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RESUMO

O presente trabalho de pesquisa tem por objetivo analisar e compreender a importancia dos
jogos matematicos, para criancas dos anos iniciais do ensino fundamental e averiguar de qual
forma os jogos contribuem no desenvolvimento das criancas. Por tanto, é necessario
compreender quais séo as contribuicdes dos jogos como sendo materiais potencializadores
para 0 ensino da matematica. Essa pesquisa caracteriza-se como qualitativa de carater
exploratéria-interpretativa e descritiva. A metodologia utilizada tem base bibliogréfica, a
partir de leituras relacionadas ao tema escolhido e da busca por materiais bibliograficos, como
em monografias, livros e artigos, na busca de reflexdes teoricas referente a temaética, e
documental, a partir da analise do relatério de estdgio dos anos iniciais do ensino
fundamental, para correlacdo e articulacdo com a pesquisa, assinalando as concordancias
pertinentes aos jogos matematicos e sua importancia no desenvolvimento das criancas. Como
resultado constatamos que 0s jogos matematicos auxiliam no desenvolvimento da
aprendizagem das criancas em sua plenitude, visto que estimulam a interacdo, o trabalho
colaborativo, construcdo de conceitos, estratégias, observacao, construcdo de conhecimento,
autonomia, autoconfianga, dentre outros aspectos que foram encontrados. Nesse sentido, cabe
aos educadores oportunizarem e promoverem, em parceria com as criancas, situacdes de
aprendizagem que sejam significativas e ao mesmo tempo interativas, por meio de materiais
potencializadores, como 0s jogos, para que a crianca tenha a liberdade de criacdo e expressao
para o desenvolvimento de aprendizagens. Assim, é possivel afirmar que o usos de materiais
potencializadores estimulam as criangas, para 0 desenvolvimento das criangas e

aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem. Jogos Matematicos. Desenvolvimento das criancas.
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1. INTRODUCAO

Os jogos matematicos nos anos iniciais sdo importantes para 0 processo de ensino e
aprendizagem, pois auxiliam no desenvolvimento do raciocinio logico e das habilidades das
criancas. A importancia dos jogos nos anos iniciais é imensa, seja para o desenvolvimento
intelectual e seus meios psicologicos basicos, como também por ter um papel importante na

interacdo social de cada crianca, o que torna a aprendizagem significativa e divertida.

A importéncia do jogo no ensino é indiscutivel, tanto para o desenvolvimento como
para a educagdo. “A infancia carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se
renovam a cada geracdo. (KISHIMOTO, 1996, p.11)

Ensinar matematica é estimular o desenvolvimento do raciocinio logico, assim como
agucar o pensamento independente na capacidade de resolucdo de problemas e na
criatividade. Quando elaborados de maneira correta, 0S jogos constituem um recurso
pedagdgico eficiente na construcdo do conhecimento matematico.

Assim, com a utilizacdo dos jogos, é viabilizada as criancas a oportunidade de realizar
experiéncias diferentes. O uso de jogos como recurso didatico é previsto nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs). Porém, no decorrer do meu estadgio nos anos iniciais, foi
possivel perceber que os jogos ndo sdo utilizados com frequéncia nas salas de aula, pois no
ambito educacional o jogo nem sempre é bem visto, sendo, muitas vezes, considerado como

um passatempo, uma vez que se encontra associado ao prazer.

A Matemdtica é componente importante na constru¢do da cidadania, na medida em
que se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos cientificos e recursos tecnoldgicos,
dos quais os cidadaos devem se apropriar. (BRASIL, 1997, p.19)

Assim, 0s jogos contribuem para incentivar a imaginagdo das criangas, auxiliando
significativamente em relagdo ao seu desenvolvimento e suas capacidades. Nesse sentido, 0s
jogos podem ser elementos dinamizadores, que sdo capazes de contribuir no “processo de
resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de melhorar sua vinculacdo afetiva com as
situacdes de aprendizagem” (BARBOSA, 1998).

A vinculacdo afetiva exerce um papel fundamental, pois, cansado de muitas vezes
tentar e ndo alcancar resultados satisfatdrios no chamado "tempo" da escola, o aluno
experimenta sentimentos de insatisfacdo constantes os quais funcionam como
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blogueadores nos avancos qualitativos de aprendizagem. (TAROUCO et al., 2004,
p.1)

Com isso, 0s jogos matematicos proporcionam momentos de satisfacdo, nos quais as
criangas se sentem capazes de conseguir resolver determinados problemas e obstaculos que
estdo presentes no ensino da matematica.

O presente estudo tem como objetivo geral compreender a importancia dos jogos na
aprendizagem matematica das criangas dos anos iniciais do ensino fundamental. Nesse
sentido, alguns passos foram necessarios para que 0 objetivo desse trabalho fosse
concretizado.

Assim, a partir de andlises e estudos, foram delimitados os objetivos especificos, que
constituiram o suporte para o desenvolvimento da pesquisa: refletir sobre o jogo como uma
das possibilidades para a mobilizacdo da aprendizagem na matemaética; aplicar jogos
matematicos para a mobilizacdo da aprendizagem no 2° ano dos anos iniciais do Ensino
Fundamental; analisar os focos de experiéncias com jogos matematicos para identificar as
contribuicbes para a aprendizagem; pesquisar e apresentar sugestdes de jogos matematicos
para a mobilizacdo da construcdo do conhecimento nos anos iniciais.

A metodologia utilizada nesse estudo foi a pesquisa bibliografica, realizada em livros,
artigos, dissertacbes e teses, com o intuito de averiguar contribuicGes e percepcdes
relacionadas ao estudo. Assim, como documento especifico utilizado, o relatério de estagio
dos anos iniciais ao qual eu desenvolvi, que pode ser considerado como documento cientifico,
traz experiéncias que foram desenvolvidas para dar suporte a construcdo desta pesquisa.
Quanto a abordagem que sera utilizada, trata-se da abordagem qualitativa, de carater
exploratorio-interpretativo e descritiva.

De forma a atingir os objetivos propostos, o trabalho estd dividido da seguinte
maneira. O capitulo dois aborda diferentes contribui¢bes e concepcdes de autores sobre os
jogos e sua relagdo com o desenvolvimento da crianga, dentre os quais estdo Wallon (1998),
Piaget (1978) e Vigotsky (2003). Além disso, através de um estudo do século XIX até a
década de 70 em diante, o capitulo tematiza o contexto histérico dos jogos e 0 modo como
eram vistos pela sociedade.

O capitulo trés, por sua vez, versa sobre o periodo operatorio concreto, no que diz
respeito ao desenvolvimento das criancas, o que possibilita uma maior compreensao a respeito
das criangas observadas. O periodo utilizado baseou-se na idade das criangas do 2° ano, de 11

a 12 anos. Ademais, o capitulo aborda o ensino e aprendizagem nos anos iniciais, a
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importancia dos jogos no desenvolvimento das criancas, a questdo da crianga e 0 jogo, com
concepcdes acerca do brincar, jogar e interagir, assim como a contribuicdo dos jogos
matematicos para a aprendizagem das criangas.

A metodologia deste estudo é exposta no capitulo quatro, o qual apresenta 0s
caminhos percorridos no desenvolvimento da pesquisa, seu tipo e abordagem, assim como o0s
individuos envolvidos e os jogos desenvolvidos, com a analise de dados.

O quinto capitulo evidencia as contribui¢es dos jogos a partir das analises que foram
desenvolvidas nos documentos. Por fim, na ultima secdo sdo apresentadas as consideracdes

finais a respeito da pesquisa.
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2. COMO OS JOGOS ERAM VISTOS POR DETERMINADOS AUTORES?

O presente capitulo aborda alguns aspectos relacionados aos jogos, tematiza-se a
origem dos jogos e como eles eram vistos pela sociedade, desde o final do século XIX até a
década de 70. Em seguida as concepcbes dos autores Wallon (1998), Piaget (1978) e

Vygotsky (2003) sobre sua importancia no desenvolvimento das criangas.

2.1.BREVE CONTEXTUALIZACAO HISTORICA DOS JOGOS

“O jogo tem origem no termo latino jocus, que significa "gracejo, graca, pilhéria,
escarnio, zombaria". Em latim, essa é a palavra originalmente reservada para as brincadeiras
verbais: piadas, enigmas, charadas etc.”(FRIEDMANN, 2006, p.41).

O jogo surgiu no século XVI, em Roma e na Grécia, com 0 proposito de ensinar
letras. No inicio do cristianismo, a visdo mudou e 0 jogo passou a ter um sentido de educacgéo
disciplinadora, de memorizacéao e de obediéncia (NALLIN, 2005).

Os jogos possuem um conceito significativo, como de brincar e aprender. No que se
refere a escola, 0s jogos sdo um grande suporte para a aprendizagem das criancas,
independente do que sera trabalhado, o jogo se torna aliado no desenvolvimento, pois é
possivel trabalhar com interdisciplinaridade no jogo.

J& por volta do século XVI, conhecido como o periodo do Renascimento, surgem
novas ideias e concepcles pedagogicas renovadas, as quais sdo defendidas pela ideia de
Wajskop (1995), o qual relata que, nesse periodo, as possibilidades educativas dos jogos
foram notadas e passaram a ser utilizadas, proibindo-se alguns jogos e sugerindo-se outros,
classificados como “maus” e “bons” jogos.

A partir de entdo, apenas 0s jogos considerados como bons poderiam ser utilizados
pelas criangas e adultos, os jogos bons eram jogos que traziam algum ensinamento e
aprendizagem para quem dele se utiliza.

Logo ap6s o Renascimento, o jogo foi privado dessa visdo de censura e entrou no
cotidiano de todas as criancgas, jovens e até adultos como diversdo, passatempo, distragéo,
sendo um facilitador do estudo que favorece o desenvolvimento da inteligéncia (NALLIN,
2005). Assim buscaram-se desenvolver varios tipos de jogos, em que todos participavam e
poderiam jogar, pelos mesmos serem objetos que auxiliavam no desenvolvimento e ndo mais

sendo um jogo de censura.
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Pode-se perceber que, atualmente, os jogos estdo presentes no cotidiano das criancas,
seja como objeto de lazer ou como ferramenta de aprendizagem. Entretanto, como foi possivel
observar através de falas de alguns pais diante de minhas vivéncias, as criancas estdo
deixando de lado o brincar e o jogar, pois estdo prendendo-se as tecnologias.

Ao observar a realidade, a escola € 0 espa¢o que mais esta oportunizando o0s jogos para
as criancas, em momentos de lazer ou em sala de aula, estdo sendo utilizados como estratégias
para o entendimento de contetdos, estdo servindo como suporte na interdisciplinaridade.

Se em tempos passados, 0 jogo era visto como inutil, como coisa ndo séria, depois do
romantismo, a partir do século XVIII, o jogo aparece como algo sério e destinado a educar a
crianga (KISHIMOTO, 1994, p.108).

Assim, para complementar os estudos, Friedmann traz no quadro a seguir algumas
concepcdes que marcaram 0s tempos (corrente tedrica) em relacdo a historia dos jogos e seus
aspectos mais importantes em relacdo as criancas (descri¢cdo sumaria). Friedmann (1996) cita
sete correntes tedricas sobre 0 jogo associadas com o desenrolar da sua histéria, as quais

podem ser vistas no Quadro 1.

Quadro 1: Correntes tedricas sobre jogos.

Periodo Corrente Tedrica Descricdo Sumaria

Final do século | Estudos evolucionistas | O jogo infantil era interpretado como a

XIX e desenvolvimentistas | sobrevivéncia das atividades da sociedade
adulta.

Final do século | Difusionismo e | Nesta época, percebeu-se a necessidade de

XIX, comecgo do | particularismo: preservar 0s 'costumes" infantis e

século XX preservacéo do jogo conservar as condi¢des ludicas. O jogo era

considerado uma caracteristica universal
de vaérios povos, devido a difusdo do
pensamento humano e conservadorismo

das criangas.

Décadas de 20 a | Anélise do ponto de | Neste periodo ocorreram  inumeras
50 vista cultural e de | inovacdes metodoldgicas para o estudo do
personalidade: a | jogo infantil, analisando-o em diversos

contextos culturais. Tais estudos




16

projecdo do jogo reconhecem que 0s jogos sdo geradores e
expressam a personalidade e a cultura de

um povo.
Década de 30 a | Analise funcional: | Neste periodo a énfase foi dada ao estudo
50 socializacéo do jogo dos jogos adultos como mecanismo
socializador.
Comeco da | Andlise estruturalista e | O jogo é visto como uma atividade que
Década de 50 cognitivista pode ser expressiva ou geradora de

habilidades cognitivas. A teoria de Piaget
merece destaque, uma vez que possibilita
compreender a relacdo do jogo com a

aprendizagem.

Décadas de 50 a | Estudos de | Estuda-se a importancia da comunicagéo
70 Comunicacao no jogo.

Década de 70 | Analise ecologica, | Nesta teoria foi dada énfase ao uso de
em diante etologica e | critérios ambientais observaveis e/ou

experimental: definicdo | comportamentais. Verificou-se, também, a
do jogo grande influéncia dos fabricantes de

brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Fonte: FRIEDMANN, 1996, sem pagina.

Como se pode perceber no quadro anterior, a evolugdo no processo criativo dos jogos
aconteceu de diferentes maneiras, caracterizadas por uma “prioridade”.

Como experiéncias ludicas, os estudos em relagdo aos jogos, de certo modo, passaram
a ter uma grande relevancia entre os pesquisadores, visto que, como observado nos estudos, 0s
jogos efetivamente inferiram a crencas, modos de vida de diversas sociedades, valores, alem
disso, ha também a relagcdo com o desenvolvimento psicossocial da crianga.

Nesse sentido, vérias correntes teoricas foram desenvolvidas, levando em
consideracdo a problematizagdo do tema, o qual foi abordado de diferentes maneiras. Visto
isso, Friedmann (1996) mostra a evolucao que os jogos tiveram, desde o final do século X1X e
a partir da década de 1970.
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Diante do que se pode perceber, 0s jogos sdo experiéncias ludicas, muito importantes
no que se refere a relacdo de ensino e aprendizagem, pois possibilitam o desenvolvimento de
uma aprendizagem mais significante, além de intrapessoal e pessoal. Porém, como se pode
observar no quadro e nos trechos anteriores, nem sempre foram boas as concepcao sobre as

atividades ludicas.

2.2.0 QUE DIZEM AUTORES SOBRE O JOGO?

Segundo os autores Wallon (1998), Piaget (1978) e Vygotsky (2003), o jogo € um
elemento muito significativo no desenvolvimento das criancas, levando em consideragéo que
é na infancia que as criancas demonstram seus sentimentos com mais facilidade e vivenciam
experiéncias com maior criatividade, o que acontece de maneira espontanea atraves do
brincar.

Nesse sentido, os autores citados trazem algumas contribuicdes para entender o

conceito de jogo como sendo uma possibilidade de desenvolvimento para as criangas.

2.2.1. O jogo na concepgéao de Wallon

De acordo com Kishimoto (1998), Wallon dedicou-se ao psiquismo humano na
perspectiva genética, ou seja, ele defendeu a génese da pessoa, justificando o seu interesse
pela evolucdo psicoldgica da crianca. Nesse sentido, a psicogenética walloniana apresenta
subsidios para a reflexdo sobre as préaticas pedagogicas. O autor considera que nao é possivel
eleger um Unico aspecto do ser humano e entender o desenvolvimento nos varios campos
funcionais nos quais se difundem a atividade infantil (afetivo, motor e cognitivo). O estudo do
desenvolvimento humano deve ponderar o0 sujeito como um ser geneticamente social e
analisar a crianga de forma contextualizada nas relagbes com o meio.

Levando em consideracdo a concepcdo de Kishimoto em relagdo a Wallon, pode-se
dizer que a infancia é um periodo distinto dos demais periodos da vida humana, visto que
possui caracteristicas pecualires.

Dessa forma, € na infancia que as criangas se expressam, principalmente em relacdo a
criatividade, a qual se torna mais dominante ao se utilizar os jogos, por exemplo. Nesse
sentido, por meio do jogo, as criangas estabelecem relacGes e desenvolvem a interacdo com as
demais pessoas, 0 que auxilia a crianga a estabeler a sua identidade, ampliando sua

autonomia.
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O jogo em si, pelo que se pode perceber nas diversas experiéncias, promove 0
crescimento, que resulta no desenvolvimento. Assim, uma crianga que nao brinca e ndo joga,
ndo se desenvolve de maneira saudavel, o que, por sua vez, pode ocasionar danos em relacéo
ao desenvolvimento. Assim, Kishimoto (1998) diz que a crianga tera dificuldade em lidar com
situagdes futuras, as quais envolvem raciocinio 18gico, interacdo e atencao.

Diante do que foi visto anteriormente, nota-se que as concepc¢des defendem que a
infancia e o ludico ndo podem ser separados, visto que toda a experiéncia que a crianca
desenvolve deve ser espontanea e livre de qualquer repressdo. Nesse sentido, o jogo deve ser
uma acdo voluntéria, caso o contrario, ndo se torna mais jogo, mas, sim, trabalho ou ensino.

Assim, Kishimoto (1998) também aponta algumas concepcdes em relagdo ao adulto e
ao educador, indicando que a funcdo do educador é muito importante no que diz respeito as
fases da infancia, visto que é importante a crianca desenvolver autoconhecimento e
autoconsciéncia, aliados ao seu conhecimento tedrico.

Desta forma, o adulto deve estar preparado para intervir no jogo infantil, de maneira
adequada, enfatizando, assim, avancos e proporcionando um maior desenvolvimento. O
adulto se torna aliado no desenvolvimento do jogo e, o brincar com a crianga ndo se torna
uma perda de tempo, mas, sim, um ganho.

O Kishimoto (1998), dialogando a respeito das ideias de Piaget, comenta que 0 jogo é
a melhor forma de se trabalhar a construcdo de conhecimento, pois os problemas de
manipulacdo dos jogos fazem as criancas crescerem por conta da busca de solucbes e

alternativas.

2.2.2. O jogo na concepcao de Piaget

Piaget trata da origem das manifestacGes ludicas, que, assim como o jogo, deve
envolver dois processos, que séo a assimilacdo e a acomodacéo. Nesse sentido, na concepgéo
de Piaget (1978, p. 36):

Origem das manifestacdes lidicas acompanha o desenvolvimento da inteligéncia
vinculando-se aos estdgios do desenvolvimento cognitivo. Cada etapa do
desenvolvimento esta relacionada a um tipo de atividade ludica que se sucede da
mesma maneira para todos os individuos. Outro conceito essencial da teoria sobre o
jogo é a relacdo deste com o processo de adaptacdo, que implica dois processos
complementares: a assimilacdo e a acomodagéo.

Percebe-se que Piaget define os conceitos de assimilagdo e acomodacéo. Inicialmente,

ele caracteriza a assimilagdo como sendo um processo em que a crianga Se encontra com
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dificuldades em relacdo ao mundo externo e utiliza-se de estruturas mentais ja existentes para
resolver essas dificuldades. Sobre a acomodacéo, trata-se de um processo, no qual a crianga se
depara com alguma dificuldade que ndo consegue resolver com as estruturas existentes e, por
isso, elas o modificam.

Nota-se que esse conceito piagetiano se evidencia a partir de experiéncias ludicas,
levando em consideracdo que, ao jogarem, as criangas assimilam novos conceitos,

acomodando-0s em suas estruturas mentais. Piaget acrescenta que:

O jogo é, portanto, sob suas duas formas essenciais de exercicios sensorio-motor e
de simbolismo, uma assimilacdo do real & atividade propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em fun¢&o das necessidades mdltiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criancas exigem todos que se
fornecam as criangas um material conveniente a fim que jogando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil. (Piaget 1976, p. 160).

Ap0s conceituar sobre a assimilacdo e acomodacdo, Piaget (1978) também evidencia
conceitos sobre o desenvolvimento do brincar, ao qual vincula o exercicio, o simbolo e a
regra. Nesse sentido, 0 jogo de exercicio representa, inicialmente, a maneira inicial do jogo,
na crianga e caracteriza como o periodo sensério-motor do desenvolvimento cognitivo.

De acordo com Piaget (1978), o jogo simbolico tem inicio a partir do surgimento da
funcdo simbolica, que se caracteriza no periodo que termina o segundo ano de vida, quando a
crianga entra na fase pré-operatoria.

Um dos aspectos sobre a fungdo simbdlica consiste na habilidade de diferenciar uma
coisa de outra, usada como simbolo e a representatividade de seu significado. Entende-se a
estrutura do simbolo com o instrumento de assimilacdo lidica. Nesse sentido, observando a
obra de Piaget, destaca-se que durante o desenvolvimento das criangas, elas conhecem
diversos e novos simbolos que sdo considerados ludicos, o que determina, assim, a evolucédo
dos jogos simbdélicos.

Quando se observa sobre o0 jogo simbdlico, percebe-se que se trata do jogo de “faz de
conta”, sendo que 0 jogo em si contribui para que as criancas utilizem a sua capacidade de
pensar, como a representacdo simbolica de suas acGes. Nesse caso, as criangas também
desenvolvem suas habilidades motoras, pois quando brincam, manipulam objetos, correm,
etc. E no jogo simbélico que as criangas recriam um mundo “imaginario”, um mundo que
pertence somente a ela, nesse mundo ela representa os sentimentos e até mesmo as suas

preocupac0es, o que lhe aflige na sua vida real.
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Levando em consideracdo o estagio de anos iniciais e a pesquisa realizada, 0 jogo em
si € um objeto, em que as crian¢as conseguem demonstrar algo, que em palavras nao seria
capaz de descrever. O jogo se torna objeto Unico da crianca, em que ela pode imaginar, criar e
recriar estratégias. O jogo possibilita que as criancgas sejam livres para se expressarem. Visto
iss0, observa-se 0 quanto € importante a utilizagdo dos jogos pelas criangas.

Ao o0 que foi observado, Piaget em seus estudos define o conceito de jogo de regras,
em que fala que o jogo de regras aparece por volta dos 4 anos. Trata-se do momento em que
0s jogos simbolicos comecam a desaparecer e as criangas comegam a se preocupar com 0 jogo
de regras. O jogo de regras foi sendo caracterizado por oferecer equilibrio entre assimilagéo
do eu e da vida social, mostrando a passagem dos jogos infantis para os jogos adultos.

2.2.3. O jogo na concepcéao de Vygotsky

No que se refere aos jogos, Vygotsky (1979) indica que a relacdo do jogo e a
aprendizagem é muito pequena, alegando grande importancia. O mesmo, em seu estudo diz
que para compreender a importancia € preciso rever o conceito de sua teoria do
desenvolvimento cognitivo, que resulta da interacdo entre as criangas e pessoas com quem

mantém um maior contato.

No desenvolvimento a imita¢cdo e o ensino desempenham um papel de primeira
importancia. P6em em evidéncia as qualidades especificamente humanas do cérebro
e conduzem a crianga a atingir novos niveis de desenvolvimento. A crianga fara
amanha sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer em cooperagdo. Por conseguinte, 0
Unico tipo correto de pedagogia é aquele que segue em avanco relativamente ao
desenvolvimento e o guia; devem ter por objetivo ndo as funcdes maduras, mas as
fungdes em vias de maturacdo (VYGOTSKY, 1979, p.138)

Nesse sentido, pode-se perceber que, para o autor, ndo é a espontaneidade do jogo que
0 torna uma experiéncia importante, mas, sim, a capacidade de imaginar situacOes diversas,
planejar, dentre outros aspectos que faz o jogo ser importante.

Assim Vygotsky (2003), em suas ideias expressas no decorrer de seus estudos, mostra
0 papel da imaginacdo sobre a questdo da construcdo. Isso quer dizer que 0s processos de
criagdo sdo perceptiveis nos jogos das criangas, pois no jogo ela produz e representa muito
além do que viu. Do ponto de vista do autor, percebe-se que 0s jogos sdo experiéncias

particulares, em que a crianca recria a sua realidade em um sistema simbolico.
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Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianga desempenha a imitacéo,
com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as criangas viram e
escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da sua experiéncia anterior
nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente igual e como acontecem na
realidade. O jogo da crianga ndo é uma recordacdo simples do vivido, mas sim a
transformac&o criadora das impressfes para a formagdo de uma nova realidade que
responda as exigéncias e inclinagdes da prépria crianga. (VYGOTSKY, 1999, p.12).

Para Vigotsky, a crianca desenvolve o seu comportamento combinatorio, a partir do
que ela conhece, das oportunidades e em funcao de suas preferéncias e suas necessidades.

Assim, ap0s as contribuices dos autores sobre 0s jogos, no proximo item se fara uma
breve contextualizacdo sobre a histdria dos jogos, visto que se faz importante conhecer como

0S jogos eram vistos em determinadas décadas e séculos, além de seu significado.
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3. AIMPORTANCIA DO JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
DAS CRIANCAS DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

3.1.0 PERIODO OPERATORIO CONCRETO E O DESENVOLVIMENTO
DAS CRIANCAS

No decorrer de suas vidas, as criancas passam por varias fases de desenvolvimento.
Estudos realizados por Piaget indicam que as criangas passam por ‘“estagios de
desenvolvimento cognitivo”, em cada um desses estadgios a crianca se desenvolve, com 0
intuito de suprir suas necessidades. Por esse viés, 0s estagios sdo mudancas, vistas de maneira
qualitativa, que constituem um tipo de comportamento ou pensamento para o outros. Cada
estagio tem relacdo originaria com o anterior, como também constrai alicerce para o proximo.

O periodo operatorio concreto, de certo modo, ocorre na faixa etéria dos sete anos aos
onze anos, fase em que o desenvolvimento passa por uma transicao entre as estruturas logicas
e as acdes. Nesse sentido, ha duas operacBes principais: as operacfes logicas-matematicas e as
operacOes infralogicas. As operagdes matematicas sdo divididas em duas ordens,
denominadas por Piaget como “agrupamentos”. Deste modo, as principais aquisi¢coes
cognitivas matematicas sdo conhecidas como seriacdo e classificacdo. Em seguida, nesse
caso, ocorrem a multiplicacdo ldgica e a compensacdo simples. E perceptivel, portanto, que
no decorrer do estagio operat6rio concreto, sdo adquiridos varios conhecimentos.

Ha também as operagdes infraldgicas, que sdo caracterizadas quanto a conservacdo da
fisica, que podem ser o peso, o0 volume e a substancia, assim como a capacidade de consolidar
as conservacdes de numeros. Também ha, segundo alguns autores, outras operacdes, como a
conservacao de comprimento, perimetro, tempo, movimento e outros aspectos.

Tendo em vista estes aspectos, as operacdes logicas e infraldgicas ocorrem nesse
periodo, mas sempre com base em experiéncias concretas, porque a capacidade de abstracéo
sO acontece no proximo periodo, que seria o operatério formal (11 ou 12 anos em diante).
Nesse caso, 0 periodo operatdrio concreto € o penultimo estagio para chegar até o nivel mais
elevado de raciocinio.

Deste modo, pode-se observar, a partir dos estudos feitos por Piaget, que o individuo
passa de um periodo de menor conhecimento para um de maior conhecimento, ao que esta
profundamente ligado ao desenvolvimento pessoal de cada ser.

Segundo Piaget (1973, p. 76), “o desenvolvimento da crianca implica numa série de

estruturas construidas progressivamente através de continua”. Diante disto, cada individuo é
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um ser atuante, que consolida relagdes de troca com o conhecimento, diante de um conjunto
de experiéncias vividas e significativas. Esse processo é resultado de vinculos que o sujeito
estabelece com o meio social e fisico em que vive, assim obtendo novos conceitos e
significacbes em relacdo ao ser humano quando o conhecimento é acrescentado a uma
estrutura. Dessa forma, tem-se 0 processo de assimilagéo.

Sendo assim, todo o ambiente escolar deve ser um lugar prazeroso, o qual precisa
favorecer essa interacdo, sendo necessaria a utilizacdo de propostas pedagdgicas que
favorecam e tenham como caracteristicas 0s processos dindmicos para a construgédo cognitiva.

Os termos “operagdo” e “concretas” evidenciam as caracteristicas proprias da fase de
desenvolvimento, que se estende aproximadamente dos sete anos até por volta de 11-12 anos
Goulart (2005).

Goulart (2005, p. 65) diz que “as operagdes em jogo neste momento baseiam-Se
diretamente nos objetos e ndo ainda em hipodteses enunciadas verbalmente, como sera o caso
das operacGes proposicionais, por isso sao chamadas de operagcfes concretas. O estagio das
operacdes concretas constitui, pois, uma fase de transicao entre a acdo e as estruturas logicas
mais gerais, que implica uma combinatoria e que irdo emergir na adolescéncia”.

Piaget postulou que “o individuo em sua formagdo ¢ produto de interacdes sociais,
construindo conhecimentos fisicos, légico-matematicos e sociais para desenvolver-se e
progredir entre os estagios” (WADSWORTH, 1996, p. 27).

Segundo Piaget (1986), o individuo

[...] torna-se capaz de cooperar, porque ndo confunde mais seu préprio ponto de
vista com o dos outros, dissociando-os mesmo para coordena-los. [...] As discussdes
tornam-se possiveis, porque comportam compreensdo a respeito dos pontos de vista
do adversério e procura de justificagdes ou provas para a afirmacéo préopria. As
explicacbes mutuas entre criancas se desenvolvem no plano do pensamento e nao
somente no da a¢do material (p.43).

Assim,o estagio operatdrio concreto € marcado pela melhora do pensamento légico,
nesse sentido a crianga utiliza de seu raciocinio, organizando eventos mentais de maneira
continua e ndo estatica como nos outros periodos, nesse caso a crianca pode pensar e agir

sobre suas interagdes, sejam fisicas ou abstratas.

Durante o desenvolvimento operacional concreto, a crian¢a desenvolve processos de
pensamento l6gico (operacfes) que podem ser aplicados a problemas reais
(concretos). Diferentemente da crianca pré-operacional, a crianga do estagio das
operacBes concretas ndo apresenta dificuldades na solucdo de problemas de
conservagao e apresenta argumentos corretos para suas respostas (WADSWORTH,
1996, p. 103).
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As operacdes concretas sdo designadas com este nome por ainda precisarem de acgoes

para o entendimento. Nesse sentido, Piaget deixa explicito que:

As operacdes em jogo nesse género de problemas podem chamar-se “concretas” no
sentido de que se baseiam diretamente nos objetos e ndo ainda nas hipoteses
enunciadas verbalmente, como serd o caso das operagdes proposicionais. [...] As
operacOes concretas estabelecem, portanto, muito bem a transi¢do entre acéo e as
estruturas logicas mais gerais, que implicam uma combinatéria e uma estrutura de
“grupo” a coordenarem as duas formas possiveis de reversibilidade. (INHELDER,;
PIAGET, 2003, p. 91).

Piaget afirma que a crianga, ao iniciar o ensino fundamental, precisa, de certo modo,
desenvolver experiéncias que envolvam o concreto, nesse caso, ainda é necessaria a relacédo
entre 0 pensamento e a agéo.

Segundo Alves e Lima (2016, p.37), um aspecto fundamental deste periodo refere-se
ao surgimento da capacidade do sujeito de interiorizar as acdes. Inicialmente, o individuo
realiza as operacbes mentalmente e ndo mais por meio de acbes fisicas predominante da
inteligéncia sensorio-motor. A crianca é capaz de responder corretamente mediante uma
situacdo-problema.

A crianca neste periodo esta apta para resolver os calculos matematicos interligados,
pois, com base na subtracdo, se tem a adicdo e, na divisdo, se tem a multiplicacdo. E percebe
que para se chegar a um determinado resultado matematico, podera ir por varios caminhos,
ndo tendo um Unico e acabado. Assim sendo, o pensamento é livre para resolver estes
problemas (PIAGET; INHELDER, 2002).

Por esse Vviés, a crianca passa a utilizar-se da reflexdo, isso quer dizer que, antes dela
agir para determinadas situacGes, ira refletir e pensar antes de agir, esse estagio se torna
diferente do estagio pré-operadrio, visto que a crianga age por intuicéo.

Segundo Goulart (2005), a natureza dos estudos de Piaget informa que ao se observar
a maneira com que o conhecimento se desenvolve nas criangas, pode-se entender melhor o
desenvolvimento cognitivo humano.

Como e possivel perceber, é durante o estagio concreto que as criangas utilizam-se
do uso de operacdes légicas pela primeira vez, assim 0 que a crianga pensa deixa de ser
considerado pelas percepcdes, tornando-se capaz de resolver problemas, que existem ou
ndo em suas experiéncias.

Deste modo, o0 pensamento da crianca deixa de ser menos egocéntrico. Nesse caso,

a crianca comega a construir ideias de um conhecimento compativel a0 mundo que a
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cerca, isso quer dizer que ela deixa de misturar o real e o imaginario. Assim, 0
pensamento se torna operatorio, porque ele podera ser reversivel, ou seja, nesse caso
podera retornar mentalmente ao ponto de partida, assim o pensamento utiliza-se mais do

raciocinio do que da percepcéo.

3.2.0 ENSINO E A APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A aprendizagem € um procedimento continuo, que acontece no decorrer da vida de
cada individuo, os quais passam por diversas etapas.

Inicialmente, quando crianga, os principais aprendizados consistem em aprender a
andar e falar, ler e escrever, 0s quais sd80 necessarios e basicos para poderem exercer a
participacdo ativa na sociedade, bem como a cidadania. Ja ao se tratar do ser adulto, se faz
necessario aprender habilidades que definirdo qual caminho o adulto ira seguir, isso quer dizer
que ele precisa aprender habilidades que estejam ligadas a algum tipo de trabalho, o qual ir&
garantir o seu sustento e fornecera satisfacdo em relacao as suas necessidades.

Assim, Libaneo defende a ideia principal de que “Aprender é o processo de
assimilacao de qualquer forma de conhecimento, desde o mais simples onde a crianca aprende
a manipular os brinquedos, aprende a fazer contas, lidar com as coisas, nadar, andar de
bicicleta etc., até processos mais complexos onde uma pessoa aprende a escolher uma
profissdo, lidar com as outras. Dessa forma as pessoas estdo sempre aprendendo” (LIBANEO,
1994).

Na medida em que a escola deve ser 0 espagco em que as criangas mais aprendem, nao
deve perder de vista a ideia de que a aprendizagem de um novo ensinamento sempre tem
relacio com o que ja foi aprendido. E necesséario que as experiéncias e as vivéncias sejam
levadas em consideracédo, auxiliando na construcdo de novas aprendizagens.

Para que se possa haver aprendizagem, é preciso um processo de assimilacdo ativa,
que para ser efetivo necessita de atividades praticas em varias modalidades e exercicios, nos
quais se pode verificar a consolidagdo e aplicacdo pratica de conhecimentos e habilidades.
(LIBANEO, 1994).

Diante do que foi visto, a aprendizagem ocorre de maneira natural e envolve varios
fatores, dentre estes estdo os fatores cognitivos, emocionais, culturais, dentre outros aspectos

que irdo contribuir para que a aprendizagem ocorra, constituindo um processo de assimilagéo.
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A aprendizagem ndo acontece de maneira “sozinha”, s80 necessarios outros fatores para que o
mesmo ocorra.

Ja em relagdo ao ensino, Freitas defende a ideia de que “Ensinar ¢ a atividade que tem
por finalidade que o outro obtenha o conhecimento. Para que se tenha um ensino de forma que
realmente agregue valor € preciso que o professor como sendo um transmissor de
conhecimentos se utilize de métodos e técnicas adequadas que tenham base ndo apenas no
contexto geral como o local, assim a necessidade basica do aluno sera encarada como uma
ponte para o ensino € nao como um obstaculo.” (FREITAS, 2016).

Quando se refere ao ensino, destaca-se a importancia de que o ensino, por sua vez, ndo
pode se desenvolver a partir de préaticas mecanizadas, € necessario que os professores tenham
competéncia para serem bons professores, é necessario que entenda e perceba que ao longo de
sua carreira, € fundamental que ele enfrente alguns desafios. Além disso, deve levar em
consideracdo que ele ndo é a Unica pessoa que possui conhecimentos, entretanto ele é o
mediador de todo o conhecimento e é através de seu trabalho que o aluno ira progredir. Nesse
viés, Libaneo (1994, p. 90) acrescenta sobre o ensino e aprendizagem: “a relagdo entre ensino
e aprendizagem nao é mecanica, ndo é uma simples transmissdo do professor que ensina para
um aluno que aprende.”

Levando em consideracdo o que Libaneo aborda, o ensino e a aprendizagem nao
devem consistir em apenas o professor ensinar o aluno, mas que tenha significado o que se é
ensinado e aprendido, que seja um suporte para que o aluno possa evoluir.

Ensinar envolve toda uma estrutura que tem por finalidade alcancar a aprendizagem
do aluno através de contetido. A relacdo de ensino e aprendizagem nédo deve ter como base a
memorizagdo, por outro lado os alunos também ndo devem ser deixados de lado sozinhos
procurando uma forma de aprender o assunto, o professor nesse caso sendo apenas um
facilitador (LIBANEO, 1994). Segundo Libaneo (1994, p. 91) “O processo de ensino, ao
contrario, deve estabelecer exigéncias e expectativas que os alunos possam cumprir e, com
isso, mobilizem suas energias. Tem, pois 0 papel de impulsionar a aprendizagem e, muitas
vezes, a precede.”

Lib&neo coloca que o ensino deve ser “o despertar para a mudanga”, isso quer dizer
que o que se € ensinado deve ser motivador, que desperte a mudanca seja na questdo de
ensino e aprendizagem, como também no aluno e na escola. O ensino, como ja comentado,
ndo deve ser algo mecanico. Ao realizar o ensino, o professor, como agente direto da

aprendizagem, deve ter objetivos precisos do que quer repassar.



27

Nesse sentido, deve-se pensar além. Mas ndo somente o professor, a escola também
precisa mudar a sua visdo tradicionalista, ndo ha uma forma correta de ensinar e o professor
deve se basear nesse conceito, repensar suas praticas e acdes educacionais e se pautarem nessa
questdo, de que nao existe um modelo correto de se ensinar.

Por sua vez, a aprendizagem, conforme defende Vigotski (2002, p. 115), “[...]
pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual as criancas penetram
na vida intelectual daqueles que a cercam”. E na relagio do sujeito com o meio fisico e social,
mediada por instrumentos e signos (entre eles a linguagem), que Se processa 0 seu
desenvolvimento cognitivo. Ou seja, de acordo com o conceito de trabalho de Marx e Engels
(1977), ao transformar a natureza, o homem também se transforma: “o ensino constitui a
forma internamente indispenséavel e geral de desenvolvimento intelectual” (DAVIDOV, 1987,
p. 180)

Os momentos de aprendizagem significativos que as criangas possuem na escola irdo
proporcionar processos de desenvolvimento, os quais irdo evidenciar o valor que 0S mesmos
possuem na escola, isso se tornaria algo importante para as crianca. A relacdo entre o aluno e
professores deve ser munido de momentos com trocas de opinifes e experiéncias, assim
favorecendo melhores momentos de socializagdo de conhecimento.

Conforme aponta Fernandez (1990, p. 51),

Encaramos a aprendizagem como um processo e uma funcdo, que vai além da
aprendizagem escolar e que ndo se circunscreve exclusivamente a crianga. Fazendo
uma simplificagdo, uma abstragdo do processo de aprendizagem, encontramo-nos
ante uma cena em que ha dois lugares: um onde esta o sujeito que aprende o0 outro
onde colocamos o personagem que ensina. Um po6lo onde estd o portador de
conhecimento e outro que é o lugar onde alguém vai tornar-se um sujeito. Quer dizer
que ndo é sujeito antes da aprendizagem, mas que vai chegar a ser sujeito porque
aprende.

Diante disso, defende-se que quem aprende e quem ensina possuem
caracteristicas semelhantes, nesse sentido, possuem inteligéncia, desejo e corpo, que sdo
relacionados entre os individuos e a aprendizagem, a qual ocorre através dos corpos com a
aprendizagem. Assim, 0s processos de construcdo de aprendizagem e a interacdo sao
importantes para alcancar o objetivo e significado do que € a educagéo para as criangas.

Para que a aprendizagem ocorra de maneira significativa, é necessario que educadores,
pais, escola e sociedade criem possibilidades para as criangas, pois a aprendizagem ir4 ocorrer
quando a crianca se depara com a oportunidade de conhecer o novo e de explorar o ja

conhecido. E necessario buscar subsidios, levando em consideracdo que as descobertas s3o,
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por sua vez, novas aprendizagens em que as criangas precisam trabalhar e lidar com o que
Ihes ja é conhecido.
Callai (1991, p. 74) ressalta que:

Na aprendizagem € necessario permitir, proporcionar e incentivar o individuo; nas
suas relac@es, a crianga aprende aquilo que interessa, o que Ihe é necessario, e, por
isso, 0 que lhe da prazer. Sendo assim, a assimilagdo e a acomodacao da crianga ao
meio devem ocorrer através do jogo, da aprendizagem ludica.

O ludico e os jogos, nesse sentido, sdo fundamentais para as criancas, pois elas
precisam despertar o interesse e a motivagao na construcdo e reconstrucdo do conhecimento.
Ao fazer 0 que se gosta, certamente 0s objetivos séo alcangados com grande éxito. Ao sentir-
se atraida com o que lhe é repassado, a crianca aprenderd e ira se desenvolver
espontaneamente.

Na escola, por exemplo, quando a crianca realiza experiéncias que lhe agradam, ndo se
sente forcada a desenvolvé-las, pelo contrario, tem mais vontade de participar e realizar as
mesmas.

O professor e a escola devem incentivar o aluno, os professores precisam buscar, por
experiéncias que sejam significativas, trabalhar com o que as criangas mais gostam, desde que
as mesmas proporcionem aprendizagens significativas.

A escola, por sua vez, precisa ser um ambiente acolhedor, esquecendo a monotonia
de ensinar e utilizar o ludico, de modo que a crianca ird aprender brincando. Com toda a
certeza, serdo momentos significativos e de grande aprendizagem.

O jogo, por sua vez, é um dos aportes que podem ser utilizados na construgcdo de uma
aprendizagem significativa, j& que é uma atividade fundamental da infancia. Os jogos
favorecem a confianca, a curiosidade e a imaginacdo, proporciona momentos significativos de
interacdo e desenvolvimento seja do pensamento, concentragdo, assim como da linguagem e
da criatividade.

Almeida (1998, p. 37)

alerta que: Nao existe ensino sem que ocorra aprendizagem e esta ndo ocorre se nao
for pela transformacédo do educando pela acéo facilitadora do professor, no processo
de busca e construcéo do conhecimento que deve ser despertado no aluno. E nesse
contexto que o ltdico ganha espago.

Quando se fala de aprendizagem e relagédo professor-aluno, deve-se levar em

consideracdo o papel do professor diante desse fato. Nesse sentido, deve-se elucidar que o
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professor € um dos sujeitos importantes nesse processo, pois deve proporcionar aos alunos
essa relacdo fundamental, para que o desenvolvimento de uma educagéo se consolide com a
necessidade das criancas. Assim, € necessario 0 comprometimento do docente em relacdo a
sua acdo no processo educativo.
Na escola, por sua vez, é imprescindivel a relacdo professor-aluno, para que ocorra o

éxito nas experiéncias desenvolvidas, na construcdo da aprendizagem. Diante disso, o
professor assume um papel muito importante no processo de aprendizagem, tendo em vista
que ele é um mediador e ndo somente um detentor de conhecimento. O aluno, por sua vez, é o
individuo que possui um desempenho bom, na questdo do processo ensino-aprendizagem,
visando que nela estdo elementos indispensaveis que irdo resultar na produtividade para
ambos. Assim, o professor é o ser indispensavel na questdo de ensino-aprendizagem, tendo o
papel de intervir e mediar a relagdo do conhecimento e o aluno.

Vygostsky mostra, na citagdo abaixo, um pouco da importancia do brincar e a
aprendizagem.

Para Vygotsky (1998):

A aprendizagem configura-se no desenvolvimento das func¢Ges superiores através da
apropriacdo e internalizagdo de signos e instrumentos em um contexto de interacao.
A aprendizagem humana pressupde uma natureza social especifica e em processo
mediante o qual as criancas acedem a vida intelectual daqueles que as rodeiam. E
por isso, que, para ele, a brincadeira cria na crianga uma nova forma de desejos.
Aprende-se a desejar, relacionando o0s seus desejos, a um “eu” ficticio, ao seu papel
na brincadeira e suas regras. (VYGOTSKY, 1998, p. 44).

Nesse sentido, a brincadeira se torna um momento privilegiado de aprendizagem, em
gue o desenvolvimento pode alcancar niveis complexos, isso devido a possibilidade que a
crianga tem entre os “pares” em uma situa¢do imaginaria, assim como de conteidos tematicos
e negociacédo de regras de convivéncia.

Portanto, € no brincar que a crianca recria 0 seu mundo, ndo para muda-los, mas para

adequar as suas necessidade de compreenséo e suas necessidades.

3.3.A CRIANCA E O JOGO NA APRENDIZAGEM: BRINCAR, JOGAR,
INTERAGIR.

Ao se considerar os aspectos que influenciam na aprendizagem, fica evidente que ao
se utilizar os jogos e brincadeiras, se esta utilizando metodologias valiosas em relacdo aos

significados que se constroem, para a obtencdo do conhecimento formal. Nesse sentido é que
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se percebe 0 quanto aprender brincando se torna algo significativo e sério, o qual ndo é visto
como uma imposicdo, obrigacdo, ndo € visto como algo que deve ser resolvido a qualquer
custo, isso € 0 que acontece muitas vezes nas escolas. Ja no momento em que a crianca joga,
ela se desprende dessa obrigatoriedade e aprende de maneira sem que ela perceba,
simplesmente porque esta realizando algo que Ihe é satisfatorio.

Ao brincar e jogar, as criangas desenvolvem-se, pois compartilham de muitas
experiéncias, as trocas proporcionam momentos de aprendizagem, sdo nesses momentos que
as criancas se sentem livres, pois estdo realizando o que gostam. Por meio do jogo, a crianca
desenvolve a linguagem ao compartilhar significados.

Interagir com outras pessoas auxilia as criancas a sentirem-se livres e desimpedidas para
trocar ideias e informacdes, assim aprendendo com as demais pessoas.

Para Vigotsky (1998, p.23), “os jogos e brincadeiras ndo ficam restritos somente ao
mundo das emoc0es e das sensibilidades, mas também exercitam a inteligéncia, a evolucdo
dos pensamentos e de todas as fungdes mentais”.

No momento em que as criancas brincam e interagem com 0s jogos, elas conseguem
liberar suas energias e transformar a sua realidade. E brincando que ela consegue se
desenvolver e é de grande relevancia a utilizagdo dos jogos na formacdo do caréter e
particularidade de cada individuo, assim ele agrega seus valores. Assim, Lacerda aponta que:

Através dos jogos e brincadeiras, a crianga molda sua personalidade, autonomia,
criatividade, locomogdo e tantas outras &reas. O importante é que as criangas se
sintam livres para criar, reformar e construir tendo um pleno contato com a natureza,
em que 0 mesmo aprenderd brincando,construindo sempre um respeito para com
suas limitacBes e para com o ciclo natural da vida. (LACERDA, sem ano p.15)

Através das brincadeiras, as criancas possuem a possibilidade de desenvolver as suas
funcBes, dentre elas a funcdo psicoldgica, no que diz respeito a atencdo, a memdria, dentre
outros aspectos. Assim, elas conseguem extravasar suas energias.

Nesse sentido, o brincar no desenvolvimento das criangas é algo que jamais deve
deixar de existir, pois 0 mesmo contribui na formacao de suas particularidades e formagéo do
caréater, assim ela vai agregar os valores.

Segundo Claparéde (apud CHATEAU, 1975), o jogo faz com que a crianga descubra
as condutas superiores, tais como a autonomia, o0 cumprimento de regras, entre outras, que sao
necessarios quando se atinge a idade madura. Atraves do jogo, a criangca engrandece-se com
as experiéncias que vai adquirindo e, se o jogo for associado ao aspecto educativo, podera

tornar-se uma forma de as criangas aprenderem com mais motivacéo.
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Nesse Viés, pode-se observar que o jogo é muito importante, pois além de aprender
com ele, o mesmo favorece o desenvolvimento de experiéncias, as quais serdo realizadas de
maneira satisfatoria.

Bassedas, Huguete e Solé (1999) fazem uma analise do jogo ladico como sendo
importante na socializagdo da crianga com outras pessoas, pois contribui na aprendizagem
infantil. Através do jogo, a crianga identifica-se com situacOes vividas na familia e demais
locais, quando joga ela transforma sua realidade, cria oportunidades, enfrenta desafios que no
mundo da fantasia € real. Diverte-se sem exigéncia, realiza atividade com prazer. Dessa
forma, participa livremente, explora todas as possibilidades de sua imaginacao, pois, as vezes,
é ela que estabelece as regras para dar continuidade ao jogo.

O jogo em si possui significados abrangentes e caracteristicas construtivas, visto que
pressupdem uma acdo da crianca sobre a realidade, 0 mesmo possui muito simbolismo, pois
possibilita a criacdo de regras e novas acles, que definem o ganho ou a perda, além disso
possibilita a motivacgao na busca dos resultados.

Como considera Neto (1998, p.161), “o jogo ¢ um fendémeno natural que desde o
inicio tem guiado os destinos do mundo: ele manifesta-se nas formas que a matéria pode
assumir, na sua organizacdo em estruturas vivas e no comportamento social dos seres
humanos”.

Para Neto (1998), o jogo € uma das formas mais importantes do comportamento
humano, desde 0 nascimento até a morte, sendo essencial na formacao da sobrevivéncia e no
processo de desenvolvimento do homem. Neto considera que “os professores deveriam obter
uma formacdo inicial, continua e pds-graduada mais consistente e adequada sobre os
fundamentos pedagogicos e cientificos do jogo no desenvolvimento da crianga”(1998, p.167).

O jogo possui um papel significativo e dominante, visto que a interacdo social se
desenvolve a partir do jogo. Deste modo, 0 jogo permite a interacdo entre todos os jogadores e
0 mediador, que seria o professor.

Como refere Platdo (apud CHATEAU, 1975), é fundamental “aprender brincando”,
em oposicdo a uma aprendizagem da violéncia e repressdo. Segundo o autor, 0 jogo possuli
duas funcBes educativas, destas sdo a educativa e a lidica, em que a maioria dos jogos
apresentam funcdes educativas e favorecem o raciocinio 16gico-matematico, visto que € um
exercicio de tamanha importancia para a aprendizagem.

O educador possui um papel fundamental, quando se trata de questdes de construgao
de conhecimento, assim como Kishimoto declara a seguir, que é necessario utilizar o

brinquedo como sendo algo educativo, que estimule a construcéo de conhecimento.
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Para Kishimoto:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do ltdico, mas o trabalho pedagdgico requer
a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizacéo
de conceitos em outras situagGes que nao jogos. Ao utilizar de modo metaforico, a
forma lGdica (objeto suporte de brincadeira) para estimular a construcdo do
conhecimento, o brinquedo educativo conquistou espago definitivo na educacéo
infantil. (KISHIMOTO 1996 p. 37-38).

O jogo em sala de aula constitui significados e relacdes entre os pares, objeto, enredo e
personagem, Vvisto que o jogo exige um grande esforco mental, o qual ira contribuir de
maneira significativa no desenvolvimento do raciocinio e da criatividade.

A contextualizacdo dos conceitos em relagdo a evolucao da crianga, por meio do jogo,
permite compreender que a crianca aprende por meio do concreto, que nesse sentido € o
ludico, levando em consideracdo que a aprendizagem depende muito de incentivo, pois o
professor € aquele que deve motivar os alunos nas tarefas que irdo realizar. Entretanto, deve-
se considerar os procedimentos que serdo utilizados em suas praticas vivenciadas, assim como
a faixa etaria de cada crianca.

Kishimoto (1993, p. 11) afirma que:

O jogo é fundamental para a educacdo e o desenvolvimento infantil [...] 0 jogo e a
crianga caminham juntos desde o momento em que se fixa a imagem da crianga
como um ser que brinca. Portadora de uma especificidade que se expressa pelo ato
ludico, a infancia carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se renovam a
cada geracéo.

O papel dos jogos por meio do ludico estimulam e favorecem o aprendizado, que
consolida concepcdes que sdo importantes em relagdo ao momento de brincar e do ato ao
processo de ensino e aprendizagem, o qual possibilita a utilizacdo de técnicas inovadoras,
assim como as concepcdes e olhares que sdo importantes para as criancas, deste modo sendo
possivel aprender de maneira prazerosa.

Para Scharwartz (1998, p.32), faz referéncia ao uso de jogos, pontuando que

O uso de jogos no ensino representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura do
professor em relacdo ao que é ensinar matematica, ou seja, o papel do professor
muda de comunicador de conhecimentos para observador, organizador, consultor,
mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de
construcdo do saber pelo aluno, e s6 ira interferir, quando isso se faz necessario,
através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos as mudangas de
hipoteses, apresentando situacdes que forcem a reflexdo ou para a socializagdo das
descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. O professor lanca
questbes desafiadoras e ajuda os alunos a se apoiarem, uns nos outros, para
atravessar as dificuldades. (SCHWARTZ, 1998, p. 32).
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No decorrer do jogo, as criangas procuram se empenhar na organizagdo, assim como
concentrar-se, procurar estratégias para obter o resultado rapidamente e ter um bom resultado
ao final, assim permitindo que o professor desempenhe um papel fundamental ao trabalhar a
respeito da interacdo social, neste caso nos jogos coletivos, a formagdo moral, em questdes de
ganhar e perder, sempre existirh uma competicdo em relacdo a qual todos devem se

responsabilizar pelo andamento da experiéncia ser boa.

3.4.0S JOGOS MATEMATICOS NA APRENDIZAGEM DAS CRIANCAS
DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Quando se utilizam os jogos, incentivam-se e instigam-se as criancas. Para que o
aluno aprenda o que se esta sendo repassado, no contato com o0 jogo a crianga se prende mais
ao conteudo.

O uso dos Jogos no Ensino de Matemaética pode ser considerado didaticamente como
estratégia de ensino e também como tendéncia matematica. Sabe-se que ha outras
como: Histéria da Matemética, a Etnomatematica, Modelagem, a Resolugdo de
problemas, Tecnologias e Investigacdo; no entanto, optou-se pelo jogo como objeto
desse estudo. A escolha se deu em funcgdo de se acreditar que ele seja um recurso
que contribui, em diferentes dimensdes, com o processo de ensino-aprendizagem
(MELO 2009, p.06).

Diante disso, a utilizacdo dos jogos no ensino de matematica é muito importante.
Visto que os alunos estdo aprendendo o mesmo contetdo, mas de maneiras diferenciadas.
Deste modo, os jogos devem ter alguma finalidade, sendo que ndo se deve s6 entregar 0 jogo
para que as criangas brinquem ou joguem por jogar, é necessario ter algum objetivo para
aplicacdo do mesmo.

Por conseguinte, consegue-se atrair a atencdo e concentracdo da crianca, permitindo
maior compreensdo dos contetdos que estdo sendo repassados. No geral, a utilizacdo de
recursos para o ensino nao ocorre em uma aula tradicional .

Ao utilizar os jogos na sala de aula, se esta incentivando as criangas na constitui¢do do
pensamento ldgico-matematico, de uma maneira mais relevante e da mesma forma auxiliando
na convivéncia social da crianca, tendo em vista que ao realizar determinadas experiéncias em
equipe, a crianga possui possibilidades, destas destaca-se o relacionamento com as demais
criangas, visto que ela ira deixar seu individualismo de lado e ira pensar e agir de maneira

diferente, pensando no coletivo.
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Os jogos pedagdgicos sao relevantes no desenvolvimento da crianca assim como do
conteddo, ele é um suporte que pode ser utilizado como sendo uma estratégia na finalizacdo
de experiéncias matematicas que foram trabalhadas, utilizando os mesmos para incentivar o
interesse das criangas e dar énfase ao que ja foi aprendido.

No ensino da Matematica, segundo os PCNs (BRASIL,1997), dois aspectos tomam
destaque: “um consiste em relacionar observagdes do mundo real com representacoes
(esquemas, tabelas, figuras); outro consiste em relacionar essas representacdes com principios
e conceitos matematicos” (p. 19). Com isso, reforca-se que o professor devera trabalhar com o

raciocinio l6gico como ferramenta, que auxiliard no desenvolvimento do aprendizado. Ainda,

a aprendizagem em Matematica estd ligada a compreensao, isto €, a apreensdo do
significado; apreender o significado de um objeto ou acontecimento pressupde vé-lo
em suas relagcBes com outros objetos e acontecimentos. Assim, o tratamento dos
contelidos em compartimentos estanques e numa rigida sucessdo linear deve dar
lugar a uma abordagem em que as conexdes sejam favorecidas e destacadas. O
significado da Matematica para o aluno resulta das conexdes que ele estabelece entre
ela e as demais disciplinas, entre ela e seu cotidiano e das conexdes que ele
estabelece entre os diferentes temas matematicos (BRASIL, 1997, p. 19).

Deste modo, o jeito de como os conteddos matematicos sdo desenvolvidos
influenciam muito em ser importante ou ndo para as criancas. O modo que o professor repassa
esses conteldos diariamente influencia no aprendizado dos mesmos, toda vez que se €
repassado de maneira diferente acaba por se tornar agradavel e tendo uma melhor
compreensdo sobre 0 mesmo. Ja se 0s conteldos sdo repassados todos os dias da mesma
maneira, acaba se tornando algo monétono. Nesse sentido, € necessario que o professor utilize
e trabalhe com experiéncias que auxiliem na construcdo do conhecimento das criangas.

Smole, Diniz e Milani (2007) acreditam que o emprego dos jogos no desenvolvimento
pedag6gico abrange varias oportunidades de possibilidade do ensino e aprendizagem, na
escola por sua vez 0s jogos matematicos trazem beneficios tanto para o professor, como

também, para os alunos, 0s jogos por sua vez,

[..] auxiliam o desenvolvimento de habilidades como observacdo, anélise,
levantamento de hipdteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisdo,
argumentacdo, e organizacao, [...] ao assim chamado raciocinio l6gico (SMOLE,
DINIZ e MILANI, 2007, p. 09)

O jogar por jogar ndo é proveitoso para o processo de ensino e aprendizagem, é
necessario que ocorra uma intervencdo pedagogica elaborada com objetivos adequados e

estipulados de acordo com o nivel dos envolvidos. Assim, ao motivar o espirito de
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competicdo, o0 jogo desenvolve situacGes-problema, em que os alunos irdo precisar testar
hipoteses, estabelecer relacfes, interpretar os problemas, utilizar-se do raciocinio logico,
assim como revolver os desafios propostos e que foram encontrados nas situacdes
desenvolvidas.

E nesse sentido que se considera o uso dos jogos como sendo algo que possibilita o
aluno desenvolver ndo somente seu raciocinio l6gico, mas todo o seu ser, por exemplo, na
interagdo com o grupo.

Para Dinello (apud ASCOLI; BRANCHER, 2006),

0 jogo representa um ambito de socializagdo, com uma grande liberdade de inventar
regras e relagdes, possibilitadas pelo fato de situar-se a distancia de determinismos
convencionais. E a ocasido de interiorizacdo 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 situacdes
proprias para descobrir-se —como o outro ou muito —diferente dos outros: ambas
as percepcdes sao necessarias para ir construindo suas préprias referéncias (p. 3).

E através do jogo que as criancas se motivam a buscar uma forma de obter respostas

para ganhar.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracédo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo
de situacBes problema que exigem solucdes vivas e imediatas, 0 que estimula o
planejamento das acOes; possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998,
p. 46).

Em vista disso, o trabalho com jogos matematicos sdo grandes aliados no que diz

respeito a criacdo de estratégias, no aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem, na
identificacdo de técnicas na criagdo de operacGes, bem como na resolugdo de problemas. Os
jogos despertam curiosidade em muitas pessoas, seja em questdes de clareza de suas regras,
assim como pelo desafio de identificar qual o melhor jeito de vencer o jogo.

O jogo, por sua vez, ndo so se torna familiar a quem pratica, mas torna-se um objeto
muito importante para a interacdo social, visto que serd necessario, muitas vezes, que 0
jogador expresse suas ideais e descobertas, de como chegou a determinada solucdo,
confrontando-se com questionamentos e maneiras diferentes de seus colegas, para tal

resolugcdo do mesmo problema.
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Segundo Moura (2011), a partir da contribuicdo da psicologia de Vygostky, passam a
se estabelecer novos paradigmas para a utilizacdo do jogo nas escolas. Nesta concepgéo, 0

jogo pode auxiliar na producéo e construcdo de conhecimentos, pois:

[...] promove o desenvolvimento, porque esta impregnado de aprendizagem. E isto
ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que lhes permitem a
compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-
Ihes novos elementos para apreender os conhecimentos futuros (MOURA, 2011,
p.88).

Ela coloca ainda que o jogo, na educagdo matematica:

[...] passa a ter o cardter de material de ensino quando considerado promotor de
aprendizagem. A crianca, colocada diante de situac¢Ges ludicas, apreende a estrutura
I6gica da brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica ali
presente. [...]JE educativo. Esta caracteristica exige o seu uso de modo intencional e,
sendo assim, requer um plano de acdo que permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais, de uma maneira geral. (MOURA, 2011, p. 89)

A partir do que Moura salienta, fica evidente a importancia de se desenvolver
atividades ludicas em sala de aula, que auxiliem no processo ensino e aprendizagem das
criancas. O professor possui 0 papel importante de ser o mediador dessas experiéncias e de
observar como elas estdo auxiliando as criangas, na construgdo de novos conhecimentos que
serao aprendidos por elas.

Em relacdo ao brincar, quando a crianca brinca, ela detém uma liberdade imaginativa
muito grande, em que ela cria e recria regras a respeito das brincadeiras, tendo em vista que
todo o jogo possui regras implicitas e explicitas. O uso do ludico carrega em si um valor
educativo significante, os jogos estdo sendo utilizados como ferramentas pedagdgicas, que
levam os professores a utilizar as mesmas para que ocorra uma melhora na motivacao e no
processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, uma atividade lGdica ndo deve ser aplicada
sem que tenha um fim educativo. Nesse sentido, nem todo o jogo deve ser visto como um
material pedagdgico.

Teixeira, por sua vez, defende a ideia das caracteristicas do ludico,

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto
de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia. Em virtude dessa atmosfera de
prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é portadora de um intrinseco,
canalizando as energias do sentido de um esfor¢o total para consecucdo de seu
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objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas também requerem um
esforco voluntario. [...] As situacBes lidicas mobilizam esquemas mentais. Sendo
uma atividade fisica mental, a ludicidade aciona e ativa as funcgBes psico-
neuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando o pensamento. [...] As atividades
lidicas integram as varias dimensdes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva.
Como atividade fisica e mental que mobiliza as fungdes e operagdes, a ludicidade
aciona as esferas motoras e cognitivas, e a medida que gera envolvimento
emocional, apela para a esfera ativa. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se
assemelha a atividade artistica, como um elemento integrador dos varios aspectos da
personalidade. O ser que brinca e joga é, também, o ser que age, sente, pensa,
aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA, 1995, p. 23).

O professor precisa repensar as suas praticas, utilizando recursos que permitam que as
criangcas possuam uma interacdo maior com os conteudos que sdo abordados, percebendo a
importancia do saber matematico e seu desenvolvimento social e cognitivo.

Assim, desenvolver experiéncias ludicas através dos jogos pode caracterizar um modo
para auxiliar na participacdo da crianca em sala de aula, ocorrendo estimulos para que utilize
a sua imaginacdo e criatividade, visando assimilar o conteddo matematico que sera
desenvolvido.

Silva e Kodama (2004, p.6) complementam que,

O uso de jogos para o0 ensino, representa, em sua esséncia, uma mudanca de postura
do professor em relagdo ao o que é ensinar Matematica, ou seja, o papel do professor
muda de comunicador de conhecimento para o de observador, organizador,
consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de construcdo do saber pelo aluno.

Quando o professor ndo busca aprimorar suas metodologias e seus conhecimentos, ele
acaba limitando e reproduzindo préaticas que ndo chamam mais atencdo dos alunos, assim
limitando a participacdo no processo de ensino de matematica.

Ao utilizar novas metodologias e estratégias de ensino, e ao utilizar os jogos, 0s
professores possuem oportunidade de desenvolver uma postura pedagdgica mais dinamica,
sendo capaz de incentivar os alunos a participarem mais, assim como auxiliar na construcédo
da aprendizagem.

Quanto aos jogos que sdo utilizados no ensino de matematica, 0S mesmos requerem
um esforco mental, acerca dos quais pode-se destacar a concentracdo, a estratégia e
raciocinio, além dos esfor¢os necessarios 0 jogo propicia momentos descontraidos, que
designam caracteristicas que tornam possivel o aprendizado, assim propiciando uma maneira
diferente e cativante para que o aluno interaja com os contetdos de maneira significante.

Pinto (2008) complementa,
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A Matematica pode ser mais prazerosa com a aplicacdo de jogos, brincadeiras, entre outros.
Para os alunos com maiores dificuldades no aprendizado matematico, o lidico proporciona
uma situacdo favoravel e consequentemente, na aprendizagem das quatro operacGes
(PINTO, 2008, p. 4).

Visto isso, pode-se perceber como 0s jogos sdo aliados no desenvolvimento do ensino
da matemaética, pois possuem a capacidade de deixar o tradicionalismo de lado e tornar as
aulas mais prazerosas, instigando as criancas a participarem e ndo terem medo da matematica.
Sd0 muitas as vantagens que 0 jogo traz para as criancas, seja em questdo de
desenvolvimento, assim como em questdes de aprendizagem.

Em relagdoas questdes de desenvolvimentos, podemos levar em consideragédo a
interacdo com demais colegas, o trabalho colaborativo, na aprendizagem o jogo facilita a
resolucdes de problemas e calculos, dentre outros aspectos.

Apds apresentado alguns aspectos sobre a importancia dos jogos para as criancas € 0
ensino da matematica, no proximo capitulo sera apresentado o percurso metodologico da

pesquisa.
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4. OS CAMINHOS PERCORRIDOS NO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Um projeto de pesquisa, antes de tudo, precisa de uma reflexdo em relacdo ao tema
que sera utilizado, no desenrolar do processo. E nesse sentido que os autores Liidke e André
(1986, p.1) afirmam que para se realizar uma pesquisa, é necessario realizar um confronto
entre 0os dados, as evidéncias, as informagdes coletadas sobre 0 assunto e o conhecimento
teorico obtido sobre o mesmo.

Nesse sentido, o cominho escolhido para que a pesquisa fosse concretizada foi a
abordagem qualitativa. Assim, ao se falar do ato de educar, pode-se levar em consideragdo
que 0 mesmo ndo é uma acdo isolada. Qualquer educacdo que seja estd inserida em uma
realidade historica, assim como em um contexto social. E nesse sentido que a mesma nao é
algo neutro, mas é uma acao que precisa de constantes reflexdes.

Bogdan e Biklen (1994, p.49) explicam que “A abordagem da investigagdo qualitativa
exige que o mundo seja examinado com a ideia de que nada é trivial, que tudo tem potencial
para constituir uma pista que nos permita estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do
nosso objeto de estudo”. Visto isso, considera-se que a pesquisa de abordagem qualitativa
necessita, acima de tudo, de uma construgdo constante de conhecimento sobre o tema que é
abordado.

Além da pesquisa constituir uma investigacdo qualitativa, contar& com uma
abordagem exploratéria-interpretativa e descritiva. Segundo Gil (2002, p.41), as pesquisas
exploratérias tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas
tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢fes. Seu
planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracdo dos mais
variados aspectos relativos ao fato estudado.

A pesquisa exploratéria é indispensavel para a pesquisa, visto que possui objetivo de
deixar mais claro o conceito do problema que estd sendo pesquisado. Assim como se pode
perceber em Gil, a pesquisa exploratoria tem a possibilidade de tornar o problema explicativo
e construir hipoteses através dele. Além da pesquisa exploratéria, o0 método interpretativo
complementa o estudo, em que os dados séo interpretados a fim de dar um sentido aos objetos
de pesquisa e mostrar significados.

Assim, de acordo com Walsham et al. (1993, p. 5, apud SACCOL, 2009, p. 13):
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Métodos Interpretativos de pesquisa partem do principio que 0 nosso conhecimento
da realidade, incluindo o dominio da agdo humana, é uma construgdo social por
atores humanos e que isso se aplica também aos pesquisadores. Assim, ndo ha uma
realidade objetiva a ser descoberta por pesquisadores e replicada por outros, em
contraste com a suposicdo da ciéncia positivista. Nossas teorias a respeito da
realidade sdo sempre formas de dar sentido ao mundo e significados compartilhados
sdo uma forma de intersubjetividade ao invés de objetividade.

Para complementar a pesquisa, tem-se 0 método descritivo. A pesquisa descritiva
descreve a respeito dos fendmenos e fatos de uma determinada realidade. Para Trivifios (1987,
p. 112), os estudos descritivos podem ser criticados, porque pode existir uma descri¢do exata
dos fenbmenos e dos fatos. Estes fogem da possibilidade de verificagdo através da
observacdo. Ainda para o0 autor, as vezes nao existe por parte do investigador um exame
critico das informacdes, e os resultados podem ser equivocados; e as técnicas de coleta de
dados, como questionarios, escalas e entrevistas, podem ser subjetivas, apenas quantificaveis,
gerando imprecis&o.

Diante disso, no capitulo sera apresentada a metodologia que foi utilizada, para a
realizacdo da presente pesquisa, tendo em vista que contara com trés etapas: a primeira se
constitui de uma analise bibliogréfica de livros, dissertacdes e artigos; como segunda etapa,
tem-se a pesquisa documental, a qual trara um pouco do relatdrio de estagio que foi utilizado
para engrandecer a pesquisa; e, por fim, na terceira etapa, explana-se a respeito da analise que

foi realizada, bem como os resultados referentes.

4.1. PROCEDIMENTOS

4.1.1. Pesquisa bibliografica

Para a primeira etapa da pesquisa, é apresentado um levantamento de obras que estdo
relacionadas ao tema da pesquisa. Como afirmam Ludke e André (1986), relacionar as
descobertas realizadas durante a pesquisa com o que ja existe na literatura é de extrema
importancia para que as decisdes a serem tomadas sejam mais seguras e direcionem com mais
precisao a atencdo sobre o tema.

A pesquisa bibliografica realizada teve como autores: Wallon (1998), Piaget (1973,
1978, 1986, 2002, 2003), Vygotsky (1979, 1998, 1999, 2002, 2003), Kishimoto (1993, 1994,
1998), Friedmann (1996, 2006), Nallin (2005), Wajskop (1995), Goulart (2005), Wadsworth
(1996), Alves e Lima (2016), Libaneo (1994), Freitas (2016), Marx e Engels (1977),
Davidov (1987), Fernandez (1990), Callai (1991), Almeida (1998), Claparéde (1975),
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Bassedas, Huguet e Solé (1999), Neto (1998), Chateau (1975), Scharwartz (1998), Melo
(2009), Brasil (1997, 1998), Smole, Diniz e Milani (2007), Moura (2011), Teixeira (1995),
Silva e Kodama (2004) e Pinto (2008).

Levando em consideracdo o desenvolvimento da pesquisa, como primeira etapa do
estudo, foi realizada uma pesquisa bibliografica, a qual se constitui de uma analise de
publicacdes em relagcdo ao tema da pesquisa. Diante dessa pesquisa bibliogréfica, foi possivel
pesquisar sobre alguns autores, bem como a contribuicdo dos mesmos para a construcao do
conhecimento para desenvolver a pesquisa, alem disso foi utilizada a pesquisa bibliografica
para 0 embasamento teorico das analises e demais proposicoes.

A pesquisa bibliografica é caracterizada por Fachin (2006, p. 120), como

[...] um conjunto de conhecimentos reunidos em obras de toda natureza. Da mesma
linha tem como finalidade conduzir o leitor a pesquisa de determinado assunto,
proporcionando o saber. Ela se fundamenta em varios procedimentos
metodoldgicos, desde a leitura até como selecionar, fichar, organizar, arquivar,
resumir o texto; ela é a base para as demais pesquisas.

A pesquisa bibliografica € muito importante, visto que é através dela que foi possivel
trabalhar com as contribuicdes dos autores sobre 0s jogos matematicos e o desenvolvimento
infantil. Os documentos utilizados possuem registros em relagdo a tematica que foi
desenvolvida nesta pesquisa. Pode-se observar que a pesquisa bibliogréafica é resultante de
pesquisas realizadas anteriormente e que se encontram disponiveis em livros, teses, artigos,
dentre outros documentos.

Nesse sentido, a revisdo bibliografica possui aspectos que podem ser considerados
essenciais para a construcdo de conhecimento a respeito do objeto de pesquisa, assim como
contribuir no desenvolvimento tedrico-metodolégico. Como afirmam Lidke e André (1986,
p. 1), “para se realizar uma pesquisa ¢ preciso promover o confronto entre os dados, as
evidéncias, as informacdes coletadas sobre determinado assunto e o conhecimento tedrico

acumulado a respeito dele”.

4.1.2. Pesquisa Documental

A segunda etapa desse processo investigativo foi a pesquisa documental. A pesquisa

documental ocorreu a partir de um estudo sobre o relatorio de estagio dos anos iniciais.



42

Ao se referirem a pesquisa documental, os autores Beuren e Raupp (2004, p.89)
afirmam que “baseia-se em materiais que ainda ndo receberam um tratamento analitico ou que

podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa”.

[...] o documento escrito constitui uma fonte extremamente preciosa para todo
pesquisador nas ciéncias sociais. Ele é, evidentemente, insubstituivel em qualquer
reconstituicdo referente a um passado relativamente distante, pois ndo € raro que ele
represente a quase totalidade dos vestigios da atividade humana em determinadas
épocas. Além disso, muito frequentemente, ele permanece como o Unico testemunho
de atividades particulares ocorridas num passado recente (CELLARD, 2008: 295)

Nesse sentido, o relatorio de estdgio € um documento pessoal da autora dessa
pesquisa. No relatorio, estdo relatadas experiéncias que aconteceram no periodo em que o
estagio foi realizado, porém antes das experiéncias acontecerem, foram necessarios alguns
dias de observacdo em sala, para saber um pouco mais sobre as criancas. Diante disso,
ocorreu o0 planejamento e execucao das experiéncias, para que assim fossem relatadas no
relatdrio de estagio.

O relatério de estéagio é constituido de tais experiéncias que surgiram apos reflexdes e
observacdes, as mesmas foram realizadas diariamente durante os dez dias de monitoria e dez
dias de intervencdo, do estdgio Curricular Supervisionado dos anos iniciais do ensino
fundamental, no municipio de Paim Filho-RS, o qual envolveu criancas do 2° ano, da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Irm& Maria Anastasie no ano de 2019.

O relatorio é constituido de experiéncias que foram desenvolvidas com as criangas
durante o estagio. As experiéncias realizadas com as criancas foram experiéncias
matematicas, isso quer dizer, jogos matematicos. O relatério traz falas, fotos, reflexdes e
conclusGes do que foram as experiéncias para as criancas e para a estagiaria, as quais
contribuiram significativamente para o desenvolvimento desta pesquisa, com objetivo
identificar a importancia dos jogos matematicos no desenvolvimento das criancas.

Em seguida, sdo apresentados 0s jogos, os quais foram utilizados no estagio e

relatados no relatério, o documento analisado neste estudo.

4.2.DESCRICAO DOS JOGOS MATEMATICOS A PARTIR DO RELATORIO
DE ESTAGIO
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O presente item apresenta uma breve descrigdo dos jogos que foram utilizados durante
0 periodo de estdgio dos anos iniciais, os quais foram utilizados para desenvolver essa
pesquisa.

O desenvolvimento dos encontros ocorreu da seguinte forma: Na 1° experiéncia, foi
disponibilizado o jogo de cartas “o maior vence”. O objetivo do jogo é de obter o maior
namero de cartas no final do jogo; inicialmente sdo distribuidas 40 cartas cada jogador. Sem
olhar, cada jogador deve formar uma pilha na sua frente, com as cartas viradas para baixo, as
criancas combinardo um sinal, o qual no momento que o final for dado as criancas
simultaneamente, irdo virar a primeira carta de suas respectivas pilhas. Assim o jogador que
virar a carta maior leva as duas. O jogo ird acabar quando as cartas acabarem, o jogador que
no final tiver o maior nimero de cartas é o vencedor.

Na 2° experiéncia, foi disponibilizado o jogo de tabuleiro, “cubra e descubra”,
abordando a adi¢do. Inicialmente, foi distribuido um tabuleiro com nimeros de 1 a 12 em
cada lado do tabuleiro. Coloca-se o tabuleiro sobre a mesa e, a frente de cada numeral, uma
ficha. O jogador, na sua vez, lanca simultaneamente os dois dados e realiza a adicdo ou a
subtracdo dos numerais obtidos na face superior de cada dado, conforme Ihe convém. Em
seguida, coloca a ficha que esta a frente do numeral correspondente ao resultado obtido sobre
esse numeral e passa a vez. Se em uma jogada o resultado obtido estiver coberto em seu lado
do tabuleiro e também no lado de seu adversario, entdo o jogador retira a ficha de seu
adversario que esta sobre esse numeral e a coloca sobre a ficha correspondente a esse numeral
em seu tabuleiro, e esta ficha o adversario ndo mais podera toméa-la novamente. Se obtiver
novamente 0 mesmo resultado, passa a vez. Vence o jogador que tiver a maior quantidade de
fichas no seu lado do tabuleiro, quando um dos jogadores tiver colocado todas as suas fichas
no tabuleiro.

Na 3° experiéncia, foi disponibilizado o jogo “bingo de numeros”, como um exercicio
de fixacdo de nimeros. Antes de cada partida, o jogador escolhe quantas cartelas deseja usar
(no maximo 4) simultaneamente, todos terdo o mesmo numero de cartelas, cada cartela devera
ser preenchida por nimeros que as criancas escolherem. Quando a partida comega, 0s
nameros sdo sorteados, um por um, aleatoriamente, e o jogador deve verificar se eles estdo em
sua cartela. Caso um numero sorteado esteja na cartela do jogador, ele devera marca-lo. E
importante saber qual o padrdo e a regra da partida, isto é, quais padrdes devem ser
completados para que o jogador possa bingar. Geralmente, pode ser uma linha horizontal,
uma linha vertical, uma diagonal, ou os 4 cantos da cartela. Mesmo assim, recomenda-se

verificar o padrdo antes de comecar a jogar. De acordo com a regra, 0 jogador devera cantar
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Bingo assim que completar um dos padrdes. A cartela serd declarada invalida caso o pedido
seja falso e/ou incorreto. O jogo termina quando o nimero méximo de vencedores acabar. Ou
seja, a partida sera encerrada imediatamente apds o ultimo Bingo disponivel ser cantado.

Na 4° experiéncia, o intuito consistiu em utilizar céalculos de adi¢do, assim como
comparagfes. O jogo matematico foi o cfaga 10”. O objetivo do jogo é conseguir a maior
quantidade de cartas ao final do jogo. Os jogadores decidem quem comeca 0 jogo. Todas as
cartas sdo distribuidas entre os jogadores, que as organizam em pilhas. As pilhas de cartas de
cada jogador ficam viradas para baixo, de modo que ele ndo veja as proprias cartas e nem as
cartas de seu oponente. Os jogadores decidem quem sera o primeiro a jogar. Quando chega a
sua vez, o jogador vira a carta superior de sua pilha sobre a mesa e tenta completar um total
de 10 com uma ou mais cartas que estiverem sobre a mesa. As cartas que somarem 10 sdo
retiradas da mesa e ficam com o jogador. Se o jogador ndo puder formar 10, ele apenas deixa
sua carta sobre a mesa. O jogador com o maior nimero de cartas ao final do jogo seré o
vencedor. O jogo acaba quando nenhum 10 puder mais ser formado.

Como 5° experiéncia, foi disponibilizado um jogo de resolucédo problemas, em que as
criancas utilizaram calculos de adicdo e subtracdo. A problemoteca em si tem por objetivo a
resolucdo de problemas, dos mais variados aspectos, desde os mais simples até 0s mais
complexos, que envolvem calculos de multiplicacdo e subtracdo. Assim, em uma caixa ira ter
varios problemas, a sala sera dividida em grupos, o objetivo é que cada grupo pegue
simultaneamente um dos problemas, assim cada um devera ler e compreender o texto, a fim
de analisar e refletir a respeito de qual calculo sera utilizado para a resolucdo do problema.
Cada vez que as criangas acertarem o0 resultado, somam-se pontos, ganha quem ao final
ganhar mais pontos de resolucéo.

Como 6° experiéncia, foi abordado o jogo em que utilizou-se agilidade, assim como
calculos matematicos e raciocinio légico. O jogo “corrida matematica” tem como objetivo a
resolucéo de célculos, para cada dupla é entregue um tabuleiro, nesse tabuleiro estd um jogo
de “avancar”, o qual possui um caminho com vérias casas, em meio as mesmas possuem
perguntas matematicas. E distribuido também um dado para cada grupo, em que eles devem
jogar o dado e cada vez que eles caissem no caminho escrito pergunta, deveriam responder
corretamente, caso 0 contrario permaneceriam no lugar anterior, se acertassem a pergunta
avancariam uma casa e assim sucessivamente. Ganha quem chegar primeiro com seu “pino”
ao final.

Na 7° experiéncia, foi abordado novamente o jogo que envolve agilidade, calculos de

adicdo, assim como raciocinio légico e comparagdo. O jogo "tirando do prato™ € um jogo
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simples, que envolve célculos de multiplicacdo. O objetivo principal do jogo é de ndo sobrar
nenhum objeto dentro do prato. Inicialmente, entrega-se dois dados para as criangas e um
prato com varios objetos dentro do mesmo, aonde eles deviam jogar os dados e somar as
quantidades de cada dado, e retirar do prato a quantidade que foi somada entre os dois dados;
por exemplo, se em um dos dados caisse 6 bolinhas e no outro 3, deviam somar e a
quantidade seria 9. Assim eles deveriam tirar 9 objetos de dentro do prato, com 0 objetivo
final de ndo sobrar nenhuma peca dentro do prato. Por fim, cada crianca teve que contar todos
0s objetos dos montes que eles tinham tirado e assim comparar quem tinha tirado mais pecas.

Na 8° experiéncia, utilizou-se 0 jogo com opera¢fes matematicas, dentre elas adicdo e
subtracdo, assim como agilidade e raciocinio légico: o bingo das operacdes. Inicialmente, o
professor faz fichas das operacGes matematicas como de adi¢do e subtracdo, as fichas com as
operacdes sdo colocadas dentro de um saco. E entregue uma cartela para cada crianca, com
nameros aleatorios. O professor ou aluno retira uma operacdo e fala aos jogadores. Os
jogadores resolvem a operacdo obtendo o resultado que estara em algumas das cartelas.
Aquele que possuir o resultado, marca-o com um marcador. Caso tenha dois resultados iguais
em uma mesma cartela, marca-os simultaneamente. Vence o jogador que marcar todos 0s
resultados de sua cartela.

Na 9° experiéncia, foi desenvolvido o jogo “corrida matematica" em grupos, o qual
envolve calculos, agilidade e raciocinio légico. O jogo é um tabuleiro grande, colocado ao
chédo, com algumas casas, com duas ou mais trilhas com cores diferentes, ha também um dado
com as cores respectivas da trilha. A turma pode ser dividida em dois grupos ou mais,
conforme o numero determinado de trilhas. A professora inicialmente ird escrever em post its,
operagdes matematica de adicdo e subtracdo, assim como alguns escritos “volte uma casa”,
“passa a vez”, “avance uma casa”. E grudara em algum lugar que achar mais pertinente, assim
antes de iniciar a professora sorteara qual grupo comecara. Ap6s o grupo sorteado ird jogar o
dado, dependendo da cor que cair no dado, o grupo da respectiva cor escolhe um nimero e
analisa 0 que esta escrito no post its, dependendo do comando o grupo deve realizar, seja a
resolucdo dos calculos, bem como avanga, retorne casas e passa a vez. Assim, se respondido
corretamente avanca e caso esteja incorreto continua no mesmo lugar. O jogo termina quando
0 grupo alcanga a ultima casa.

Na 10° experiéncia, novamente foi utilizado o jogo “nunca dez”, o qual envolve
raciocinio l6gico, bem como célculos de adi¢cdo. O jogo nunca dez pode ser utilizado o
material dourado, o0 mesmo tem grande relevancia no ensino matematico, além de ser uma

estratégia facil de ser encontrada na escola, auxilia no desenvolvimento das criangas. O jogo
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funciona da seguinte forma: cada aluno, na sua vez de jogar, lanca o(s) dado(s) e retira a
quantidade de cubinhos conforme a quantidade que saiu no dado. Quando o jogador conseguir
mais do que dez cubinhos, deve troca-los por uma barra. Quando o jogador conseguir dez
barras, deve troca-las por uma placa. Vence o jogador que conseguir primeiro dez placas ou
um numero de placas, antecipadamente, combinado. Como varia¢do, pode-se combinar um
tempo determinado para jogar. Nesta variacdo, ganha o jogador que tiver obtido maior
numero de barras e cubinhos.

No préximo item, descrevem-se os aspectos fundamentais do relato da experiéncia

com jogos matematicos realizados com criangas.

4.3. DESCRICAO DAS EXPERIENCIAS COM 0S JOGOS

Os jogos que foram utilizados no decorrer dos encontros foram 0s que possuiam a
tematica “jogos matematicos”, que eram jogos para reforcar conteldos, assim como para
auxiliar na aprendizagem de criancas que ndo possuiam tanta destreza para a resolucdo de
calculos e problemas, além de terem como objetivo aprender e construir conceitos de maneira
ludica. Sendo assim, o primeiro jogo que foi utilizado contemplava numeros e operagoes,
assim como os nimeros de grandeza, isto &, as criancas foram desafiadas a pensar qual carta
era a maior e pensar nesse sentido porque era maior. O jogo é conhecido como “o maior
vence” . No inicio, foram apresentadas as regras e 0 jogo para as criangas, foi perguntado se
conheciam 0 jogo e, para surpresa, ninguém o conhecia, entdo continuou-se a explicar e

demonstrar como se jogava.

Fotografias 1 e 2- Jogo maior vence

Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Ao observar a jogada das criangas, foi visto que a CRIANCA A jogou 0 nimero 20 e a
CRIANGCA B, o nimero 14. Ao jogarem as cartas, a CRIANCA A pegou rapidamente as
cartas, entdo refletiu-se se as criangas estavam jogando certo o jogo ou ganhava a crianca que

pegava antes as cartas. Logo, foi preciso questiona-las:

- “CRIANCA A, deixa eu ver as cartas que vocé pegou e a que vocé jogou?”
(PESQUISADORA).

-“Claro profe, eu joguei o nimero 20 ¢ a CRIANCA B jogou o numero 14”
(CRIANCA A).

-“Muito bem, mas CRIANCA A, como vocé sabe que o nimero 20 é maior?”
(PESQUISADORA).

-“Porque o nimero 2 ¢ maior que o numero 1 profe” (CRIANCA A).

- Certo, entdo vocé olhou os primeiros numeros? O niimero da frente, para saber
qual era 0 maior?” (PESQUISADORA).

-“Sim, profe!” (CRIANCA A).

-“Olha, entéo essa foi a estratégia que vocé encontrou para saber qual é o maior,
olhar o nimero da frente que é maior, mas e se 0s nimeros da frente forem iguais?
Como vocé sabe qual ¢ o maior?” (PESQUISADORA)

-“Ai eu olho o outro niimero profe, se o Gltimo é maior que o da outra carta”
(CRIANCA A).

Como podemos observar no didlogo entre a pesquisadora e a crianga, ela encontrou
estratégia diferente de observar e concluir qual foi o nimero maior. Por curiosidade,
foi perguntado & CRIANCA B como ela sabia qual era 0 nimero maior e por que era
0 maior.

-“CRIANCA B, como vocé sabe que um numero ¢ maior que o outro?”
(PESQUISADORA).

-“Profe eu contava, se tinha esse niumero eu ia contando, e qual vinha primeiro eu
sabia que era 0 mais pequeno e 0 que vinha por Gltimo era menor, mas dai a
CRIANCA A, me ensinou que é mais facil ver o primeiro nimero, porque dai, tem
S0 até 0 9, e até 9 é mais facil de contar, do que contar até o 30, 40... e assim eu
aprendi, agora eu conto mais ligeiro os nimeros profe.” (CRIANCA B).

Diante do argumento anterior, pode-se observar que ao realizar experiéncias em
grupos, a interacdo entre os participantes € muito significativa, pois uma das criancas
conhecia uma estratégia diferente, segundo a qual era mais facil de identificar qual era o
nimero maior da mesa. Nesse caso, 0 jogo além de desenvolver o raciocinio I6gico, consegue
desenvolver interacdes e, dentro dessas interacBes, hd o compartilhamento de ideias e
conhecimento. Essa socializacdo transforma o conhecimento das criangas, muda os conceitos

e 0 conhecimento de mundo, além de auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem.

Fotografia 3 e 4- Jogo Cubra e descubra.
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Fonte:Arquivo pessoal da autora.

Como segunda experiéncia, foi utilizada como proposta o jogo “Cubra ¢ descubra”,
onde foram trabalhadas noc¢des de adicdo, assim como o estimulo do célculo mental. Foi
entregue um tabuleiro, no qual cada lado tinha nimeros de 2 a 12, assim como dois dados e
pecas para cobrir os numeros, assim foi entregue para duplas. Logo no inicio, uma das
criancas comegou a se questionar e a questionar os demais colegas: "-Por que aqui nédo
comega com o nimero 0 ou 1? E comeca a partir do nimero 2?” (CRIANCA C).

As criancas ndo souberam responder, entdo manteve-se a curiosidade para que eles
concluissem no decorrer do jogo. O jogo iniciou-se com uma das crian¢as jogando os dois
dados, dependendo da soma do valor dos dois dados, as criancas deveriam cobrir o nimero, 0
objetivo era chegar ao final sem que nenhum nimero estivesse no tabuleiro.

Foi possivel perceber que muitas criancas ndo sabiam fazer calculos mentalmente,
utilizavam-se dos dedos para contar ou contavam nas bolinhas dos dados. Ao serem
questionadas sobre o por que de estarem contando nos dedos e nas bolinhas dos dados, uma
das criangas respondeu: -“Eu conto nos dedos, para ter certeza que t& certo profe, eu sei contar
1+1, mas eu conto nos dedos para garantir” (CRIANCA D).

Nesse sentido, a crianca se sente segura contando nos dedos, mesmo que ja saiba o
resultado, visto que quando aprenderam foi essa a maneira mais segura que encontraram para
realizar célculos. No decorrer do jogo, as criangas prestavam muita atencdo nas jogadas,
comparavam as quantidades, contavam 0s nimeros, assim como utilizavam da agilidade e do
raciocinio l6gico par jogarem e tentar ganhar. Até que em um dos momentos, uma dupla
gritou que tinham encontrado, porque n&o tinha o numero 0 e 1. Entdo, iniciou-se um didlogo

a respeito da situacéo:
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-“Como vocés descobriram o por que de ndo ter os numeros 0 e 1 no tabuleiro?”
(PESQUISORA).

-“Profe a gente terminou de jogar e ficamos brincando com o dado, para jogar e
fazer de novo o calculo, mas sabe profe ndo tem o nimero O aqui, tem sO 0s
numeros 1,2,3,4,5,6” (CRIANCA E).

-“Isso mesmo, ndo tem o namero 0 nos dados, mas e por que nao tem os ndmeros 0
e 1 no tabuleiro, olhem tem o ntimero 1 nos dados”. (PESQUISADORA)

-“Nao tem o ntimero 0, porque no dado comega pelo 1 e ndo tem o niimero 1, porque
se a gente pega esse um, mais esse um, fica 2, entdo por isso 0 jogo comecgou no 2
profe. (CRIANCA E)

-“Mas profe, se a gente jogasse s6 com um dado ele comegava no 1, SO que dai ndo

dava para ir até o 12 s6 até o 6, mas mesmo assim ndo dava para comecar do 0”.
(CRIANCA B).

Diante das falas das criangas, foi possivel perceber que elas conseguiram entender o
jogo, pois decifraram a respeito do jogo e seu dilema de ndo ter determinados nimeros.

Fotografia 5- Jogo bingo dos nimeros.

Fonte:Arquivo pessoal da autora.

Outra proposta de jogo teve como objetivo trabalhar com nimeros e o0 seu
reconhecimento. O bingo foi um dos jogos que todas as criancas ja tinham mantido um
contato direto, isso quer dizer que em outros momentos ja tinham jogado. No momento em
que foi falado que seria trabalhado com o bingo, todas as criancas ficaram euféricas, pdde-se
ouvir “ebaaa”, “eu gosto de bingo”, “que legal profe”. O jogo foi feito em duplas, tendo em
vista que a turma possuia criangas com laudos, as quais poderiam ter ajuda sempre que
necessario. Assim, foram distribuidas as cartas em branco, ao que uma das criancas falou: "-
Mas profe, esse bingo t& errado. O bingo tem que ter um monte de nimeros, e esse aqui esta
em branco, como € que vamos jogar sem numeros na cartela?” (CRIANCA C).

Foram entregues as cartas para as criangas, justamente para saber se iam notar algo de
diferente. No entanto, a proposta consistiam em fazer as criangas escolherem os nimeros que

elas gostariam de ter na cartela. O jogo em si, como foi possivel perceber, exigiu muito das
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criangas, principalmente a concentracdo e audicdo para ndo deixarem um nimero passar.
Além disso, trabalhou-se o raciocinio l6gico, a atencdo e a organizacao. Ao finalizar o bingo,

as criancas declararam:

-“Eu gosto do bingo, porque a gente ja conhece os nimeros e quem ndo conhece
pode aprender, é muito facil de jogar, mas a gente tem que saber o desenho do
nimero, porque se a professora so falar, tem crianca que ndo sabe qual é, as vezes eu
peco ajuda para 0s meus amigos e eles me ajudam” (CRIANCA F).

-“E profe é mais facil quando vocé escreve, porque dai da para olhar o nimero que
ta no quadro, e ver se a gente tem na cartela, eu fiz isso porque tem uns nimeros que
eu ndo sei de cor o desenho dele, a crianca G me ajudou as vezes”. (CRIANCA D).
-“Eu sei todos os desenhos dos numeros, eu achei bem facil mas ndo ganhei porque
0s numeros que eu escolhi, a profe ndo tirou da caixinha, ai nosso outro colega
ganhou porque escolheu certo” (CRIANCA A).

As criangas participam ativamente nos jogos, mesmo que por vezes ndo saibam ou ndo
conhecam, sempre encontram alternativas diferenciadas para alcangar o objetivo final, que é
ganhar.

Para uma proxima experiéncia, foi proposto o jogo “bingo das operagdes”, que possuia
0 mesmo sentido que o jogo anterior. O objetivo foi de resolver problemas, desenvolver o
raciocinio logico, trabalhar com operacdes, aperfeicoar a leitura e escrita dos numerais, assim
como relacionar as operagfes matematicas aos seus resultados, utilizando estratégias para
vencer 0 jogo.

Ao contréario do bingo anterior, esse bingo envolve operacfes em que as pecas que
serdo tiradas devem ser resolvidas pelas criangas, assim que as criancas resolveram as
operacdes, elas conferiram suas cartelas, caso o resultado fosse o nimero que estava na

cartela, ela iria marcar.

-“Esse bingo € divertido, porque a gente ta fazendo continhas e brincando ao mesmo
tempo”. (CRIANCA B).

-“A gente precisa prestar aten¢do, porque se a gente ndo fizer a conta certa, ndo
podemos marcar na cartela”. (CRIANCA F).

O jogo em si divertiu as criangas, por ser um jogo que exige concentra¢do. Todas as
criangas ficaram muito concentradas, pois ndo queriam perder os nimeros das operagdes que
deveriam resolver.

Como outra experiéncia, foi utilizada a problemoteca, que teve como objetivo a
resolucdo de calculos matematicos, através de problemas. Nesse sentido, 0 jogo teve como
objetivo a resolugéo de problemas, em que as criangas precisaram utilizar a interpretagéo de

problemas para a identificacdo de qual calculo usar. Ao iniciar a aula, foi apresentada para as
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criangas uma caixa em que estava escrito “Problemoteca”. Ao visualizarem a mesma, as

criangas sentiram-se curiosas, foram varios 0s questionamentos a respeito.

-“Profe, qual sera a surpresa pra nés” (CRIANCA G)
-“Profe vamos adivinhar o que tem dentro, cada amigo deve falar o que acha que
tem dentro, dai quem acerta vocé da algum presente” (CRIANCA B)

Foi permitido as criangas darem opinido sobre o que tinha na caixa. Dentre as ideias
foram “um animal”, “comida”, “bebida”, porém, nenhuma delas acertou. Todos ficaram muito
curiosos. Entdo, foi pedido que eles escrevessem a palavra problemoteca no caderno e
apagassem o “oteca” e adicionassem a letra “a” ao final. Assim, a palavra “problema”

apareceu.

“Profe nds temos um problema?” (CRIANCA B)
“Tem problemas dentro da caixa?”’ (CRIANCA F)
“ O que vamos fazer com problemas profe? Nao tem graga.” (CRIANCA D)

Foi explicado e mostrado o que tinha dentro da caixa, que eram problemas dos mais
variados e que a problemoteca seria 0 jogo do dia. Foi explicado também como seria
desenvolvido o jogo. Todos se sentiram entusiasmados para saber qual era o problema e sobre
0 que estava escrito no mesmo. Assim, a sala foi dividida em grupos, as criancas escolheram o

papel na caixa e comecaram a resolver os problemas.

“Olha profe pegamos um problema sobre os brinquedos, quando a gente empresta
para alguém a conta é de mais ou menos? Porque se a gente empresta ele vai ter que
devolver profe, entdo se eu empresto € menos porque diminuem meus brinquedos,
agora se ele me devolve a conta é de mais, porque eu ganho de volta” (CRIANCA
B)

“Eu acho facil resolver os problemas porque é s6 ver se, no problema ta escrito
vender, dar é porque é de menos, mas quando eu compro ou ganho é de mais”
(CRIANCA H)

No decorrer do jogo, as criancas sentiram-se muito animadas, pois a cada resolugéo
correta de problemas, eles ganhavam um ponto e poderiam escolher outro problema.

O jogo teve como propdsito a utilizagdo do raciocinio l6gico, divergente e indutivo, o
que permite que as criancas encontrem diferentes solugdes a cada problema, bem como
andlise coletiva a respeito de qual calculo serd necessario para a resolugdo do problema.

Como experiéncia, tambem foi utilizado o jogo "tirando do prato™. Inicialmente, foi
distribuido um prato para cada dupla, com objetos dentro. Logo ao ser entregue, algumas

criangas comecaram a se questionar:
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“O que sera que iremos fazer com isso?” (CRIANCA C)”

“Sera que temos que contar, quantos papeis tem aqui dentro, e ver qual dupla tem
mais” (CRIANCA F)

“Profe eu e a Crianga B, contamos quantos papeis nés temos, olha tem 30 papeis,
sera que ganhamos das outras duplas?” (CRIANCA D)

As criancas exploraram muito o material, contaram e trocaram pap€is com outras
duplas. Apds, foi entregue o dado e explicado como a experiéncia iria acontecer.

Foi explicado que as criangas deveriam jogar os dados, a seguir contar qual a
quantidade da soma dos dois dados. Ao somar, a crianca da dupla que jogou os dados deveria

retirar a quantidade de papéis que estava dentro do prato. E, assim, as criangas jogaram.

“Olha profe, eu joguei 6 ¢ 6 nos dois dados, acho que vou tirar tudo do prato e vou
ganhar, pois é bastante papel” (CRIANCA E)

“Profe tem pouco papel no prato, se a gente jogar os dois dados vai faltar papel,
entdo nds vamos jogar s6 com um dado t& bem profe?” (CRIANCA A)

O jogo em si teve como objetivo o desenvolvimento de opera¢Ges como adi¢do, além
de raciocinio l6gico, percepcdo das quantidades dos dados e assimilagdo com o que era
necessario ser retirado do prato.

Como experiéncia seguinte, foi utilizado o jogo matematico “faca 10”, que teve como
objetivo a compreensao das nogoes de adicdo e calculo mental, assim como a compreensao de
contagem. Ao iniciar a experiéncia, foi apresentado o0 jogo para as crian¢as e 0 modo como
estaria organizado.

Apds apresentar 0 jogo e as regras, foi proposto que as criangas jogassem e formassem
as duplas. Ao iniciar o jogo, foi perceptivel a euforia e concentracdo das criancas, pois cada
carta virada, poderia ser a soma de numeros que resultasse no nimero 10.

Em meio ao jogo surgiram indagac6es sobre o0 jogo:

-“Pensa rapido CRIANCA F, o jogo tem que ser rdpido se ndo perde a graca, tem
que somar rapido as cartas e ver se tem o 10, se ndo fica facil se tu contar nos
dedos”. (CRINCA A).

-“Nesse jogo tem que prestar atengdo nas cartas, as vezes a gente deixa passar 0s
nameros e formava 10”. (CRIANCA G)

-“Olha s6, quantas cartas eu precisei para formar o 10, eu tive que pegar o 3,1,3,2,1,
nossa um monte de carta né”. (CRIANCA B).

-“Tem o nimero 5 na mesa e o 4, se vocé jogar o 1 vocé consegue formar 10, dai
vocé pega essas cartas”. (CRIANCA H).

Em meio ao jogo, ao andar pela sala, foi possivel notar que alguns alunos possuem
mais facilidade, em questbes de fazer os calculos para chegar até o numero 10, que era o

objetivo do jogo. Além disso, percebeu-se que algumas criangas entenderam as regras, mas
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nédo sabiam o que fazer com as cartas, assim como teve criangas que ndo entenderam as regras

e ndo sabiam jogar, precisando de auxilio do amigo com o qual estava fazendo dupla.

-“Eu gostei do jogo, mas precisei de ajuda da CRIANCA D, porque eu ndo tinha
entendido como € que eu tinha que jogar, foi dificil ter que contar os nimeros, eu me
atrapalho quando tem que somar muitos numeros”. (CRIANCA J)

-“Eu achei facil o jogo, é legal fazer célculos e quando é de somar fica mais facil
ainda, eu ndo sei as de “diminuir”, é mais dificil.” (CRIANCA I)

-“Precisei que a CRIANCA A me ajudasse, pois acho muito dificil fazer as contas”.
(CRIANGA K).

-“Eu acho muito facil esse jogo, eu nem preciso contar nos dedos para achar o
resultado, porque os nimeros sdo baixos, s6 de uma casa, ai ¢ bem facil”.
(CRIANCA A).

Para a seguinte proposta, foi utilizado o jogo "corrida da matematica" em duplas, que
tem como objetivos o desenvolvimento do raciocinio para célculos mentais, assim como
aumentar a capacidade das criancas observarem, discutirem e deduzirem soluces para
determinadas situacfes-problema que irdo encontrar no decorrer do percurso.

O jogo em si é um jogo de tabuleiro, o qual possui um trajeto com obstaculos e
calculos para serem somados. Inicialmente, foram entregues o tabuleiro e o dado para que as

criancas explorassem.

-“Esse jogo ta bem facil, tem “continhas” de “mais” e de “menos”, acho que posso
ganhar esse jogo facilmente, s espero néo cair aqui aonde tem que voltar as casas”.
(CRIANCA B).

Ap0s a exploragdo, as criangas comecaram 0 jogo. Como nos demais jogos, ficaram
eufdricas e se concentraram para resolver os calculos por exemplo. No jogo, eles manifestam
uma concentracdo muito superior quando comparada a resolucao de calculos no caderno.

As criancas escolhiam quem seria o primeiro a jogar o dado. Assim que jogasse 0
dado, deveria avancar a casa com o nimero determinado no dado, resolver o célculo e, caso o
calculo estivesse certo, avangariam; caso contrario, permaneciam na mesma casa. E assim se
desenvolveu o jogo, todos estavam motivados pela vontade de ser o primeiro a chegar ao
final. Ndo obstante, acertar os calculos também era um dos objetivos. No decorrer do jogo, as
criangas conversavam, trocavam ideias e se auxiliavam na resolucdo dos calculos, mesmo

tendo 0 amigo como adversario estavam sempre se ajudando.

-“O jogo € muito bom, a gente consegue resolver os calculos e quase sempre € certo,
porque a gente se esforca para acertar e poder avangar as casas”. (CRIANCA C).

-“E um jogo diferente, eu nunca tinha jogado e nem conhecia, foi um pouco dificil
entender no inicio, mas depois eu consegui jogar certo”.(CRIANCA H).
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-“Achei dificil, pois tinha “continhas”, de “menos”, mas dai enquanto eu ia jogando,
as contas ficaram mais faceis, eu sabia resolver melhor do que antes, agora eu gosto
de contas de menos”. (CRIANCA L)

Ao final do jogo, questionei as criangas, em relagdo ao o que elas tinham aprendido,
ao jogarem o jogo da trilha.

-“Eu aprendi a fazer contas, que no jogo as contas parecem mais faceis do que no
caderno”. (CRIANCA F).

-“E se eu passasse 0s mesmos calculos do jogo no caderno, quais vocés iriam
preferir?” (EDUCADORA)

-“Eu prefiro a do jogo, porque ¢ mais legal, e no jogo a gente ganha se a gente
acerta, e é mais divertido porque os colegas ajudam quando eu ndo sei, e eles estao
junto jogando”. (CRIANCA D).

-“Também prefiro o jogo, porque no caderno ndo € legal, tem muita coisa para fazer,
muita continha ai eu fico triste e ndo da vontade de fazer as contas, no jogo é mais
alegre fazer as contas”. (CRIANCA K).

Assim como a experiéncia anterior, foi proposto novamente a corrida matematica,
entretanto essa seria em grupos. Inicialmente, foi explicado como o jogo iria ser
desenvolvido, assim como as regras do jogo. Visto isso, a turma foi dividida em dois grupos e
foram distribuidos os materiais, que seriam, lapis, borracha e papel, para que eles pudessem
fazer os célculos. O tabuleiro estava no chdo, o dado era composto por duas cores iguais a cor
que estava no tabuleiro. Assim, ao jogar o dado, independente do grupo, a cor que caisse
simbolizava o grupo que iria jogar, entdo nem sempre era 0 grupo que iria responder as

questoes.

-“Mas profe, acho que nao ¢ legal a regra assim das cores.” (CRIANCA F)

- O que e por qual motivo vocé nao acha justo?” (EDUCADORA)

-“E que se a gente ndo ter sorte, NUNca vai cair a nossa cor e vai ser sempre 0 outro
que vai responder as questdes, podemos mudar essa regra, tipo se eu jogar o dado e a
cor for azul, do outro grupo, eu jogo de novo até cair a cor do meu
grupo”.(CRIANCA F).

Nesse momento, as criancas ndo queriam que a regra da cor fosse estabelecida,
queriam mudar para que o0 seu grupo nao fosse prejudicado. Se caisse a cor do outro grupo,
iria favorecer os outros, até certo momento as criangas nao queriam, mas entenderem que o
grupo que poderia levar vantagem seriam eles proprios.

Desse modo, apos a discussdo da regra e de apontar que os grupos ndao dependiam
somente das cores para avancar, mas também da resolugédo correta dos célculos, as criancgas
aceitaram e o jogo comecou. O jogo literalmente provocou muita euforia, as criangas gritavam
guando a cor era a do grupo e quando acertavam o calculo, pulavam de alegria e se
lamentavam quando ndo dava certo. Enfim, o jogo proposto foi muito divertido e repleto de

aprendizagens. Além de envolver o raciocinio l6gico, a cooperagdo entre os membros foi
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muito grande. Cada vez que a cor do grupo saia no dado, eles retiravam um post it do quadro,

o0 qual possuia calculos ou outros objetivos a serem seguidos.

-“Tiramos uma continha, vamos resolver com calma, porque o jogo nio vale tempo,
mas a gente tem que acertar o resultado”. (CRIANCA D)

-“Olha temos uma continha com dois nimeros, temos que somar o UGltimo com o
altimo, depois o primeiro com o primeiro, ai temos o resultado”. (CRIANCA A).

Fotografia 6 e 7- Corrida matematica.

IEonte:Arquivo pessoal da autora.

Como outra experiéncia a ser utilizada, foi proposto o jogo “nunca 10, que além de
trabalhar com o raciocinio l6gico e concentracdo, envolve célculo de adicdo. Ademais,
proporciona um contato com o material dourado e auxilia na compreensdo do sistema de
numeracdo decimal. Ao iniciar a experiéncia, foi permitido as criancas que explorassem o

material.

-“Nossa profe o que vamos fazer com isso, é para brincar ¢ montar alguma coisa?”.
(CRIANCAF).

-“Sao pecas de madeira, e olha tem os tijolos, pilar e o teto, acho que podemos
montar uma casinha”.(CRIANCA A).

-“Podemos contar quantos tijolos tém.” (CRIANCA M).

Assim que as criancas exploraram o material, foi explicado como se daria a
experiéncia. Foi possivel notar que algumas criangas ainda ndo tém uma nocdo clara de
unidade e dezena, entretanto, eles ja tem esse contato no caderno.

Assim, foi entregue um dado para cada grupo, que poderia escolher quem iria comecar
a jogar o dado. Nesse viés, foi explicado como eles teriam que jogar, que dependendo da
quantidade que caisse no dado a crianga deveria pegar os quadrados menores. No decorrer do

jogo, quando a crianga alcancasse a quantidade de 10 quadrados menores, eles deveriam
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substituir os 10 por uma barra, passando das barras de dezenas para uma placa das centenas e,
assim por diante, até chegar ao quadrado maior que seria o0 milhar.

-“Olha tenho 12 quadradinhos, entdo tenho que pegar uma barra e trocar so6 10, eu
fiquei com uma barra de 10 e dois quadradinhos”. (CRIANCA F).

-“Se eu colocar os 10 quadradinhos, do lado dessa barra fica do mesmo tamanho e
parece que esses quadradinhos ¢ uma barra”. (CRIANCA A).

-“Serd que precisamos de quantos quadradinhos para chegar até esse quadrado
grande?”. (CRIANCA D)

-“Juntei todas essas barras agora posso trocar por uma placa”. (CRIANCA B).
-“Nossa olha s, para fazer uma barra eu precisei de 10 quadradinhos, para formar
uma plana precisei de 10 barras e cada barra tem 10 quadradinhos, agora tenho 10
barras e tenho um cubo, mas olha s6 quantos quadradinhos foi né, ndo sei contar até
tudo isso, mas deve ser um monte”. (CRIANCA A).

As criangas se dedicaram a atingir o objetivo, mas algumas tiveram maior dificuldade
que outras, pois ao chegar em nimeros que ultrapassem a contagem de 100, eles ndo sabiam
mais contar, entdo usavam estratégia de medir o tamanho e fazer comparacdo. Ao questionar

sobre o que as criancas acharam do jogo, responderam:

-“Eu ndo conhecia esse material profe, ¢ uma maneira legal de contarmos, porque
temos 0s objetos e quando a gente vé eles, fica mais facil de contar e até de trocar,
tipo os quadradinhos pelas barras”. (CRIANCA B).

-“Foi legal profe, aprendi com a CRIANCA D, como que a gente tem que trocar,
quando a gente tem tantos quadradinhos e trocar por uma barra, sabia que 10
quadradinhos formam uma barra e na barra td& desenhado 10 quadradinhos?”.
(CRIANCA G).

-“Assim € mais facil de contar, da para nds brincar e ainda aprender”. (CRIANCA
D).

-“Eu quero sempre que as aulas de matematica tenham jogo, a gente aprende melhor,
eu aprendi um monte a fazer as continhas, nem preciso mais usar os dedos é s¢ ficar
pensando, ¢ bem mais legal a aula assim”. (CRIANCA F).

A seguir, apresenta-se a interpretacdo dos resultados encontrados no relato de experiéncia

realizada.
4.4.INTERPRETACAO DOS RESULTADOS
O estudo interpretativo deu-se apds a leitura do relato das experiéncias com jogos
matematicos, a partir da qual foram explorados os elementos correspondentes ao problema de

investigacdo. No quadro a seguir, sdo apresentados os topicos que emergiram para a discussdo

e andlise.

Quadro 2: Ideias chaves a respeito das falas das criancas.
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CRIANCAS IDEIAS- CHAVE
Crianca A Estratégia. Comparacdo, raciocinio ldgico, observacdo, interpretacdo, construcao de
hip6teses, competicdo sadia, imaginacdo, autoconfianca.
Crianca B Trabalho coletivo,interagdo, estratégia, observagdo , percepgdo, entusiasmo.
Crianca C Observag&o, curiosidade.
Crianga D Estratégia, trabalho colaborativo, interagdo, construcéo de hipo6teses , observacao,
autoconfianca, curiosidade.
Crianca E Observacdo, percepcao, interpretacdo, construcao de hipdtese.
Crianca F Trabalho colaborativo, interacéo, percepgéo, construcdo de conceitos, construcdo de
hipoteses, curiosidade,autoconfianca.
Crianca G Observagdo, percepcao.
Crianca H Raciocinio l6gico, percepcao,interagdo, trabalho colaborativo, autoconfianca.
Crianga | Atencdo.
Crianca J Trabalho colaborativo, interacdo, autoconfianca.
Crianca K Interacdo,trabalho colaborativo, autoconfianca.

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Diante da analise das falas das criancas, foi possivel observar determinados aspectos, a

partir desses elementos que surgiram, foram selecionados os aspectos emergentes das falas

das criancas, dentre estes, 0s temas destacados no quadro a seguir:

Quadro 3: Temas emergentes em relacdo as falas das criancas.

TEMAS EMERGENCIAIS DAS FALAS

Interacdo e Trabalho Colaborativo
Observacdo e construcdo de conhecimento

Autoconfianca

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Apos a andlise das falas das criangas e as categorias serem intituladas, o proximo

capitulo abordara as categorias e mostrard o quanto elas se desenvolvem a partir dos jogos

matematicos.
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5. O QUE APONTAM AS ANALISES?

A partir das analises feitas a respeito das falas das criancas e dos temas emergentes das
mesmas, destacam-se trés categorias mais emergentes, dentre elas estdo: interacdo e trabalho
colaborativo, observacdo e construcdo de hipoteses e, por fim, autoconfianga. Diante desses

temas encontrados, a seguir encontram-se alguns apontamentos a respeito de cada categoria.

5.1.INTERACAO E TRABALHO COLABORATIVO

Os jogos e brincadeiras séo grande aliados para a interacdo e para que o trabalho
colaborativo aconteca, pois é através das experiéncias lidicas que as criancas tém a
oportunidade de manifestar a cooperacdo, as regras de convivéncia, assim como 0 respeito
com o proximo.

Ao que se pode perceber, todos sdo influenciados pelo meio em que vivem. Assim € 0
que acontece com as criangas, que estdo sempre em um processo de busca constante. A
escola, bem como sua familia, assumem um papel muito importante no que diz respeito a
forma com que as criancgas se apropriam da cultura do seu grupo.

E é nesse sentido que a interagdo com outras pessoas bem como consigo mesma se
torna indispensavel, pois no decorrer de sua vida as criancas vencem e rompem desafios,
construindo sua historia e adquirindo conhecimento.

Kramer (2009, p. 151), a respeito das relacdes, afirma:

Quando interage com 0 meio, a crianga entra em contato com uma série de historias,
ideologias, culturas e seus significados. Nesse movimento de interacdo e de
atribuicdo de sentidos, ela internaliza conceitos e preconceitos que constituem a sua
consciéncia. O desenvolvimento acontece no contexto social e se expressa nas
interacBes vivenciadas com outras criancas e com adultos, quando a experiéncia vai
se tornando individual [...]. As interacdes sdo a vivéncia das praticas sociais, a arena
onde as criangas internalizam os signos sociais: regras, normas, valores, formas e
condicBes de ser e estar no mundo. Nas interagdes elas aprendem as formas de ser e
estar na escola, com todas as singularidades que permeiam essas institui¢fes. Tais
signos e a maneira como eles sdo valorados socialmente e pelo grupo familiar da
crianga mostram-se fundamentais no processo de desenvolvimento. (KRAMER,
2009, p. 151)

E nesse sentido que a interacdo assim como trabalho colaborativo acontece, quando
uma crianca interage, como diz Kramer (2009) em sua citagdo, a interacdo sdo vivéncias das
préticas sociais, que desencadeiam varios signos sociais. E em meio a esses signos que surge
o trabalho colaborativo.

O trabalho colaborativo surge a partir de troca de ideias e compartilhamento, assim

como aconteceu em determinados jogos das experiéncias que foram utilizadas para essa
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pesquisa. Ao interagir, as criancas trocavam ideias e compartilhavam informacdes entre 0s
membros, com o intuito de alcangar os resultados que estéo ligados a uma meta. Dentre essas
metas, pode-se destacar a resolucdo de calculos e problemas.

O jogo, como se pode observar diante das andlises feitas, € um meio pelo qual
proporciona que as criangas interagem e desenvolvem o trabalho colaborativo. Observa-se,
assim, que ao jogarem as criancas trabalham juntas, dessa forma elas, orientam, apoiam, d&o
respostas e, inclusive, avaliam e corrigem a atividade do colega. E por meio dessa interacdo e
trabalho colaborativo que as criancas desenvolvem algumas de suas habilidades.

Assim como destaca Chagas (2002), que a “grosso modo, o trabalho colaborativo
implica a interacdo entre sujeitos. Esta interacdo passa pela partilha de interesses e de
vivéncias ou acontecimentos; pela procura de solucBes para determinados problemas; pela
analise das vivéncias, situacOes e problemas, procurando compreender as causas, as
consequéncias, as estratégias e possiveis alternativas, entre outros aspetos”. (Chagas, 2002,
p.71, 2002).

E por essa razdo, que 0 jogo torna-se importante, pois ao analisar as criancas que
constituiam o grupo de estudo para essa pesquisa, foi possivel perceber que muitas ndo
possuiam uma interacdo com determinadas criancas, elas eram reservadas e falavam somente
0 necessario, ndo pediam ajuda para determinados colegas quando precisavam, preferiam ficar
na davida, além disso a sala era separada por grupos isolados.

Ao utilizar os jogos, foi possivel perceber que muito do que estava acontecendo
mudou, as criangas se sentiram mais a vontade, 0 jogo permitiu que elas interagissem entre si,
além de desenvolver mais o trabalho colaborativo, foi visivel as criancas participando
ativamente dos jogos propostos, ajudando uns aos outros sem distingdo, compartilhando o
conhecimento e construindo conceitos aos quais facilitam a aprendizagem. “O ato de
compartilhar conhecimento € uma atividade com a qual nos defrontamos no dia-a-dia como
agentes do mundo social: a necessidade de se interagir a partir de percep¢des comuns do
mundo que nos cerca ou de um contexto mental comum ¢ tipica de qualquer interacdo humana
Edwards & Mercer (1987, apud LOPES, 1996).

E € nesse sentido que se percebe que o trabalho colaborativo depende muito da
interacdo entre os membros do grupo, visando as experiéncias e analise da pesquisa, conclui-
se que o jogo foi capaz de desenvolver os dois conceitos.

Os jogos, dessa forma, sdo entendidos como mediadores da interagdo entre 0s grupos,
com um dos objetivos de promover espacos para que os alunos construam, reconstruam e co-

construam conhecimento colaborativamente.
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Como foi possivel perceber no decorrer dessa pesquisa, ao professores sdo capazes de
promover situagdes para que as criangas interajam de maneira colaborativa e, desse modo, em
relacdo as discussdes que emergem durante 0s jogos, pode-se perceber diante da pesquisa, que
nesses momentos cria-se a zona de desenvolvimento proximal, a qual permite que as criancas
atuem na zona de construgdo do outro, proporcionando momento de apropriacdo de

aprendizagem.

5.2.0BSERVACAO E CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO

A observacéo e a construcdo de conhecimento, foram mais dois aspectos encontrados
nas analises feitas para essa pesquisa. Ao observar o comportamento das criangas no decorrer
dos jogos, percebeu-se 0 quanto se tornavam importante conforme as criangcas jogavam. A
construcdo de conhecimento era frequente, a cada nova jogada as criangas se prendiam aquele
momento.

A partir dessa constatacdo, percebe-se 0 quanto o jogo pode ser importante para as
criancas que estdo em constante desenvolvimento. Através dos jogos, percebeu-se também
que as criangas observavam concentradas as jogadas feitas por outras criancas, a construcao
de estratégias e a partir dessas observagdes, conseguiam associar o que elas viram com o que
elas iriam fazer. Assim, observando a construcdo dos outros, tornou-se mais féacil o
desenvolvimento das experiéncias que estavam sendo realizadas. Ao jogar, as criangas
ampliam os seus conhecimentos, através das discussdes e conversas que acontecem durante a
interacdo com demais criancas.

Ao se utilizar jogos como estratégia de ensino, pode-se despertar o interesse das
criancas pelas experiéncias que a escola proporciona, assim como melhorar o seu

desempenho, facilitando a aprendizagem através do conhecimento adquirido.

A utilizag8o do jogo potencializa a exploracéo e constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do ltdico, mas o trabalho pedagodgico requer
a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros. (KISHIMOTO, 2003, p.
37-38).

O ato de jogar proporciona a construcdo de conhecimento, sendo um recurso
pedag6gico muito importante no que diz respeito ao desenvolvimento das criangas.

Alicia Fernandes evidencia da seguinte forma o seu entender sobre o aprender e 0

jogar, dizendo que “[...] o saber se constréi fazendo do proprio o conhecimento do outro, ¢ a



61

operacao de fazer proprio o conhecimento do outro s6 se pode fazer jogando”(FERNANDES,
1991, p.165). Por esse viés, os jogos favorecem o dialogo, no qual o conhecimento das
criancas surge a partir de problematizacGes que ocorrem no interagir.

E nesse contexto que a observagdo nos jogos é muito importante para a construcéo de
conhecimento, como mencionado anteriormente. Ao observar, as criangas aprendem muito

com o outro, assim Cunha diz que:

Os jogos possibilitam a construcdo de conhecimento através das descobertas e das
interagbes com outros, pois o processo de desenvolvimento dos individuos estdo
relacionados com os processos de aprendizagem adquiridos através da sua interacdo com
sujeito. Para Vygostky, também é importante a interdependéncia dos sujeitos durante o
jogo, pois jogar é um processo social. (CUNHA, 2012, p. 94)

Os jogos sdo uma forma de desenvolver um conhecimento mais prazeroso, pois as
criancas aprendem de um jeito diferenciado e € ao jogar que a crianca se depara com o querer
vencer, assim provocando uma sensacao agradavel, visto que os desafios e competicdes sdo
situacBes que mexem com os impulsos e fazem questionar a busca de estratégias, para que se
obtenha sucesso diante das jogadas.

E nesse sentido, através das experiéncias vivenciadas, que se observa o amplo
conhecimento que se constitui através dos jogos, assim sdo nocGes aprimoradas que

engrandecem para a contribuig@o das aprendizagens para as criancas.

5.3. AUTOCONFIANCA.

A autoconfianga é uma caracteristica muito importante para qualquer ser humano, seja
para 0 sucesso, como também para a qualidade de vida. Através de observacdes diante de
estudos feitos, percebe-se que a autoconfianca aumenta a capacidade de adaptacédo
esocializacdo, assim como reacOes positivas diante de situacdes que enfrentamos em nossas
vidas, em relacdo ao ensino de matematica temos como exemplos a resolugédo de problemas e
calculos.

Ao se observar as criangas nos momentos que elas estavam jogando, foi possivel
perceber o quanto a autoconfianca fez diferenca no decorrer dos jogos, pois as criancas que
tinham uma autoconfianga conseguiam desenvolver melhor e de forma mais facil as
experiéncias.

As criangas autoconfiantes se sentiram mais preparadas para os desafios propostos, ja

que viram aquela experiéncia como sendo algo mais prazeroso e acreditavam no seu
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potencial. Percebeu-se, que a criangas confiantes falavam mais e sabiam o que fazer para
serem vistos. Nesse sentido, as criancas autoconfiantes sentiram-se mais livres em relacéo ao
processo do jogo, pois ndo se intimidaram diante de uma jogada errada, de uma partida
perdida ou outras adversidades que aconteceram no decorrer dos jogos.

Totalmente ao contrario sucedeu-se com criangas inseguras no inicio das experiéncias,
para elas desenvolverem determinadas experiéncias foi um desafio muito grande, viam as
experiéncias e limitavam suas habilidades e ndo queriam participar com medo de perder e
serem zombados pelos outros por terem perdido.

Entretanto, o jogo foi um grande aliado na construcdo da autoconfianca para essas
criangas que ndo sentiam-se confiantes, pois a0 mesmo tempo que elas jogavam, elas
aprenderam a aceitar determinadas regras, 0S jogos proporcionaram momentos como o de
esperar sua vez, aceitar as regras independente do resultado, lidar com as frustragdes sem que
iSso interferisse em seu comportamento e pensamentos.

Ao passar por esses momentos, as criangas percebem que nem tudo € como se gostaria
que fosse, nem sempre serdo apenas Vitdrias. E preciso confiar em si mesmo quando se erra
ou perde, é preciso acreditar em si e em sua capacidade.

Os jogos criam possibilidades e ampliam a compreensao sobre as diferentes maneiras
de relacionar-se com o mundo, identificando o seu papel na sociedade que se esta inserida,
permitindo que as criangas passem por situacdes frustrantes e de alegria, sem que elas
interfiram no ser que ela € e em suas capacidades.

Pelo que foi possivel perceber no decorrer das experiéncias, as criancas construiram
uma confianca sobre si, desenvolveram forca de vontade para acreditar que elas eram capazes,
enfrentaram os seus medos, reconheceram que podiam e conseguiam aprender 0 que ndo
sabiam, utilizaram os jogos para vencer as limitacGes e bem como superar determinados

blogueios.

5.4. A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA MATEMATICA

A matematica é muito importante em nossas vidas, porém, se for trabalhada de
maneira divertida desde cedo, ha grandes chances de ser rejeitada no futuro. E nesse sentido
que O presente texto traz um pouco da importancia que 0s jogos possuem no ensino da

matematica.
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Os jogos sdo recursos pedagdgicos importantes para a constru¢cdo do conhecimento
matematico, tendo em vista que 0os mesmos despertam o interesse das criangas, assim como

estimulam o desenvolvimento.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes-problema
que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes;
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as
situagBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

Nesse sentido, 0s jogos matematicos sdo uma alternativa em relacdo a elaboragédo de
estratégias didaticas. Por esse viés, por meio dos jogos matematicos, as criangas conseguem
trabalhar de maneira natural, sem ter receio de perder e até mesmo errar. Esse tipo de
experiéncia permite que se fortaleca e estimule sua participagdo, assim como 0s professores
proporcionem o desenvolvimento de habilidades por meio dos jogos que sdo dispostos as
criancas.

Segundo Piaget (1989, p. 5), “0s jogos ndo sdo apenas uma forma de divertimento,
mas sdo meios que contribuem enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter seu
equilibrio com 0 mundo, a crianga necessita brincar, criar, jogar e inventar.”

Levando em consideracdo a citacdo de Piaget (1989) concorda-se em relacdo a
utilizacdo dos jogos como sendo objeto de conhecimento, uma vez que, como Piaget afirma,
sdo grandes aliados no desenvolvimento intelectual das criangas, pois a utilizacdo do ludico
como suporte contribui para a aprendizagem, despertando o interesse das criangas para as
praticas educativas.

Os jogos séo contribuintes para a formacéo de atitudes sociais e questdes relacionadas
as regras, dentre outros aspectos. Batllori (2006, p.15) complementa sobre algumas das
capacidades, conhecimentos, atitudes e habilidades que podem ser desenvolvidos com 0s

Jogos, que sao:

Favorecer a mobilidade.

Estimular a comunicacéo.

Ajudar a desenvolver a imaginac&o.

Facilitar a aquisicdo de novos conhecimentos.

Fomentar a diversdo individual e em grupo.

Facilitar a observagdo de novos procedimentos
Desenvolver a I6gica e o sentido comum.

Proporcionar experiéncias.

Ajudar a explorar potencialidade e limitacGes.

Estimular a aceitacéo de hierarquias e o trabalho emequipe.
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Incentivar a confianga e a comunicacéo.

Desenvolver habilidades manuais.

Estabelecer e revisar valores.

Agilizar a astucia e o talento.

Ajudar no desenvolvimento fisico e mental.

Ajudar na abordagem de temas transversais aocurriculo.

Agilizar o raciocinio verbal, numérico, visual e abstrato.

Incentivar o respeito as demais pessoas e culturas.

Aprender a resolver problemas ou dificuldades eprocurar alternativas.
Estimular a aceitacdo de normas.

Dessa maneira, 0s jogos vao muito além da compreensdo de conteidos ou da divergéo,
existem muitos aspectos que 0 jogo envolve, aos quais sao de uma importancia enorme.

Utilizar jogos para o ensino da matematica € de grande relevancia no que diz respeito
ao processo de aprendizagem. Ao que se pode observar durante a pesquisa, a utilizagdo dos
jogos ajudaram a desenvolver o interesse de cada crianca, tornando-as capazes de
compreender com clareza as experiéncias e atividades que foram desenvolvidas em aula,
assim deixando de existir diferencas entre as criancas em relacdo ao aprendizado. Percebe-se,
nesse sentido, que todas as criancas tém capacidade de aprender, de uma maneira interessante
dependendo de sua idade.

O jogo em si pode ser trabalhado de diferentes maneiras, como em grupo, individual e
em duplas, entretanto deve ser um espaco de confianca e criatividade, para que seja

desenvolvido de maneira agradavel e espontanea.

Por essas caracteristicas € que se pode afirmar que o jogo propicia situacfes que,
podendo ser comparadas a problemas, exigem solucbes vivas, originais, rapidas.
Nesse processo, 0 planejamento, a busca por melhores jogadas e a utilizacdo de
conhecimentos adquiridos anteriormente propiciam a aquisi¢do de novas ideias,
novos conhecimentos [...] (SMOLE, 1996, p. 138)

E por esse sentido que seja qual for a forma que se é jogado, 0 jogo sempre seréa objeto
de aprendizagem, a insercdo dos jogos matematicos nas experiéncias € uma alternativa
significativa no processo ensino e aprendizagem, essencialmente por aproximar as criangas do
conhecimento cientifico.

Diante disso, o documento Parametros Curriculares Nacionais para 0 Ensino

Fundamental fala sobre a aprendizagem de contetdos atitudinais:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes, enfrentar
desafios, lancar-se & busca de solucgdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatdrio, necessérias para aprendizagem da Matematica. (BRASIL, 1998, p. 47)
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Além do mais, os jogos envolvem os contetidos procedimentais e conceituais que sao

indispensaveis para a aprendizagem do conhecimento matematico:

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se da realizagdo
de exemplos préaticos (e ndo da repeticdo de modelos de procedimentos criados por
outros, que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolucdo de
problemas, os modos tipicos do pensamento matematico. (BRASIL, 1998, p. 47)

Percebe-se, nesse sentido, que 0s jogos sdo recursos didaticos que estao relacionados a
resolucdo de problemas, assim tornando-se importante recurso para o ensino e aprendizagem
da matemaética. Diante da pesquisa, percebe-se que com a utilizacdo dos jogos os professores
possibilitam realizar diferentes op¢des de desenvolvimento e de capacidade de seus alunos.
Entretanto, é necessario que os jogos sejam planejados de maneira coerente, com objetivos
claros e estruturados.

O jogo utilizado como um recurso pedagdgico na area da matematica implicara em
resultados satisfatorios, tendo em vista que o jogo faz com que as criangas interajam
rapidamente para iniciar a experiéncia, ou seja, as crian¢as gostam de jogar para conseguirem
atingir seus objetivos conforme o jogo que se esta sendo jogado, além de tornar a aula mais
prazerosa e com multiplos conhecimentos.

Nesse sentido, 0s jogos tornam-se objetos ricos, quando escolhidos e explorados de
maneira correta pelo professor e pelas criangas, 0s jogos ndo devem ser utilizados somente
para recreacdo, mas devem somar esforcos e conhecimentos as criangas.

Os beneficios dos jogos matematicos sdo considerados fundamentais para que 0s
alunos desenvolvam a aprendizagem. Assim, por meio desse processo, o professor serd o

mediador e facilitador do ensino. Por esse viés Moura e Viamonte dizem que:

A utilizacdo de jogos em ambiente de sala de aula pode ser um recurso metodoldgico eficaz
para consolidar conceitos e para promover a motivagdo para a Matemética. E importante o
professor conhecer diversas possibilidades de trabalho para construir a sua préatica e o jogo
constitui uma dessas possibilidades pois proporciona o desafio aos alunos, motivando-os
para conhecer 0s seus limites e as suas possibilidades de ir de encontro a vitoria. Apesar de
ter algumas desvantagens, tais como a agitacdo e a conversa que se propicia na aula,
promove o interesse e a participacdo. Pode ser muito Gtil para introduzir um contetdo
matematico pois € passivel de facilitar a sua compreensdo. A intervengdo do professor é de
extrema importancia pois sendo este conhecedor do jogo, deve ser o mediador para que se
desenvolva um trabalho de equipa, em que sejam levantadas questdes de modo a conduzir
os alunos a analisar das jogadas e respectivas conclusfes. (MOURA e VIAMONTE, 2006,

p. 4)
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Assim, a partir dos jogos, o professor sera um facilitador na aprendizagem e no ensino,
fazendo com que as aulas sejam prazerosas e significativas, possibilitando uma melhor
compreensdo em relacdo aos conteudos que sdo ministrados ao longo das aulas. Tudo isso
possibilita que o professor torne as aulas mais dinamicas, esforcando-se para ser criativo,
facilitador e inovador.

Os mesmos levam ao desenvolvimento da linguagem, por meio do contato de

diferentes objetos.
5.5. SUGESTOES DE JOGOS
A seguir, serdo apresentados alguns jogos matematicos, que podem contribuir
significativamente na aprendizagem das criangas dos anos iniciais, bem como no

desenvolvimento de habilidades.

5.5.1. Serpentes e escadas

100

FIGURA : Serpentes e Escadas
Fonte: http://ensfundamentall.wordpress.com/407-2/415-2/ acesso 30 de out. 2019

Organizacao da classe

Formar grupos de 2 a 4 participantes.

Capacidades a serem trabalhadas - Explorar contagem e sequéncia - Reconhecer
ordem crescente e decrescente - Chegar primeiro a casa 100.

Material - 2 dados - Tabuleiro — Pedes.

Desenvolvimento- Para determinar quem comeca, cada jogador langa uma vez o dado.
Quando ha empate, langca-se mais uma vez o dado e quem tirar 0 maior nimero comeca. Os

jogadores comecam na parte inferior do percurso e avancam jogando 1 dado, até chegar ao
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topo. Se o pedo cair na base de uma escada, corta caminho, subindo até o seu topo. Mas se, ao
contrario, o pedo parar em uma casa com a cabeca de uma cobra, ele é comido até o seu rabo,
muitas casas para baixo. O jogo das serpentes e escadas é um jogo de percurso, em geral de
100 casas (10x10), atravessado por escadas e por cobras.

Este jogo € indicado para Ensino Fundamental a partir dos 06 anos.

Conceito aplicado: Sistema de Numeracdo. Compreensdo, contagem e sequéncia,
ordem crescente e decrescente.

5.5.2. Combate dos numeros

Numero de jogadores: Dois participantes.

Objetivo pedagogico: Explorar a comparacdo de nimeros naturais ou decimais.
Explorar adicdo de nimeros naturais ou decimais.

Material necessario: Tabuleiro com 8 quadrados x 8 quadrados. 32 fichas em papel,
sendo 16 delas de uma mesma cor e 16 de outra cor.

tabuleiro fichas

3

Fonte: Google

Regras: Cada jogador deve escrever um nimero natural ou decimal em cada uma das
16 fichas.

Para 0s numeros naturais:

- Confeccionar duas fichas de cada um destes nimeros: 1, 2, 3, 4e 5 e 10.

- Confeccionar uma ficha para cada um destes numeros: 6, 7, 8 e 9. (Obs.: O intervalo
de numeros pode variar de acordo com a/o serie/ano em que esse jogo seja trabalhado).

- Os numeros decimais, devem ser escolhidos pelos alunos aleatoriamente.

Cada jogador escolhe um lado do tabuleiro (ficando um oposto ao outro) e distribui as
16 fichas nas duas primeiras linhas do tabuleiro.

Cada jogador podera andar uma casa por vez: para a frente ou para os lados.
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Para atacar o adversario, basta que a peca dele esteja do lado direito, esquerdo ou a
frente da sua. Se o nimero contido na peca do adversario for menor, recolhe-se a peca do
adversario do tabuleiro e coloca a sua no lugar. Caso a sua peca tenha o menor valor, perde-se
a peca e 0 adversario toma o seu lugar.

N&o é possivel andar e atacar para tras.

Cada peca colocada na primeira linha do adversario significa pontos ganhos e ndo
podera mais ser removida.

Ganha quem, ao final do jogo, somar o maior numero de pontos contidos nas pecas

que sobraram no tabuleiro.

5.5.3. Trilha da adicéo e subtracédo

Materiais: Trilha com as casas coloridas.

37 40

3 34 42

49
5

31 45
8
IO
13 24
15 1o il 16 19 21 22 2

Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=50653. Acesso em: 30 out. de
2019

-Um dado.

-Cartas com operac0es a serem resolvidas.

Serdo trés conjuntos de cartas. A cor da carta define o nivel de dificuldade da operagéo.
Exemplo:

Nivel facil - COR VERDE

Nivel médio - COR VERMELHO

Nivel dificil- COR AMARELO


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=50653
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Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=50653. Acesso em: 30 out. de 2019.

-04 marcadores coloridos.
Regras do jogo

e Cada jogador escolhera um marcador, que devera ser colocado na linha de SAIDA;
e Decide-se quem comecara o0 jogo;

e Em seguida, devem jogar o dado e andar quantas casas for tirado no dado;

e O aluno devera pegar uma carta da cor da casa onde parou e resolver a operagao;

e Se acertar a operagdo, permanece na casa;

e Se errar volta duas casas;

e Seré o vencedor aquele que mais rapido chegar ao término da trilha.

5.5.4. Desenvolvendo noc¢des de calculos matematicos

Objetivo(s)

- Memorizar progressivamente um conjunto de resultados numéricos referentes a adicéo.

Conteudo(s)
-Diferentes  possibilidades de adicdo para obter o mesmo resultado.

- Agrupamentos para adicionar mais de uma parcela.

Material necessario

Dois dados, um tabuleiro ou cartas de baralho do As ao 9.

Desenvolvimento
12 etapa
Apresentar aos alunos as regras do jogo Feche a Caixa, que foi inventado pelos

marinheiros normandos e levado a muitos paises. Com todos 0s nimeros expostos, o primeiro


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=50653
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participante (no minimo dois) lanca os dados, soma o0s pontos e fecha as casas (ou vira as
cartas) com o valor do total obtido.

Ele joga novamente os dados, repetindo o procedimento, mas dessa vez usando
somente 0s numeros abertos. Quando o total de pontos ndo permitir fechar mais nenhuma casa
ou carta, 0 jogador somara os valores que continuam expostos. Abrem-se novamente as casas
para a proxima jogada. Quem faz menos pontos ganha o jogo. Quando as caixas 7, 8 e 9

forem fechadas, joga-se apenas um dado.

2% etapa

Propor situaces-problema "congelando™ algum momento da partida. Utilizar o
resultado dos dados para discutir com o aluno as diversas opcdes de casa que podem ser
fechadas. Anotar todas as combinacGes em um cartaz e fixa-lo na sala: a consulta vai auxiliar
na memorizacgdo dos resultados. Observar as estratégias usadas pelos alunos para calcular os
pontos que fizeram ao terminar a rodada e incentiva-los (as) a fazer o registro desse célculo.

Os alunos irdo contar os pontos dos dados de 1 em 1, fazer sobre contagem (comecar
a contar a partir de um namero conhecido) ou calculo de memaria. Para decidir quais casas ou
cartas fechar, eles ttm como opc¢éo virar as que séo iguais aos pontos feitos nos dados, aquela
igual ao resultado da soma dos dados ou buscar outras possiveis combinagdes.

5.5.5. Lojinha Popular

Objetivo(s)
Desenvolver estratégias de calculo.
Calcular de adi¢éo e subtracéo.

Calcular troco.

Conteudo(s)

Sistema Monetério brasileiro
Adicéo e Subtracédo

Relacbes interpessoais

Oralidade

Leitura de Material de divulgacao

Situagéo — problema



71

Material necessario
Objetos usados de diferentes tipos (como brinquedos, gibis e roupas), cédulas que imitem

dinheiro de verdade, papel, canetas, lapis e etiquetas.

Desenvolvimento
12 etapa

Iniciar a aula explicando sobre o Sistema Monetario Brasileiro.

A utilizacdo de cédulas e de moedas e contar os dinheiros xerocopiados entregue aos
alunos para recortarem e fazer a leitura de cada nota e moeda.

Levar os alunos para o laboratério de informatica realizando atividades em jogos para
fixarem a contagem do dinheiro.

Fazer um bilhete aos pais dos alunos informando os objetivos da atividade, e que 0s
produtos trazidos a escola ndo serdo devolvidos. Inicia-se, entdo, o trabalho com os pequenos.
Deve-se organiza-los em roda e explicar o que é um breché - uma loja que vende objetos
usados -, propondo que reproduzam esse espaco na sala de aula. Deve ser pedido que tragam

dois itens de casa que queiram compartilhar com os colegas.

2% etapa

Deve-se orientar os alunos a separar 0s artigos em grupos: brinquedos, gibis, roupas
etc., e apds reuni-los em grupos para decidir quanto cada produto vai custar.

Apbs, deve-se distribuir encartes de dinheiro ensinando o nome do dinheiro Real e
distribuir notas de 2, 5, 10 e 20 reais e moedas de 1 real (xerocopiadas) com o clips para que
os alunos faca a soma dos seus agrupamentos de notas.

Deve-se organize a sala de aula em um Brech6 com os artigos que troxeram de casa.

Feito isso, € 0 momento de fazer a atividade de compra e venda.

32 etapa

E preciso orientar os alunos sobre como deve ser a organizacdo da sala: as mesas
podem ser colocadas lado a lado e, sobre elas, distribuidos os artigos. Os vendedores ficam
atras desse balcdo e os compradores, em frente, para que possam escolher o que querem
comprar - como aconteceria em uma loja. Divide-se 0s pequenos em dois grupos: em um
primeiro momento, coloca-se como vendedores as criancas que utilizam estratégias de célculo
mais elaboradas para que interajam com o0s compradores e realizem conjuntamente alguns

calculos utilizando para fazer a soma dos artigos e o troco.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Levando em consideracdo a importancia dessa pesquisa para o campo educacional,
compreende-se que 0s jogos sdo alternativas eficientes na aprendizagem das criangas.
Nesse sentido, cabe ao educador estar sempre buscando alternativas, materiais e inovagoes
que contribuam para o desenvolvimento das criancas. Neste sentido, 0s jogos matematicos
precisam ser escolhidos conforme o tempo e 0 momento, para que assim possam
contribuir de varias maneiras no desenvolvimento pleno da criancga.

Nessa dire¢do, em virtude do que foi mencionado ao longo dessa pesquisa,
evidencia-se que 0s jogos matematicos sdo importantes recursos pedagogicos, 0s quais
possibilitam uma aprendizagem mais dindmica. Levando-se em consideracdo que 0
educador tem um papel muito importante para o ensino e aprendizagem, como comentado
anteriormente, é necessario que esse profissional busque estratégias para as aulas, as quais
ndo devem se limitar apenas ao quadro negro ou lousa. Com 0s jogos, as criangas
conseguem relacionar situagdes do seu cotidiano, como também desenvolver os seus
préprios conhecimentos em relacdo a disciplina de matematica.

Nessa perspectiva, nota-se que a experiéncia com 0s jogos, por ser algo diferente
do que eles estdo acostumados, foi produtiva e positiva, visto que 0s jogos oportunizaram
uma maior participacdo, satisfacdo e entusiamo das criangas no desenvolvimento das
atividades e a aprendizagem. Com isso, foi possivel perceber que as criangas se sentiram
mais motivadas a participar das experiéncias propostas. Nesse sentido, elas tiveram a
oportunidade de desenvolver habilidades Idgicas, interagir e aprender jogando.

Através da pesquisa, da pratica de estagio e da escolha do referencial tedrico,
foram identificadas algumas caracteristicas centrais do desenvolvimento dos jogos
matematicos. Pode-se afirmar que 0s jogos ndo sdo neutros, pois requerem reflexdo e
significacdo, o que justifica a necessidade de aprofundamento em relacdo ao tema
escolhido.

Com base nas analises realizadas, verificou-se que 0s jogos possuem papel
fundamental no processo de aprendizagem das criancas dos anos iniciais do ensino
fundamental e podem ser considerados grandes aliados no seu desenvolvimento pessoal e
social, pois proporciona uma maior interacdo entre elas e entre o grupo trabalhado. Da
mesma forma, sdo desenvolvidas as habilidades mencionadas nas categorias utilizadas
nesse trabalho, como interacdo e trabalho colaborativo, observacdo, construcdo de

conhecimento e autoconfianga, caracteristicas que foram pertinentes nessa pesquisa.
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Por fim, com relacéo as contribuicdes desse estudo acerca dos jogos matematicos
no ensino e aprendizagem dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, demonstra-se sua
importancia, assim como suas caracteristicas, as quais contribuem significativamente no
ensino. Pode-se concluir que os jogos sdo incentivadores para as criancas perceberem que
aprender pode ser divertido e prazeroso.

Aos docentes cabe a utilizacdo de diversas estratégias e subsidios que possam
tornar as suas aulas atrativas e prazerosas. Nesse contexto, 0s jogos podem ser grandes
aliados para o desenvolvimento de aulas mais significativas. Porém, o desafio é que 0s
professores deixem o tradicionalismo de lado e busquem por melhores alternativas na

construcdo do conhecimento das criangas, utilizando o jogo como um recurso principal.
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