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RESUMO

O presente artigo é resultado de uma pesquisa de analise qualitativa e bibliogréfica, no qual foi
realizado um estudo baseado em obras literarias, artigos cientificos, repositorios online, entre
outros meios de pesquisa, a fim de esclarecer a aplicacdo de jogos matematicos, como forma de
diversificar os modelos de aprendizagem para a aproximacao do aluno com a disciplina, pois esses
métodos podem ser abordados de varias maneiras, contudo nosso objetivo € retratar 0 jogo
matematico como um processo avaliativo na sala de aula, utilizando ele, além do momento de
diversdo. Destacando os pontos positivos dessa metodologia, que visa proporcionar uma aula
prazerosa e ludica, que aproxime os alunos da matematica. Ao longo do trabalho trazemos
algumas contribuicbes que os jogos podem oferecer tanto ao ensino quanto a aprendizagem
matematica. Além disso ressaltamos as dificuldades encontradas perante aos métodos de
avaliagcdes mais tradicionais, como as crises nervosas que uma avaliagdo traz para o aluno, ou até
mesmo a pressao psicoldgica que as provas habituais exercem no discente. Através, de um didlogo
com alguns tedricos que abordam essa tematica como: Piaget (1973), Machado (1995), Grando
(2004), D’ Ambroésio (1989). Em sintese esse artigo reforga a importancia do uso dos jogos
didaticos em sala de aula, como uma metodologia complementar as formas avaliativas que sdo
geralmente utilizados no &mbito escolar.
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INTRODUCAO

O artigo que apresentamos nos permite refletir como a pratica docente na
disciplina de matematica, necessita de subsidios que permitam um ensino de qualidade.
Assim, é fato que o processo desse ensino, exige dos professores uma ampla capacidade
de adaptacdo, dada a complexidade de alguns processos, em que muitas vezes 0S
estudantes ndo conseguem compreender a matematica de maneira integral e concreta. 1sso
se da, pelo fato de que métodos ultrapassados do ensino tradicional, contribui para o

afastamento dos conceitos com a realidade, logo, 0 processo mecanizado ndo permite a
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visualizacao de todo o contexto inserido em determinado conteddo estudado. Surge entao,
a necessidade de os docentes trabalharem metodologias que cativem os estudantes e ao
mesmo tempo garanta sua aprendizagem, como afirma os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN):

[...] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a
comprovacdo, a justificativa, a argumentacéo, o espirito critico, e favorecam a
criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do
desenvolvimento da confianga na propria capacidade de conhecer e enfrentar
desafios. (BRASIL, 1998, p.26)

Assim, é de grande importancia que os professores tenham em seu planejamento
de aulas, metodologias de ensino que favorecam a formacdo matematica integral do
aluno, promovendo momentos de verdadeiro significado, no que diz respeito a
compreensdo dela. Nessa perspectiva, 0 uso de jogos no ensino matematico € um caminho
bastante eficaz, pois é capaz de desenvolver nos estudantes, o interesse pela matematica,
além disso, eles “envolvem regras e interagao social, ¢ a possibilidade de fazer regras e
tomar decisdes juntos € essencial para o desenvolvimento da autonomia” (Kammi, 1992,
p.172). Dessa maneira, se torna uma ferramenta de ensino que vai além de um simples
momento de diversdo, ele promove nos estudantes uma formacdo mais contextualizada
por meio da ludicidade. Ademais, por meio de tal método, o professor consegue
acompanhar como e 0 quanto os estudantes estdo aprendendo possibilitando que ele
consiga produzir uma avaliacdo constante em suas aulas, ndo ficando restrito aos métodos
de avaliacdo tradicionais, como provas e exercicios.

Nessa direcdo, temos a relacdo do uso de jogos matematicos com um dos
processos fundamentais no que diz respeito ao ensino e aprendizagem, que é a avaliacao,
sobretudo, a avaliacdo na disciplina de matematica, que muitas vezes € baseada em
simples estruturas de padronizacdo, no entanto, ela € um processo complexo que tem
extrema importancia e por isso deve permitir aos professores feedbacks constantes da
compreensdo dos alunos. Assim, € indispensavel que os docentes compreendam que a
avaliacdo pautada apenas em notas finais, sem considerar o0 processo de constru¢do do
conhecimento do aluno, afeta sua percepcdo, ndo s em relacdo a matematica, mas

também em outros aspectos de sua vida, podendo desenvolver uma pressao e angustia em

relacdo a sua autoconfianca e capacidade.
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Dessa forma, € possivel destacar que os alunos apreendem matematica por meio
dos jogos e a integracdo da avaliagdo por meio deles, permite aos estudantes uma
compreensdo matematica muito mais significativa e contextualizada, uma vez que a
estrutura do conhecimento matematico se aproxima das estruturas psicoldgicas deles
(PIAGET, 1973). Enquanto para o professor, possibilita um método avaliativo
fundamentado na formagéo do conhecimento do aluno, ndo apenas em seu desempenho
em determinado instrumento avaliativo. Nessa perspectiva, a avaliagdo assume uma
relevancia muito mais significativa, pois o professor consegue acompanhar, mediar e
instruir os alunos enquanto tem a percepcdo de seu aprendizado. O aluno desenvolve
habilidades como autoconfianga, autonomia, criticidade e, principalmente, pode assimilar
a matematica de maneira mais palpavel e absoluta.

Em suma, nosso objetivo é retratar 0 jogo matematico como um processo
avaliativo na sala de aula, utilizando-o, além do momento de diversdo. Permitindo assim,
uma forma de ensino e aprendizagem mais ludica e contextualizada que promova um

ambiente escolar agradavel e a formacéo intelectual de maneira justa e prazerosa.
METODOLOGIA

O presente artigo fundamenta-se com uma pesquisa de analise qualitativa, que de
acordo com Gil (2021, p.15) ¢ “[...] aquela que ndo faz uso de recursos matematicos na
analise dos seus dados, ou seja, qualquer pesquisa a qual os resultados ndo sdo obtidos
por meio da quantificagdo.” e bibliografica, uma vez que foram utilizados materiais ja
publicados, como livros, artigos cientificos, repositérios online e documentos oficiais,
que abordam a tematica dos jogos matematicos e sua relacdo com a aprendizagem e a
avaliacdo. O estudo foi desenvolvido por meio de um dialogo tedrico entre pesquisadores
que se debrucam sobre o ensino da matematica e sobre metodologias que favorecem a
aprendizagem significativa.

Nesse percurso, foram aplicados, como referéncias, os trabalhos de Piaget (1973),
Machado (1995), Grando (2004) e D’Ambrésio (1989), dentre outros, que contribuem
para a compreensdo da importancia da interacdo social e da avaliagdo como parte
integrante do processo de ensino e aprendizagem. Assim, 0s procedimentos
metodologicos consistiram-se na leitura, selecdo e andlise critica das producdes que
tratam da tematica, a fim de identificar os principais pensamentos dos autores

relacionados ao papel dos jogos matematicos como instrumento pedagdgico e avaliativo.
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Assim, buscou-se construir uma reflexdo consistente acerca da utilizagdo dos
jogos como recursos didaticos capazes de integrar ensino e avaliacdo, promovendo um
aprendizado mais significativo e contextualizado. A metodologia adotada permitiu
sistematizar as principais contribui¢des teoricas sobre o tema, resultando em uma analise
que evidencia a relevancia dos jogos matematicos como estratégia didatica e como
processo avaliativo que vai além da mensuracéo de resultados, valorizando o percurso de

aprendizagem dos alunos.
JOGOS MATEMATICOS

Antes de retratarmos a importancia do jogo é importante sabermos a sua origem,
segundo Grando (2004) a palavra jogo, do latim joco, significa, etimologicamente,
gracejo e zombaria, sendo empregada no lugar de ludus, que representa brinquedo, jogo,
divertimento e passatempo. Podendo assim, destacar essa metodologia, que visa
proporcionar uma aula prazerosa e lddica, na qual aproxime os alunos da matematica,
pensamos no jogo como um instrumento valioso para despertar o interesse e a curiosidade
dos discentes.

Dessa maneira, a importancia dos jogos no ensino da matematica vem se
concretizando pelo fato das criangas melhorarem sua capacidade de raciocinio de
trabalhar na solucdo de situacGes-problemas, além de melhorar sua interacdo social,
destacando essa Ultima, pois esta forma de ensino traz a oportunidade de socializar os
alunos, tendo em vista que no ambiente escolar o aluno precisara aprender e respeitar o
pensamento do outro. Ademais cumpre destacar, que no jogo em conjunto, quando se tem
regras, ou quando se delibera a criacdo delas, pode se ter varios ganhos. E nesse sentido,
Machado (1995) afirma que quando se chega até as regras de modo construtivo,
compreendendo-se todas as etapas do processo de construgdo, adquire-se uma tal
consciéncia na realizacdo da transferéncia que a razdo dos movimentos se torna mais
clara, enriquecendo-se o significado do jogo.

Essa interacdo se torna importante pois o compartilhamento de ideias pode
melhorar o processo de aprendizagem e ajudar na tomada de decisdo. Mas é importante
lembrar, que para essa estratégia funcionar com um grande grau de efetividade, o
professor precisa de um planejamento organizado, ter o dominio do jogo e ter o
conhecimento da sua turma para buscar o que melhor se adeque a ela. E necessario

também que o discente procure jogos que sejam instigantes, desafiadores, mas ndo
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impossiveis para que estes forcem o aluno a melhorar seu raciocinio l6gico e dedutivo,
Smole (2007) cita também a importancia dos jogos e aponta inimeras contribuicdes e
beneficios na aprendizagem: O trabalho com jogos nas aulas de matemaética, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo,
analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisao,
argumentacdo e organizagdo, que estdo extremamente relacionadas ao chamado
raciocinio logico.

A importancia dos jogos matematicos se da também pelo fato de poder utiliza-los
para introduzir um assunto, usando-o0 como primeiro contato do docente com o conteudo,
para amadurecer e testar o conhecimento dos alunos sobre os conteudos ja trabalhados,
ou também, usar os jogos como forma de avaliacdo e fixacdo de contetdo. Piaget (1973)
cita que na década de 1960, a Educacdo Matematica passou por um momento de
contradicdo, em que se apoiava em teorias psicologicas que defendiam o uso de materiais
concretos como facilitadores da aprendizagem, mas, a0 mesmo tempo, adotava uma
linguagem matematica altamente formal e abstrata. Essa postura refletia a crenca de que
as estruturas do conhecimento matematico coincidiam com as estruturas psicoldgicas dos
alunos. Nesse contexto, o uso dos jogos matematicos surge como uma alternativa
pedagogica capaz de equilibrar essas dimens@es, unindo a concretude e a abstracéo,
oferecendo assim, uma ponte entre 0 pensamento légico-formal e o desenvolvimento
cognitivo do estudante.

Contudo, como professores de matematica precisamos compreender que nem
sempre a resolugdo de exercicios vai conseguir desenvolver por completo a capacidade
do aluno e os jogos devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diéria, a partir dessa situacdo devemos pensar nos jogos
como uma forma de complemento para a aprendizagem tendo em vista que o aluno
durante o jogo matematico necessita de regras, interacao social, e a necessidade de tomar

decisdes Individuais ou em conjunto.
AVALIACAO NA MATEMATICA

Os métodos de avaliacdo tém um papel fundamental na vida académicas dos
alunos, sdo responsaveis por verificar o nivel de compreensdo em que eles estdo, as
habilidades e as competéncias adquiridas pelos estudantes. No entanto, os modelos

avaliativos tradicionais, que geralmente sdo utilizados como as provas escritas, com o seu
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método padronizado de avaliacdo, essa perspectiva tradicionalista levanta uma grande
discussdo por muitos pesquisadores (D’AMBROSIO, 1989), que apresentam muitas
criticas, pois ela favorece a mecanizagdo dos processos matematicos, além disso afeta
também o bem-estar psicolégico e emocional, visto que, tal método avaliativo tem trazido
alto nivel de estresse aos discentes, ansiedade e em alguns casos até crises nervosas.

Vale ressaltar que ao passar dos tempos as escolas vem se consolidando com uma
instituicdo de classificacdo apenas, e ndo como uma instituicdo que transmite
conhecimentos. Assim, avalicfes deveria ser uma ferramenta essencial para que o0s
professores pudessem se orientar para ter uma perspectiva de como anda o ensino-
aprendizagem dos discentes, mas quando isso recai sobre o resultado e notas cria um
ambiente de ansiedade e nervosismo estabelecendo uma competicdo e fugindo do que
realmente é a educacao.

Além disso, provas tradicionais, por exemplo, geralmente exigem que os discentes
memorizem conteudos e 0s reproduza em um curto espago de tempo, em condi¢des
especificas e, muitas vezes, tensas 0 que gera uma pressao desnecessarias sobre eles. Essa
pratica privilegia a memorizacdo e dificulta a criatividade e capacidade de relacionar
conceitos com a realidade. Como consequéncia, o aluno pode apresentar um bom
desempenho na avaliagdo, mas ndo necessariamente ter consolidado o conhecimento de
maneira efetiva fazendo com que o0 percurso seja mais uma reprodugcdo mecanica e nao
um real processo de aprendizagem. Além disso, ao lidar com situacbes de pressdo
psicoldgica intensa, muitos estudantes acabam bloqueando sua capacidade de raciocinio,
0 que compromete ainda mais o processo avaliativo.

Em suma, os métodos tradicionais de avaliacdo, embora ainda predominantes,
revelam sérias limitacGes pedagogicas e humanas. Ao gerar crises nervosas, ansiedade e
pressdo psicoldgica, acabam comprometendo ndo apenas o rendimento académico, mas
também a salde mental dos estudantes e isso podendo afetar outras areas, ndo so a vida

académica deles, mas também a vida social dele com os colegas e familiares.
O USO DE JOGOS MATEMATICOS COMO METODO AVALIATIVO

Apesar de, na maioria das vezes, o professor em sala de aula acabar se tornando
refém do sistema, restrito ao papel de mero repetidor do curriculo, e principalmente as
formas tradicionais de avaliacdo, torna-se imprescindivel combater esse tradicionalismo

e, de forma fundamental, repensar a pratica docente. 1sso exige a ado¢do de novas
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posturas que estejam alinhadas aos desafios contemporaneos e que favorecam o bem-
estar no exercicio dessa profissdo tdo essencial e significativa. Conforme destaca Freire
(2002):

No fundo, o essencial nas relagdes entre educador e educando (..) é a
reinvencéo do ser humano no aprendizado de sua autonomia. Me movo como
educador porque, primeiro, me movo como gente. (...) Sei que ignoro e sei que
sei. Por isso, tanto posso saber o que ainda néo sei como posso saber melhor o
que ja sei. E saberei tdo melhor e mais autenticamente quanto mais eficazmente
construa minha autonomia em respeito a dos outros. (FREIRE, 2002, p. 37)

A reflexdo de Freire (2002) reforca a necessidade de superar praticas docentes
engessadas pelo tradicionalismo. Ao afirmar que o essencial na relacdo entre educador e
educando ¢ a “reinvencao do ser humano no aprendizado de sua autonomia”, o autor nos
convida a compreender que ensinar ndo pode se limitar a reproducdo mecanica de
conteddos e avaliacbes. Pelo contrério, trata-se de um processo que envolve o
reconhecimento da humanidade de ambos o0s sujeitos e da constru¢do conjunta do
conhecimento. Assim, o professor, ao assumir sua prépria condicdo de ser inacabado,
abre espaco para uma préatica pedagogica mais dialdgica, critica e transformadora. Essa
perspectiva esta diretamente relacionada ao combate ao tradicionalismo, pois aponta para
uma educacdo comprometida com o desenvolvimento da autonomia, do pensamento
critico e do bem-estar coletivo no espago escolar.

E nesse contexto, que se apresenta a necessidade da utilizacio de jogos
matematicos, como forma de diversificar os modelos de avaliacdo da aprendizagem.

Dessa maneira Moura (2006, p.80) expressa:

O jogo, como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situagBes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos contetidos culturais a serem veiculados na escola, além
de poder estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas
(MOURA, 2006, p.80).

A perspectiva do autor evidencia o papel dos jogos como recursos pedagogicos
capazes de ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem. Ao serem incorporados
a prética escolar, 0s jogos ndo se restringem ao carater ludico, mas assumem uma funcéao
formativa, pois colocam o estudante em situagdes que exigem raciocinio, tomada de
deciséo, resolucdo de problemas e cooperacdo. Assim, tornando-se uma alternativa

significativa as formas tradicionais de avaliacdo, permitindo que o aluno seja avaliado em
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sua capacidade de mobilizar conhecimentos em contextos dindmicos e desafiadores.
Além disso, a utilizacdo de jogos favorece o engajamento, a autonomia e a construcao de
novas estruturas cognitivas, alinhando-se as demandas contemporaneas de uma educacgéo
que valoriza a criatividade, a participacdo ativa e a contextualizacéo dos saberes.

Para Aquino (1997, p.135) “[...] avaliar ndo para selecionar, mas para possibilitar
a todos os alunos o conhecimento critico ¢ criativo, “[...] servindo a avalia¢do a inclusio
e ndo a exclusdo”, para o autor, avaliar ndo significa selecionar ou segregar, mas oferecer
condicdes para que todos os alunos avancem rumo a um conhecimento critico e criativo,
fortalecendo a perspectiva de inclusdo, nessa mesma direcdo, dialogando com Hoffmann
(2011), onde ela diz que avaliar ndo € corrigir tarefas nem preencher planilhas, mas
construir, junto ao aluno, caminhos possiveis para aprender.

Diante do exposto, torna-se evidente que a superacao do tradicionalismo escolar,
especialmente no que se refere as préaticas avaliativas, exige uma profunda ressignificacdo
do papel do professor e dos instrumentos utilizados no processo de ensino e
aprendizagem. Inspirados pela visdo freireana de educacdo como um espaco de
autonomia e dialogo, compreende-se que o docente ndo deve ser mero reprodutor de
conteddos, mas mediador de saberes e promotor de experiéncias transformadoras. Nesse
sentido, a incorporacdo de jogos matematicos e de praticas avaliativas inclusivas, como
destacam Moura (2006), Aquino (1997) e Hoffmann (2011), apresenta-se como
alternativa potente para diversificar estratégias, favorecer a participacdo ativa dos
estudantes e construir percursos de aprendizagem mais criticos, criativos e
emancipadores. Assim, a avaliagcdo deixa de ser um mecanismo de exclusao para tornar-
se instrumento de inclusdo, reflexdo e desenvolvimento integral, alinhando-se aos
desafios contemporaneos e ao compromisso ético-politico de uma educacao significativa

e humanizadora.
CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o exposto neste trabalho, temos a convicgéo de que 0 acesso a um
ensino de qualidade juntamente a um processo avaliativo justo e coerente com a realidade
dos estudantes, é indispensavel para a formacéo integral dos estudantes na matematica.
Essa percepcdo nos permite a reflexdo sobre a importancia do uso de metodologias que
favorecam a formacdo intelectual dos estudantes na disciplina de matematica de maneira

leve, ludica e contextualizada, tal ferramenta produz nos alunos a autonomia necessaria
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para a construcdo do seu pensamento matematico, além disso, as acOes e experiéncias
I6gico-matematicas concretas sao fundamentais, pois ao serem interiorizadas permitem o
desenvolvimento do pensamento dedutivo e da abstracdo ldgica e matemética (PIAGET,
1973). Dessa maneira, ao introduzir jogos no processo didatico afim de enriquecer
aprendizado dos estudantes, eles conseguem abstrair 0s conceitos com muito mais
facilidade.

Mais ainda, o comprometimento dos educadores com a avaliagdo, numa
perspectiva formativa, dos educandos, permite a garantia de um ensino mais inclusivo,
uma vez que ao considerar as taticas deles acerca da matematica por meio dos jogos, 0
professor consegue analisar de modo mais justo o seu desempenho na disciplina,
incluindo mesmo os alunos que ndo tenham notas excelentes, mas que buscam
compreender e solucionar problemas por meio do raciocinio l6gico e matematico. Assim,
a avaliacdo deixa de ser um processo mecanizado e classificatorio, ela assume um papel
de regulamentacdo, tanto para os alunos aprenderem com seus erros, quanto para 0s
professores reverem suas abordagens em sala de aula, e podendo aplicar taticas como o
uso de jogos para fins didaticos.

No entanto, este trabalho apresenta algumas limitacbes por se tratar de uma
pesquisa de caréater bibliografico, ndo foram realizadas observa¢Ges em campo ou estudos
empiricos com professores e alunos, o que restringe a analise as producdes ja publicadas.
Como perspectivas futuras, destacam-se a necessidade de pesquisas que aprofundem a
aplicacdo da utilizacdo de jogos como processo de aprendizagem.

Em sintese esse artigo reforca a importancia do uso dos jogos didaticos em sala
de aula, como uma metodologia complementar as formas avaliativas que sdo geralmente
utilizados no ambiente escolar. Na perspectiva da busca por um ensino e aprendizagem
matematica mais significativo e divertido, longe do engessamento do ensino tradicional.
Dessa forma, o ensino se torna mais agradavel, com estratégias que envolvam a
ludicidade, pois “As atividades ludicas podem desenvolver diversas habilidades e
atitudes interessantes no processo educacional, 0s jogos sdo importantes para o
desenvolvimento social.” (DOHME, 2004, p.111), e esse desenvolvimento ¢ essencial
para a formacdo integral dos estudantes, sendo alcangado por meio de uma matematica

mais profunda e humanizada.
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