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RESUMO

Os alunos veem a disciplina de matematica como complicado e dificil de entender, o que faz com que
suas aulas paregcam chatas. Os jogos matematicos podem ajudar a melhorar a forma como as aulas
sdo ensinadas e aprendes, pois, proporcionam um ambiente melhor e mais agradavel para os alunos
aprenderem. O artigo discute as contribuigcdes que os jogos matematicos podem ter no aprendizado
dos alunos, com o objetivo de sao realizados em sala de aula. A metodologia de revisao bibliografica
é utilizada neste estudo. Esta revisao inclui todas as referéncias das pesquisas feitas por autores
sobre o tema do trabalho, e outros periddicos e artigos cientificos. Essas citagdes séo utilizadas como
dados no estudo, ou seja, sdo a base para o desenvolvimento do estudo. O estudo acredita que os
jogos e a matematica tém uma ligacao forte, e que sao 6timas ferramentas para o ensino da
matematica.
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ABSTRACT
Students perceive mathematics as complicated and difficult to understand, which makes their classes
seem boring. Math games can help improve the way classes are taught and learned, as they provide

a better and more enjoyable learning environment. This article discusses the contributions that math
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games can have on student learning, with the goal of being implemented in the classroom. This study

uses a literature review methodology. This review includes all references to the authors' research on
the topic, as well as other journals and scientific articles. These citations are used as data in the study,
that is, they are the basis for the development of the study. The study believes that games and
mathematics have a strong connection and are excellent tools for teaching mathematics.

Keywords: Mathematical Games; Learning Theory; Teaching Practice

INTRODUGAO

A matematica desempenha um papel fundamental na formag¢ao educacional dos estudantes,
fornecendo habilidades l6gicas, analiticas e de resolu¢ao de problemas. No entanto, muitos alunos
enfrentam dificuldades em aprender matematica, o que pode ser atribuido a abstracdo e
complexidade da disciplina. Diante dessa realidade, é necessario explorar abordagens inovadoras
no ensino da matematica que despertem o interesse e o engajamento dos alunos.

Uma dessas abordagens promissoras é a utilizagdo de jogos como recurso no ensino da
matematica. Os jogos oferecem um ambiente ludico e desafiador, permitindo que os alunos
explorem conceitos matematicos de forma pratica e divertida. Ao envolver os estudantes em
atividades que combinam diversdo e aprendizado, os jogos estimulam o pensamento critico, a
criatividade e a resolucdo de problemas, ao mesmo tempo em que promovem a compreensao dos
principios matematicos.

Diante dessa perspectiva, este trabalho tem como objetivo explorar o uso dos jogos e
brincadeiras como possiveis facilitadores para a aprendizagem da matematica. Para alcangar esse
objetivo, sera adotada uma metodologia de reviséo bibliografica, que consiste na analise e sintese
de material ja elaborado sobre o tema. Essa abordagem permitira um maior contato com o problema
em questao, proporcionando uma compreensao mais aprofundada e embasada sobre a tematica.

Ao realizar uma revisao bibliografica, serdo consultados livros, artigos cientificos e outras
fontes relevantes que abordem a relagdo entre jogos, brincadeiras e aprendizagem da matematica.
Sera realizada uma analise critica dos materiais selecionados, buscando identificar as contribuicoes
tedricas e praticas que sustentam o uso dessas estratégias no contexto educacional.

Com base nessa revisao bibliografica, serdo apresentados os conceitos fundamentais
relacionados ao tema, explorando a importancia dos jogos e brincadeiras para a aprendizagem da
matematica. Serdo discutidas as teorias que embasam essa abordagem, assim como exemplos
praticos de jogos e brincadeiras que podem ser aplicados em sala de aula para facilitar a
compreensao dos conceitos matematicos.

Espera-se que este trabalho contribua para a reflexdo sobre a importancia dos jogos e
brincadeiras como recursos educacionais no ensino da matematica. A revisdo bibliografica
proporcionara um embasamento tedrico consistente, oferecendo subsidios para educadores e
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pesquisadores interessados em explorar essa abordagem inovadora. Além disso, espera-se que

este estudo possa incentivar a adogéo de praticas pedagdgicas mais criativas e motivadoras, que

promovam uma aprendizagem significativa e prazerosa da matematica.

0S JOGOS COMO FERRAMENTA LUDICA PARA APRENDIZAGEM

O jogo pedagdgico € uma forma de a crianga vivenciar experiéncias. Antunes (2004) traz que
brincando, a crianga explora o0 mundo, ativa a imaginagao e se autorrealiza. Assim ja entendemos o
qudo importante é o brincar para as criangas em fase de desenvolvimento.

Os jogos pedagogicos e as brincadeiras podem facilitar o processo de ensino aprendizagem e
ainda sao prazerosos, interessantes e desafiantes. Os jogos e as brincadeiras sdo 6timos recursos
didaticos (ANTUNES, 2004, p. 26)

Jean Piaget (1975) afirma que a inteligéncia ndo € inata nem adquirida, mas é o resultado da
construgdo do sujeito. Primeiro estagio: Inteligéncia Sensoério-motoras. Corresponde aos dois
primeiros anos de vida, resolve seus problemas exclusivamente através da percepcdo e dos
movimentos. Percebe o ambiente e age sobre ele. A estimulagao visual, tatil e auditiva € fundamental
no desenvolvimento do bebé. A crianga aprende pela experiéncia, examinando e experimentando
com o0s objetos ao seu alcance, somando conhecimentos. Aos seis meses adquire um conceito
importante para o desenvolvimento mental, chamado objeto permanente.

Piaget (1998) diz que a atividade ludica é o bergo obrigatério das atividades intelectuais da
crianga, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa.

Nas fases iniciais da escolarizagado das criangas a brincadeira e o brinquedo s&o de grande
importancia para o desenvolvimento social, motor e cognitivo da crianga. E serve de sondagem para
que la na frente condigamos trabalhos melhor com esta crianga em seu processo de aprendizagem
(PIAGET,1998).

A contribuicdo do jogo e da brincadeira para o desenvolvimento da crianga vai depender do
conhecimento que o professor tenha de crianga, da metodologia de cada jogo e brincadeira que for
desenvolver e o desenvolvimento humano e suas limitagdes, sendo ao mesmo tempo propicio a uma
realizacao prazerosa e empatica. (PIAGET,1998)

As brincadeiras antigas fazem parte da vida de todos, mesmo que sejam diferentes hoje na
maneira de brincar, porque hoje, nds temos diferentes espagos geograficos e culturais. Mais a raiz
da brincadeira ndo se perde, permanece. E como pode-se fazer com o brincar com o
desenvolvimento, a aprendizagem, a cultura e como incorporar a brincadeira em nossa pratica?

O brincar é natural na vida das criancas. E algo que faz parte do seu cotidiano e se define
como espontaneo prazeroso e sem comprometimento. Brincando simbolicamente, a crianca expande
seu vocabulario, aprende novas palavras, nomeia os objetos que manipula, utiliza expressdes do seu

dia a dia, estabelece mondlogos e dialogos, demonstrando assim correlagdes entre o jogo de faz-de-
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conta e as varias formas de linguagem. Além disso, acaba aprendendo a lidar com conflitos e a

resolver problemas simples.
Segundo Kishimoto, (2002):

(...) Ao brincar, a crianga é capaz de impor-se a condigdes externas, em vez de a elas ficar
sujeita. H4 uma inversao do controle social: enquanto brincam, sdo as criangas que dao as Ao
brincar com os outros, a crianca aprende a partilhar, a dar, a tomar, a cooperar pela
reversibilidade das relagbes sociais. (KISHIMOTO, 2002, p.13)

Deve-se entéo respeitar a infancia e as caracteristicas préprias desta fase. Nao s6 os jogos
educativos e brincadeiras didaticas, mas todo e qualquer jogo, toda e qualquer brincadeira incentiva
a criatividade, promove a socializagcado, desenvolve a expressao oral e corporal.

Pois € uma atividade de grande importancia para a crianga, a torna ativa, criativa e Ihe da
oportunidade de relacionar-se com os outros; também a faz feliz, por isso, mais propensa a ser
bondosa, a amar o proximo a ser solidaria. O brincar na escola ndo é apenas passar tempo, mas, sim

uma ferramenta que pode ser utilizada para desenvolvimento da aprendizagem.

O brincar € uma ferramenta a mais que o educador pode langar mao para favorecer o
desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos, proporcionando um ambiente escolar planejado
e enriquecido, que possibilite a vivéncia das emogbes, os processos de descoberta, a
curiosidade e o encantamento, os quais favorecem as bases para a construgdo do
conhecimento (SANTOS, 2011, p.7)

Portanto, deve-se valorizar o brincar da crianga e com a crianga, assim construiremos um
futuro melhor e perpetuando a fraternidade entre as pessoas. Para esclarecer melhor sobre o jogo,
recorremos a assimilagcao e acomodacao.

Segundo Montovani (2010) ele classifica as varias formas de identificar, chamar o jogo
amarelinha. A tdo famosa brincadeira de amarelinha e ao mesmo tempo esquecida, € também
conhecida como macaca, academia, jogo da pedrinha e pula macaco, € muito conhecida do universo
infantil, faz parte do cotidiano das criangas e constitui-se basicamente em um diagrama riscado no
chdo e dividido em casas numeradas, que deve ser percorrido respeitando as regras pre-
estabelecidas.

Montovani diz que a amarelinha foi trazida ao Brasil pelos portugueses e logo se tornou
popular. Na Roma antiga, gravuras mostram criangas brincando de amarelinha nos pavilhdes de
marmore nas vias. O caminho ou percurso da amarelinha simbolizava a passagem do homem pela
vida, por isso em uma das pontas ficava o céu e, na outra o inferno (MANTOVANI, 2010)

Ao usar os jogos e brincadeiras como recurso pedagogico deve-se ter em mente a expressao
e a construcdo do conhecimento. A crianga apropria-se da realidade, atribuindo-lhe significado.
Assim, alunos com dificuldade de aprendizagem podem valer-se da brincadeira como processo
facilitador para outras disciplinas futuras.
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APRENDIZADO MATEMATICO

De acordo com Lara (2003) a matematica originou-se na Grécia e significa conhecer, aprender
ou compreender. Foi usado no Egito e na Mesopotéamia, e pode ser visto hoje como um conhecimento

e compreensao de modelos. Aranao diz:

A medida que os humanos comegaram a viver suas vidas, a matematica comegou a emergir em
suas inter-relagdes com a trigonometria e a aritmética. No Egito e na Mesopotamia, o conceito
abstrato de numeros apareceu progressivamente a partir do 3° milénio aC. Cada numero estava
conectado com o sistema de unidades (ou seja, 2 sao duas ovelhas), e assim sistemas de
escrita foram criados para ajudar a calcular, compartilhar a riqueza da sociedade e dividir as

coisas. Era preciso ter uma necessidade de escrita na sociedade antes que a escrita realmente
surgisse (ARANAO, 2004, p. 23).

Como interagdes matematicas professor e aluno deve estar relacionado a situagdes atuais da
vida real, de acordo com Aranao (2004). Exemplos da vida real que alunos e professores encontram
todos os dias nao devem ser deixados de lado. Quando os alunos estao o tempo todo conectados
aos fatos, e altamente motivados por seus estudos, este autor acredita que eles estao trabalhando
em um espago que conecta seu cotidiano ao conteudo que esta sendo estudado, de forma ludica
dependendo da matéria.

Este tem de ser o caso de todos os alunos, segundo este autor. Os alunos tém de ser capazes
de compreender e interpretar problemas, bem como ser capazes de resolver. Eles precisam ser
criativos, e jogos e quebra-cabecas sdo uma das maneiras de fazer isso.

E fundamental que os profissionais da educacéo saibam matematicamente o que seus alunos
estdo aprendendo, pois esses problemas aparecem pode ser a qualqguer momento. Diferentes
oportunidades estédo disponiveis para melhorar o raciocinio mental e expandir a capacidade de seus
processos de pensamento. Essas oportunidades existem (ARANAO 2004).

Os alunos aprendem matematica na escola com um processo continuo de construcédo de
conhecimento e compreensdo matematica légica, com os exemplos e experiéncias que tiveram antes.
Existem varios mecanismos que devem ser levados em consideragao no aprendizado da matematica,
como afirma o texto original (ARANAO 2004).

O livro o dialogo entre ensino e aprendizagem de Weisz (2000) discute quatro elementos-chave
que afetam a aprendizagem de todos os alunos e deve ser considerado ao momento planejares
agradaveis de aprendizagem em qualquer assunto. Esses elementos ndo podem ser diferentes na

matematica ou durante os jogos, como explica Weisz:
Uma boa situagao de aprendizagem é aquela em que o aluno tem que usar tudo o que sabe e
considerar o contetido que o professor pediu para trabalhar. Seu projeto tem que se relacionar
com questdes da vida real, e eles tém que tomar decisbes com base no que esta produzindo.
Para maximizar o compartilhamento de informagdes, a tarefa deve ser organizada de uma
determinada forma. Os alunos devem considerar como irdo interagir e trocar informacdes
durante a tarefa, pois é isso que garante a maxima circulagdo de informagdes (2000 apud.
Brasilia/MEC, 2001, p.158)
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Um professor sé pode melhorar seu ensino pensando em sua pratica e criando diferentes aulas

em sala de aula. Isso é feito para melhorar sua habilidade profissional.

JOGOS EM EDUCAGAO MATEMATICA

Um trocadilho é uma palavra ou frase que tem varios significados, embora todos estejam
conectados de alguma forma. Os trocadilhos podem ser considerados uma metafora para a vida, pois
a vida exige equilibrio, regras para hobbies e outras manobras. A palavra original para piada na
etimologia de trocadilho € jocu, que significa piada (ANTUNES, 2002).

Para D'Ambrosio ganhou inumeros prémios por suas pesquisas e estudos sobre o ensino de
matematica tradicional e como ele pode ser melhorado. Em seu livro Educagao Matematica: Da Teoria
a Pratica, ele discute uma nova abordagem para a educacao e como a pratica pode ser refletida no

ensino. D'ambrosio escreveu em 2007:

Mas nao ha davida de que a racionalidade, ou seja, 0 que se aprende no curso, € incorporado
a pratica docente. A medida que os professores usam seus conhecimentos aprendidos em suas
praticas, eles podem observa-los e pensa-los, facilitando seu aprimoramento. Isso é feito com

os pensamentos dos alunos em mente (2007, p. 91).

Araujo diz que os jogos comegam como empreendimento livres escolhidos, em que o
participante tem que superar obstaculos presentes no contexto do jogo. O jogo tem que ser jogado
com liberdade de acdo, mas tem que ser focado em vencer os obstaculos apresentados. Ela usou o
jogo como algo unico, ndo apenas por que ela passou (ARAUJO 1992)

A brincadeira da crianga nao precisa levar a um resultado final, diz Kishimoto (2006). O jogo é
seu proprio objetivo; o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos nao é importante. O que
importa € que a crianga esta se divertindo.

Os jogos séo utilizados na escola ha muito tempo, e Smole (2007) afirma que eles podem ser

em areas de conhecimento. Ela sugere que eles sdo usados com mais frequéncia nas escolas.

Os jogos sdo um dos recursos que podem auxiliar no desenvolvimento da linguagem,
juntamente com multiplos processos de pensamento e interacdo entre os alunos. Durante um
jogo, cada jogador pode ver o que todos os outros jogadores estdo fazendo, argumentar pontos

de vista e aprender a ser confiante e critico (SMOLE. 2007, p.1).

Os jogos podem ser utilizados no ambiente escolar, podendo ser transformados em recursos
riquissimos que auxiliam o professor em seu trabalho.

Lara menciona que, se os professores acreditam que o ensino de matematica promove o
pensamento ldgico, a criatividade, a resolugdo de problemas em situagbes da vida real e o
pensamento independente, seria melhor procurar outros métodos para usar em sala de aula. O

processo de ensino de matematica € muito restritivo (LARA, 2003).
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A aula de Jogos € um dos recursos mais importantes para o professor construir sua pratica

docente, de acordo com as diretrizes curriculares nacionais (PCN). Como escolas estao adicionando
jogos e outros elementos recreativos as suas salas de aula com mais frequéncia, de acordo com Lara
(2003) a razao é que os professores esperam que, adicionando brincadeiras e entretenimento, como
as aulas sejam mais agradaveis e o aprendizado mais emocionante. Jogos e outras atividades podem
ajudar os alunos a desenvolverem sua logica e raciocinio, além de ajuda-los a desenvolver suas
atitudes.

Jogos e outras atividades ludicas podem entrar em conflito com o cotidiano do aluno,
destacando a importancia da Matematica no desenvolvimento de padrdées de pensamento e raciocinio
l6gico. Os jogos sdo uma maneira emocionante e agradavel de aprender na educagdo matematica,
mas também geram muitas informagdes e ideias uteis (LARA, 2003)

Os alunos tém que ser motivados a pensar sobre 0s jogos que estdo jogando, e Guzman (1991)
explica bem o que essa atividade significa na educagao matematica. Os jogos podem ajudar os alunos
a desenvolver sua concentracdo, curiosidade, autoconfianga e autoestima, além de desenvolver suas
habilidades matematicas. Acredita-se também que a consciéncia do grupo e a empresa sao
desenvolvidas por meio de jogos.

Piaget e Brenelli concordam que o afetivo de um jogo n&o deve ser ignorado quando se utilizar
jogos em aulas de matematica, pois esta entrelagado com a motivagéo, interesse e desejo dos
jogadores. Essa ideia € discutida por Piaget entre 1966 e 1974 e por Brenelli em 1991 p. 23 de sua
obra.

Moura (1992) acredita que ao jogar o jogo, uma pessoa pode aprender mais sobre o conteudo
cientifico pelo meio da linguagem, regras, significados culturais, informagdes e a propria ludicidade
do jogo. O jogo permite que o jogador construa uma compreensao mais solida do assunto do jogo.

Kishimoto escreveu em 2004,

A forma ludica e a motivacdo que ela cria sdo usadas para ajudar as criangas a explorar e
construir seu conhecimento. O proprio jogo fornece motivagéo interna, o que é util na educacéo.
No entanto, o trabalho pedagdgico requer o uso de motivagdes externas e influéncias de outras
pessoas, bem como a solidificagdo de ideias em situagdes ndo-jogo. Os jogos sdo usados para
ajudar as criangas a desenvolver seu conhecimento e compreensao, o que pode ser uma parte
definitiva da educacao infantil (KISHIMOTO 2004, p. 43).

Kishimoto (1993) afirma que o brincar € fundamental para criangas e adolescentes, e que a
sala de aula ndo deve ser um local onde o aluno se distraia do brincar. Se a sala de aula € um lugar
onde o aluno pode brincar, entao ele pode revelar quem ele esta brincando, e sera mais facil para ele
aprender e curtir seu conteudo. O professor poderia entdo apresentar o conteudo de uma forma
envolvente.

Em 1997, os parametros curriculares nacionais de Matematica eram:

Os Jogos nas aulas de matematica sdo um grande desafio para os alunos, o que pode gerar

interesse e entusiasmo. O professor é responsavel por avaliar e analisar os jogos, bem como
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agregar os aspectos curriculares aos mesmos. Os jogos precisam ser incorporados a cultura da

escola, para que possam ter mais sucesso (BRASIL, 1997, p. 48-49).

Os jogos sao um recurso que pode ajudar a aprendizagem a acontecer de forma divertida e
interessante, conforme as referéncias anteriores.

O brincar e as formas como ele pode ser utilizado metodologicamente no ensino e
aprendizagem da matematica € o foco da dissertacdo de mestrado de Regina Célia Grando, na
UNICAMP, ao aprofundar o processo. Esse estudo foi muito importante para o Brasil e outros paises
qgue estdo com dificuldades para ensinar matematica em sala de aula.

De acordo com Grando,

Os jogos podem ser usados em todas as aulas de matematica, desde o ensino fundamental até
a faculdade. A chave é que o aluno tem que entender os objetivos do jogo, e que o método
utilizado tem que ser adequado ao seu nivel. O jogo tem que ser desafiador para o aluno, e
ativar seu processo de pensamento (GRANDO 2008, p 25).

A matematica ndo € apenas um conhecimento que pode ajudar a desenvolver a imaginagao,
a sensibilidade e o raciocinio de uma crianga; muitos dos ensinados em matematica no ensino
fundamental (por exemplo) ndo s&o novidade para as criangas. Com base em sua proépria
compreensao do senso comum, como criangas ja tém algum conhecimento sobre esses tépicos (PCN
S 1998).

Em sua tese de doutorado de 2000, ele falou sobre o resgate de habilidades e técnicas no
ensino de matematica por meio de pesquisas de campo fisico. A pratica pedagogica do professor é
aprimorada quando ele utiliza os Jogos Matematicos no Ato de Ensinar, e seu objetivo € utilizar essas
praticas em suas pesquisas. Explorar como os jogos e a resolu¢ao de problemas podem ser usados
no trabalho docente. As disciplinas de matematica constroem seus procedimentos e conceitos a partir

das intervengdes que acontecem no ambiente da sala de aula de matematica (GRANDO 2000).
0 JOGO E SUA RELAGAO COM A MATEMATICA

Chacédn (2009) expressa que “a relagao entre brincar e aprender € natural; os verbos 'to play’
e 'to learn' vém juntos. Ambas as palavras consistem em superar obstaculos, encontrar o caminho,
treinar, deduzir, inventar, adivinhar e vencer... divertir-se, avancar e melhorar’ (p. 2). Assim, o
professor deve aproveitar as possibilidades que o jogo como uma ferramenta que oferece a
oportunidade de se divertir e adquirir habilidades simultaneamente.

E assim que o professor dinamico da aprendizagem, através do brincar, é chamado a gerar
interacdes texto-contexto-aluno. Isso possibilitara que as aulas sejam permeadas pelo fator
motivagao; criangas sendo motivadas estardo mais conectadas com o conteudo e progresso

académico serao refletidos no desempenho académico. Quintero et al. (2016) afirmam que:
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Portanto, exige-se um professor coerente em seu ser e em seu fazer, para favorecer uma
transferéncia positiva no trabalho pedagdgico com as criangas para gerar o desejo de conhecer,
explorar e aprender (QUINTERO et al., p. 168)

Além disso, é importante que o professor estabeleca os objetivos que permitem que os
objetivos sejam alcangados. aprendizagem esperada por seus alunos. Segundo Chacén (2009),

esses objetivos devem ser definido da seguinte forma:

Apresentar um problema que deve ser resolvido em um nivel de compreensao que envolva
certos graus de dificuldade. Fortalecer de forma atrativa os conceitos, procedimentos e atitudes
contemplado no programa. Oferecer um meio de trabalhar em equipe de forma agradavel e

satisfatoria. Reforce as habilidades que a criancga precisara mais tarde. (CHACON 2009, p.3)

Da mesma forma, € importante criar um ambiente de aprendizagem que estimule a criatividade
e o desenvolvimento das emogdes, pois esses aspectos sdo essenciais para que sejam ativados. os

dispositivos basicos de aprendizagem, e o jogo é o motor ou canal. Para isso, vale destacar que,

O jogo é aprimorado dependendo das condigdes do contexto, é orientado de acordo com a
cultura e costumes e vive de acordo com os conhecimentos especificos de cada territério, do
grupo populagdo, meninas, meninos, professores, professores e agentes educacionais.
(CHACON 2009 p. 21)

Nesse aspecto, Salvador (2010) afirma que: "a melhor forma de despertar interesse e desejo
de descobrir os alunos € apresentando um jogo, um paradoxo, um truque de magica ou uma
experiéncia” (p. 18). Isso destaca a importancia na selegéo de estratégias para o desenvolvimento
dos conteudos que se espera que as criangas aprendam. Assim 0 sucesso de o tema dependera
sempre da forma como € introduzido; é necessario ligar criangas com o assunto desde o inicio € um
bom jogo pode servir para introduzi-lo ou fortalecer seu desenvolvimento.

As criangas brincam o que veem e "brincam o que vivem ressignificando-o, por isso o jogo &
considerado como uma forma de elaboragao do mundo e da formacao cultural, uma vez que os inicia
na vida da sociedade em que estdo imersos”. (MEC, 2014, p. 14). Como professor é necessario
despertar o entusiasmo e o interesse do aluno mesmo da mesma saude, isso aumentara
imediatamente a motivacéo e o desejo para aprendizado.

As criangas, a medida que crescem, mudam a sua forma de brincar de acordo com as fases
de desenvolvimento em que se encontram. Por exemplo, para Piaget, as criangas na medida em que
excedem cada estagio ou periodo avanga em seu desenvolvimento para o proximo nivel. Os periodos
propostos por Piaget sdo: sensorio-motor (entre 0-2 anos), pré-operacional (2 e 6 anos) e operagdes
concretas (6 a 12 anos). Assim, cada estagio constitui um tipo de jogo como: funcional ou de exercicio,
o simbdlico e o jogo de regras. (PIAGET 1999)

No jogo funcional ou de exercicio, predomina o uso do préprio corpo para se deslocar de um

lugar para outro e assim alcancar os objetos que se deseja manipular e explorar; neste estagio que
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inclui o estagio sensoério-motor, a compreensao do mundo e a interagdo com objetos. O jogo simbdlico

procura estimular a imaginagao e a criatividade nas criangas, dando vida a um objeto inanimado ou
fazendo representacgdes de algumas situagdes vivenciadas em seu cotidiano. Por fim, o jogo de regras
esta presente em todas as etapas ja citadas e permite que a crianga se relacione corretamente com
os objetos e pessoas envolvidas no jogo (PIAGET 1999)

Dentro dos tipos de jogo citados esta o jogo de construgédo, no qual a crianga € capaz de
manipular objetos e construir de acordo com seu interesse. Um exemplo é empilhar blocos para
formar uma torre, fazer um avidao ou navio sem papel, entre outras coisas que as criangas de sua
criatividade podem fazer quando materiais adequados para isso (ALMEIDA 2004).

Deve-se notar que as criangas contemporaneas adquirem habilidades de uma forma muito
mais rapido para que em uma certa idade eles possam estar em um estagio mais avangado do que
0 proposto por essa teoria, por essa razao, o professor deve estar disposto as mudangas que surgem
nas criangas sob seus cuidados. Na mesma linha, é importante que a professor da formacéo inicial
reconhece os tipos de jogos e os multiplos beneficios que este tenho. Mas isso ndo acontece por
inércia; E necessario que as atividades que ocorrem na sala de aula se destinam aos objetivos de
aprendizagem, ao contexto e as caracteristicas dos alunos. Dessa forma, esses aspectos, quando
levados em conta pelos professores podem fornecer o ambiente apropriado que permite o

aprendizado ideal para os alunos e criangas por meio dessa estratégia (ALMEIDA 2004).

JOGOS DIDATICOS E SUA CONTRIBUIGAO PARA A APRENDIZAGEM

Nessa perspectiva, Tirapegui (2008) aponta que jogos didaticos que apresentam conteudo
matematico promovem uma melhor compreensao e internalizacdo de forma construtiva. e diversao
para as criangas curtirem essas aulas de forma harmoniosa e ao mesmo tempo produtiva.

Esse prazer de aprender quebra os padrbes tradicionais, como o que se teve sobre a
aprendizagem da matematica, porque é o jogo que marca aquele eixo diferenciador do que
comumente tém sido as aulas de matematica. Além disso, € importante ter em mente que, na fase
inicial, as criangas estdo em constante socializagao e interacédo em seu préprio ambiente (TIRAPEGUI
2008)

Em outras palavras, as nog¢des l6gico-matematicos estdo presentes na vida da crianga em
todos os momentos e em todos os lugares. Por isso, o professor deve aproveitar ao maximo o
ambiente que Ihe é familiar. Além de selecionar adequadamente as atividades e jogos que sao
verdadeiramente interesse e sdo direcionados as necessidades dos alunos para aprimorar as
habilidades que os alunos estao adquirindo ou reforcam o que a crianga nao conseguiu aprender
completamente, para que varios conceitos possam ser estimulados ao mesmo tempo (SALVADOR,
2010).
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O que foi dito até aqui apontar para a importancia de reconhecer o contexto, o espaco e o jogo

para o ensino da matematica na pré-escola, especificamente nas criangas que compreendem as
idades de 2 a 4 anos.

As agdes ludicas Segundo Chacén (2008), eles devem ser intencionais e ao mesmo tempo
atender as necessidades das criangas ao brincar. Além disso, pode-se dizer que comumente em
jardins de infancia e em outras séries estudantes do ensino superior, 0 ensino da matematica tem
sido enquadrado por aspectos tradicionais que pouco contribuem para o prazer da matematica. E
embora possa gerar aprendizado, ocorre de forma mecéanica, mecanica e pode conter a alegria de
aprender e divirta-se a0 mesmo tempo através do jogo.

Nesse sentido, Rodriguez e Mufioz afirmam que aprender matematica “pode ser uma
experiéncia motivadora se a basearmos em atividades construtivas e ludicas. O uso de jogos na
educacdo matematica € uma estratégia que permite adquirir competéncias de forma divertida e
atrativa para os alunos” (2014, p. 1).

Nessa perspectiva, pode-se deduzir que a matematica esta presente em as areas da vida diaria
e é através da atividade ludica que as criangas podem descobrir esse mundo de uma forma agradavel
e eficaz. Além disso, ao jogar Rodriguez e Mufioz (2014) afirmam que se adquire um processo de
analise e se fazem interpretagcdes que permite adquirir uma aprendizagem mais adequada das

nogdes matematicas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Para que alunos e professores aprendam e trabalhem juntos, eles ndo podem ser considerados
participantes passivos. Eles tém que ser mais ativos na progressao dos conceitos matematicos, pois
sdo os alunos que descobriram que sdo as coisas.

O trabalho do professor é fundamental nesse modelo, pois ele determina os processos
pedagodgicos que precisam ocorrer durante o processo de ensino e aprendizagem. Os alunos tém
que especular e resolver como coisas, em vez de apenas informacgdes receber do professor.

O professor precisa ficar atento aos beneficios e desvantagens do jogo e certificar-se de que
ele esta autorizado. Seu trabalho é ver o aluno tirar o maximo de proveito do jogo, porque seu objetivo
€ que o aluno ganhe uma experiéncia de aprendizado significativo, aprimorando suas habilidades e
conhecimentos em sala de aula.

O jogo pode ter uma grande influéncia na forma como um professor pratica a pedagogia, e
também pode ajuda-lo a aprender mais sobre os topicos da area de matematica.

Os jogos sao usados na sala de aula para ajudar os alunos a gostar de aprender matematica,
e esta analise e teste de jogos jogados com alguns topicos do ensino fundamental Il pretende mostrar
os beneficios e o propdsito geral do uso de jogos em matematica, bem como demonstrar como os
jogos séao eficazes no ensino e aprendizagem de matematica.

Os alunos que jogam em sala de aula tornam-se participantes ativos em seu aprendizado, em

vez de apenas ouvintes passivos. Brincar € uma parte importante da vida cotidiana, e muitos
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acreditam que os jogos e ferramentas de toque sédo 6timos para a educagao matematica. Brincar é

uma necessidade para todos, em qualquer idade, e nao pode ser visto apenas como diversao.
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