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plenamente. Neste contexto, o trabalho expde as principais teorias e praticas

existentes na literatura, relacionadas ao uso dos jogos matemadticos no Ciclo de
Alfabetizagao.
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INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras sdo, além de um direito, uma necessidade da
crianca. Ao brincar, toda crianca consegue expressar suas fantasias, desejos e
experiéncias, o trabalho da criancga é brincar e jogar para nutrir sua vida interior,
descobrindo sua vocacgdo e buscando um sentido para sua vida.

Existem varios tipos de brincadeiras e jogos que possibilitam expressdes de
sentimentos e emocdes, manifestando as potencialidades da crianca. As
experiéncias podem ser variadas, o que favorece o seu amadurecimento além de
ser um estimulo a aprendizagem.

Pensando sobre a relacdo entre a crianca, os jogos Iudicos e a aprendizagem,
surgem questionamentos que nos levam a refletir sobre as contribuicdes ou
interferéncias dos jogos matematicos. Mas qual é a relacdo entre o jogo e a
matematica? Que importancia tem o jogo no processo de ensino e
aprendizagem?

Na busca de respostas para esses questionamentos e outros que possam
surgir sobre o assunto, esta pesquisa pretende apresentar os Jogos Matematicos
como um recurso didatico a mais para enriquecer as aulas no ensino fundamental
| e, ainda, contribuir para que o processo de ensino e aprendizagem possa ser
mais atraente, interessante e significativo. Tendo como foco principal a disciplina
de matematica, ha que se dizer também que os jogos sdo ferramentas de ensino
multidisciplinar, ja que pode ser utilizado por varias disciplinas dependendo dos
objetivos do jogo e das estratégias utilizadas por cada professor.

Considerando que muitos alunos apresentam dificuldades na aprendizagem
da matematica ainda no Ensino Fundamental I, buscou-se pensar estratégias que
pudessem contribuir na facilitagdo do ensino matematico ou ferramentas que
permitissem ao aluno aprender de maneira mais ampla e envolvente.

Assim, através de anadlises e leituras a respeito do assunto, pensou-se na
utilizacdo dos jogos matemdticos como recurso didatico que pode, se trabalhado
de maneira planejada e objetiva, apresentar significativas contribuicGes para o
processo de ensino e aprendizagem, justifica-se desse modo a intengdo de

pesquisar os beneficios dos jogos matematicos no Ensino Fundamental I.
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0S JOGOS MATEMATICOS NA ALFABETIZACAO

A estratégia de utilizar os jogos e brincadeiras como recursos educativos ao
aprender com prazer ja é datada desde o século XIX pelo fundador dos jardins de
infancia Friderich Froebel. Segundo ele, acreditava-se que a crianga deveria ser
livre para expressar seu interior e perseguir seus interesses, quanto mais ativa é a
crianga melhores condi¢des ela tem ao aprender, ficando receptiva a novos
conhecimentos (LOPES, MENDES e FARIA, 2006).

A alfabetizagdo matematica é entendida como um instrumento para a leitura
do mundo e os jogos matematicos um recurso facilitador no desenvolvimento
dessa aprendizagem matemadtica. Em todos os niveis de ensino a educacdo
matematica deve ter como objetivo a producdo de conhecimentos mediante os
estimulos que ativem processos emocionais, fisicos e cognitivos do educando
potencializando suas reflexdes e criatividade.

Segundo Piaget (1974 apud KAMII, 1990), as relacdes mentais inerentes em
cada individuo sdo reconhecidas através de fontes internas, o ato reflexivo
através dos jogos contribui na construcdo do conhecimento. De acordo com a
explicacdo Piagetiana, as criancas adquirem conceitos numéricos e ldgico-
matematicos, sendo estes construidos no sujeito de dentro pra fora, sendo essa
percepcao légica adquirida através da ludicidade.

De acordo com Lourenco, Baiochi e Teixeira (apud KAMII, 2012), muitas
criangas apresentam de forma mecanica qual niumero representa determinada
quantidade, demonstrando nao entender o conceito e apenas ter decorado
sequencias. Criar um espaco alfabetizador é fun¢do do professor, possibilitando
de forma livre o pensamento matematico.

O aluno precisa se sentir seguro para aprender matematica, descobrir
caminhos para aprender numa relagdo menos angustiante que a tradicional. A
construcdo do conhecimento légico matematico, na crianca, formula-se pela
coordenac¢do das relagdes simples criadas anteriormente pelo objeto que as
criancas sdo capazes de progredir ao entender desafios, o que ocorre quando se
deparam com experiéncias agradaveis.

Segundo Piaget (1989 apud SILVA E CHUE, 2000) “os jogos ndo sdo apenas
uma forma de divertimento, mas contribuem e enriquecem o desenvolvimento

intelectual da crianga”.
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E em funcdo do desenvolvimento motor que a criancga se transformara numa
criatura livre e independente, as atividades de raciocinio légico estdo
diretamente ligadas ao desenvolvimento motor, o que nos leva refletir sobre as
interferéncias e contribuicGes que os jogos matematicos podem fazer no
desenvolvimento intelectual da crianga.

O desenvolvimento motor é definido como "o conhecimento das
capacidades fisicas da crianca e sua aplicacdo no desempenho de varias
habilidades motoras, de acordo com a idade, sexo e classe social." (JERSILD apud
RODRIGUES, 1992, p.15).

Bee (1984), afirma que "(...) a sequéncia basica do desenvolvimento motor
estd apoiada na sequéncia do desenvolvimento do cérebro." De acordo com Tani
(1988), o desenvolvimento motor é um processo sequencial e continuo, que
ocorre durante toda a vida do individuo, sendo que a ordem em que as atividades
sdao dominadas depende principalmente do fator maturacional, enquanto que o
grau e a velocidade em que as mudancas ocorrem dependem das experiéncias e
diferencas individuais. Assim, o ritmo do desenvolvimento varia de individuo para
individuo, porém as sequéncias sao as mesmas para todas as criangas, 0s jogos
ludicos e brincadeiras apresentam uma tendéncia geral a fornecer energia e
auxiliam no desenvolvimento da aprendizagem.

Conforme Gallahue (apud TANI, 1988) ha um longo processo para a crianca
chegar ao dominio de habilidades mais complexas e, para isso, as experiéncias
com os padrdes de movimento ou atividades fundamentais como o correr, saltar,
arremessar, realizar calculos matematicos, escrever, ler, interpretar, etc.

Segundo Jersild (apud TANI, 1988), a medida que a crianga cresce ela
apresenta possibilidades de melhoria e aperfeicoamento das habilidades ja
incorporadas, assim como a capacidade de combina-las com atividades sociais e

intelectuais.

[...] O tempo de aperfeicoamento para qualquer
habilidade esta condicionado a capacidade do organismo de
antecipar as respostas, em diante adequadas compensagdes
posturais. Assim quando ja adquiridas e mecanizadas, as
habilidades  posturais servirdo de base para o
desenvolvimento de outras mais refinadas etapas seguintes.
(GESELL, 1966, p.17)
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2.1 AIMPORTANCIA DOS JOGOS

Observa-se a importancia dos jogos ludicos no desenvolvimento da crianga
quando, ao jogar, ativa-se um sistema que integra a vida social e pessoal, faz
conexdes com a teoria e a pratica e aprende de maneira mais contextualizada,
real, livre. O que contribui para um interesse maior pela atividade desenvolvida
(FRIEDMANN, 1992).

Através dos jogos, a crianca desenvolve suas potencialidades, aprende
fazendo, é espontanea, sem medo de errar e tem prazer pela concepc¢do do
conhecimento, também desenvolve a sociabilidade, faz amigos, aprende a
respeitar os direitos dos outros e as normas do grupo e/ou do jogo, aprende a
participar sem visar recompensa ou temer castigo, adquire o habito de estar
ocupada fazendo algo inteligente e criativo, prepara-se para o futuro, torna-se
operativa, nutre sua vida interior.

A respeito dos jogos matematicos:

[...] tragos extremamente importantes de personalidade
da crianca sdo desenvolvidos durante tais jogos e, sobretudo,
sua habilidade em se submeter a uma regra, mesmo quando
um estimulo direto a impele a fazer algo muito diferente. [...]
Dominar as regras significa dominar seu préprio
comportamento, aprendendo a controla-lo aprendendo a
subordind-lo a um propdsito definido (LEONTIEV, 1988, p.
138-139).

Segundo Brasil (2007), existe inumeras possibilidades de incorporar a
ludicidade na aprendizagem, mas para que uma atividade pedagdgica seja ludica,
é importante que se permita a fruicao, a decisdao, a escolha, as descobertas, as
perguntas e as solugdes por parte das criancas, pois do contrdrio serd
compreendida apenas como mais um exercicio. No processo de alfabetizagdo,
por exemplo, jogos de rima, lotos com palavras, jogos de memoria, palavras
cruzadas, entre outras atividades, constituem formas interessantes de se
aprender brincando. Desse modo, considerou-se importante aliar a ludicidade
durante as praticas, por potencializar-se as possibilidades de aprender ao prazer
das criangas no processo de conhecer.

De acordo com Smole (apud SILVA E CHUE, 2000), o trabalho do professor
nao é resolver problemas e decidir situagdes conflitantes na aprendizagem do
aluno sozinho, ele possibilita o relacionamento do brincar e aprender essencial

na busca por novos conhecimentos.
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Usar os jogos como estratégias de aprendizagem proporciona momentos de
descontracdo, despertam interesse nos alunos, sendo um recurso didatico ao
educador.

Conforme Antunes (1998), o jogo ajuda o educando a construir suas
descobertas, sendo um instrumento pedagdgico na condicdo de estimular e
avaliar a aprendizagem.

Os jogos sao importantes e devem ter sempre um carater desafiador, o
educador deve estar pautado num planejamento organizado e bem planejado de

acordo com as dificuldades a serem sanadas.

2.2 ESTRATEGIAS NA UTILIZACAO DOS JOGOS

Mesmo com todos os avancos tecnoldgicos e o facil acesso a essas
tecnologias, ainda assim presenciamos realidades onde muitas criangas ndo sao
estimuladas para o aprender e chegam em nossas escolas com histéricos
familiares degradantes, trazendo consigo grandes bloqueios de aprendizagem .

Com o objetivo de melhorar a qualidade de ensino no Brasil e modificar o
indice apresentado na dura realidade presenciada nas pesquisas, onde muitas
criancas tém concluido sua escolarizagcdo sem estarem alfabetizadas, o governo
criou em 2012, o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) que
tem como principal desafio garantir que todas as criancas brasileiras até oito
anos sejam alfabetizadas plenamente. Sendo uma parceria entre Unido, estados
e municipios de todo o pais.

Diante da realidade educacional do pais, este € um projeto que vem somar e
contribuir para o aperfeicoamento profissional dos professores alfabetizadores.
Visando formar educadores criticos, que venham propor solugdes criativas para
os problemas enfrentados pelas criangas em processo de alfabetizagdo,
principalmente na matematica.

Este projeto viabiliza uma troca de experiéncias entre docentes de todas as
regiGes do Brasil através do brincar e jogar na alfabetizagdo matematica.

Segundo Muniz (2014), através do brincar a crianga estabelece relagdes
complexas entre a reprodu¢do do conhecimento escolar e sua potencialidade

criativa para descobrir novas resolucdes de situa¢des-problemas.
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O saber da crianca deve ser o ponto de partida no desenvolvimento da
aprendizagem, pois a matematica esta presente no dia-a-dia da crianga, quando
ela observa as coisas ao seu redor e relaciona com a sua realidade, o professor
possibilita essa aprendizagem ao criar jogos e estratégias que desperte a

curiosidade e os motivam a aprender brincando.

[...] A crianga, ao jogar, tenta procedimentos que nao
tentaria em situagGes reais fora do seu mundo ludo-
imaginario. Esses comportamentos sdo fundamentais para o
desenvolvimento da curiosidade e interesse das criancas em
relacgdo a matemadtica, principalmente porque elas se
encontram em processo de alfabetizagdo, tém a necessidade
de compreender e explicar o mundo (MUNIZ apud BRUNER,
2014, P. 60).

Todas as atividades propostas na matematica podem utilizar os jogos como
estratégias de aprendizagem. De acordo com Muniz (2014), é prever conceitos e
propriedades possiveis de realizacdo pela crianca, levando as entender a
existéncia de quantidades, comparacbes, relacbes de ordem, medidas,
operacdes, regras logico-matematicas.

Para que o jogo seja realmente valido e venha influenciar na aprendizagem
da crianca, uma analise é feita a partir de requisitos pedagdgicos que considere
os dois momentos da aprendizagem: uma anadlise a priori do jogo, como
proposicdo, e uma segunda andlise a posteriori do jogo, como atividade
desenvolvida pela crianga.

Andlise a priori, ¢ uma analise feita enquanto proposi¢cdo de um adulto, isto
é, qual é a intencionalidade proposta pelo educador a ser resgatada através do
jogo? quais as habilidades que requer assimilar na visdo do educador que propde
0 jogo?

Analise a posteriori, é a analise fundamentada no comportamento do
sujeito que estd jogando, isto é, as estratégias e as taticas utilizadas pelo sujeito,
suas formas de utilizacdo da estrutura ludica, em especial de se apropriarem das
regras, ressignificando e modificando as situa¢des-problema construidas e os
procesos de resolucdes.

O professor tem total importancia nesse processo de ensinar matematica
pela ludicidade, ele ndo somente deve ser o mediador, como ser personagem das
jogadas incentivando e instigando seus alunos a participar, realizar intervencdese

e mediacdes no processo do jogo, realizar provocagdes, jogar junto com a
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crianca, observar o desenvolvimento das jogadas de cada crianca e do grupo,
assim avaliando as capacidades e necessidades de cada um.

Quando a crianga presencia a interacdo do professor no desenvolvimento do
jogo ela se sente mais segura, sendo uma rica oportunidade de observagdo na
avaliacdo da aprendiagem (MUNIZ, 2014).

Essa interacdo no jogo professor/aluno possibilita levantar hipdoteses
importantes acerca das dificuldades de aprendizagem e formular estratégias
importantes no desenvolvimento do processo cognitivo do aluno.

Apesar de todas as barreiras no bloqueio da aprendizagem, é possivel
ensinar matematica brincando quando motivamos nossos alunos ao aprender,
guando transformamos o ambiente escolar num ambiente agradavél e
possibilitamos o aprender com conteldos signifcativos a realidade de nossos
alunos.

Na alfabetizacdo matematica, o jogo possibilita aos alunos curiosidade no
aprender, se organizar, analisar situacGes e formular estratégias de ganhos ou
percas, estimula a reflexdo e argumentacdo, influencia numa series de atitudes
como: trabalhar em equipe, respeitar regras, ganhar ou perder, entre outras.
Todo jogo utilizado pelo professor em sala de aula é uma estratégia metodoldgica
gue favorece a aprendizagem, e quando nao direcionado pelo professor corre o
risco de fracassar nos objetivos propostos para a aprendizagem. Toda
metodologia utilizada em sala de aula deve ser bem planejada.

Alguns jogos apresentados estdo no livro de atividades “Jogos na
Alfabetizacdo Matematica” do Pacto Nacional Pela Alfabetizagdo na Idade Certa.
Sao trabalhados como estrategias de ensino com turmas do 12. ao 52. ano do
ensino fundamental, parte dos jogos apresentados permitem modificacdes e/ou
adaptacgGes de acordo com a faixa etdria das criangas.

Jogo Nunca 10 — pode ser trabalhado com turmas do 12. ao 32. Ano, a
crianga deve perceber e compreender os principios do Sistema de Numeragao
Decimal: aditivo, posicional e decimal; compor e decompor nimeros na base 10.
Este jogo busca potencializar a relacdo do trabalho de contagem, trabalhar as
diversas maneiras de somar até 10, instiga a crianca a prever situacées nas
jogadas, estabelece relacGes entre quantidades de dois ou mais jogadores,

explora diversas formas de registro convencionais ou nao.

R. Eletr. Cient. Inov. Tecnol, Medianeira, v.8 n.17 2017. E — 4876.



RECIT:

Revista Eletronica Cientifica Inovagao e Tecnologia

O Jogo da Amarelinha - pode ser trabalhado com turmas do 12. ao 39. Ano, é
uma brincadeira que desenvolve a consciéncia corporal, possibilita o
desenvolvimento da coordenacdo motora fina e a capacidade de se equilibrar e
saltar em um pé sé. E um jogo que pode ser trabalhado com regras combinadas
antes das jogadas. O jogo é importante no desenvolvimento motor educacional e
também muito usado para tratamentos fisioterapéuticos, na alfabetizacdo, além
de ampliar a coordenacdo motora fina e equilibrio, também estimula a
comparacdo entre as acdes dos jogadores; exige que os jogadores pesquisem e
descubram a quantidade de for¢ca que devem usar ao jogar a pedra; exige a
estruturacdo dos movimentos corporais; auxilia no desenvolvimento de nogdes
de numeros, medidas, geometria, contagem e sequéncia numeérica,
reconhecimento de algarismos, comparacdao de quantidades, avaliacdo de
distancia, avaliacdo de forca e localizagdo espacial, discriminagcdo visual e
convivéncia grupal.

Jogo das tampinhas — pode ser trabalhado com turmas do 19. ao 22. Ano
Objetivo e relacionar as quantidades num papel com nimeros e tampinhas. A
crianga deverd contar as tampinhas correspondendo com o numeral, recitar a
sequencia dos numerais, promover a leitura de numeros em contextos
diferentes, contar em ordem crescente e decrescente.

Jogo da Velha — pode ser trabalhado com turmas do 192. Ao 52. Ano, seu
objetivo e estimular o pensamento e raciocinio légico, desenvolver a atengao e
concentragdo em cada jogada, percepcdo visual.

Jogos com Dados e domind, podem ser usados para se trabalhar no¢des de
guantidades, servem também nas atividades de antecessor e sucessor, calculo
menta, calculos da adicdo e subtracdo. O jogo dos Dados pode ser explorado
desde o 12. Ano. Pode ser proposto também aos alunos mais velhos (42. e 52.
Ano), sobretudo para incentivar a memorizacdo de fatos numéricos do 10.

Jogo Pintando o Sete, seu objetivo é construir progressivamente, um
repertério de estratégias de calculo mental e estimativo, envolvendo dois ou
mais termos. Busca resolver adi¢Bes; analisar as possibilidades de soma
2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, e 12 no lancamento de dois dados. Pode ser trabalhado
com turmas do 12. E 22. Ano, explora os fatos basicos da adicdo, com nimeros

de apenas um algarismo, auxiliando o aluno na compreensao dos algoritmos.
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Qualquer atividade na alfabetizacdo matematica pode ser elaborada com
objetivos em possibilitar o aprender de forma criativa e ludica, criar um jogo para
auxiliar na assimilagcdo das atividades é um recurso necessdrio e importante.
Qualquer conteudo na alfabetizacdo matematica pode ser trabalhado com o
auxilio de jogos, sendo esses jogos criados pelo professor com objetivos

especificos em relagdo ao conteudo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como observado no levantamento bibliografico, os jogos sdo utilizados no
ensino-aprendizagem da matematica desde a antiguidade e tem suas implicacdes
no desenvolvimento da aprendizagem. As criancas do século XXI sdo estimuladas
dia-a-dia com uma diversidade de novas tecnologias, deixam o brincar de lado
muito cedo. Ha preocupacdo em ndo se perder essas atividades ludicas e o
envolvimento desta pratica didria na educagdo matematica, seja antiga ou
contemporanea, a pratica do jogar deve ser constante, para que a aprendizagem
seja significativa, conforme Piaget, os jogos contribuem de forma ludica no
desenvolvimento do raciocinio e desenvolvimento intelectual da criancga.

De acordo com Brasil (1997), os jogos contribuem de forma desafiadora na
formacdo de atitudes e na busca de solugdes ao pensamento critico. O ritmo do
desenvolvimento varia de individuo para individuo, porém as sequéncias sdo as
mesmas para todas as criangas, os jogos ludicos e brincadeiras apresentam uma
tendéncia geral a fornecer energia e auxiliam no desenvolvimento da
aprendizagem.

De acordo com Starepravo (2010, p.20), devemos saber usar os jogos no

ensino da matematica e explora-los o maximo possivel.

[...] Se conseguimos compreender o papel que os jogos
exercem na aprendizagem de matematica, poderemos usa-
los como instrumentos importantes, tornando-os parte
integrante de nossas aulas de matematica. Mas devemos
estar atentos para que eles realmente constituam desafios.
Para isso, devemos propor jogos nos quais as criangas usem
estratégias proprias e ndao simplesmente apliquem técnicas
ensinadas anteriormente.

A importancia dos jogos na vida do docente é de carater desafiador, os jogos

ajudam o educando a perceber situa¢des de conflitos na busca de solucdes de
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problemas sendo um instrumento pedagdgico na condicdo de estimular e avaliar
a aprendizagem (ANTUNES, 2008). Através dos jogos, os alunos conseguem usar
mais de uma habilidade ao mesmo tempo, levando-os a um aprendizado de
saberes mais concreto.

A matemadtica faz parte do cotidiano da crianga, quando a crianga percebe a
motivacdo do professor, se sente segura e interage com as oportunidades, para
Muniz (2014) essa interacdo possibilita levantar hipoteses importantes diante das
dificuldades de aprendizagem.

De acordo com Lourenco; Baiochi e Teixeira (apud KAMII, 1986), o bloqueio
da aprendizagem na matematica acontece quando a crianca se depara com uma
experiéncia negativa por parte do professor. Dessa forma, a assimilacdo do
pensamento matemadtico e absorcdo deste conhecimento ndo acontecem. A
crianga precisa se sentir segura para que a aprendizagem aconteca, o jogo
contribui neste processo de aprendizagem através das atividades concretas,
principalmente ao relacionar nimeros e quantidades.

Jogos como domind, jogos de tabuleiros, palavras cruzadas e jogo da
memoria, permitem ao aluno uma aprendizagem prazerosa. Os jogos sdo
recursos utilizados visando aprofundar os conteldos ja trabalhados, devem ser
preparados com cuidado, levando o aluno a adquirir conceitos importantes na
aprendizagem matematica (CABRAL, 2006).

Conforme Kishimoto (2000), “para o desenvolvimento do raciocinio légico
matematico, o mediador deve organizar jogos voltados para classificacao,
seriagdo, sequéncia, espaco, tempo e medidas”.

Quando o conteudo a ser trabalhado é dificil e abstrato, devem ser
trabalhados jogos que estimulem resolucdes de problemas. Granado (2001 apud,
MELO e SARDINHA, 2009, p.11), ao observar o comportamento de uma crianca
ao jogar, ela questiona, busca diferentes solucdes de repensar situacdes, elabora
estratégias na busca de solugBes para resolver problemas. A intervengao
pedagodgica é importante de forma que venha auxiliar na construcdo do
conhecimento, cuidando para que esta intervencdo ndo prejudique o
desenvolvimento e autonomia intelectual e social da crianca.

Os resultados adquiridos através dos jogos na alfabetizacdo matematica.
estdo diretamente ligados com o pensamento matematico, ambos possuem

regras, instrucbes, operacbes, definicbes, deducdes, normas e novos
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conhecimentos e resultados. E possivel observar nos alunos dificuldades reais,
perceber se houve éxito na assimilagdo do conteldo, mesmo representando uma
acdo competitiva, ndo existe o medo de errar, pois o erro € uma acao positiva
para o acerto e o jogo possibilita o desbloqueio da aprendizagem
espontaneamente.

Segundo Borin (apud MELO E SARDINHA, 2009, p.13):

[...] O jogo desenvolveu nos alunos o habito de explorar
as possibilidades ao acaso, sem preocupacdo de achar uma
formula pronta, sem uma técnica especifica, exatamente
como se inicia a pesquisa. Essa postura foi ressaltada
sempre, fazendo com que a adotassem normalmente nas
aulas, em qualquer circunstancia. Os bloqueios que alguns
alunos apresentavam em relagdo a matematica, a ponto de se
sentirem incapazes de aprendé-la, foram aos poucos sendo
eliminados. O sentimento de autoconfianca foi sendo
desenvolvido, pois todos tinham oportunidades, em algumas
situagOes de se destacar em relagdo aos outros.

Friedmann (2006) vem ressaltar a importancia dos jogos no
desenvolvimento da crianga, afirma que de forma livre a crianca se desenvolve de
maneira mais contextualizada, para ele o primeiro recurso no caminho a
aprendizagem é através das brincadeiras.

O jogo torna-se uma estratégia diddtica bem significativa quando bem
planejado e orientado por um adulto visando a aquisicdo da aprendizagem.
Smole (apud SILVA E CHUE, 2000, p. 136,) afirma que a funcdo do professor ndo é
somente resolver problemas, mas possibilitar o relacionamento entre o brincar e
o buscar novos conhecimentos.

Segundo Starepravo (2009), os jogos possibilitam aos alunos solucionar
problemas e levantar hipdteses, modificar seus esquemas de conhecimento e
avancar cognitivamente. Exercem papéis importantes na construcdo de conceitos
por serem desafiadores.

Ainda diz que, com o objetivo de modificar métodos repetitivos de ensino
como grandes listas de cdlculos de algoritmos convencionais para avaliar o
desenvolvimento da aprendizagem do aluno, nas atividades com jogos por ser
uma situagdo concreta e imediata é possivel se ter um retorno imediato, do que
as listas de atividades, pois se perde tempo na correcdo das mesmas e muitas
vezes 0s jogos sao usados como um momento de descontragao da turma, ou pelo

professor para organizar as atividades atrasadas da semana. Sendo o jogo

R. Eletr. Cient. Inov. Tecnol, Medianeira, v.8 n.17 2017. E — 4876.



RECIT:

Revista Eletronica Cientifica Inovagao e Tecnologia

utilizado apenas para brincar pelo simples prazer de jogar.

Os jogos ndao devem ser atividades extras, usados depois das atividades,
porque os alunos estdo cansados, devem ser usados como instrumento
importante e parte integrante nas atividades de matematica, contribuindo na
assimilacdo do conteudo.

Através dos jogos é possivel verificar os procedimentos de calculos usados
pelas criancas e suas estratégias utilizadas nas jogadas, e quais os caminhos
percorridos para se chegar aos resultados.

O jogo contribui no desbloqueio da aprendizagem quando instiga o aluno na
curiosidade em buscar solucdes para resolver um determinado problema. Pois
ele também é um gerador de conflitos, diante de situagGes ndo previstas nas

regras, conforme Starepravo (2009, p.50):

[...] Durante as aulas de jogos, surgem muitos conflitos
entre as criancas, geralmente a partir de situagdes nao
previstas nas regras e, as vezes, por brigas entre os jogadores.
E fundamental que o professor ou professora ndo resolva os
conflitos, mas devolva a questdo as criangas para que elas
mesmas possam resolvé-los. Uma das melhores formas de
resolver conflitos é sugerir que as criangas levantem algumas
hipéteses de como soluciona-los e escolham, entre elas,
aquela que melhor satisfaz todo o grupo.

As criangas precisam aprender a resolver conflitos sem a intervengdo do
professor, contribuindo na sua autonomia na resolu¢cdo de problemas, nao
descartando as possiveis intervengcdes com o objetivo de ensinar ao aluno a
importancia de se trabalhar em grupo ou equipe, com cooperag¢do, exercendo a
lideranca com respeito, favoravel ao bem comum.

De acordo com Starepravo (2009 apud MORO, 1998) o professor passa a ser
orientador provedor de desafios interessantes proporcionando aos alunos uma
aprendizagem significativa no processo da compreensdo, do dominio do
conhecimento e do préprio processo de conhecer.

Devemos saber usar os jogos no ensino da matemadtica para tirarmos o

maior proveito possivel:

[...] Se conseguirmos compreender o papel que os jogos
exercem na aprendizagem de matematica, poderemos usa-
los como instrumentos importantes, tornando-os parte
integrante de nossas aulas de matematica. Mas devemos
estar atentos para que eles realmente constituam desafios.
Para isso, devemos propor jogos nos quais as criangas usem
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estratégias proprias e ndo simplesmente apliguem técnicas
ensinadas anteriormente. Os jogos por sua vez ddo suporte
aos alunos e fazem com que consigam utilizar mais de uma
habilidade ao mesmo tempo, levando-os ao verdadeiro
aprendizado baseado no uso concreto de saberes
[...].Starepravo (2010, p. 20).

Quando a crianca desenvolve autonomia nas jogadas o aprendizado

acontece espontaneamente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio desta pesquisa, foi possivel observar a importancia que os jogos
exercem no desenvolvimento da aprendizagem da crianga, o conhecimento
acontece com espontaneidade, livres do julgamento do erro, e aprender
brincando se torna uma agdo prazerosa.

Ensinar matematica ludicamente é um recurso desafiador e prazeroso para o
docente, aprender desta forma é uma acdo que visa diminuir bloqueios
apresentados pelos alunos. E através do jogo que se estimula e ativa processos
emocionais e cognitivos, potencializando reflexdes e criatividade no educando.

Ao utilizar esses recursos pedagodgicos, possibilitamos a crianca vivenciar
situagdes ricas e desafiadoras para o seu desenvolvimento fisico e social. Torna-
se uma estratégia didatica, quando bem planejada e orientada pelo educador
para alcancgar objetivos predeterminados.

Segundo Brasil (1997), os jogos contribuem para um trabalho de formacao
de atitudes, a enfrentar desafios, buscar solu¢des, desenvolver o pensamento
critico.

Na alfabetizagdo matematica, devem-se priorizar o conhecimento das
criangas diante de situagdes significativas de aprendizagem, usando os jogos para
complementar os conteldos de sala de aula, na aquisicdo de habilidades e no

desenvolvimento operatdrio da crianca.
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