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RESUMO

A Matematica e sua aprendizagem possuem fatores muito varidveis, tornando seu ensino
bastante complexo, considerando assim que a utilizagdo dos jogos para complementar o estudo
¢ de grande importdncia para um ensino. Sabe-se que o trabalho com jogos matematicos
proporciona experiéncias enriquecedoras que vao além da aquisi¢do de habilidades, perpassam
pela aceitag@o de normas, estimulando o trabalho em grupos, e acima de tudo, desenvolvem o
respeito pelo outro. Nesse sentido, os jogos tornam-se elemento incentivador, contribuindo e
motivando o interesse do aluno, auxiliando no ensino do conteudo relativo a matéria, fazendo
com que o aluno identifique suas dificuldades e tenha condigdes de supera-las. A utilizagdo de
jogos matematicos ¢ um dos métodos onde se aprende “brincando”, pois a0 mesmo tempo em
que trabalha contetidos matemaéticos trabalha-se também de certa forma o raciocinio 16gico dos
procedimentos, capacidades de resolver problemas relacionados ao cotidiano do aluno, pois os
jogos sdo atividades dindmicas que os colocam em movimento e agdo. Neste sentido o objetivo
deste trabalho € apresentar uma revisdo bibliografica sobre a importancia do uso dos jogos
matematicos no processo de ensino-aprendizagem, ou seja, abordard como os jogos
matematicos podem servir de auxilio e recurso didatico, mostrando-se como meio alternativo e
facilitador do ensino da Matematica.
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1. Introduc¢io

A disciplina de matematica sempre foi tida nas escolas como algo dificil, causando em
alguns alunos uma certa rejeigdo. Para muitos ja se tornou uma aversio porque, talvez, o que é
ensinado dificilmente ¢ direcionado a pratica em seu cotidiano.

Os alunos precisam deixar de ser apenas um ouvinte passivo das explicagdes para se

tornar um agente ativo no seu processo de aprendizagem, vivenciando a construgdo do seu
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saber. Conhecer diferentes possibilidades de trabalho em sala de aula ¢ fundamental para que o
professor possibilite aos alunos a construgéo de seu proprio conhecimento.

A utilizagdo de jogos no ensino de Matematica ¢ uma dessas possibilidades, tornando as
aulas mais divertidas e prazerosas, além de levar os alunos as experiéncias que envolvem erros,
incertezas, construgdes de hipoteses, entre outras. Isso contribui para o desenvolvimento e o
aprimoramento do raciocinio légico do educando, enriquecendo o seu desenvolvimento
intelectual e aumentando, assim, a motivagdo para a aprendizagem, desenvolvendo a
autoconfianga, a organizagdo, a concentragdo, a ateng¢do, 0 senso cooperativo, estimulando a
socializagdo e aumentando as intera¢des do individuo com outras pessoas.

Observa-se entdo que, dessa forma, os alunos poderdo tomar decisdes, agindo com
propriedade de conhecimento e ndo apenas como executores de instrugdes. Desta forma, o
trabalho com a matematica contribui para a formag&o de cidaddos autdnomos, capazes de pensar
por conta prépria, solucionando seus problemas cotidianos.

Este trabalho vem apresentar uma revisdo bibliografia sobre a importancia do uso dos

jogos matematicos no processo de ensino-aprendizagem.

2. Fundamentacao Tedrica

A matematica estd presente na vida da maioria das pessoas de maneira direta ou indireta.
Em quase todos os momentos do cotidiano, exercita-se os conhecimentos matematicos. Apesar
de ser utilizada praticamente em todas as areas do conhecimento, nem sempre € facil mostrar
aos alunos, aplicagdes que despertem seu interesse ou que possam motiva-los através de
problemas contextualizados.

De acordo com as Diretrizes para o Ensino da Matematica um dos desafios do ensino da
matematica é a abordagem de contetidos para resolucdo de problemas. Trata-se de uma
metodologia pela qual o estudante tem oportunidade de aplicar conhecimentos matematicos
adquiridos em novas situagdes, de modo a resolver a questdo proposta. (BRASIL, 2006),

Nos ultimos 30 anos, tanto no Brasil como em outros paises, pesquisas educacionais
realizadas mostraram que os processos envolvidos no ensino e na aprendizagem sdo muito mais
complexos do que se acredita e concluiu-se que a matematica esta ligada a compreensédo e nio
apenas a conteidos decorados. Assim, a ideia inicial difundida pela expressdo “ensino da
matematica”, de que o professor deve transmitir, mostrar para o aluno a “matematica” e o aluno
ird se apropriar de tais conhecimentos se o conteudo for bem transmitido néo traduz a realidade.

Para BRASIL (1997), a matematica tem o intuito de formar cidaddos, ou seja, preparar

para o mundo do trabalho, ter uma relagdo com as outras pessoas que vivem no seu meio social.



A educac¢do matematica deve atender aos objetivos do ensino fundamental explicitados nos
Parametros Curriculares Nacionais: utilizar a linguagem matematica como meio para produzir,
expressar e comunicar suas ideias e saber utilizar diferentes recursos tecnologicos para adquirir
e construir conhecimentos.

Dentro dessa meta de buscar uma maneira eficaz para se ensinar, muitas sugestoes €

orientagdes sdo propiciadas ao professor para que atinja esse objetivo. Uma delas sdo os PCN.

Nosso objetivo é auxilid-lo na execugdo de seu trabalho, compartilhando seu esforgo
diario de fazer com que as criangas dominem os conhecimentos de que necessitam
para crescer como cidaddos plenamente reconhecidos e conscientes de seu papel em
nossa sociedade. Sabemos que isso s6 sera alcangado se oferecermos a crianga
brasileira pleno acesso aos recursos culturais relevantes para a conquista de sua
cidadania (BRASIL, 1997, p. 05)

Nesta perspectiva o professor de matematica ¢ considerado um educador intencional,
necessitando realizar pesquisa tanto relacionadas ao conteido como também em relagdo as
metodologias a serem adotadas para a transmissdo de tais contetidos, tendo a preocupagéo em
conhecer a realidade de seus alunos, detectando seus interesses, necessidades e expectativas em
relag@o ao ensino, a institui¢do escolar e a vida.

Porém o ensino da matematica, ainda que esteja em construcéo, estd centrado na pratica
pedagogica, de forma a envolver-se com as relagdes entre o ensino, a aprendizagem e o
conhecimento matematico. Assim, os objetivos basicos da educagdo matemadtica buscam
desenvolvé-la como campo de investigagdo e de produgdo de conhecimento.

Varios pesquisadores da area de Educagdo Matematica tém desenvolvido estudos sobre
as potencialidades do jogo no processo ensino aprendizagem da Matematica e argumentam
sobre a importancia deste recurso metodolégico na sala de aula.

Moura (1994) recomenda que o jogo seja utilizado como recurso metodoldgico na sala de

aula, pois na sua concepgao:

O jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem
matematica que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos matematicos formais,
ao desenvolver a capacidade de lidar com informagdes e ao criar significados culturais
para os conceitos matemaéticos e o estudo de novos conteudos. (MOURA, 1994, p. 24)

Destaca ainda que, jogar ndo € estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende,

sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia (MOURA, 1996).



Borin (1996) ressalta que o jogo tem um papel importante no desenvolvimento de habilidades
de raciocinio como organizag¢do, aten¢do e concentrag@o, necessarias para a aprendizagem, em
especial da Matematica, e também para a resolugdo de problemas em geral.

A autora salienta também que o jogo favorece o desenvolvimento da linguagem,
criatividade e raciocinio dedutivo. Além disso, as habilidades envolvidas na elabora¢do de uma
estratégia para vencer o jogo, que exigem tentar, observar, analisar, conjecturar e verificar,
compdem o raciocinio logico, importante para o ensino da Matematica. Em relagdo ao
raciocinio légico, a mesma autora afirma que as habilidades de observagdo, concentragéo e
generalizagdo sdo necessarias para o desenvolvimento do raciocinio indutivo, o qual € utilizado
para formular hipdteses gerais a partir da observagdo de alguns casos particulares, muito
empregados para justificar as propriedades e regras da Matematica.

Ainda na concepg¢do da referida autora:

Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de matematica € a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo,
onde ¢ impossivel uma atitude passiva e a motivagdo ¢ grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996, p. 09)

Para as Diretrizes os jogos sdo eficientes para a memorizagdo e sugerem que ha varios
tipos de jogos que podem ser utilizados para instigar a memorizagio. (BRASIL, 2006),

Além desse fato, os PCNs enfatizam que os jogos sdo um aspecto que leva a crianga a se
interessar, se estimular, e a se desenvolver para resolver dificuldades ou problemas. Também
informam que, além de ser um objeto sociocultural em que a matematica esté presente, o jogo
¢ uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos e supde um
“fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle. No
jogo, mediante a articulagdo entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
autoconhecimento e o conhecimento dos outros. (BRASIL, 1997)

Régo e Régo (2000) destacam que ¢ urgente a introdugdo de novas metodologias de
ensino, onde o aluno seja sujeito da aprendizagem, respeitando-se o seu contexto e levando em
consideragéo os aspectos recreativos e ludicos das motivagdes proprias de sua idade, sua imensa
curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.

Dentro da resolugéo de problemas, a introdugdo de jogos como estratégia de ensino-
aprendizagem na sala de aula ¢ um recurso pedagdgico que apresenta excelentes resultados,

pois cria situagdes que permitem ao aluno desenvolver métodos de resolugdo de problemas,



estimula a sua criatividade num ambiente desafiador e a0 mesmo tempo gerador de motivagéo,
que é um dos grandes desafios ao professor que procura dar significado aos conteudos
desenvolvidos.

Gandro (2000) ressalta que o jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugdo
de problemas na medida em que possibilita a investiga¢do, ou seja, a exploragdo do conceito
através da estrutura matematica implicita ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando
ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.

Tais habilidades desenvolvem-se porque ao jogar, o aluno tem a oportunidade de resolver
problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo
relacdes entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos. Pode-se dizer que o jogo
possibilita uma situagdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica
(SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos é um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interagdo
entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade de acompanhar
o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico € confiante em
si mesmo.

Borin (1998) corrobora os autores acima, afirmando que dentro da situagdo de jogo, é
impossivel uma atitude passiva e a motivagéo é grande, nota-se que, a0 mesmo tempo em que
estes alunos falam de matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem. A introdugdo dos jogos nas aulas de
matematica € a possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos dos alunos que
temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.

Ainda na visdo de Borin (1998), a medida que os alunos v&o jogando, estes percebem que
0 jogo ndo tem apenas o carater lidico e que deve ser levado a sério e ndio encarado como
brincadeira. Ao analisar as regras do jogo, certas habilidades se desenvolvem no aluno, e suas
reflexdes o levam a relacionar aspectos desse jogo com determinados conceitos matematicos.
Também ¢ necessario que o jogo tenha regras pré-estabelecidas que ndo devem ser mudadas
durante uma partida. Caso ocorra necessidade de serem feitas alteragdes nas regras, estas podem
ser discutidas entre uma partida e outra. A negociagdo entre os alunos também contribui para o
aprendizado significativo.

Starepravo (1999) também defende essa ideia, afirmando que os desafios dos jogos vio
além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com jogos, os alunos deparam-se com regras e

envolvem-se em conflitos, uma vez que ndo estdo sozinhos, mas em um grupo ou equipe de



jogadores. Tais conflitos sdo excelentes oportunidades para alcangar conquistas sociais e
desenvolver autonomia.

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simboélicos): os significados das
coisas passam a ser imaginado por elas.

Em periodo mais avangado, as criangas aprendem a lidar com situagdes mais complexas
como jogos de regras, e passam a compreender que as regras podem ser arbitrarias e que o0s
jogadores percebem que s6 podem jogar se estiver com outro companheiro. Sendo assim 0s
jogos com regras tém um aspecto importante, pois neles € preciso compreender e respeitar as
regras, e assim os colegas. A participagdo em jogos de grupo também representa conquistas
cognitivas, emocionais, morais € sociais para a crianga e um estimulo para o desenvolvimento
do seu raciocinio logico.

Também segundo os PCNs para as criangas o jogo € muito prazeroso, instigante e
genuino, pois gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam parte da
educacgdo e do convivio escolar. (BRASIL, 1997),

Diversos autores acreditam que a resolugdo de problemas seja a metodologia mais
indicada para a introdu¢@o dos jogos no ensino de matematica. Na visdo de Smole, Diniz e
Milani (2007, p.12), “a resolugéo de problemas [...] permite uma forma de organizar o ensino
envolvendo mais que aspectos puramente metodologicos, pois inclui toda uma postura frente
ao que € ensinar e, consequentemente, sobre o que ¢ aprender”.

Esta metodologia se coloca como o fio condutor no desenvolvimento das aulas de
matematica, pois, através dela, o aluno se apropria de conhecimentos obtidos pela observagdo
e vivéncia dos fatos, adquirindo as competéncias e habilidades esperadas (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007).

Para Borin (1998) a resolugdo de problemas € a mais adequada para desenvolver uma
postura critica ante qualquer situagdo que exija resposta. Cada hipdtese formulada ou cada
jogada desencadeia uma série de questionamentos, como por exemplo, aquela seria a unica
jogada possivel? Se houver outras alternativas, qual escolher e por que escolher entre esta ou
aquela? Terminado o problema, quais os erros e por que foram cometidos? Ainda € possivel

resolver o problema ou vencer o jogo, se forem mudadas as regras

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura em relagédo
ao que é ensinar matematica, ou seja, ao adota-la, o professor sera um espectador do
processo de construg@o do saber pelo seu aluno, e s ird interferir ao final do mesmo,
quando isso se fizer necessario através de questionamentos, por exemplo, que levem
os alunos a mudangas de hipéteses, apresentando situagdes que forcem a reflexdo ou



para a socializa¢do das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa.
Ao aluno, de acordo com essa visdo, caberd o papel daquele que busca e constréi o
seu saber através da andlise das situagdes que se apresentam no decorrer do processo
(BORIN, 1998, p.10-11).

Algumas técnicas ou formas de resolugdo de problemas aparecem naturalmente durante
os jogos, dentre elas, Borin (1998, p.11) destaca, “a tentativa e erro, redugdo a um problema
mais simples; resolu¢do de um problema de trds para a frente; representagdo do problema

através de desenhos, graficos ou tabelas, analogia a problemas semelhantes”.

O professor, ao preparar suas aulas com a utilizag@o de jogos deve escolher técnicas para
uma exploragdo de todo o potencial do jogo; também deve analisar as metodologias adequadas
ao tipo de trabalho que pretende, tais como: a melhor maneira de organizar os grupos e a sele¢éo
de jogos que sejam adequados ao conteudo que se pretende trabalhar. O trabalho com jogos
requer do professor certas atitudes que o levem a considerar como uma atividade a ser realizada
durante todo o ano letivo, e ndo de modo esporadico, relacionando o jogo como uma estratégia
aliada a construgdo do conhecimento, devendo planejar cuidadosamente sua execu¢do
(STAREPRAVO, 1999).

Para Borin (1998) para que se possa construir um ambiente onde haja reflexdo a partir da
observagdo e da andlise cuidadosa, é essencial a troca de opinides e a oportunidade de
argumentar com o outro, de modo organizado. Isto denota a importancia fundamental do pré-
requisito de tal metodologia de trabalho: para se alcangar um bom resultado com jogos €
necessario que os alunos saibam trabalhar em grupo.

Um aspecto importante observado ao se trabalhar com jogos € a oportunidade de se
trabalhar com os erros. Borin (1998) relata que, ao resolverem problemas, os alunos nio
deveriam apagar as solugdes que julgassem erradas, pois estas iriam servir para chegarem a
resposta correta através da andlise dos erros cometidos. Nesse caso, € importante que o
professor pega a seus alunos que fagam o registro das jogadas para uma posterior analise do
jogo e também para evitar que se esquegam dos lances efetuados.

Assim, os registros matematicos tém um papel relevante na aprendizagem, pois permitem
que o aluno relate o que aprendeu no momento do jogo e passe aos demais essas ideias. Escrever
pode ajudé-lo a aprimorar suas percepgdes e leva-lo a uma reflexio acerca dos conhecimentos
adquiridos, “Temos observado que os registros sobre matematica ajudam a aprendizagem dos
alunos de muitas formas, encorajando a reflexdo, clareando as ideias e agindo como um
catalisador para as discussdes em grupo” (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.12).

Smole, Diniz e Milani (2007, p. 11-12) ainda sugerem formas de utilizagio dos jogos:



e Realizar o mesmo jogo varias vezes, para que o aluno tenha tempo
de aprender as regras e obter conhecimentos matematicos com esse
jogo:

e Incentivar os alunos na leitura, interpretagdo e discussdo das regras
do jogo;

Propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo;
Propor que os alunos criem novos jogos, utilizando os contetdos
estudados nos jogos que ele participou.

Ao se propor os jogos matemadticos como instrumentos para se chegar a resolugdo de
problemas, destaca-se o uso e as aplicagdes das técnicas matematicas adquiridas pelos alunos,
na busca de desenvolver e aprimorar as habilidades que compdem o seu raciocinio logico. Além
disto, o professor tem a oportunidade de criar um ambiente na sala de aula em que os recursos
da comunicagdo estejam presentes, propiciando momentos como: apresentagdes, trocas de
experiéncias, discussdes, interagdes entre alunos e professor, com vistas a tornar as aulas mais
interessantes e desafiadoras.

Para Godoy e Menegazzi (2011), o uso dos jogos representa mais que o envolvimento
dos alunos, requer uma nova postura do professor diante das brincadeiras educacionais. Este
passa de comunicador a observador, incentivador, organizador e mediador da aprendizagem e

do processo pelo qual o aluno passara para chegar ao saber.

O professor s6 devera interferir quando isso se faz necessario, através de
questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudangas de hipéteses,
apresentando situa¢des que forcem a reflex@o [...], mas nunca para dar a resposta certa
(GODOY e MENEGAZZI, 2011, p .01).

O educador deve ter como objetivo fazer com que os alunos se interessem, e passem
a gostar de aprender essa disciplina, mudando a rotina da sala, facilitando a
aprendizagem de matematica, até mesmo aquelas de dificil aprendizagem. Jogando o
aluno vai refletir, analisar, levantar hipoteses e testd-las para conseguir vencer o jogo,
por isso os jogos devem ser utilizados ocasionalmente para completar as atividades
produzidas durante as aulas diarias, ocupando um horério dentro do planejamento da
aula, de modo que o educador possa explorar todo o potencial do jogo, como o
processo de solugdo, registros e discussdes possiveis dividas que poderdo surgir a
respeito do jogo (GODOY e MENEGAZZI, 2011, p. 02).

Para Moura (2011), 0 jogo sera um componente do processo de ensino e de aprendizagem
se 0 aluno estiver em constante movimento na constru¢do de seu conhecimento matematico
mediado pelo professor que propiciara momentos de didlogo, discussdo, reflexdo e socializagdo
das ideias.

Faz-se necessario destacar, como aponta Grillo (2012, p. 59), que a Matematica possivel

a partir do jogo se desenvolve em um processo de Resolugdo de Problemas e investigagdo no



ambiente de sala de aula. A Matematica em questdo, “é aquela que surge de um problema e da

exploragdo do mesmo, visto que o problema em questdo € o proprio jogo”.

Para aprender matematica em qualquer nivel, é preciso entender as questdes
relevantes antes que vocé possa esperar que as respostas fagam sentido. Entender uma
questdo, muitas vezes, depende de saber a historia da ideia. De onde veio? Por que €
ou era importante? Quem queria a resposta e por que a queria? Cada etapa no
desenvolvimento da matematica € construida com base naquilo que veio antes. [...]
Para ensinar matematica em qualquer nivel é necessario ajudar os estudantes a
entenderem as questdes e formas de pensamentos que ligam os detalhes. A atengdo
dada a tais questdes é o que marca os melhores curriculos [...]. (BERLINGHOFF e
GOUVEA, 2010, p. 01).

Precisam-se conhecer os jogos educacionais, decodifica-los de forma critica relacionando
os interesses do professor com sua proposta pedagogica, definir os objetivos previstos ao inserir
0 jogo, pois podem ser usados como diversos objetos de pesquisa. Os professores devem
reconhecer as caracteristicas, procedimentos, interface dos jogos que irdo analisar os desafios
que serdo apresentados aos alunos e prever possiveis decisdes eu irdo tomar ao longo da
dindmica (AZEVEDO, 2012).

Lara (2011), diz que: “os jogos sdo tendéncias de ensino aprendizagem da matemaética
que podem proporcionar uma dindmica de ensino diferenciada e atrativa, com isso, o educando
alcanga bons rendimentos; facilitando o trabalho do professor nesse processo de construgdo do
conhecimento. O discente por sua vez passara a ter uma visao diferenciada a respeito do ensino
aprendizagem da matematica, a partir desse momento, o aluno através de estimulo, descobrira
estratégias e raciocinio légico para chegar ao resultado esperado e indicado pelo docente ou por

outro caminho que ele mesmo descobrira”.

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco dentro de nossas escolas, numa
tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos
professores com a sua utilizag@o € a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito
de fazer com que a aprendizagem torne-se algo fascinante. Além disso, as atividades
ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio,
levando os alunos a enfrentar situagdes conflitantes relacionadas com seu cotidiano.
(LARA, 2011, p. 21).

Assim, 0s jogos s@o importantes no processo de ensino aprendizagem da matematica, pois
os alunos os aceitam mais facilmente, dai a importancia do professor conseguir adaptar os jogos
que de forma ludica vai ser tornando uma ferramenta de conhecimento matematico, auxiliando

0 mesmo em sua metodologia de ensino.

3. Consideracdes Finais
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Tendo em vista toda a revisdo realizada neste trabalho, concluimos que a utilizagéo de
jogos no processo ensino-aprendizagem sdo ferramentas extremamente importantes no ensino
da matematica, pois permitem que os alunos desenvolvam a capacidade de raciocinar, resolver
problemas e tomar decisdes prontamente. Por intermédio dos jogos, pode-se viabilizar a
construg¢do de conhecimentos de forma prazerosa, garantindo a motivagdo necessdria para a
aprendizagem.

Problemas surgem a todo o momento e devemos estar preparados e preparar os alunos
para raciocinar e agir prontamente. O exercicio mental e a capacidade de responder aos
estimulos sociais devem estar agug¢ados. A resolucdo de problemas, a capacidade de decisdo, a
escolha da melhor alternativa, enfim, tudo que a vida moderna nos impde.

Portanto, cabe aos professores, a missdo de preparar o maior nimero possivel de cidadaos
conscientes, habeis e preparados para os desafios do mundo, ou seja, mais humanos e menos
individualistas, uma vez que os jogos em sua esséncia sdo instrumentos de interagéo e troca de
valores. O uso dos jogos nas aulas de Matematica, entdo, se faz presente tendéncia da qual
quando utilizada corretamente pode enriquecer e transformar o convivio escolar dos estudantes,
trazendo novas possibilidades de ganhos emocionais, sociais e aumentando a autoestima e a

confianga do aluno de aprender e se relacionar com os outros.
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