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Resumo 

Com o entendimento de que o homem é um ser lúdico por natureza  e que este é inerente ao 

ser humano, desenvolvemos esta produção.  Acreditamos que através do jogo, podemos  

construir uma aprendizagem significativa, em que o educando desenvolve o interesse pelas 

atividades propostas. Partindo disso, construímos este material cujo objetivo intenta na 

reflexão sobre os jogos como facilitadores nos processos de ensino e aprendizagem de 

Matemática. Abordamos, ao longo do texto idéias que têm a pretensão de auxiliar estudantes e 

professores a compreenderem melhor o significado da palavra “jogo”, ancorados em 

produções teóricas da área e refletindo as diferentes possibilidades nos contextos. Faremos 

também uma  discussão sobre a importância dos jogos nas aulas de Matemática e sua 

contribuição como ferramenta alternativa para a construção dos saberes matemáticos,  

tentando elaborar, nesse sentido, uma proposta bastante próxima da perspectiva construtivista. 

Partindo do exposto constatamos que a Matemática pode ser trabalhada de forma mais criativa 

e motivadora, tornando os educandos ativos e abrindo caminhos para a construção do seu 

conhecimento.  

 

Palavras-Chave: jogos, aprendizagem significativa, saberes docentes  

 

 Em todas as épocas, o ser humano inicia sua vida tentando descobrir-se e descobrir o 

que há ao seu redor. Para isso, utiliza-se de todas as possibilidades de integração que lhe for 

apresentada, pois o homem é um ser curioso que está em constante busca de conhecimento, 

fazendo testes, experimentações, investigações, enfim, permitindo seu crescimento com o 

passar dos anos. 

 Atualmente, a maior parte da população tem acesso às informações com muita 

facilidade. As crianças e adolescentes recebem estímulos diferenciados de antigamente, pois 

estão constantemente em contato com as novas tecnologias, o que resulta em reações e 

aprendizagens diferenciadas. Tais realidades exigem das escolas e dos educadores práticas 

pedagógicas mais motivadoras, como músicas, danças, brincadeiras, jogos, teatros, enfim 

atividades lúdicas que estimulem os educandos a construírem uma aprendizagem mais 

significativa.   

 Neste artigo, queremos ressaltar que é possível fazer uso educativo de uma fonte 

lúdica e natural de conhecimento que são os jogos para o ensino e a aprendizagem da 
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Matemática. Jogos que desenvolvem as capacidades mentais do indivíduo, favorecendo sua 

criatividade, concentração, socialização, raciocínio e oralidade. Uma metodologia 

significativa que proporcionará melhoria na relação ensino-aprendizagem nas aulas de 

Matemática, pois contribui no aumento da capacidade de construção e abstração de novos 

conhecimentos. 

 Neste trabalho,  procuramos a responder algumas questões como: O que são jogos? 

Qual sua importância para o ensino-aprendizagem de matemática? Pretendemos também, 

desenvolver uma discussão voltada para a perspectiva construtivista, à luz de alguns 

referencias teóricos que, se não servirem de aporte teórico para as práticas lúdicas e 

construtivas, servirá para pensar e repensar as práticas educacionais embasadas em 

metodologias e teorias pouco criativas.  

 

O QUE SÃO JOGOS? 

 

 A palavra jogo pode apresentar muitas definições e  existem vários significados para 

ela, vejamos, por exemplo no (Aurélio, 2004), jogo é: “atividade física ou mental fundada em 

sistema de regras que definem a perda ou ganho, passatempo, jogo, vício de jogar, série de 

coisas que forma um todo, balanço, oscilação, manha, astúcia”. (Bueno, 2000) Jogo é: 

“brinquedo, folguedo, divertimento, partida esportiva, molejo, conjunto de molas”. (Zero 

Hora, 1994) Jogo é: “diversão; folguedo; exercício recreativo, com as cartas; brincadeira 

infantil; passatempo sujeito a regras em que, às vezes, se arrisca dinheiro; regras segundo as 

quais se deve jogar; conjunto de peças que forma uma coleção ou série: um jogo de obras de 

Eça; vício de jogar; aposta; manha; joguete; ludíbrio; escárnio; jogo de azar: o que depende só 

do acaso; jogo de palavras: trocadilho.” Enfim temos usado várias definições e até sinônimos 

para o mesmo. A mesma atitude pode ser jogo ou não-jogo, dependendo da cultura ou da 

forma que se faz entendimento.  

Para algumas pessoas, o jogo  pode ser visto apenas como recreação, ou seja, como 

bem estar para os que jogam, enquanto que para outras pode ser visto como um suporte na 

aquisição do conhecimento ou, ainda, há os que pensam que os jogos são uma preparação para 

a vida adulta, é um meio para aquisição de regras, fato característico da vida em sociedade.  

 De acordo com Kishimoto (1994), para alguns psicólogos e filósofos existem 

concepções diversas referindo-se ao jogo: 
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Para uns, o jogo apresenta a possibilidade de eliminar o excesso de energia 
represado na criança (Spencer). Para outros prepara a criança para a vida futura 
(Gross) ou, ainda, representa um instinto herdado do passado (Stanleyhall) ou 
mesmo um elemento fundamental para o equilíbrio fundamental da criança 
(Freud,Claparéde, Erikson, Winicott). Entre representantes da psicologia cognitiva, 
o fenômeno jogo assume os seguintes significados;para Wallon (1975) é uma forma 
de infração do cotidiano e suas normas. Bruner (1976) tem interpretação semelhante 
ao atribuir ao ato lúdico o poder de criar situações exploratórias propícias para a 
solução de problemas (1994,p.10) 

  
Kishimoto (1994) ainda nos mostra o jogo como um importante “ recurso para educar 

e desenvolver a criança, desde que respeitadas as características da atividade lúdica”(p.10). 

Assim, destacamos o jogo no ambiente escolar, considerando sua função lúdica e educativa. 

Este fato influencia de forma substancial no  desenvolvimento afetivo, físico, social e moral. 

Acreditamos ser importante ressaltar aqui que os jogos fazem parte de todas as classes sociais, 

proporcionando a cada uma delas o crescimento dos envolvidos, haja vista que algumas 

modalidades lúdicas contribuem no aumento do potencial imagético de discentes e docentes, 

além de desenvolverem outros potenciais físicos, intelectuais e cognitivos. 

Para Dinello( 2004), o jogo representa: 

Um âmbito de socialização, com uma grande liberdade de inventar regras e relações, 
possibilitada pelo fato de situar-se à distância de determinismos convencionais. É a 
ocasião de interiorização de atitudes, de tomar iniciativas pessoais e de dar respostas 
aos demais. Por momentos, divergindo com o grupo, assumindo compromissos de 
lealdade com outros, o jogo apresenta situações próprias para descobrir-se “como” o 
outro ou muito “diferente” dos outros: ambas as percepções são necessárias para ir 
construindo suas próprias referências.(p. 19) 
 

O jogo possui algumas características essenciais que fazem com que o sujeito que joga 

reencontra-se a si mesmo no transcorrer das jogadas. Entre estas características, estão a 

liberdade de ação do jogador, os limites de tempo e espaço, a existência de regras  que podem 

ser seguidas ou reinventadas pelos jogadores. E, ao seguir  ou reinventar regras o aluno 

constrói sua aprendizagem. 

Da mesma forma que as regras podem ser reinventadas, os jogos  também podem ser 

criados e recriados pelo homem. E não só podem como devem, pois estamos na era da 

modernização e as mudanças são necessárias para adequar-se e acompanhar a evolução num 

contexto histórico e social. 

A criança é um ser em pleno desenvolvimento, devemos proporcionar sua participação 

nos jogos de uma forma espontânea e crítica. Assim estaremos contribuindo com seu 

crescimento e desenvolvimento de algumas aptidões como curiosidade, criticidade, confiança 

e participação, auxiliando-a também na  resolução de problemas relacionados aos 

saberes/fazeres necessários e na apropriação/conhecimento do mundo da cultura. 
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Em nosso cotidiano, temos a presença marcante do jogo que proporciona uma ligação 

entre as pessoas e o mundo. Neste sentido, percebemos que o mesmo acaba  ajudando na 

construção de novas aprendizagens, o que as incentiva na aquisição de habilidades necessárias 

ao conhecimento. 

Os jogos são elementos que possuem importância neles próprios, são, geralmente 

atividades agradáveis em que o sujeito pode agir com espontaneidade, liberdade e emoção. 

Essas atividades também podem contribuir para o desenvolvimento físico e psicológico, 

embora muitas vezes, ou na maioria das vezes, elas não são percebidas como algo benéfico ao 

desenvolvimento. 

 Huizinga (1980) define o jogo como: 

Uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de determinados limites de 

tempo e espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente 

obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de 

tensão e de alegria e de uma  consciência de ser diferente da vida cotidiana.  

 

O jogo não é um fim, mas um meio para trabalharmos com os problemas de 

aprendizagens que nossos alunos possuem, aqui relacionados com a aprendizagem 

matemática. 

 

A IMPORTÂNCIA DO JOGO NO ENSINO-APRENDIZAGEM  

A Matemática é percebida pela maioria dos estudantes como uma dificuldade 

expressiva nos locus institucionais de ensino. Sendo assim, apresentamos os jogos como 

recursos úteis para uma aprendizagem diferenciada e significativa. 

 

Diferenciada porque atribui à criança e ao professor outras posições na relação com 

o saber escolar. Para jogar e enfrentar situações-problema as crianças precisam ser 

ativas, envolvidas nas tarefas e nas relações com pessoas e objetos, ser cooperativas 

e responsáveis. Os jogos funcionam em uma estrutura de projeto em que propósitos, 

recursos, processos e resultados articulam-se no contexto das regras, dos tabuleiros e 

das peças, da organização das jogadas, nos desafios, nos desfechos e nas 

encruzilhadas que enredam e dão sentido ao jogo. As regras são jogos de linguagem 

que convidam a uma vida comum, regulada por convenções que garantem e 

organizam a convivência no contexto dos jogos .(MACEDO, 2000, p.6) 

 

 Significativa, porque possibilita a produção de experiências tanto em termos de 

conteúdos escolares como no desenvolvimento psíquico, pois os jogos permitem estimular os 

estudantes a atitudes de cooperação, responsabilidade, participação, respeito, iniciativa, 

tomada de decisão. Enfim, ajuda o sujeito a tornar-se um ser autônomo embora socializado. 

 O jogo também é um meio eficaz de integração social, comunicação e prazer para a 

aprendizagem. Como afirma Almeida (1990), “o jogo faz parte da natureza humana”, 
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desenvolve o raciocínio, a motricidade ampla e fina, a imaginação, a capacidade de abstração, 

a cooperação, o respeito às regras fazendo o educando um ser criativo e capaz de 

modificar/modificar-se, transformar e compreender a realidade do mundo em que está 

inserido. 

É muito mais fácil e eficiente aprender por meio de jogos, e isto é válidos para todas 
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do 
cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito 
ativo do processo.(LOPES,2000,p.23). 
 

Através dos jogos, os discentes constroem seus conhecimentos com maior facilidade. 

Ao se identificarem com a idéia ou objeto, ele torna-se um “alimento” necessário à  atividade, 

transformando a aprendizagem prazerosa e interessante. Com os jogos, os estudantes também 

podem adquirir uma visão mais aprofundada do meio em que vivem, com eles os educandos 

têm noções de socialização, lealdade, espírito crítico, competitividade e descobrem-se como 

um ser diferente dos outros. Ou seja, trabalhamos a coletividade e a subjetividade 

concomitantemente. 

 Nesse sentido, passamos a questionar e observar a utilização ou não do jogo no 

ambiente escolar. Mais especificamente na sala de aula. Na condição de docentes, percebemos 

que o jogo só será viável quando nós professores tomarmos consciência das necessidades e 

potencialidades de nossos alunos. Acreditamos que, com isso, estaremos promovendo o 

desenvolvimento de algumas possíveis práticas mais libertárias, em que o aluno passa a ser o 

agente de sua aprendizagem e o professor deixa de ser o detentor do saber e assume um papel 

de mediador  no processo ensino-aprendizagem. Através da brincadeira, é possível 

deslegitimar as relações autoritárias que alguns professores têm com os alunos. 

 Numa perspectiva de utilizar jogos nas aulas de Matemática será necessário o auxílio 

do educador. O mesmo deve atuar como mediador da aprendizagem, fazendo observações, 

diálogos e intervenções, quando necessário. Nós, professores, devemos estar atentos ao que se 

passa durante o jogo. Dessa forma, ajudaremos os educandos na construção e aquisição de 

novos conhecimentos. 

  A utilização de jogos é uma alternativa eficiente para ensinar vários conteúdos. Com 

os jogos, a criança encontra formas interessantes e diferenciadas de assimilar os mesmos. E 

também passa a participar das atividades rotineiras com mais entusiasmo. Notamos que o jogo 

é uma atividade motivadora para a resolução de cálculos mentais. 

 Enfatizamos, ainda, que o trabalho com jogos requer uma organização prévia e uma 

reavaliação constante. O profissional de educação que utiliza os jogos como metodologia de 

ensino deve dispor de um tempo determinado para esse tipo de atividade. A atividade com 
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jogos precisa de mais tempo, principalmente quando os educandos aprovam o jogo. Por isso, 

o professor deve organizar-se planejando quanto e quando se deve jogar. Precisamos tomar 

cuidado em não deixar os jogos para finais de aulas ou dias de chuva. 

 A seleção dos jogos deve ser feita de acordo com a faixa etária do aluno e com os 

conteúdos que se deseja ensinar. Se o professor não fizer um planejamento ou uma pré- 

seleção, os jogos provavelmente não terão fins educativos. E servirão apenas para diversão e 

passa-tempo. 

 O educador deve demonstrar aos educandos que os jogos são importantes e que eles 

ajudarão na construção dos saberes. O mesmo precisa ser atuante e participativo de alguma 

forma. Pode ser juiz, jogador, pode assistir, ou circular pela classe. O que não  devemos fazer 

é largar o jogo para os alunos e ficarmos entretidos com outras atividades que não têm nada a 

ver com o jogo. O professor é quem deve valorizar e instigar os alunos ao jogo. Só assim os 

estudantes valorizarão os jogos e saberão dar a importância que os mesmos merecem, pois são 

excelentes instrumentos na aquisição do conhecimento.  

 

O JOGO NUMA PERSPECTIVA CONSTRUTIVISTA 

 

O construtivismo surgiu como tendência pedagógica a partir da epistemologia genética 

piagetiana e trouxe fortes influências às inovações do ensino da Matemática. Desse modo, 

tivemos maior embasamento teórico para iniciar os estudos da Matemática, deixando a prática 

mecânica de lado e assumindo uma prática pedagógica que visa à utilização das estruturas do 

pensamento lógico-matemático. 

Para os construtivistas, o conhecimento matemático resulta da ação-interativa/reflexiva 

do sujeito com o meio ambiente e/ou com atividades. Ao contrário dos empírico-ativistas que 

defendem que o conhecimento só é possível através da experiência com o mundo físico, ou 

seja, o mundo seria a fonte do conhecimento matemático e não o ser reflexivo. 

A Matemática é vista pelo construtivismo como uma construção humana constituída 

por estruturas e relações abstratas. Ou seja, para essa corrente, o conhecimento é construído 

pelo sujeito e não simplesmente recebido. 

De acordo com Fiorentini (1994), 

a principal finalidade do ensino da Matemática para esta corrente é de natureza 

formativa. Os conteúdos passam a desempenhar papel de meios úteis, mas não 

indispensáveis, para a construção e desenvolvimento das estruturas básicas da 

inteligência. Ou seja, o importante não é aprender isto ou aquilo, mas sim aprender a 

aprender e desenvolver o pensamento lógico-formal.(p.21) 
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Os jogos auxiliam no desenvolvimento das estruturas básicas da inteligência. Fazem 

com que o sujeito crie estratégias de jogadas, encontre meios, reflita sobre suas ações. Enfim 

faz com que o  sujeito construa suas estruturas cognitivas. “As crianças não aprendem 

conceitos numéricos com desenhos. Tampouco aprendem conceitos numéricos meramente 

pela manipulação de objetos. Elas constroem esses conceitos pela abstração reflexiva à 

medida em que atuam.”(KAMII, 2001, p.58 ) 

Destacamos aqui, que a criança não adquire conhecimento, simplesmente por 

manipular um jogo. Ela constrói sua aprendizagem à medida que reflete sobre o ato de jogar. 

O jogo exige que o jogador pense e tome decisões. Por isso afirmamos que o mesmo deve ser 

usado em aulas de matemática, pois servirão de aporte para os educandos desenvolverem seu 

pensamento lógico-matemático. 

Por exemplo, Kamii, (2001) destaca que os jogos em grupo são “situações ideais para 

a troca de opiniões entre crianças. Neles as crianças são motivadas a controlar a contagem e a 

adição dos outros, para serem capazes de se confrontar com aqueles que trapaceiam ou 

erram”.(p.63) 

Percebemos claramente que, através do choque de opiniões, os educandos constroem 

sua aprendizagem. A contradição dentro do jogo faz com que o sujeito reveja suas atitudes 

levando-o a refletir e discutir. Com isso, buscamos a resposta certa sem precisar que venha 

pronta do educador. Assim os educandos se tornam pessoas críticas e com autonomia para 

tomar as decisões quando necessário.  

Destacamos os jogos como instrumento de desenvolvimento. A cada jogada, o sujeito 

precisa considerar as diferentes possibilidades, e deve estar atento aos vários caminhos 

possíveis. Através da análise das ações dos alunos, o professor pode ajudá-los a perceberem e 

desistirem de jogadas inadequadas e a descobrirem caminhos mais produtivos de ação e 

compreensão. Com essa análise dos procedimentos, é que o jogador constrói os processos 

mentais que geram suas ações. 

  

Para não finalizar... 

 

A busca de conhecimento é sempre uma ação gratificante, sobretudo quando 

proporciona saberes que possibilitam o entendimento dos paradigmas que contextualizam a 

realidade vivenciada no dia-a dia. Na elaboração deste trabalho, foi possível, através das 

relações entre as pesquisas bibliográficas e nosso cotidiano escolar, compreender melhor o 

significado do jogo. Além disso, também conseguimos nos aproximar do entendimento mais 
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amplo da importância na sua utilização em sala de aula, haja vista que despertam o interesse 

dos educandos na aprendizagem da matemática. 

Percebemos que, utilizando jogos para trabalhar alguns conteúdos, o rendimento e 

entendimento dos alunos são maiores. Notamos que o pensamento fica mais rápido, a criança 

tem maior desenvoltura e consegue assimilar os conteúdos com maior facilidade. 

Ressaltamos que, apenas utilizar jogos para aprender Matemática, não é suficiente 

para o aluno atingir patamares que contemplem as expectativas do professor. Faz-se 

necessário, além dos jogos, que o professor participe como orientador e facilitador da 

aprendizagem, pois os jogos são apenas uma ferramenta que possibilita tornar as aulas de 

Matemática mais atrativas e prazerosas para o educando. 

Através dos jogos é possível estimular os educandos à potencialização de seus 

interesses pela investigação e pela solução de problemas. Mais especificamente, os jogos 

propõem desafios a serem superados e, na superação dos mesmos, torna-se necessária a 

utilização de raciocínio lógico, indispensável na articulação do conhecimento matemático, 

possibilitando uma construção de saberes de forma agradável num ambiente voltado à 

estimulação do aluno. 

Ressaltamos  que os professores e a escola necessitam ter uma postura que possibilite 

a inovação dentro do ambiente escolar, em que o discurso realmente dê lugar à prática 

renovadora, pois os jogos, além de desenvolverem o raciocínio lógico, também são métodos 

que auxiliam no desenvolvimento de habilidades para o cálculo em Matemática. 

Consideramos que é preciso o entendimento dos alunos na sua individualidade e/ou 

subjetividade. É preciso também (re)significarmos nossas práticas docentes, por isso 

necessitamos de professores disponíveis a mudanças e à aprendizagem. Acreditamos 

veementemente na possibilidade de criações inovadoras em nossas realidades, visando, com 

isso, a que nossos alunos se tornem seres autônomos, críticos e atuantes na sociedade em que 

estão inseridos. 

Os resultados dessa investigação nos proporcionaram a convicção de que o ato de 

jogar independente do local em que ocorre, deve ser valorizado,  porque se constitui num 

instrumento de aquisição de novos conhecimentos e de aprendizado das regras e normas 

vigentes na sociedade, contribuindo, de forma significativa, com a formação de um cidadão 

mais atuante e feliz. 
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