssem resultados e avaliassem riscos, competéncias fundamentais para a solugédo
de problemas.

Em sintese, os resultados observados durante a expeiéncia com 0s jogos mostraram
diversos pontos positivos relevantes para o desenvolvimento das aprendizagem dos estudantes

elevando as habilidades necessarias e exigidas pela BNCC para a aprendizagem matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

O foco principal deste estudo foi a aprendizagem motivada, evidenciando que 0s jogos
sdo aliados significativos na construcdo do conhecimento matematico, criando um ambiente

mais dinamico, participativo e atraente para os estudantes. Os resultados demonstrados
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destacam a relevancia de incluir jogos no ensino da matematica, particularmente nos anos
iniciais como é o caso das turmas do 4° ano estudadas, quando é fundamental estabelecer
conceitos basicos.

A experiéncia descrita demonstra que, além de tornar as aulas mais interessantes, 0s
jogos ajudam no desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Assim, 0s
jogos devem ser considerados ndo s6 um recurso complementar, mas uma estratégia
pedagdgica essencial para uma aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Em resumo, levando em conta os beneficios mencionados, que demonstram um
avango consideravel no processo de ensino aprendizagem, conclui-se que 0s jogos, como
metodologia de ensino, oferecem uma contribuicdo significativa para a aprendizagem em

matematica.
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