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Resumo: A pesquisa “Jogos Matematicos: uma alternativa maensino de Matematica de 5% a 82 série do
ensino fundamental”’, financiada pela BIC/FAPERGSdesenvolvida na URI — Campus de Frederico
Westphalen de Agosto de 2007 a Julho de 2008, buso@stigar se 0s jogos matematicos auxiliam na
aprendizagem da matematica nas referidas sériesta#o, inicialmente, buscou-se conhecer as iboitdes

da utilizacdo dos jogos enquanto recurso didata@ @ ensino e aprendizagem desta disciplina eufsasq
jogos matematicos que permitissem a exploracao cdoseldos de 52 a 82 série do ensino fundamental.
Posteriormente, foram construidos diversos jogdsmmicos, sendo alguns adaptados de bibliograf@sros
criados, em seguida foi elaborada e aplicada urmnafpedagoégica junto a professores, colaboradores
voluntarios da pesquisa que adaptaram os matarsgss planejamentos aplicando-os junto a seussalsendo
que tais atividades foram acompanhadas visand@anal construcdo dos conhecimentos matematicosgote

dos alunos ao trabalharem com jogos matematicomari as atividades, professores e alunos elalmorara
relatérios manifestando suas opinifes e perspectwarelacéo a utilizagdo dos jogos como mateitkitido,

tais relatorios foram analisados ao fim da pesgpisanitindo concluir que os jogos matematicos lamitanto

o trabalho do professor, que pode tornar o sewejalarento mais dindmico e atrativo, quanto a apregeim

dos alunos, que tém a oportunidade de construg senhecimentos de uma forma mais interativa, decdim
prazerosa.

Palavras-chave Jogos matematicos. Ensino. Construcao do conleetan

1 Introducéo

Tradicionalmente, a matematica é tida como umaci@érigorosa, formal e abstrata,
tais concepcdes levam a uma pratica pedagogicassope e, por vezes, dissociada da
realidade, o que torna o ensino e a aprendizageoce§sos cercados de dificuldades. Sabe-se
que ainda vigora no meio educacional a idéia deogpefessor deve apresentar defini¢cdes,
resolver exemplos e exigir exercicios de fixacdalumo, por sua vez, deve demonstrar sua
aprendizagem através da reproducao do expostanPeste modelo de ensino tem sido cada
vez mais questionado, na medida em que, reprodugioatividades nao significa
compreensao e, consequentemente, ndo permite taugdiasde conhecimentos.

Diante das dificuldades enfrentadas no ensino alenmmatica, os professores buscam,
gradativamente, priorizar ndo a reproducao, masasaonstru¢cdo dos conhecimentos, sendo
que, para tanto, devem ser trabalhadas atividagegespertem o interesse e a motivacao dos
alunos, permitindo uma interacdo entre professonoae saber matemético e possibilitando a
busca de significacdes dos conceitos a serem o@isst Dentre tais atividades, destacam-se
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0S jogos matematicos, que tém valores educacion@isasecos, assim, acredita-se que a
utilizacdo deste recurso em sala de aula € umdeexeealternativa para desenvolver a
capacidade dos alunos de atuarem como sujeitosnsérecao de seus conhecimentos.

Neste contexto, 0 projeto de pesquisa intituladgos matematicos: uma alternativa
para 0 ensino de matematica de 52 a 82 série dooefimmdamental, financiado pela
BIC/FAPERGS, desenvolvido na URI - Campus de FredeliVestphalen/RS buscou
investigar se 0s jogos matematicos auxiliam namaiizagem da matematica nas referidas
séries. Neste artigo, serdo apresentadas reflex@esa da utilizacdo de jogos como recurso
para a construcdo de saberes matematicos bem cemesultados da referida pesquisa,
incluindo andlise de situacdes ocorridas durantemalho e também opinido de alunos e

professores colaboradores da pesquisa.

2 O ensino-aprendizagem da matemética

Sabe-se que, desde o inicio da vida escolar, maito®s apresentam um temor em
relacdo a matematica, tal situacdo acaba por mdlados negativamente, tornando a
aprendizagem desta disciplina um processo cercadccamplicagbes, porém, o fator
determinante das dificuldades apresentadas peloesatom relagdo a matemética pode ser a
auséncia de uma relagdo mais proxima entre talptiier e o dia-a-dia. Segundo Souza
(2006, p. 44), “o ensino da matematica atravessa sitnacdo de grande desconforto, tanto
para quem aprende como para quem ensina.”. Alégso,di® um descontentamento com o
ensino da matematica, sendo que sua aplicacdaealduncdo no curriculo e as praticas
pedagodgicas sdo questionadas constantemente, wisaelthorias no processo de ensino-
aprendizagem a fim de que esta seja uma discipler@s temida pelos alunos.

De acordo com os Parametros Curriculares Naci¢h@88, p. 38):

[...] tem-se buscado, sem sucesso, uma aprendizageMatematica pelo caminho
da reproducdo de procedimentos e da acumulacaofatenacfes; nem mesmo a
exploracdo de materiais didaticos tem contribuidoapuma aprendizagem mais
eficaz, por ser realizada em contextos pouco stgifos e de forma muitas vezes
artificial.

Além disso, Micotti (1999, p. 161), afirma que ‘aslas expositivas e os chamados
livros didaticos pretendem focalizar o saber, niggalmente, ficam sem sentido para os
alunos [...]", assim, percebe-se que o0 ensino demdica realizado de maneira impessoal

tem se mostrado ineficaz, ja que, a simples regé@mue exercicios nao significa a efetiva
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aprendizagem. Portanto, se fazem necessarias@efleyue permitam a dinamizacdo do ato
de ensinar e aprender matematica.

Monteiro e Pompeu Jr. (2001, p. 64), afirmam que]“@mbos, professor e alunos,
devem buscar a superacdo do conhecimento que possuen de se modificarem e de
transformarem a sociedade em que vivem.”, sendmassredita-se que as melhorias no
ensino ndo dependem unicamente dos professoredambém da familia, e acima de tudo,
dos educandos que devem trazer para dentro dooespeglar seus conhecimentos préevios e
também suas duvidas e aspiracdes, que servirdo ponto de partida para o trabalho do
professor, na busca da construgdo de saberes ntiatssm@mbasados nas necessidades dos

alunos.

3 Os jogos matematicos e a construcdo do conhecirten

A medida que surgem dificuldades no ensino ou manaizagem de contetdos
matematicos, manifesta-se também a necessidaderop@spas pedagogicas e recursos
didaticos que auxiliem tanto os professores em ma#ca docente quanto os alunos na
construcdo de conhecimentos matematicos. Nesteextont apresentam-se 0s jogos
matematicos, que figuram no ambiente escolar ca@oarso didatico capaz de promover um
ensino-aprendizagem mais dinamico, possibilitanddalthar o formalismo préprio da
matematica de uma forma atrativa e desafiadorangs mostrar que a matematica esta
também presente nas relacdes sociais e culturais.

Diante disso, Agranionih e Smaniotto (2002, p.déf)nem o jogo matematico como:

[...] uma atividade ladica e educativa, intenciomahte planejada, com objetivos
claros, sujeita a regras construidas coletivameie oportuniza a interacdo com os
conhecimentos e 0s conceitos matematicos, socalltaralmente produzidos, o
estabelecimento de relacbes ldgicas e numéricas hmbdidade de construir
estratégias para a resolucdo de problemas.

Sabe-se que 0s jogos matematicos, quando utilizéeldsrma correta, inseridos no
planejamento do professor, contribuem para a aog#&irdo conhecimento que, de acordo
com Hiratsuka (2004, p. 183), concebe-se como “watgsso dindmico no qual o aluno
torna-se 0 agente dessa construgcdo ao vivenciEcses, estabelecer conexbes com o seu
conhecimento prévio, perceber sentidos e constigrificados.”

A partir das citacdes de Agranionih e Smaniotto ietsluka, pode-se perceber a

estreita relacédo existente entre o jogo e a caz@irdo conhecimento, pois o trabalho com os



Trabalhos X EGEM X Encontro Galcho de Educacdo Matemética
Comunicacao Cientifica 02 a 05 de junho de 2009, ljui/RS

jogos matematicos desencadeia situacées nas qualisno precisa ultrapassar a fase de
diversao, inicialmente vista na atividade, partingira uma fase de analise de atitudes,
permitindo-lhe a compreenséo de seu proprio procdssaprendizagem e desenvolvendo a
autonomia necessaria para continuar aprendendoueo pgrmite, conseqientemente, a
construcao de conhecimentos.

A construcdo do conhecimento se da a partir do miontio conhecimento prévio e
presente e, na definicdo de Piaget e Garcia (1984 BIOURA, 1992, p. 46)

[...] nunca é um estado, mas sim um processo.einéiado por etapas precedentes
de desenvolvimento, cuja transformacéo continusedder meio da reorganizacao e
reequilibrio das necessidades intrinsecas dast@stsu constituindo o produto de
conquistas sucessivas.

Assim, também o jogo é um processo, no qual o aheuessita de conhecimentos
prévios, interpretacdo de regras e raciocinio,ergpresenta constantes desafios, pois a cada
nova jogada sdo abertos espagos para a elaborac@ovds estratégias, desencadeando
situagOes-problema que, ao serem resolvidas, emmat evolucdo do pensamento abstrato
para o conhecimento efetivo, construido durantevalade.

Ademais Moura (1992, p. 47) afirma que

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o pdpehuxiliar no ensino do
conteddo, propiciar a aquisicdo de habilidadesmpier o desenvolvimento
operatorio do sujeito e, mais, estar perfeitamigalizado no processo que leva a
crianga do conhecimento primeiro ao conhecimerabazhdo.

Além disso, atividades com jogos matematicos pemé vivéncia das situacdes pelo
aluno, sendo este sujeito em seu processo de aagaoh, como mostra Grando (2004, p.
29) quando afirma que o jogo permite..] a exploracdo do conceito por meio da estaitu
matematica subjacente ao jogo que pode ser viwdmcpelo aluno quando ele joga,
elaborando estratégias e testando-as a fim de verjago.”

Sendo assim, percebe-se que 0 jogo matematicodguailizado de forma correta,
com objetivos pré-estabelecidos e inseridos no epamento do professor com
intencionalidade, configura-se como um objeto desttacdo de saberes, podendo auxiliar
tanto os professores na dinamizacéo de sua prtieato os alunos que tornar-se-ao capazes
de atuar como sujeitos na construcao de seus dOTETEOS.

4 Objetivos e metodologia
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A pesquisa da qual trata este artigo se proposgndsticar se a utilizacdo de jogos
matematicos no ensino de 52 a 82 série do engiafuental favorece o processo de ensino-
aprendizagem da matematica nas referidas sériedp sgue para isso, foram realizados
estudos teoricos que permitiram um maior embasamenespeito da utilizacdo de jogos
matematicos enquanto recurso didatico, postericeneleu-se inicio a construcdo dos jogos,
destes, alguns foram retirados e adaptados de kevestigos lidos e outros foram elaborados.

ApoOs a organizacdo dos jogos, foi ministrada un@naf pedagogica, junto a quatro
professores, colaboradores voluntarios da pesquisde foram apresentados 18 jogos
envolvendo diversos contetdos trabalhados de 5%éari do ensino fundamental. Todos os
jogos foram organizados em um material contends ebjetivos, regras e exemplos de como
fazer a exploracdo do jogo. No decorrer do trahalbgrofessores colaboradores da pesquisa
puderam sanar davidas e também sugerir modificag@aaptacdes para os materiais, além
disso, os mesmos foram incentivados a pensarem @nesojogos que poderiam ser
trabalhados de 52 a 82 série do ensino fundamdégés a oficina pedagdgica, ficou a cargo
de cada um escolher quais jogos gostaria de canstaplicar junto a seus alunos, bem como
foi dada a liberdade de adaptacdo dos jogos e tamiréacdo de outros materiais.
Posteriormente, foram assistidas algumas aulasqnas os professores aplicaram jogos
matematicos, a fim de verificar a constru¢do datheoimentos dos alunos ao trabalharem

com 0s jogos bem como a aceitacao de tais materiais

5 O trabalho com jogos matematicos

5.1 Perspectivas de trabalho e o papel do professor

Sabe-se que 0s jogos matematicos sao recursosogieenpser empregados pelos
professores em sala de aula a fim de dinamizar sulas e facilitar a aprendizagem dos

alunos, ja que:

Ensinar por meio de jogos € um caminho para o eucdesenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, podeodmpetir em igualdade de
condicdes com os iniUmeros recursos a que o alunoatesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de freqlienta assiduidade a sala de
aula e incentivando seu envolvimento nas atividasesdo agente no processo de
ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diveme/taneamente. (SILVA,
2005, p. 26).
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Porém, a utilizacdo dos jogos mateméticos enquestarso didatico exige um
planejamento bem estruturado, com metodologia ltkddal e objetivos definidos, que
busquem néo sé auxiliar os educandos no processaondgucdo de seus conhecimentos, mas
também proporcionar ao professor momentos de Eaflesobre sua pratica educativa no

contexto da relagéo entre professor, aluno e sahmatico. Além disso:

O uso de jogos para o ensino, representa, em séaas, uma mudanca de postura
do professor em relagdo ao que é ensinar matematicseja, o papel do professor
muda de comunicador de conhecimentos para o dervaebee, organizador,
consultor, mediador, interventor, controlador eemtovador da aprendizagem, do
processo de construcdo do saber pelo aluno §1VA; KODAMA, 2004, p. 5).

Sendo assim, cabe ao professor organizar a apagediz disponibilizando as
condi¢cdes adequadas para que o trabalho transtofeeima satisfatoria, propondo atividades
gue tornem o jogo um recurso valioso para o endmanatematica, fazendo com que os
alunos percebam a importancia da interacdo comateri@s didaticos, com o professor e
com os colegas, oportunizando assim momentos tezceéprendizagem.

Para que os alunos percebam a real importancigpdos para a sua aprendizagem, o
professor pode realizar um trabalho de exploragiglo, ja que, o ato de jogar por si S0,
pode nao ser suficiente para a construcdo dos ciomdietos matematicos. Sendo assim, o
jogo pode ser trabalhado em uma perspectiva déugdsode problemas, pois para Moura
(2006, p. 80-81), os jogos matematicos sdo recuasesemidos com a finalidade de “[...]
desenvolver habilidades de resolucéo de problewssiplitando ao aluno a oportunidade de
estabelecer planos de acao para atingir deternmsnaajetivos, executar jogadas segundo este
plano e avaliar sua eficacia nos resultados ohtidos

Além de permitir o enriquecimento das estruturastaig, a resolucdo de situacdes-
problema desencadeia, durante e ap0s 0 jogo, mosieos quais o aluno precisa deixar para
traz a fase de empolgacao e divertimento, iniciatmgerada pela atividade, partindo para
uma fase de constata¢fes, andlise de atitudestuwgio de saberes.

Ademais, Grando (2004, p. 29) afirma que

Analisando a relacdo entre o jogo e a resolucag@rdblemas, ambos enquanto
estratégia de ensino, evidenciamos vantagens we$s0 de criacdo e construcdo de
conceitos, quando possivel, por meio de uma acAmmoestabelecida a partir da
discussdo matematica entre os alunos, e entrefespoo e 0s alunos.
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Sendo assim, pode-se perceber que a utilizacdmgles jmatematicos aliados a
resolucao de situacdes-problema torna-se maiszefimas permite que o jogador faca uma
analise completa de suas atitudes durante e apdtividade, possibilitando, ndo sé a
compreensao dos conteddos, mas também de sewpgpépresso de aprendizagem.

Além disso, o trabalho conjunto com jogos e reswude problemas, permite ao
professor realizar uma avaliagdo de seu trabaldo eendimento dos alunos, ou seja, uma
intervencao pedagogica, que nada mais € do que deaicompanhamento e observacao das
atividades por parte do professor, que pode sBrada antes, durante ou apés o ato de jogar,
sdo nessas situacdes que, geralmente, os alunesnpexpor suas estratégias de jogo e
resolucdo de problemas, comunicando-se com osa®legcom o professor, tornando-se
capazes de analisar suas proprias atitudes armrsfibte o desenvolvimento da atividade.

A importancia da intervencao pedagogica durantgtaacoes de jogo esta no sentido
de “[...] resgatar mediante questionamentos e@mproblema com registros, 0s processos
desencadeados e as estratégias de resolucdadasliz€6G6RANDO, 2004, p. 58).

Destaca-se que, a intervencdo pedagolgica ndo deveergarada como uma
possibilidade de interferéncia, jA que o professere procurar auxiliar os alunos e nao

desviar suas atencdes com atitudes desnecessarias.

5.2 O trabalho em sala de aula

As atividades propostas pela pesquisa “Jogos mit@mmauma alternativa para o
ensino de matematica de 5% a 82 série do ensindaruental” incluiam o auxilio aos
professores na aplicacdo dos jogos em sala deeaglanseqiente acompanhamento das
atividades. Os jogos foram aplicados em duas escadando que as aulas foram
acompanhadas a fim de observar a construcdo dbgaorentos matematicos por parte dos
alunos, bem como a opinido dos mesmos e dos poodssa respeito da utilizacdo de tais
recursos como material didatico. Durante as obgées surgiram diversos dialogos e
intervencdes pedagodgicas entre alunos e professbue®s e pesquisadora e alunos entre si,
que permitiram analisar a funcdo do jogo como myrara a construcdo de saberes e as
vantagens da utilizacéo de tais materiais nas delasatematica.

Um exemplo de dialogo que possibilitou a constvugé conhecimentos deu-se em

uma turma de 72 série do Ensino Fundamental, du@mtabalho com o jogo Construindo
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Numeros, adaptado do livro “Matematica ja ndo éblemma” de Jarandilha e Splendore
(2005), que consiste em:

Material: Fichas numeradas de 0 a 9, sendo 4 fidhasada algarismo, 10 fichas (em
cartolina de cor diferente) com as ordens do jofichas de registro do jogo.

Ordens:

, . . . . Maior nimero par com 4
Maior numero possivel || Menor nimero possivel ,
algarismos
Menor numero par com 4{| Maior nimero impar com|| Menor numero impar

algarismos 4 algarismos com 4 algarismos
Maior nimero com 3 Maior nimero com 3 Maior nimero com 2

algarismos algarismos algarismos
Menor nimero com 2

algarismos

NUOmeros:

Regras:

1) Jogo para 2 jogadores;

2) Colocar as cartas com numeros em um monte e asa@in ordens em outro
monte, todas viradas para baixo;

3) Os dois jogadores tiram 4 cartas com numeros cagl@uwardando-as para si e um
dos jogadores tira uma carta com a ordem e |é enalva;

4) Os jogadores devem construir, usando suas camasyalor de acordo com o
pedido na ordem e anotar na ficha de registro,meend que formou e os pontos que
ganhou;

5) O jogador que tiver o numero mais adequado a organha um ponto no placar;
6) Em caso de empate, 0s 2 jogadores marcam ponto;

7) O jogo termina quando as cartas com numeros acal&Ewence o0 jogo quem tiver

0 maior numero de pontos.

A seguir narra-se a situacao observada, na qualaluma tirou 4 fichas contendo os
nameros 0, 0, 5 e 6, e a ordem do jogo era formidtemor nimero com 3 algarismos”, ela

entdo apresentou a colega suas fichas assim oagasiz
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[o]o]5]

A colega entdo questionou:

Aluna;: Isso pode?

Aluna: Acho que pode, zero também € namero!

Alung: N&o sei... vamos chamar a profe...

Aluna;. Profe, pode ser assim?

ProfessoraQual € a ordem do jogo?

Aluna: E 0 menor niumero com 3 algarismos, eu tirei ze#g,zcinco e seis e montei
assim.(Mostra as fichas organizadas).

ProfessorakE que namero é esse que vocé formou?

Alunay: E cinco!

ProfessoraE cinco ou zero zero cinco?

Aluna: Cinco!

ProfessoraEntéo... serd que eu preciso colocar esses zerdsenge do cinco se eu
quero dizer somente cinco?

Aluna: Acho que néo....

Aluna;: Nao... ndo precisa, eu ganhei o ponto!

ProfessoraO zero quando estd a esquerda do numero, na frewdte,tem valor
nenhum, ndo altera o valor do numero, por iSSO @es#s0, para O jogo O zero ndo €
considerado um algarismo.

Professorak se tivesse uma virgula depois do primeiro zero?

Alunas:Ficaria zero virgula zero cinco!

ProfessoralNeste caso o zero faria alguma diferenca no vatondmero?

Aluna;: Sim, fica um ndmero decimal... fica menor que 1.

ProfessoraViu s6 como uma simples virgula pode fazer a difgak

Pode-se perceber que, a professora aproveitou centorem que as alunas fizeram
um questionamento em relacdo ao jogo e realizouint@evencdo pedagogica, fazendo com
gue as mesmas desenvolvessem 0 pensamento e codgseEn a explicacdo, relembrando
conceitos e construindo um novo saber. A seguieahd do relatério de uma aluna, referente

a esta atividade:
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Durante a pesquisa, foram aplicados nove jogo® exstrturmas de 52 a 82 série do
ensino fundamental, sendo que ao longo das ateslaiLinos e professores escreveram
relatorios expressando suas opinides com relagditizacdo dos jogos em sala de aula, tais

registros foram analisados e interpretados pacmelusdo da pesquisa.
5 Concluséo

Durante a realizacéo deste trabalho que uniu pesdpbliografica e experimental, foi
possivel constatar a grande aceitacdo que os fégogunto aos alunos de 52 a 82 série do
ensino fundamental e também a credibilidade de rtaiteriais perante os docentes, que
acreditam que os mesmos podem contribuir para laomalda aprendizagem de seus alunos.

Entre os alunos, é unanime a opinido de que degzaes deveriam utilizar mais
jogos matematicos durante as aulas, pois esteantom aprendizado mais dinamico, o
conteldo mais atrativo e permitem uma interacacmeitre os colegas, como mostra o

depoimento abaixo:
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Os professores acreditam que a utilizacdo dos jlmgoa o estudo da matematica mais
atraente e também facilita a fixacdo e introducd® cbntetdos, possibilitando assim uma
melhoria na aprendizagem dos alunos, permitindoogueesmos conhegam uma matematica
relacionada a situacdes cotidianas, estabeleceeldgdes necessarias entre o conteudo
estudado e cada uma das situacdes que se mostranteda jogo. Além disso, os docentes
acreditam que o jogo aproxima os alunos do conlestion permitindo a vivéncia de
situacdes-problema e contribuindo também pararadu¢do da linguagem matemética que,
gradativamente, incorpora-se ao vocabulario dasoalu

Além disso, cabe destacar alguns fatores impodangerem considerados no trabalho
com 0s jogos matematicos, os quais foram obsenddtasite a realizacéo da pesquisa:

« O tempo de jogo: € importante controlar o tempojad®, pois alguns
grupos terminam as partidas mais rapidamente eigldpojogar algumas
vezes perdem o interesse pelo material, por isgmi@ssor precisa estar
atento para fazer a exploracdo ou realizar inteden pedagdgicas antes
gue os alunos demonstrem o desinteresse pelopagm,que o entusiasmo
demonstrado inicialmente seja mantido até o fiaahtividade;

A influéncia da idade na aceitacdo dos jogos: [penwcese a grande
importancia do professor adequar o jogo a faixdeetie seus alunos, pois
jogos que exigem atitudes mais simplificadas n&adsgn os alunos mais
velhos, que tem mais interesse por jogos que @saieu pensar e agir;

» Competicdo: observou-se que nas turmas com aluags movos (52 e 62
séries) a competicdo é mais acentuada, para teiesa€ muito importante
vencer o jogo, é uma forma de sentirem que a atied/aleu a pena, que

sabem o contetdo. Nas turmas de 72 e 82 sérid®eamxiste competicao,
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porém para tais alunos € mais importante a atieiadbdjogo, o contetdo
explorado e o desafio que cada jogada represen¢gutiado final ndo tem
tanta importancia e ha maior valorizacdo da apraggim;

» Cooperagdo: ao mesmo tempo em que h& mais competit@ os alunos
mais novos, também h& mais cooperacao, eles sanajotituamente na
resolucdo dos desafios apresentados durante ogegtindo-se satisfeitos
em poder colaborar com os colegas, ja 0s alun@8 deB? séries procuram
dar continuidade a partida, sentem-se incomodados ¢ fato de os
colegas demorarem para tomar decisdes durantgada® além disso, ndo
sdo todos que auxiliam os colegas, o0 interessermague a partida seja
completada;

» [Espaco: observou-se que é de extrema importarigaaizacdo do espaco
para o trabalho com os jogos, ndo pode ser um @spaito pequeno, pois
€ normal que exista conversa durante a atividadejegos matematicos, e
assim, um grupo podera atrapalhar os demais ctgamsnuito proximos.

Ao analisar o desenvolvimento e a conclusdo destguisa, tem-se a convic¢ao de
que, enquanto recurso didatico, os jogos matensafjcalem dar efetivas contribuicdes ao
processo de ensino-aprendizagem da matematicdiaadwi o trabalho do professor, que tém
em suas maos um recurso didatico que Ihe permitabalho com diversos conteudos, de
acordo com a sua necessidade, podendo tornar plasgjamento mais dinamico e atrativo,
além de contribuir para a aprendizagem dos alupasse sentem mais motivados a aprender
matematica e podem construir seus conhecimentasndeforma mais interativa e prazerosa,
encontrando nas aulas de matematica a oportunidadedquirir saberes, desenvolver

habilidades de resolucdo de problemas, de coopeeaizabalho em equipe.
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