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RESUMO

As atividades ludicas vem ganhando espaco no ambiente escolar no decorrer dos anos,
principalmente nas atividades que envolvem a disciplina de matematica, portanto, os objetivos
deste artigo consistem em relatar a devida importancia dos jogos e atividades ludicas na
aprendizagem matematica dos anos iniciais, mostrando também como os jogos podem ser de
suma importancia para sanar dificuldades dos educandos na aquisicdo de conceitos
matematicos e finalmente, como os professores podem, com um planejamento bem elaborado,
levar os alunos a pensar e organizar suas proprias estratégias na resolucdo de solucdo de
problemas relacionados aos jogos propostos, encaminhando os alunos a efetivar a
aprendizagem matematica. Foi verificado atraves de pesquisas bibliograficas, que as autoras
BORIN, Julia; KAMII, Constance e STAREPRAVO, Ana Ruth enfatizam que as atividades
propostas devem ser elaboradas de acordo com as dificuldades da turma em questdo, podendo
ser classificadas como: concentracdo, conceitos e opera¢des basicas matematicas, participar e
expressar opinides entre outras.

Palavras-chave: Jogos; Atividades Ludicas; Aprendizagem Matematica; PNAIC.

INTRODUCAO
O uso dos jogos na alfabetizacdo matematica € muito importante para estimular o

pensamento das criangas, sem que as mesmas fiqguem sempre com as frequentes abordagens
mecanicas (como resolucdo de exercicios operatorios repetitivos) para alegar uma resposta
satisfatdria para o professor.

Essas frequentes abordagens mecanicas, segundo Constance Kamii (2006), nédo
estimulam os alunos a pensar, s6 diz como chegar a uma resposta, a motivacao para fazer
estes tipos de exercicios € em satisfazer o professor, onde o aluno escreve as respostas

corretas mecanicamente sem pensar.
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As principais vantagens nos jogos sdo: a motivacdo da crianga, para satisfazer a eles

mesmos e ndo ao professor. O retorno, a resposta dos professores, durante 0s jogos ou de
alunos que estdo jogando entre eles é imediata quando correta ou errada, pois se o aluno
contar errado ou jogar errado seu parceiro ira reclamar e corrigi-lo imediatamente sendo assim
um retorno muito mais eficaz do que no dia seguinte, por exemplo, o professor corrigir uma
sequéncia de exercicios mecanicos e dar um retorno a seus alunos, que acharam sem sentido
dependendo da abordagem do professor.

Levando em consideracdo 0s motivos acima, 0s jogos na Alfabetizacdo Matematica
nunca devem ser considerados apenas como um mero passatempo.

Este artigo busca mostrar alguns jogos que tém como objetivo auxiliar o trabalho
pedagdgico e ampliar as potencialidades do uso dos mesmos no desenvolvimento dos
conceitos matematicos, para isso uma série de consideracdes sao necessarias, em particular,
para mostrar aos professores que resistem as atividades mais dindmicas a eficicia que as
atividades podem resultar. E de suma importincia tentar conscientiza-los do importante papel
dos jogos nas mediac¢des no processo de aquisicao e aprofundamento da aprendizagem de seus
alunos.

Devido a enumeras circunstancias tedricas aqui a serem destacadas, o problema da
pesquisa em questdo pode ser descrito: em que medidas e situacGes as intervencoes
pedagogicas, podem favorecer a construcdo de nocdes e conceitos matematicos na aquisicao e
construcdo dos conhecimentos dos educandos?

E importante salientar que na alfabetizacdo, a utilizacdo de materiais de contagem,
devem ser de tipos variados, o que em linguagem didatico-pedagdgica, costumamos nos
referir como: materiais dourados, quantidades concretas estruturadas; palitos de sorvete,
canudos e tampinhas como quantidades concretas livres.

O uso de jogos e brincadeiras como estratégias de ensino, € uma ideia defendida desde
0 séc. XIX por Froebel, a partir da Educagdo Infantil, devido a sua importancia na
exteriorizacdo do pensamento e na construcdo do conhecimento, aléem de propiciarem
oportunidades para 0s avancos sociais e o0 desenvolvimento da autonomia. Os jogos exercem

um papel importante na construcdo de conceitos matematicos por se constituirem em desafios

aos alunos. Esses desafios favorecem as reelaboragfes pessoais a partir dos conhecimentos
prévios.

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. E aos poucos, vem

aparecendo em programas de formacdo continuada, como por exemplo, o0 PNAIC (Pacto
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Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa) mostrando maneiras eficientes de ensino da

matematica para melhores reflexdes do docente, de como o professor tem o importante papel
de mediador, ajudando a construir conceitos e fazer com que o aluno deve ser capaz ndo sé de
repetir ou refazer, mas também dar um novo significado diante de novas situacGes, adaptando
e transferindo seus conhecimentos para resolver desafios.

De acordo com esse pressuposto, é importante compreender a importancia dos jogos
no desenvolvimento intelectual, motor e afetivo. Os jogos permitem que os alunos entendam
o mundo, expressando sentimentos, conhecimentos e ideias. Participando de jogos,
permitimos que os alunos vivenciem o erro e a exploracdo de novas maneiras de resolver
problemas, num clima de colaboragédo e competicao.

Nessas situacdes, muitas aprendizagens ocorrem de forma néo conscientes e, durante o
processo 0s alunos as absorvem descontraidamente, o que favorece o desenvolvimento da
criatividade, proporcionando uma base em que se podem inserir aprendizagens mais
complexas, como 0s conceitos matematicos por exemplo.

Quando o professor propicia momentos de jogos de forma prazerosa e interessante
para os alunos eles podem interagir de forma descontraida. A partir dai, as aprendizagens
surgem de forma natural, sem sofrimento. Nesse sentido, os jogos e a brincadeiras devem
permear a atividade pedagodgica, permitindo os alunos que entrem em contato com temas
relacionados ao mundo em que vivem para compreenderem as nogdes para depois constituir
conceitos da aprendizagem matematica.

Brincando, jogando, cantado, ouvindo histérias, o educando estabelece conexdes entre
0 seu cotidiano e a matematica, entre a matematica e as demais areas do conhecimento e entre
diferentes temas matematicos, ou seja, o docente deve explorar bastante 0os nimeros em
diversas situacGes do dia a dia do aluno e que estdo presente na matematica e ndo s6 na
contagem ou realizacdo das operacdes.

Os jogos podem constituir-se em contribuicéo valiosa para viabilizar as aprendizagens

no campo da matematica. Para Borin:

Outro motivo para introducdo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo,
onde é impossivel uma atividade passiva e a motivacdo € grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9.).

O professor pode usar a ludicidade como ferramenta de ensino, associando objetivos

pedagdgicos a uma estratégia criativa, no caso o jogo. Assim os educadores, devem procurar
(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N s
‘Eonedr EDICAGAD

alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem nas aulas de matematica, 0s

jogos devem ter sempre um carater desafiador para o educando, acompanhado de um
planejamento educacional com objetivos propostos pelo educador. Desenvolver a
autoconfianca, a organizagdo, concentracdo, atencdo, raciocinio légico-dedutivo e 0 senso
cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interagdes do individuo com
outras pessoas.

Os jogos, se cuidadosamente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a
construcdo do conhecimento matematico. Vygotsky (1991), afirmava que através do
brinquedo a crianga aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas
proprias acbes. Segundo ele, o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da
atencéo.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
que os educandos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da turma e
despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem por meio de jogos diversos e
apropriados permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até
divertido. Para isso, eles devem ser incluidos em momentos diarios para sanar as lacunas que
se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que
justificam a incorporacdo do jogo nas aulas: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formacao de relagdes sociais.

A justificativa para a problematizacdo da investigacdo desta pesquisa € apresentar
algumas anéalises sobre a importancia da escola e do professor, cabera ao alfabetizador
promover situacBes em que as criancas se envolvam em préticas que mobilizam ideias
matematicas, em geral mediadas por registros de varias naturezas. A promoc¢do dessas
situacbes pode ser favorecida pela compreensdo que o alfabetizador tem das ideias
matematicas que pretende mobilizar e desenvolver com os alunos, bem como pela ampliacdo
e pela diversificacdo do repertério de estratégias didaticas de que dispde, e como o professor
pode conseguir isso? Por meio de formacdes e trocas de experiéncias com seus colegas de
trabalho.

Seja explorando as situagfes ja vivenciadas pelas criancas fora da escola, seja
promovendo novas vivéncias em favor da Alfabetizacdo Matematica, além da compreenséao
das ideias matematicas e da composicdo de um repertério rico e diversificado de estratégias
didaticas, e mesmo além do emprenho e da criatividade pessoal do alfabetizador, sera

necessario cultivar sempre a disposicdo para escutar as criancas. E essa escuta que permitira
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conhecer suas curiosidades, seus interesses e suas necessidades, proporcionando-lhes

oportunidades de envolvimento significativo com os nimeros, os problemas e as operacdes,
com as relacdes espaciais e a exploracdo das formas, com os procedimentos e os aparelhos de
medir e com os registros de medidas e seus usos, com tabelas, os diagramas, 0s mapas, 0s
roteiros, os graficos e a outros elementos relevantes.

Enfim, a partir disso, a pesquisa busca contribuir para esclarecer que tais
oportunidades, todo trabalho de Alfabetizacdo Matematica e o0 jogo tem o papel numa
situacdo de intervencdo, tanto nas construcdes de nogdes como nas possibilidades de
desencadear o desenvolvimento do pensamento e também podera oferecer as criancas
condicBes de recursos ndo apenas para responder as curiosidades, aos seus interesses e as suas
necessidades, mas também para provocar novas curiosidades, novos interesses e novas
necessidades.

METODOLOGIA

Os métodos e pesquisas realizadas para este artigo foram utilizados para dar énfase aos
conhecimentos adquiridos pelas criangas, para que elas interliguem e constituam redes cada
vez mais complexas e organizadas, que Ihes permitem compreender novos e mais complexos
conhecimentos. Para que uma crian¢a aprenda a somar, ndao é preciso Ihe ensinar todas as
combinagBes numeéricas possiveis. Isso resultaria em tarefas interminaveis e por demais
tediosas.

As criancas de 5 e 6 anos ja possuem certos conhecimentos matematicos adquiridos
em suas experiéncias cotidianas, que lhes sdo significativos precisamente porque foram
aprendidos em situacdes funcionais. O importante no processo de ensino da Matematica nos
anos iniciais é oferecer as criancas oportunidades para identificarem relages numéricas
espaciais e aplicarem-nas em situacdes cada vez mais elaboradas e complexas. Neste artigo,
foi utilizado como referéncias bibliograficas, Constance Kamii (2006), e outros que
desenvolveram trabalhos sobre o0 uso de jogos e materiais concretos nos ambientes
educacionais.

Esta pesquisa sobre a importancia dos jogos e das atividades ladicas no ensino da

matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental foi desenvolvida sob o procedimento

bibliografico tanto na area tedrica como na area pratica, com a leitura de diversos autores,
artigos de revistas e internet para ampliar o conhecimento.
Finalmente a conclusdo demonstrara uma interpretagdo dos dados bibliograficos além

de enfatizar a importancia de jogos e brincadeiras que podem ser utilizados nas salas e que
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auxiliam na aquisicdo de habilidades inerentes a constru¢cdo do conhecimento l6gico

matematico.
DESENVOLVIMENTO

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteldos e preparar o
aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com
cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos matematicos de importancia.

Devemos utilizd-los ndo como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em relacdo a
alguns contetdos matematicos como por exemplo serdo citados, jogos que buscam garantir
acOes dos alunos de forma a assimilar regras e saber: agrupamento decimal, posicionamento
de centena, dezena e unidades e registro numeéricos.

Os jogos sdo educativos, sendo assim, requerem um plano de acdo que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. J& que 0s jogos em
sala de aula sdo importantes, deve-se ocupar um horario dentro do planejamento, de modo a
permitir que o professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de solucéo,
registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderdo surgir nunca deixar o jogo para o
final da aula como um passatempo, pois, poderdo existir ricos momentos e que ndo poderédo
ser deixados para discutir ou sanar ddvidas no dia seguinte perdendo o sentido e estimulo dos
jogos em acao.

Para a solucdo dos problemas, os alunos levantam hipdteses, testam sua validade,
modificam seus esquemas de conhecimento e avancam cognitivamente. Nos jogos, 0S
calculos sdo carregados de significado porque se referem a situacdes concretas (marcar mais
pontos, controlar a pontuagéo, formar uma quantia que se tem por objetivo etc). O retorno das
hipbteses € imediato, pois se um calculo ou estratégia ndo estiver correto, ndo se atingem 0s
objetivos propostos ou ndo se cumprem as regras. O jogo deve fazer parte das estratégias de
ensino do professor, isto é, deve-se ter uma intencionalidade com essa atividade. Portanto o
jogo ndo deve ser escolhido ao acaso, € preciso haver clareza sobre os objetivos e/ou
capacidades previstos para a utilizagcdo do mesmo.

E importante também que sejam planejadas e realizadas atividades de sistematizacio

dos contetdos trabalhados com a utilizag&o dos jogos. Durante a realizagdo do jogo, como em
qualquer outra atividade, o professor deve estar presente; podendo jogar com os alunos, com
uma equipe ou somente observando-os jogar. Essa observacdo pode ser a oportunidade de
descobrir com o aluno pensa e organiza 0 seu pensamento na realizacdo do jogo. Além dos

jogos confeccionados, € interessante levar os alunos para fora da sala de aula. A utilizacdo do
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patio da escola favorece aos alunos oportunidade de exploracdo do espaco e organizacdo da

equipe. Ao propor um jogo em equipes é importante sugerir a turma a separacdo dos alunos
como uma situacdo-problema a ser resolvida.

As regras propostas para determinado jogo devem estar registradas por escrito ou de
outra forma adequada e devem ser constantemente relembradas e cobradas. E importante
também que se discuta com a turma sobre a finalidade de cada regra e as consequéncias do
ndo cumprimento da mesma. Ainda é comum nas escolas o uso de atividades (de livros
didaticos ou fotocopiadas), onde sdo apresentados problemas tendo o primeiro deles ja
resolvido como modelo. Para resolvé-los o aluno apenas modifica nimeros. N&o ha desafios
nem levantamento de hipdlteses e, portanto, ndo h& construcdo de conhecimentos, apenas
reproducdo de procedimentos anteriormente apresentados. Isto reforca a ideia de que a
resolucdo de problemas na escola tem se reduzido a um pretexto para o aluno fazer contas. A
concepgdo do problema, neste caso, estd equivocada, uma vez que a atividade se constitui
num exercicio e ndo num problema, pois problema é uma situacdo, cuja solu¢do ndo é
conhecida, a priori, por aquele que a enfrenta.

Sera feito uma abordagem da pesquisa do programa PNAIC (Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa) Caderno 03: Construgéo do sistema de numeragdo decimal, que
apresenta uma sequéncia de jogos e atividades que proporcionam aos alunos as possibilidades
de ampliacdo da sua compreensao, ligada também ao contexto de préticas sociais com o €eixo
Numero e Operacdes, o tema central é o Sistema de Numeragdo Decimal (SND).

A compreensdo desse sistema é fundamental para organizar a abordagem feita para 0s
NUmeros e proporciona a base para o trabalho com as Medidas e Grandezas.

O objetivo geral é fornecer subsidios que permitam ao professor encaminhar a
construcdo do SND em situacBes ladicas de modo que a crianga possa investigar as
regularidades do sistema de numeracdo decimal para compreender o principio posicional de
sua organizagéo.

Existem dificuldades encontradas para o professor como mediador e alunos para
assimilar os conceitos da Matematica, nos registros e que também permite operar com 0s

simbolos, compreensdo do funcionamento do Sistema de Numeragdo Decimal e a maior

dificuldade consiste na compreensdo do fato de ser um sistema Posicional.
As criangas precisam entender que a escrita numérica se vale apenas de dez simbolos
(do zero a nove) e que, com estes simbolos, € possivel registrar qualquer quantidade, desde as

mais simples até aquelas sequer imaginaveis.
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Qual o professor que nédo se deparou com uma crianga expressando, por exemplo, o

namero 14 como sendo 10 e 4? A questdo posicional do sistema. Também a simples imersdo
em um ambiente com jogos e materiais de contagem ndo garantira a apropriacdo do Sistema
de Numeracdo Decimal.

Isto é necessario, mas ndo é suficiente. Entdo, é necessario que as criancas elaborem e
construam seus proprios materiais e que pratiquem jogos.

O professor deve conduzir atividades de reflexdo sobre as caracteristicas e um trabalho
especifico com as estruturas logicas-matematicas do Sistema de Numeracdo Decimal e
Posicional. O Sistema de Numeragdo Decimal possui regras que podem ser aprendidas por
meio de jogos. Antes, porém, refletiremos sobre o ldico e os jogos dentro do contexto da sala
de aula do ciclo de alfabetizacdo, particularmente quando estamos interessados no dominio do
SND pelo aluno.

A caracteristica fundamental do jogo como atividade livre é que ele permite propor,
produzir e resolver situacfes-problema. A criacdo de problemas é feita a partir de uma
abordagem na qual se utiliza a estrutura material e 0 mundo imaginario propostos no jogo,
buscando respeitar as regras tomadas pelos jogadores. Cada jogador deve a0 mesmo tempo
em que cria problemas, tentar resolver os problemas impostos pelos adversarios e pelas
proprias situacdes da atividade.

Os objetivos dos jogos quando forem citados, serdo centrados na construgéo, pelas
criancas, das noc¢Oes estruturantes de agrupamento decimal e de posicionamento. Por este
motivo, na construcao dos jogos serdo utilizados os materiais: tapetinhos (forma de organizar
as centenas, dezenas e unidades), palitos soltos, palitos amarrados em grupos de dez, grupos
de centenas com os de Dez amarrados, fichas numéricas, fichas escalonadas, entre outros.

Os registros, por meio de fichas numéricas, sdo parte das regras de alguns dos jogos. E
importante observar que muitas criangas vao, de inicio, por meio de tais atividades ludicas,
realizar leituras e escritas do tipo “trés de dez e cinco” ao invés de “trinta e cinco”. Para tal
sintese da leitura numerica, € necessario o desenvolvimento da capacidade de contagem de
“dez em dez”, permitindo que a crianga faca a sintese dos “trés de dez” por “trinta.

Nestas atividades ludicas devem ser valorizadas as articulagdes, sempre que possivel,

entre as palavras e enunciagdo das quantidades que elas retratam, por exemplo: entre 20 e 90:
“TRInta” (do trés), “QUArenta” (do quatro), “CINquenta” (do cinco), “SEssenta” (do seis),
“SETEnta” (do sete), “OlTenta” (do oito) ou “NOVEnta” (do nove).

Isto significa que tais palavras devem ser associadas aos sentidos numéricos que

possuem. A escrita numerica e a leitura devem se apoiar mutuamente. A palavra nao deve vir
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no processo pedagdgico dissociada do sentido, muitas vezes dos sentidos revelados pelos

sufixos ou prefixos que a compdem.

Nas atividades ludicas devemos inserir nos jogos contagem oral de dez em dez e
depois de cem em cem tais como:

e Buscar explorar jogos, tais como pular corda, pular amarelinha (colocando um zero

a frente de cada numeral, transformando-os em dezenas exatas) verbalizando o
namero da casinha onde apoiou o pé.

e Contar cédulas de dez em dez e depois de cem em cem: brincar de mercadinho, mas
com precos multiplos de dez, e valendo-se do uso somente de notas de dez.

e Jogos com dados e cartas de dezenas ou centenas completas: recriar 0s jogos da
cultura infantil, tais como bingo, memoria, quebra-cabeca, pega varetas, jogo do
mico, cujos valores sejam apenas de mdltiplos de dez e depois de cem.

E também importante ressaltar a construcao de cartazes com as criancas: colar grupos
de dez com palitos, ou de cem com reproducdo do material dourado, ou ainda, cédulas de dez
ou cem.

Construir cartazes, consultando-os, as criancas percebem as regularidades presentes
tanto nas escritas quanto na leitura dos nimeros sequenciados de dez em dez ou de cem em
cem. Por exemplo: entre 10 e 19. Nesta sequéncia as criangas podem observar o DOze, 0
QUATorze e assim por diante; entre 10 e 90 (dezenas exatas). Pode-se observar que, a partir
do quarenta, temos QUArENTA, CINQUENTA, SESSENTA.

A utilizacdo corriqueira e de forma planejada, das “Fichas escalonadas sdo
especialmente voltadas para a superacdo das escritas numéricas tais como 697 como
“600907”, muito presente no contexto da alfabetizacdo, auxilia no registro dos numeros
considerando a composi¢do e a decomposi¢cdo dos nimeros”.

Os alunos devem estar “imersos num ambiente de letramento matematico”. Sendo
assim, é importante organizar materiais que estejam disponiveis para cada aluno sempre que
necessario.

Para o trabalho com criangas devemos sempre trabalhar com agrupamentos em base

10, de outra forma pode gerar dificuldade no processo de numerizagao, trabalho com base 10 -

estrutura do corpo humano — utilizagdo dos dedos.O posicionamento, assim como 0
agrupamento, deve figurar na proposta pedagogica como uma forma de regra de jogo.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o jogo, faz-se necessario: discutir o conceito de jogo e atividade ludica;

assumir que a mediacdo da aprendizagem pelo jogo é complexa e incerta porque a crianca é
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capaz de dar respostas nem sempre esperadas ou desejadas pelo professor, nem tampouco pela

escola; romper as amarras impostas no contexto didatico voltado a imposi¢do de determinadas
formas de pensamento matematico.

Estrutura da atividade lGdica para assimilar as regras do SND, agrupamento decimal —
amarrando com elastico; posicionamento — o tapetinho com as divisfes, indicando uma
posicdo para os soltos (unidades), outra para os grupos de dez (dezenas) e uma terceira, para
0s grupdes de cem (centenas), formados por dez grupos de dez, amarrados; registros
numéricos — uso de fichas numéricas para registrar, a cada rodada, quantos grupdes
(centenas), grupos (dezenas) e soltos (unidades) o jogador tem. Além disto, propde-se a
insercdo de tabelas para registro das jogadas, garantindo alguns momentos de registros e
organizacao feitos pelos proprios alunos.

As trés etapas de organizacdo do trabalho pedagdgico: 12 O ensino de um novo jogo
para a aprendizagem das regras do jogo, deixar as regras e objetivo do jogo bem claro é muito
importante, e deixar as criangas manipularem os materiais do jogo no primeiro momento, mas
sem jogarem € o deixar brincar mesmo com o material. 22 O desenvolvimento do jogo pelas
criancas, jogar. 3% Discussao coletiva do jogo socializando situacdes, e registar da melhor
forma possivel.

O educador deve também no inicio de cada jogo, encorajar as criangas a escolherem
ou sortearem a sequéncia de jogadores por meio de diferentes critérios ou formas: do mais
novo para o mais velho, quem tirar menor ou maior valor no langamento de dados, dois ou um
etc.

O exemplo a seguir pode permitir que os alunos assimilem as regras do jogo essenciais
do Sistema de Numeragdo Decimal e posicional, através do aprender a jogar.

Assim € que vemos a importancia dos algarismos no registro das quantidades soltas
(menores que 10) quanto dos grupos de dez. Um objetivo essencial para a aprendizagem no
processo de alfabetizacdo matematica é, portanto, associar a representacdo material e 0
registro simbdlico por meio da utilizacdo posicional dos algarismos.

O uso do “Jogo do Tapetinho” pode garantir isso, ele sustenta as acgdes na

CONTAGEM CONCRETA um a um; forma novas ordens agrupando e desagrupando

diferentes materiais; independe da posicdo; o material utilizado € que garante o valor
posicional, e se apoia em uma linguagem mais informal.

Outro jogo em que € possivel garantir que os alunos ampliem seus conhecimentos na
construcdo do SND é citado no anexo pelo Caderno 3 pégina 47 do programa PNAIC:

Construcéo do sistema de numeracao decimal.
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E necessario que o professor esteja sempre andando pela sala de aula no momento do

jogo e fazendo interferéncias adequadas e questionamentos para que 0s alunos possam refletir
sobre as etapas do jogo a ser realizado.

Por exemplo, certos momentos do jogo, em que o aluno possa ter 2 dezenas e 5
unidades. Entdo, vamos pensar juntos quantos palitos vocé ja pegou até agora? Que ndmero é
este? Como poderiamos registrar este ndmero? E outros questionamentos que se faga
necessario.

Otimas as ideias e objetivo do jogo, pois, alguns alunos que tenham dificuldades,

conseguem entender melhor e melhoram a suas contagens.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo verificamos o importante papel do professor como mediador nos jogos em
sala de aula como facilitador da aprendizagem matemaética.

Faz-se necesséario, finalmente enfatizarmos a importancia de o professor explicitar,
desde o inicio, junto a turma, os objetivos da atividade, assim como favorecer, ao final, a livre
expressao oral e escrita (por meio de desenho, inclusive) com a finalidade de avaliacdo
individual e coletiva da atividade realizada, procurando sempre captar aprendizagens
realizadas, necessidades, duvidas, frustracGes, propostas novas de jogar, etc. Nao pode ser o
jogo pelo jogo, apenas a diversdo, mas se deve buscar aprender coisas importantes por meio
da atividade ludica a ser realizada.

Assim, é papel do professor mediar e planejar o trabalho em classe como uma situacao
que crie condigdes — e abra espaco — para o aluno perceber a possibilidade e a necessidade de
relacionar saberes conquistados em momentos diferentes e encontrar caminhos préprios de
resolucdo de problemas.

Ressaltamos a importancia de trabalhar, em paralelo, jogos que contribuam com a
construcdo da nocdo de valores, tais como pega vareta, tiro ao alvo, boliche, dinheiro de
brinquedo, etc. E, ainda com atividades que requeiram o uso da legenda (que indica qual o
valor atribuido a cada material).

Jogos que indica qual o valor atribuido a cada material. E importante que, em tais

jogos, que envolvem valores e 0 uso de legendas, o professor proponha, em determinados
momentos, que os valores atribuidos sejam, por exemplo, 1, 10, 100, 1000. Isso podera
favorecer a mobilizagdo de ideias fundamentais para a estruturacdo da aprendizagem do SND,

guando a contagem ¢é sustentada numa correspondéncia unidade-grupo.
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Analisar dessa forma, este artigo proporcionou um convite a se repensar na préatica

pedagogica. Partindo da didatica dos jogos no processo de constru¢do do conhecimento da
matematica, buscando a valorizacdo da construcdo de conhecimento do préprio aluno e a
formacéo de sua cidadania.

O objetivo geral foi entender o funcionamento de atividades lGdicas e jogos no
processo de aquisi¢do do conhecimento matematico do educando nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, além de contribuir com uma possivel alternativa pedagogica que envolva

atividades de uso concreto para aprendizagem.
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