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Um ensino de qualidade comeca pela reflexdo do professor sobre sua atividade tendo em vista a
aprendizagem dos alunos. Utilizando a Metodologia de Jogos ndo temos a intencdo de confirmar se
0s jogos sdo 0 melhor método para a aprendizagem da matematica, nem argumentar sobre a sua
utilizacdo em toda situacdo pedagdgica, o proposito estd em possibilitar que os alunos aprendam de
maneira diferenciada e mais estimulante, atribuindo assim, maior significado a aprendizagem da
Matematica. Ao possibilitar novas abordagens para os contelidos matematicos, os alunos podem
descobrir problemas e soluges, inventar e experimentar novas maneira de resolver, libertando-se de
formas convencionais de resolu¢des e perceber que a Matematica € uma constante construcao. Muitas
sdo as vantagens e desvantagens do trabalho com os jogos descritos por diversos autores, Kishimoto
(2012) defende que: 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 situacdes ludicas como o jogo, pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetdos
culturais a serem veiculados na escola. O jogar em sala de aula é muito importante e ndo é um lazer
ou apenas diversdo, a acdo de jogar deve desempenhar um conjunto de a¢des intencionais. O professor
quando utilizar os jogos como recurso para 0 ensino da Matematica deve ter como objetivo, fazer
com que os alunos aprendam o conteudo de maneira significativa. O professor ndo é um transmissor
de conhecimentos e sim um ser que pode mediar a qualquer momento a aprendizagem de seus alunos,
fazendo da escola um ambiente propicio para a relagcdo professor-aluno ser mais criativa.

Paulo Freire diz:

“Que ensinar ndo ¢ transferir conhecimentos,
mas criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua constru¢ao” (2001, p.52).

Essa atividade foi de super importancia para 0s nossos discentes, pois 0s mesmos aprenderam
brincando.
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