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Este trabalho é um requisito para conclusão do curso de Educação: Métodos e Técnicas
de Ensino que têm como objetio aialiar a importância dos jogos e brincadeiras como
estratégias de ensino de matemátca no ensino fundamental. Considerando os projetos
de aperfeiçoamento para os docentes da educação criados pelo goierno federal, como
o Pacto Nacional pela Alfabetiação na Idade Certa (PNAIC) que tem como principal
desafo  garantr  que todas  as  crianças  brasileiras  até  oito  anos  sejam alfabetiadas
plenamente.   Neste  contexto,  o  trabalho  expõe  as  principais  teorias  e  prátcas
existentes  na  literatura,  relacionadas  ao  uso  dos  jogos  matemátcos  no  Ciclo  de
Alfabetiação.
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INTRODUÇÃO

Os  jogos  e  brincadeiras  são,  além  de  um  direito,  uma  necessidade  da

criança.  Ao brincar,  toda criança consegue expressar suas fantasias,  desejos e

experiências, o trabalho da criança é brincar e jogar para nutrir sua iida interior,

descobrindo sua iocação e buscando um sentdo para sua iida. 

Existem iários tpos de brincadeiras e jogos que possibilitam expressões de

sentmentos  e  emoções,  manifestando  as  potencialidades  da  criança.  As

experiências podem ser iariadas, o que faiorece o seu amadurecimento além de

ser um estmulo à aprendiiagem.

Pensando sobre a relação entre a criança, os jogos lúdicos e a aprendiiagem,

surgem  questonamentos  que  nos  leiam  a  refetr  sobre  as  contribuições  ou

interferências  dos  jogos  matemátcos.  Mas qual  é  a  relação entre  o  jogo e  a

matemátca?  Que  importância  tem  o  jogo  no  processo  de  ensino  e

aprendiiagem?

Na busca de respostas para esses questonamentos e outros que possam

surgir sobre o assunto, esta pesquisa pretende apresentar os Jogos Matemátcos

como um recurso didátco a mais para enriquecer as aulas no ensino fundamental

I e, ainda, contribuir para que o processo de ensino e aprendiiagem possa ser

mais atraente, interessante e signifcatio. Tendo como foco principal a disciplina

de matemátca, há que se diier também que os jogos são ferramentas de ensino

multdisciplinar, já que pode ser utliiado por iárias disciplinas dependendo dos

objetios do jogo e das estratégias utliiadas por cada professor.

Considerando que muitos alunos apresentam difculdades na aprendiiagem

da matemátca ainda no Ensino Fundamental I, buscou-se pensar estratégias que

pudessem contribuir  na facilitação do ensino matemátco ou ferramentas que

permitssem ao aluno aprender de maneira mais ampla e enioliente.

Assim, atraiés de análises e leituras a respeito do assunto, pensou-se na

utliiação dos jogos matemátcos como recurso didátco que pode, se trabalhado

de maneira planejada e objetia, apresentar signifcatias contribuições para o

processo  de  ensino  e  aprendiiagem,  justfca-se  desse  modo  a  intenção  de

pesquisar os benefcios dos jogos matemátcos no Ensino Fundamental I.
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OS JOGOS MATEMÁTICOS NA ALFABETIZAÇÃO

A estratégia de utliiar os jogos e brincadeiras como recursos educatios ao

aprender com praier já é datada desde o século XIX pelo fundador dos jardins de

infância Friderich Froebel. Segundo ele, acreditaia-se que a criança deieria ser

liire para expressar seu interior e perseguir seus interesses, quanto mais atia é a

criança  melhores  condições  ela  tem  ao  aprender,  fcando  receptia  a  noios

conhecimentos (LOPES, MENDES e FARIA, 2006).

A alfabetiação matemátca é entendida como um instrumento para a leitura

do mundo e os jogos matemátcos um recurso facilitador no desenioliimento

dessa  aprendiiagem  matemátca.  Em  todos  os  níieis  de  ensino  a  educação

matemátca deie ter como objetio à produção de conhecimentos mediante os

estmulos  que  atiem processos  emocionais,  fsicos  e  cognitios  do  educando

potencialiiando suas refexões e criatiidade.

Segundo Piaget (1974 apud KAMII, 1990), as relações mentais inerentes em

cada  indiiíduo  são  reconhecidas  atraiés  de  fontes  internas,  o  ato  refexiio

atraiés dos jogos contribui na construção do conhecimento. De acordo com a

explicação  Piagetana,  as  crianças  adquirem  conceitos  numéricos  e  lógico-

matemátcos, sendo estes construídos no sujeito de dentro pra fora, sendo essa

percepção lógica adquirida atraiés da ludicidade.

De  acordo com Lourenço,  Baiochi  e  Teixeira  (apud KAMII,  2012),  muitas

crianças apresentam de forma mecânica qual número representa determinada

quantdade,  demonstrando  não  entender  o  conceito  e  apenas  ter  decorado

sequencias. Criar um espaço alfabetiador é função do professor, possibilitando

de forma liire o pensamento matemátco.

O  aluno  precisa  se  sentr  seguro  para  aprender  matemátca,  descobrir

caminhos para aprender numa relação menos angustante que a tradicional. A

construção  do  conhecimento  lógico  matemátco,  na  criança,  formula-se  pela

coordenação  das  relações  simples  criadas  anteriormente  pelo  objeto  que  as

crianças são capaies de progredir ao entender desafos, o que ocorre quando se

deparam com experiências agradáieis.

Segundo Piaget (1989 apud SILVA E CHUE, 2000) “os jogos não são apenas

uma forma de diiertmento, mas contribuem e enriquecem o desenioliimento

intelectual da criança”.
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É em função do desenioliimento motor que a criança se transformará numa

criatura  liire  e  independente,  as  atiidades  de  raciocínio  lógico  estão

diretamente ligadas ao desenioliimento motor, o que nos leia refetr sobre as

interferências  e  contribuições  que  os  jogos  matemátcos  podem  faier  no

desenioliimento intelectual da criança.  

O  desenioliimento  motor  é  defnido  como  "o  conhecimento  das

capacidades  fsicas  da  criança  e  sua  aplicação  no  desempenho  de  iárias

habilidades motoras, de acordo com a idade, sexo e classe social." (JERSILD apud

RODRIGUES, 1992, p.15).

Bee (1984), afrma que "(...) a sequência básica do desenioliimento motor

está apoiada na sequência do desenioliimento do cérebro." De acordo com Tani

(1988),  o  desenioliimento  motor  é  um processo  sequencial  e  contnuo,  que

ocorre durante toda a iida do indiiíduo, sendo que a ordem em que as atiidades

são dominadas depende principalmente do fator maturacional, enquanto que o

grau e a ielocidade em que as mudanças ocorrem dependem das experiências e

diferenças indiiiduais. Assim, o ritmo do desenioliimento iaria de indiiíduo para

indiiíduo, porém as sequências são as mesmas para todas as crianças, os jogos

lúdicos  e  brincadeiras  apresentam  uma  tendência  geral  a  fornecer  energia  e

auxiliam no desenioliimento da aprendiiagem.

 Conforme Gallahue (apud TANI, 1988) há um longo processo para a criança

chegar ao domínio de habilidades mais complexas e, para isso, as experiências

com os padrões de moiimento ou atiidades fundamentais como o correr, saltar,

arremessar, realiiar cálculos matemátcos, escreier, ler, interpretar, etc. 

Segundo  Jersild  (apud  TANI,  1988),  a medida  que  a  criança  cresce  ela

apresenta  possibilidades  de  melhoria  e  aperfeiçoamento  das  habilidades  já

incorporadas, assim como a capacidade de combiná-las com atiidades sociais e

intelectuais. 

[...] O  tempo  de  aperfeiçoamento  para  qualquer
habilidade está condicionado à capacidade do organismo de
antecipar as respostas, em diante adequadas compensações
posturais.  Assim  quando  já  adquiridas  e  mecaniiadas,  as
habilidades  posturais  seriirão  de  base  para  o
desenioliimento de outras mais refnadas etapas seguintes.
(GESELL, 1966, p.17)

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



2.1 A IMPORTANCIA DOS JOGOS

Obseria-se a importância dos jogos lúdicos no desenioliimento da criança

quando, ao jogar,  atia-se um sistema que integra a iida social e pessoal,  fai

conexões com a teoria e a prátca e aprende de maneira mais contextualiiada,

real, liire. O que contribui para um interesse maior pela atiidade desenioliida

(FRIEDMANN, 1992).

Atraiés  dos  jogos,  a  criança  deseniolie  suas  potencialidades,  aprende

faiendo,  é  espontânea,  sem medo de errar  e  tem praier  pela  concepção do

conhecimento,  também  deseniolie  a  sociabilidade,  fai  amigos,  aprende  a

respeitar os direitos dos outros e as normas do grupo e/ou do jogo, aprende a

partcipar  sem iisar  recompensa ou temer castgo,  adquire  o  hábito de estar

ocupada faiendo algo inteligente e criatio, prepara-se para o futuro, torna-se

operatia, nutre sua iida interior.

A respeito dos jogos matemátcos: 

[...]  traços extremamente importantes de personalidade
da criança são desenioliidos durante tais jogos e, sobretudo,
sua habilidade em se submeter a uma regra, mesmo quando
um estmulo direto a impele a faier algo muito diferente. [...]
Dominar  as  regras  signifca  dominar  seu  próprio
comportamento,  aprendendo  a  controlá-lo  aprendendo  a
subordiná-lo  a  um  propósito  defnido  (LEONTIEV,  1988,  p.
138-139).

Segundo  Brasil  (2007),  existe  inúmeras  possibilidades  de  incorporar  a

ludicidade na aprendiiagem, mas para que uma atiidade pedagógica seja lúdica,

é importante que se permita a fruição, a decisão, a escolha, as descobertas, as

perguntas  e  as  soluções  por  parte  das  crianças,  pois  do  contrário  será

compreendida apenas como mais um exercício. No processo de alfabetiação,

por  exemplo,  jogos  de  rima,  lotos  com palairas,  jogos  de  memória,  palairas

cruiadas,  entre  outras  atiidades,  consttuem  formas  interessantes  de  se

aprender brincando.  Desse modo,  considerou-se importante aliar  a  ludicidade

durante as prátcas, por potencialiiar-se as possibilidades de aprender ao praier

das crianças no processo de conhecer.

De acordo com Smole (apud SILVA E CHUE, 2000), o trabalho do professor

não é resolier problemas e decidir  situações confitantes na aprendiiagem do

aluno soiinho, ele possibilita o relacionamento do brincar e aprender essencial

na busca por noios conhecimentos.
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Usar os jogos como estratégias de aprendiiagem proporciona momentos de

descontração,  despertam interesse  nos alunos,  sendo um recurso didátco ao

educador.

Conforme  Antunes  (1998),  o  jogo  ajuda  o  educando  a  construir  suas

descobertas,  sendo  um  instrumento  pedagógico  na  condição  de  estmular  e

aialiar a aprendiiagem.

Os  jogos  são  importantes  e  deiem ter  sempre  um caráter  desafador,  o

educador deie estar pautado num planejamento organiiado e bem planejado de

acordo com as difculdades a serem sanadas.

2.2 ESTRATÉGIAS NA UTILIZAÇÃO DOS JOGOS

Mesmo  com  todos  os  aianços  tecnológicos  e  o  fácil  acesso  a  essas

tecnologias, ainda assim presenciamos realidades onde muitas crianças não são

estmuladas  para  o  aprender  e  chegam  em  nossas  escolas  com  históricos

familiares degradantes, traiendo consigo grandes bloqueios de aprendiiagem . 

Com o objetio de melhorar a qualidade de ensino no Brasil e modifcar o

índice apresentado na dura realidade presenciada nas pesquisas,  onde muitas

crianças têm concluído sua escolariiação sem estarem alfabetiadas, o goierno

criou em 2012, o Pacto Nacional pela Alfabetiação na Idade Certa (PNAIC) que

tem como principal  desafo garantr que todas as  crianças brasileiras  até  oito

anos sejam alfabetiadas plenamente. Sendo uma parceria entre União, estados

e municípios de todo o país. 

Diante da realidade educacional do país, este é um projeto que iem somar e

contribuir para o aperfeiçoamento profssional dos professores alfabetiadores.

Visando formar educadores crítcos, que ienham propor soluções criatias para

os  problemas  enfrentados  pelas  crianças  em  processo  de  alfabetiação,

principalmente na matemátca. 

Este projeto iiabiliia uma troca de experiências entre docentes de todas as

regiões do Brasil atraiés do brincar e jogar na alfabetiação matemátca. 

Segundo  Munii  (2014),  atraiés  do  brincar  a  criança  estabelece  relações

complexas entre a reprodução do conhecimento escolar  e sua potencialidade

criatia para descobrir noias resoluções de situações-problemas. 
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O saber  da  criança deie  ser  o  ponto de partda no desenioliimento  da

aprendiiagem, pois a matemátca esta presente no dia-a-dia da criança, quando

ela obseria as coisas ao seu redor e relaciona com a sua realidade, o professor

possibilita  essa  aprendiiagem  ao  criar  jogos  e  estratégias  que  desperte  a

curiosidade e os motiam a aprender brincando.

[...] A  criança,  ao  jogar,  tenta  procedimentos  que  não
tentaria  em  situações  reais  fora  do  seu  mundo  ludo-
imaginário. Esses comportamentos são fundamentais para o
desenioliimento da curiosidade e interesse das crianças em
relação  a  matemátca,  principalmente  porque  elas  se
encontram em processo de alfabetiação, têm a necessidade
de compreender e explicar o mundo (MUNIZ  apud BRUNER,
2014, P. 60).

Todas as atiidades propostas na matemátca podem utliiar os jogos como

estratégias de aprendiiagem. De acordo com Munii (2014), é preier conceitos e

propriedades  possíieis  de  realiiação  pela  criança,  leiando  as  entender  a

existência  de  quantdades,  comparações,  relações  de  ordem,  medidas,

operações, regras lógico-matemátcas. 

Para que o jogo seja realmente ialido e ienha infuenciar na aprendiiagem

da criança, uma analise é feita a partr de requisitos pedagógicos que considere

os  dois  momentos  da  aprendiiagem:  uma  análise  a priori do  jogo,  como

proposição,  e  uma  segunda  análise  a posteriori do  jogo,  como  atiidade

desenioliida pela criança.

 Análise a priori, é uma análise feita enquanto proposição de um adulto, isto

é, qual é a intencionalidade proposta pelo educador a ser resgatada atraiés do

jogo? quais as habilidades que requer assimilar na iisão do educador que propõe

o jogo?

Análise  a  posteriori,   é  a  análise  fundamentada  no  comportamento  do

sujeito que está jogando, isto é, as estratégias e as tátcas utliiadas pelo  sujeito,

suas formas de utliiação da estrutura lúdica, em especial de se apropriarem das

regras,  ressignifcando  e  modifcando  as  situações-problema  construídas  e  os

procesos de resoluções.

O professor tem total importância nesse processo de ensinar matemátca

pela ludicidade, ele não somente deie ser o mediador, como ser personagem das

jogadas incentiando e instgando seus alunos a partcipar, realiiar interiençõese

e  mediações  no  processo  do  jogo,  realiiar  proiocações,  jogar  junto  com  a
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criança, obseriar o desenioliimento das jogadas de cada criança e do grupo,

assim aialiando as capacidades e necessidades de cada um.

Quando a criança presencia a interação do professor no desenioliimento do

jogo ela se sente mais segura, sendo uma rica oportunidade de obseriação na

aialiação da aprendiagem (MUNIZ, 2014). 

Essa  interação  no  jogo  professor/aluno  possibilita  leiantar  hipóteses

importantes  acerca  das  difculdades  de  aprendiiagem e  formular   estrátégias

importantes no desenioliimento do processo cognitio do aluno.

Apesar  de  todas  as  barreiras  no  bloqueio  da  aprendiiagem,  é  possiiel

ensinar matemátca brincando quando motiamos nossos alunos ao aprender,

quando  transformamos  o  ambiente  escolar  num  ambiente  agradaiél  e

possibilitamos  o  aprender  com  conteúdos  signifcatios  a  realidade  de  nossos

alunos. 

Na alfabetiação matemátca, o jogo possibilita aos alunos curiosidade no

aprender,  se organiiar,  análisar situações e formular estratégias de ganhos ou

percas, estmula a refexão e argumentação, infuencia numa series de attudes

como: trabalhar  em equipe,  respeitar  regras,  ganhar ou perder,  entre  outras.

Todo jogo utliiado pelo professor em sala de aula é uma estratégia metodológica

que faiorece a aprendiiagem, e quando não direcionado pelo professor corre o

risco  de  fracassar  nos  objetios  propostos  para  a  aprendiiagem.  Toda

metodologia utliiada em sala de aula deie ser bem planejada.

Alguns  jogos  apresentados  estão  no  liiro  de  atiidades  “Jogos  na

Alfabetiação Matemátca” do Pacto Nacional Pela Alfabetiação na Idade Certa.

São trabalhados como estrátegias de ensino com turmas do 1º. ao 5º. ano do

ensino fundamental, parte dos jogos apresentados permitem modifcações e/ou

adaptações de acordo com a faixa etária das crianças.  

Jogo  Nunca  10  –  pode ser  trabalhado com turmas  do  1º.  ao 3º.  Ano,  a

criança deie perceber e compreender os principios do Sistema de Numeração

Decimal: aditio, posicional e decimal; compor e decompor números na base 10.

Este jogo busca potencialiiar a relação do trabalho de contagem, trabalhar as

diiersas  maneiras  de  somar  até  10,  instga  a  criança  a  preier  situações  nas

jogadas,  estabelece  relações  entre  quantdades  de  dois  ou  mais  jogadores,

explora diiersas formas de registro coniencionais ou não. 
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O Jogo da Amarelinha - pode ser trabalhado com turmas do 1º. ao 3º. Ano, é

uma  brincadeira  que  deseniolie  a  consciência  corporal,  possibilita  o

desenioliimento da coordenação motora fna e a capacidade de se equilibrar e

saltar em um pé só. É um jogo que pode ser trabalhado com regras combinadas

antes das jogadas. O jogo é importante no desenioliimento motor educacional e

também muito usado para tratamentos fsioterapêutcos, na alfabetiação, além

de  ampliar  a  coordenação  motora  fna  e  equilíbrio,  também  estmula  a

comparação entre as ações dos jogadores; exige que os jogadores pesquisem e

descubram a  quantdade de força  que deiem usar  ao jogar  a  pedra;  exige  a

estruturação dos moiimentos corporais; auxilia no desenioliimento de noções

de  números,  medidas,  geometria,  contagem  e  sequência  numérica,

reconhecimento  de  algarismos,  comparação  de  quantdades,  aialiação  de

distância,  aialiação  de  força  e  localiiação  espacial,  discriminação  iisual  e

coniiiência grupal.

Jogo das tampinhas –  pode ser trabalhado com turmas do 1º. ao 2º. Ano

Objetio e relacionar as quantdades num papel com números e tampinhas. A

criança deierá contar as tampinhas correspondendo com o numeral, recitar a

sequencia  dos  numerais,  promoier  a  leitura  de  números  em  contextos

diferentes, contar em ordem crescente e decrescente.

Jogo da Velha – pode ser trabalhado com turmas do 1º. Ao 5º. Ano, seu

objetio e estmular o pensamento e raciocínio lógico, deseniolier a atenção e

concentração em cada jogada, percepção iisual.

Jogos com Dados e dominó, podem ser usados para se trabalhar noções de

quantdades, seriem também nas atiidades de antecessor e sucessor,  cálculo

menta, cálculos da adição e subtração. O jogo dos Dados pode ser explorado

desde o 1º. Ano. Pode ser proposto também aos alunos mais ielhos (4º. e 5º.

Ano), sobretudo para incentiar a memoriiação de fatos numéricos do 10. 

Jogo  Pintando  o  Sete,  seu  objetio  é  construir  progressiiamente,  um

repertório  de  estratégias  de  cálculo  mental  e  estmatio,  enioliendo dois  ou

mais  termos.  Busca  resolier  adições;  analisar  as  possibilidades  de  soma

2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,  e 12 no lançamento de dois  dados.  Pode ser trabalhado

com turmas do 1º. E  2º. Ano, explora os fatos básicos da adição, com números

de apenas um algarismo, auxiliando o aluno na compreensão dos algoritmos.
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Qualquer atiidade na alfabetiação matemátca pode ser elaborada com

objetios em possibilitar o aprender de forma criatia e lúdica, criar um jogo para

auxiliar  na  assimilação  das  atiidades  é  um recurso  necessário  e  importante.

Qualquer  conteúdo  na  alfabetiação  matemátca  pode  ser  trabalhado  com  o

auxilio  de  jogos,  sendo  esses  jogos  criados  pelo  professor  com  objetios

específcos em relação ao conteúdo. 

RESULTADOS E DISCUSSÕES

Como obseriado no leiantamento bibliográfco, os jogos são utliiados no

ensino-aprendiiagem da matemátca desde a antguidade e tem suas implicações

no desenioliimento da aprendiiagem. As crianças do século XXI são estmuladas

dia-a-dia com uma diiersidade de noias tecnologias, deixam o brincar de lado

muito  cedo.  Há  preocupação  em  não  se  perder  essas  atiidades  lúdicas  e  o

enioliimento  desta  prátca  diária  na  educação  matemátca,  seja  antga  ou

contemporânea, a prátca do jogar deie ser constante, para que a aprendiiagem

seja  signifcatia,  conforme  Piaget,  os  jogos  contribuem  de  forma  lúdica  no

desenioliimento do raciocínio e desenioliimento intelectual da criança.

 De acordo com Brasil (1997), os jogos contribuem de forma desafadora na

formação de attudes e na busca de soluções ao pensamento crítco. O ritmo do

desenioliimento iaria de indiiíduo para indiiíduo, porém as sequências são as

mesmas para todas as crianças, os jogos lúdicos e brincadeiras apresentam uma

tendência  geral  a  fornecer  energia  e  auxiliam  no  desenioliimento  da

aprendiiagem.

De acordo com Starepraio (2010, p.20),  deiemos saber usar os jogos no

ensino da matemátca e explora-los o máximo possíiel. 

[...] Se conseguimos compreender o papel que os jogos
exercem na aprendiiagem de matemátca,  poderemos usá-
los  como  instrumentos  importantes,  tornando-os  parte
integrante  de  nossas  aulas  de  matemátca.  Mas  deiemos
estar atentos para que eles realmente consttuam desafos.
Para isso, deiemos propor jogos nos quais as crianças usem
estratégias  próprias  e não simplesmente apliquem técnicas
ensinadas anteriormente.

A importância dos jogos na iida do docente é de caráter desafador, os jogos

ajudam o educando a perceber situações de confitos na busca de soluções de
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problemas sendo um instrumento pedagógico na condição de estmular e aialiar

a aprendiiagem (ANTUNES, 2008). Atraiés dos jogos, os alunos conseguem usar

mais  de  uma habilidade  ao  mesmo tempo,  leiando-os  a  um aprendiiado  de

saberes mais concreto.

A matemátca fai parte do cotdiano da criança, quando a criança percebe a

motiação do professor, se sente segura e interage com as oportunidades, para

Munii (2014) essa interação possibilita leiantar hipóteses importantes diante das

difculdades de aprendiiagem.

De acordo com Lourenço; Baiochi e Teixeira (apud KAMII, 1986), o bloqueio

da aprendiiagem na matemátca acontece quando a criança se depara com uma

experiência  negatia  por  parte  do  professor.  Dessa  forma,  a  assimilação  do

pensamento  matemátco  e  absorção  deste  conhecimento  não  acontecem.  A

criança  precisa  se  sentr  segura  para  que  a  aprendiiagem  aconteça,  o  jogo

contribui  neste  processo  de  aprendiiagem  atraiés  das  atiidades  concretas,

principalmente ao relacionar números e quantdades.

Jogos  como  dominó,  jogos  de  tabuleiros,  palairas  cruiadas  e  jogo  da

memória,  permitem  ao  aluno  uma  aprendiiagem  praierosa.  Os  jogos  são

recursos utliiados iisando aprofundar os conteúdos já trabalhados, deiem ser

preparados com cuidado, leiando o aluno a adquirir  conceitos importantes na

aprendiiagem matemátca (CABRAL, 2006).

Conforme Kishimoto (2000),  “para o desenioliimento do raciocínio lógico

matemátco,  o  mediador  deie  organiiar  jogos  ioltados  para  classifcação,

seriação, sequência, espaço, tempo e medidas”.

Quando  o  conteúdo  a  ser  trabalhado  é  difcil  e  abstrato,  deiem  ser

trabalhados jogos que estmulem resoluções de problemas. Granado (2001 apud,

MELO e SARDINHA, 2009, p.11), ao obseriar o comportamento de uma criança

ao jogar, ela questona, busca diferentes soluções de repensar situações, elabora

estratégias  na  busca  de  soluções  para  resolier  problemas.  A  interienção

pedagógica  é  importante  de  forma  que  ienha  auxiliar  na  construção  do

conhecimento,  cuidando  para  que  esta  interienção  não  prejudique  o

desenioliimento e autonomia intelectual e social da criança.

Os  resultados  adquiridos  atraiés  dos  jogos  na  alfabetiação matemátca.

estão  diretamente  ligados  com  o  pensamento  matemátco,  ambos  possuem

regras,  instruções,  operações,  defnições,  deduções,  normas  e  noios
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conhecimentos e resultados. É possíiel  obseriar nos alunos difculdades reais,

perceber se houie êxito na assimilação do conteúdo, mesmo representando uma

ação compettia, não existe o medo de errar, pois o erro é uma ação positia

para  o  acerto  e  o  jogo  possibilita  o  desbloqueio  da  aprendiiagem

espontâneamente. 

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

[...] O jogo deseniolieu nos alunos o hábito de explorar
as possibilidades ao acaso, sem preocupação de achar uma
fórmula  pronta,  sem  uma  técnica  específca,  exatamente
como  se  ínicia  a  pesquisa.   Essa  postura  foi  ressaltada
sempre,  faiendo  com  que  a  adotassem  normalmente  nas
aulas,  em qualquer  circunstância.  Os  bloqueios  que alguns
alunos apresentaiam em relação a matemátca, a ponto de se
sentrem incapaies de aprendê-la, foram aos poucos sendo
eliminados.  O  sentmento  de  autoconfança  foi  sendo
desenioliido, pois todos tnham oportunidades, em algumas
situações de se destacar em relação aos outros. 

Friedmann  (2006)  iem  ressaltar  a  importância  dos  jogos  no

desenioliimento da criança, afrma que de forma liire a criança se deseniolie de

maneira  mais  contextualiiada,  para  ele  o  primeiro  recurso  no  caminho  à

aprendiiagem é atraiés das brincadeiras. 

O  jogo  torna-se  uma  estratégia  didátca  bem  signifcatia  quando  bem

planejado  e  orientado  por  um  adulto  iisando  à  aquisição  da  aprendiiagem.

Smole (apud SILVA E CHUE, 2000, p. 136,) afrma que a função do professor não é

somente resolier problemas, mas possibilitar o relacionamento entre o brincar e

o buscar noios conhecimentos.

Segundo  Starepraio  (2009),  os  jogos  possibilitam  aos  alunos  solucionar

problemas e leiantar  hipóteses,  modifcar  seus esquemas de conhecimento e

aiançar cognitiamente. Exercem papéis importantes na construção de conceitos

por serem desafadores.

Ainda dii que, com o objetio de modifcar métodos repettios de ensino

como  grandes  listas  de  cálculos  de  algoritmos  coniencionais  para  aialiar  o

desenioliimento da aprendiiagem do aluno, nas atiidades com jogos por ser

uma situação concreta e imediata é possíiel se ter um retorno imediato, do que

as listas de atiidades, pois se perde tempo na correção das mesmas e muitas

ieies os jogos são usados como um momento de descontração da turma, ou pelo

professor  para  organiiar  as  atiidades  atrasadas  da  semana.  Sendo  o  jogo
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utliiado apenas para brincar pelo simples praier de jogar.   

Os  jogos  não  deiem ser  atiidades extras,  usados  depois  das  atiidades,

porque  os  alunos  estão  cansados,  deiem  ser  usados  como  instrumento

importante  e parte  integrante  nas  atiidades de matemátca,  contribuindo na

assimilação do conteúdo. 

Atraiés dos jogos é possíiel ierifcar os procedimentos de cálculos usados

pelas  crianças  e  suas  estratégias  utliiadas  nas  jogadas,  e  quais  os  caminhos

percorridos para se chegar aos resultados.

O jogo contribui no desbloqueio da aprendiiagem quando instga o aluno na

curiosidade em buscar soluções para resolier um determinado problema. Pois

ele também é um gerador de confitos,  diante de situações não preiistas nas

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

[...] Durante as aulas de jogos,  surgem muitos  confitos
entre  as  crianças,  geralmente  a  partr  de  situações  não
preiistas nas regras e, às ieies, por brigas entre os jogadores.
É fundamental que o professor ou professora não resolia os
confitos,  mas deiolia a questão às crianças  para que elas
mesmas possam resoliê-los.  Uma das melhores  formas  de
resolier confitos é sugerir que as crianças leiantem algumas
hipóteses  de  como  solucioná-los  e  escolham,  entre  elas,
aquela que melhor satsfai todo o grupo.

As crianças  precisam aprender  a resolier  confitos  sem a  interienção do

professor,  contribuindo  na  sua  autonomia  na  resolução  de  problemas,  não

descartando as  possíieis  interienções  com  o  objetio de  ensinar  ao  aluno  a

importância de se trabalhar em grupo ou equipe, com cooperação, exercendo a

liderança com respeito, faioráiel ao bem comum.

De acordo com Starepraio (2009 apud MORO, 1998) o professor passa a ser

orientador proiedor de desafos interessantes proporcionando aos alunos uma

aprendiiagem  signifcatia  no  processo  da  compreensão,  do  domínio  do

conhecimento e do próprio processo de conhecer.

Deiemos  saber  usar  os  jogos  no  ensino  da  matemátca  para  trarmos  o

maior proieito possíiel:

[...] Se conseguirmos compreender o papel que os jogos
exercem na aprendiiagem de matemátca,  poderemos usá-
los  como  instrumentos  importantes,  tornando-os  parte
integrante  de  nossas  aulas  de  matemátca.  Mas  deiemos
estar atentos para que eles realmente consttuam desafos.
Para isso, deiemos propor jogos nos quais as crianças usem
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estratégias  próprias  e não simplesmente apliquem técnicas
ensinadas anteriormente. Os jogos por sua iei dão suporte
aos alunos e faiem com que consigam utliiar mais de uma
habilidade  ao  mesmo  tempo,  leiando-os  ao  ierdadeiro
aprendiiado  baseado  no  uso  concreto  de  saberes
[...].Starepraio (2010, p. 20).

Quando  a  criança  deseniolie  autonomia  nas  jogadas  o  aprendiiado

acontece espontaneamente.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Por meio desta pesquisa, foi possíiel obseriar a importância que os jogos

exercem  no  desenioliimento  da  aprendiiagem  da  criança,  o  conhecimento

acontece  com  espontaneidade,  liires  do  julgamento  do  erro,  e  aprender

brincando se torna uma ação praierosa.

Ensinar matemátca ludicamente é um recurso desafador e praieroso para o

docente,  aprender  desta  forma  é  uma  ação  que  iisa  diminuir  bloqueios

apresentados pelos alunos. É atraiés do jogo que se estmula e atia processos

emocionais e cognitios, potencialiiando refexões e criatiidade no educando.

Ao utliiar  esses  recursos  pedagógicos,  possibilitamos  à  criança  iiienciar

situações ricas e desafadoras para o seu desenioliimento fsico e social. Torna-

se uma estratégia didátca, quando bem planejada e orientada pelo educador

para alcançar objetios predeterminados.

Segundo Brasil (1997), os jogos contribuem para um trabalho de formação

de attudes,  a  enfrentar  desafos, buscar soluções,  deseniolier  o pensamento

crítco. 

Na  alfabetiação  matemátca,  deiem-se  prioriiar  o  conhecimento  das

crianças diante de situações signifcatias de aprendiiagem, usando os jogos para

complementar os conteúdos de sala de aula, na aquisição de habilidades e no

desenioliimento operatório da criança.
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