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Introducéo: A matemética é uma das disciplinas mais temidas atualmente pela maioria dos alunos, talvez seja pelo seu

ensino tradicional que por muitas vezes a torna desinteressante. Geralmente nas escolas a disciplina € aplicada através
de uma aula expositiva pelo professor, e o aluno por sua vez copia a matéria que foi passada em seu caderno e
eventualmente tenta resolver os exercicios aplicando o caminho que lhe foi apresentado. Mas esta forma de ensino néo

estimula os alunos a aprender, pois 0 que é ensinado dificilmente é direcionado a uma pratica no cotidiano. Objetivos
: Os principais objetivos na utilizagdo dos jogos e das atividades ludicas é ensinar a matemética, desenvolvendo um

trabalho de exploragdo e aplicacdo de conceitos, estimulando também a aprendizagem através de atividades
pedagégicas que vao despertar o interesse do aluno pela disciplina, mostrando também que a matéria pode ser

aprendida de outra forma, que facilite a compreensdo, o entendimento, o raciocinio légico, e aterando assim uma
rotina com outras atividades que visam aumentar a motivacdo e o interesse. Metodologia: A metodologia adotada

utiliza alguns jogos e atividades com regras especificas que contribuem na aprendizagem do aluno, como por exemplo:

jogo do hingo, torre de Handi, jogos das possibilidades e outros. Sao jogos que tem a capacidade de fixar conceitos ja
aprendidos, aém de incentivar discussdes e interpretacbes de regras. Ao utilizar esses jogos € necessario que 0

professor proponha uma andlise do mesmo o relacionando com a matéria e questionando 0 aluno sobre suas estratégias
e jogadas, fazendo com que esta atividade sgja interessante e desafiadora, quebrando assim a reproducdo mecénica que
ocorre na resolugéo de exercicios em sala de aula. Resultados: A utilizagdo destas atividades para os alunos do ensino

médio mostra-se eficaz, pois produz maior motivacdo na realizacdo de problemas, e proporciona a discussdo sobre a
matéria, além de favorecer a participacéo ativa do aluno no desenvolvimento de seu préprio conhecimento. Concluséo
. é possivel notar que, as aplicagdes dos jogos didéticos no ensino contribuem tanto no aprendizado quanto no

desenvolvimento social e também no desenvolvimento do raciocinio 16gico e intelectual. Além de ser uma estratégia
para a atuacéo do professor, também auxilia na hora da explicacéo.



