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Resumo: Este trabalho consiste em um relato de experiéncia resultante de atividades realizadas emuma
escola priméria localizada ao Sul da Bahia, com vinte e duas criangas matriculadas no 3° ano dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental I. Esse estudo objetiva apresentar as contribuigfes efetivas dos jogos
matematicos na aprendizagem das criancas com dificuldades nos conteldos da disciplina. Foram
desenvolvidos jogos planejados para as atividades propostas nas aulas de Matematica os quais vao de
encontro as metas e objetivos dos contelidos propostos. A metodologia desse trabalho compreende um
estudo qualitativo, onde foram construidos diversos jogos mateméticos adaptando-os aos contetdos, as
dificuldades e a realidade dos alunos. Essas atividades realizadas com jogos demonstram a importancia da
construgdo do conhecimento através do dinamismo dos quais o lidico permite em atividades
diferenciadas daquelas que envolvem apenas o caderno e o quadro negro como instrumentos para ensinar-
se matematica. Os resultados apontam progressos significativos dos alunos nas atividades de Matematica,
apds o uso de jogos. Nesta perspectiva, se faz necessario a valorizagéo das contribui¢des dos jogos como
recursos pedagdgicos para as aulas de Matematica, sobretudo, nas turmas que as criangas tenham
dificuldades para assimilar e simpatizar-se com o prop6sito da disciplina no contexto escolar.
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Na maioria das escolas, sobretudo nos anos iniciais da educacao basica, de modo
geral, o ensino de Matematica acontece de forma em que os professores transmitem
conteldos as criangcas propondo atividades que objetivam, principalmente, a
memorizacao. Desse modo, as criangas sdo treinadas a darem respostas diretas, ao invés
de compreender a natureza das agGes matematicas.

Por conta disso, € comum ouvirmos pessoas dizer que sua maior dificuldade é
aprender Matematica. Esse € um problema cultural, pois crescemos com os professores
trabalhando Matematica apenas com calculos, memorizacdo e atividades caderno e
livro, métodos que ndo ultrapassam os muros das escolas.

O jogo e, sobretudo os jogos matematicos, sdo instrumentos pedagdgicos, que
aumenta a motivacdo da crianca para aprender, desenvolve a autoconfianca, a
capacidade de organizacdo, a imaginacdo, a concentracdo, a atencdo, o raciocinio
I6gico-dedutivo e sociabilidade, pois jogando ela interage com outras pessoas € outras
criangas.

A partir desta constatacao, levanta-se uma problematica: Qual a importancia dos
jogos matematicos nos anos iniciais da educacgdo basica? As quais surgiram a partir das
inquietacBes em relacdo ao ensino e aprendizagem da matematica, em uma turma do 3°
ano com vinte e dois alunos matriculados em uma escola publica da rede municipal de
ensino de Coaraci-BA com dificuldades em Matematica.

Partindo desta perspectiva, 0 estudo tem a pretensdo de destacar as principais
contribuicbes dos jogos no processo ensino e aprendizagem das criangas dos anos
iniciais da educacédo basica.

De acordo com Piaget (1976, p. 160) o desenvolvimento mental pode ser
estimulado através de jogos e brincadeiras, pois essa ferramenta representa tanto
desenvolvimento nas atividades cognitivas quanto nas sociais. Logo, 0S jogos
matematicos tém um papel fundamental na aprendizagem das criancas, pois eles
possibilitam uma aprendizagem dindmica e divertida, onde se extrai materiais
suficientes para gerar conhecimento, interesse e fazer com que elas pensem com certa
motivacao.

E importante estimular sempre o aluno a buscar o seu conhecimento com mais
autonomia, uma vez que a matematica ¢ encarada como o “bicho papao” na escola.
Mas, isso acontece muitas vezes pela forma como a Matematica € trabalhada dentro das
escolas e como ela é vista pelos alunos, isto €, como uma disciplina sem funcionalidade

em seu contexto, pois na maioria das vezes o professor trabalha somente com a



reproducéo tradicional, onde os alunos apenas seguem e aplicam regras para resolver as
atividades matematicas.
Segundo Toledo e Toledo (1997).

Alguns professores consideram que, sendo a matematica uma ciéncia
hipotética dedutiva, deve ser apresentada dessa maneira desde as fases
iniciais. Assim, exige das criangas um nivel de abstracdo e formalizagdo que
esta acima de sua capacidade, pois os quadros l6gicos de seu pensamento nao
estdo desenvolvidos suficientes. A saida encontrada pelos alunos é
memorizar alguns procedimentos que lhes permitem chegar aos resultados
exigidos pelo professor. (TOLEDO & TOLEDO, 1997, p, 10).

Em consonancia com os autores, 0 ensino de matematica nesse sentido nao
mostra nenhum atrativo para a crianga, uma vez que ela aprende muito mais e com

maior facilidade através da interagdo com o concreto, com as brincadeiras e 0s jogos.

A utilizag&o dos jogos nasala para estimular o raciocinio das criangas

Os jogos na sala de aula possibilitam a insercdo da crianga no ambiente de
relacBes escolares, no mundo que se insere e também se apresentam como a forma mais
espontanea no caminho da construcao cognitiva.

Segundo Panizza (2006, p. 52), o jogo possibilita nas atividades de Matematica a
producdo significativa para as criangas, tanto no sentido de contetdos escolares quanto
no desenvolvimento de competéncias e habilidades, pois ele proporciona uma
aprendizagem significativa por estimular as criangas na construcdo de um novo
conhecimento.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1997), os jogos tém uma
grande importancia na cultura escolar, pois permite o desenvolvimento afetivo, motor,
intelectual, cognitivo, social, moral e aprendizagem de conceitos. Ao jogar, a crianca
exercita e confere suas habilidades.

E importante destacar que a Matemética devera ser vista pelo aluno como um
conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do raciocinio, de sua
sensibilidade expressiva e sua sensibilidade estética e de sua imaginagdo
(BRASIL, 1997, p.32).

Segundo Panizza (2006) o jogo € importante na sala de aula, sobretudo, nos Anos
Iniciais da Educacdo Basica,

A introducgdo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de ensinare
diminuir bloqueios apresentados por criangas\alunos que temem a disciplina
e se sentem incapazes de aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva, nota-se, que a0 mesmo tempo em que estes
alunos falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a processos de aprendizagem (PANIZZA, 2006,
p.53).



E preciso que as criancas desenvolvam uma aprendizagem significativa a partir da

construcdo para que conserve o prazer e a curiosidade acerca da Matematica.

Procedimentos metodol6gicos

Este trabalho descritivo baseia-se na premissa de que os problemas podem ser
resolvidos e as praticas melhoradas, com metodologia de carater qualitativo.

No primeiro momento realizou-se um diagnostico prévio, com intuito de descobrir
a concepcdo da Matematica por parte dos alunos através de uma atividade com
perguntas e respostas, onde o professor fazia as perguntas e anotava as respostas das
criancas. Perguntando, quem gosta de Matematica? O que gosta nas aulas de
Matematica? Por que gosta? Por que ndo gosta? O que ja sabe fazer das atividades?
Essas respostas dadas norteiam as analises, com as quais se identificou que a maioria
dos alunos ndo gosta de Matematica, o diagnéstico aponta que dos vinte e dois alunos,
dezesseis disseram “ndo gosto de matemdtica, sé tem contas e contas”. Percebe-se que
as criangas, criaram um bloqueio quanto a Matematica, possivelmente, associam a
aprendizagem apenas numeros e as operacdes (atividade escrita caderno e
Xerocopiadas).

A partir desse levantamento desenvolveu-se uma sequéncia de atividades lidicas
com jogos para trabalhar com as dificuldades de aprendizagem da turma. Sabe-se que 0s
jogos quando utilizados de forma correta, inseridos no planejamento do professor,
contribuem para a construcdo do conhecimento. Essa concep¢do é tambem defendida
por Hiratsuka (2004, p. 183), o jogo “um processo dindmico no qual o aluno torna-se 0
agente dessa construcdo ao vivenciar situacdes, estabelecer conexfes com o0 seu
conhecimento prévio, perceber sentidos e construir significados”.

Jogo 1- Trilha da Adicéo: esse jogo é aparentemente simples. Objetivo do Jogo —
estimular o raciocinio e a capacidade de calcular mentalmente a operagdo da Adicéo.
Em grupos com quatro componentes, distribui-se uma trilha confeccionada com papel
madeira, com uma sequéncia numérica superior ao niamero nove, pois trabalhamos a
Adicdo com Resto, e quando adiciona qualquer nimero do dado, seu resultado sobrara
resto. Vence o jogador que primeiro chegar ao final da trilha.

Figura 1 - Trilha da Adicao, com essa atividade trabalha-se o calculo, a operacao
da Adicao, sem remeter ao que a maioria dos alunos declara no pré-teste “so contas e

contas”.



Figura 1

Fonte: http://solangepedag.blogspot.com.br

O professor deve escrever em quadrinhos alternados na trilha alguns obstaculos.
Iniciado o jogo, cada componente do grupo recebe plaquinhas coloridas para marcar
suas casas avangadas. Joga 0 dado e o nimero que cair, soma-se com o numero da casa
onde se encontra 0 jogador, saindo no dado o nimero 4 e o jogador estar na casa 10,
(10+4 =14).

A figura 2 — Bingo da Subtracdo: Esse jogo é realizado semelhante ao Bingo
tradicional, o professor confecciona as cartelas para o bingo, e também as perguntas que
pode ser em forma de problemas/situacbes matematica. O objetivo consiste em
estimular o cdlculo mental, o raciocinio logico sem o tradicional “arme e efetue” no
caderno.

Figura 2
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Fonte: Autoras, 2013
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A figura 3 - Baralho do Mais ou Menos: neste jogo as criangas vao trabalhar a
atencdo, o calculo mental, a adicdo e subtragdo em uma brincadeira de grupo. Um dos
jogadores faz a cava, ou seja, levanta uma carta resposta e joga na mesa, se o resultado
estiver no tabuleiro marca seu ponto com uma plaquinha de identificacdo, o préximo

jogador em sentido horario. Vence quem tiver mais plaguinhas/pontos.

Figura 3

Fonte: Autoras, 2013

A Figura 4 — Jogo Corrida do Dado na Conta que objetiva calcular mentalmente,
adicionando ou subtraindo os nimeros da reta numérica com os valores sorteados com o
dado, os alunos vao seguindo em frente quando adicionar e voltando ao comego quanto
for subtrair, assim facilita a ideia de adicdo e subtrair, na concep¢do de adicionar - se
ganha e subtrair — se perde. Os jogadores vdo sorteando as cartelas dos sinais,
distribuidas pelo professor, quando sorteado o sinal da adicdo adiciona-se ao nimero
sorteado, quando sorteado o sinal de subtracéo, subtrai-se o numero sorteado do dado.

Trilha do Dado na Conta
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Fonte: Colecéo Atrevida— Mateméatica 2° Ano, 2009, p.23.
A figura 5 traz 0 Jogo — Tampinhas dos Resultados: esse jogo € semelhante ao

jogo da memoria, as tampinhas umas sdo perguntas e outras sao as respostas. Objetivo
desse jogo consiste em estimular a atengdo e a memoria fotografica das criancas, além
de convidar os jogadores a realizar o calculo matematico espontaneo. Vence o jogador

que no final da jogada tiver com mais pares de tampinhas.

- e A

Fonte: As autoras, 2013 (adaptado do jogo das silabas, blog http://adonaividaspaceblog.com.br).

Durante a realizagdo da Avaliacdo Diagnostica pré-teste, constatou-se que, 72%
das criangas declaram ndo gostar de matematica e enfatizam que apenas por ter “contas
e contas”, embora, as operacdes matematicas fazem parte dos contetdos curriculares,
mas isso ndo quer dizer que o professor deva trabalhar apenas com caderno e quadro
negro.

Apo6s os dias da aplicabilidade dos jogos ludicos nas aulas de matematica, a
mesma atividade do pré-teste foi aplicado novamente. A partir das anotagbes do pré-
teste e acompanhamento direto do desenvolvimento das criancas, foram feitas as
comparagdes entre as observacdes diagnosticadas no inicio e as identificadas no final

(pOs-teste) percebeu-se que houve um crescimento dos alunos que declara estar
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gostando de Matematica e destes 86,3% tiveram rendimento na assimilacdo e
aprendizagem dos contetiidos propostos.

Assim, em consonancia com os tedricos que fundamentam esse trabalho, pode-se
afirmar que, ha necessidade de valorizagdo das praticas pedagodgicas destacando a
ludicidade, principalmente, nas aulas de Matematica, compreendendo esse mecanismo
como instrumento pedagdgico para o trabalho com criancas na fase da Educacédo Basica.

Este estudo demonstra a importancia da mediacdo do professor nas atividades,
como sujeito que intervém/interviu na orientagdo/direcionamento das criangas através
dos jogos para a construcdo de novos e/ou aprimorar conhecimentos, em particular, no
que tange os conteudos matematicos adicdo e subtracdo. Essas estrategias
metodoldgicas diferenciadas e dinamicas permite ao professor alcancar seus objetivos
quanto aos conte udos, sem necessariamente uma metodologia tensa, tradicional e severa
para trabalhar as opera¢@es matematica.

Vale destacar que deve haver um planejamento organizado antes de todas as
atividades propostas, como a escolha do contetdo e a brincadeira ou jogo didatico, que,
caiba como recurso para aprimorar e facilitar a abstracdo do conhecimento.

Assim, aplicando jogos e brincadeiras proporciona-se a interagdo, cooperacgao e,
sobretudo, participacdo ativa de todos os alunos no processo da leitura matematica e
automaticamente o raciocinio logico, mental e espontaneo, os jogos de tabuleiros,
trilhas, bingos, entre outros se interligam em uma dimensdo sem barreiras e as criangas
sentem prazer em desenvolver qualquer atividade, pois elas entram em contato com
objeto concreto onde podem manusear e criar situaces.

De acordo com os PCN (1997), os jogos tém uma grande importancia na cultura
escolar, pois permite o desenvolvimento afetivo, motor, intelectual, cognitivo, social,
moral e aprendizagem de conceitos. Ao jogar, a criangca exercita e confere suas
habilidades.

Consideracdes finais

Os jogos inseridos nas aulas de Matematica, principalmente, nos anos iniciais,
possibilitam que as criangas\alunos e o professor interajam de forma descontraida e as
aprendizagens surgem de maneira natural, sem traumas e bloqueios. Assim, 0S jogos
devem permear a atividade pedagdgica, permitindo que as criancas entrem em contato



com o0s numeros, 0s célculos, as situacdes-problemas, explorando, portanto, a
alfabetizacdo matematica.

Nos Anos Iniciais a exploracdo da Matematica é fundamental e importante, mas é
nesta fase que também se constrdi as afeicGes ou bloqueios em relacdo a disciplina
curricular que acompanhara o aluno por todos os anos vindouros na sua carreira
académica.

Do ponto de vista pedagdgico, 0 jogo € um recurso importante, que auxilia o
desenvolvimento no processo ensino e aprendizagem. Neste sentido, ele desmistifica
todo preconceito atribuido ao ensino e ao aprender matematico, pois de forma prazerosa
as criancas vao sendo estimuladas a pensar, raciocinar, construir e com 0s jogos esse
processo é facilitado.

E importante considerar que, o jogo se tornou nos Gltimos tempos, objeto de
interesse de psicologos e pesquisadores, constatando a importancia deste recurso em
sala de aula para a crianca e para a constru¢ao de uma pratica que ajuda na potencializar
0s conhecimentos.

Este estudo constatou que o jogo cumpre, portanto, uma dupla funcéo, isto €,
lidica e educativa, aliando as finalidades do divertimento e prazer, com o

desenvolvimento afetivo, cognitivo, fisico, social e moral dos alunos envolvidos.
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