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RESUMO

A visdo dos alunos em relacdo a matematica veiculada em sala de aula traz importantes contribuicGes
para o entendimento de como a disciplina em questdo estd sendo trabalhada pelos professores e
concebida pelos alunos na realidade atual do contexto escolar. O objetivo que conduz esta pesquisa diz
respeito investigar se a utilizagdo de jogos e brincadeiras possibilita a ampliacdo do pensamento
I6gico-matemaético nas criangas de 7 a 8 anos de uma Escola Municipal em Caldas Novas, Goiés. Esta
foi uma pesquisa qualitativa e quantitativa que usou como metodologia a observacdo e a entrevista
como recursos metodologicos para desvendar a problemaética que estd em foco nessa investigacéo.
Para fundamentar esse trabalho sdo tomados como referéncias os textos de autores que intensificaram
estudos neste campo de pesquisa. As respostas dos alunos que foram colhidas no momento da
entrevista foram analisadas com base nos textos usados para fundamentacéo tedrica. A concluséo que
se obtém é que o ladico como estratégia de ensino-aprendizagem, contribui significativamente para a
formacdo do aluno em diversas esferas, intelectual, moral, ética e social e que a utilizacdo de jogos e
brincadeiras possibilitaram a ampliacdo do pensamento I6gico-matematico nas criangas de 7 a 8 anos
de uma Escola Municipal em Caldas Novas, Goias.

Palavras-chave: Matematica, ludico, ensino-aprendizagem, estratégia ludica.

INTRODUCAO

Este artigo é resultado de uma dissertacdo e, posteriormente, de uma tese que trata
sobre as dificuldades na aprendizagem da matematica no processo de ensino e 0s jogos e
brincadeiras ludicas como recurso didatico em uma escola publica de ensino fundamental em
Caldas Novas, Goiés.
Justifica-se a proposta deste trabalho por entender que é por meio do ludico que a crianca
obtém prazer e realiza um esforco espontdneo e voluntario para atingir o objetivo. A
ludicidade pode ser vista como um gatilho motivador, mobilizando esquemas mentais ela
instiga 0 pensamento, a ordenacdo de tempo e espaco, integra varias dimensdes da

personalidade, como afetiva, social, motora e cognitiva, favorecendo a aquisi¢do de condutas
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cognitivas e desenvolvimento de habilidades como coordenacgéo, destreza, rapidez, forca,
concentragéo.

Teve como objetivo geral investigar se a utilizacdo de jogos e brincadeiras possibilita
a ampliacdo do pensamento ldgico-matematico nas criancas de 7 a 8 anos de uma Escola
Municipal em Caldas Novas, Goias.

Os objetivos especificos foram o de analisar a forma de como os professores de Ensino
Fundamental, anos iniciais, adequam o0s jogos e brincadeiras a metodologia de ensino;
explorar ideias referentes a numeros utilizando jogos e brincadeiras com criancas de 7 a 8
anos, do Ensino Fundamental anos iniciais; verificar como a utilizagéo de jogos e brincadeiras
com criangas de 7 a 8 anos, do Ensino Fundamental anos iniciais, pode facilitar a
aprendizagem da matematica a partir da realizacdo de contagens, comparacOes de quantidades
e identificacdo de algarismos; aplicar uma estratégica ludica como intervencdo nas turmas

analisadas com a intencdo de motivar aos alunos que sentem dificuldades em matemaética.

METODOLOGIA

Como elementos de pesquisas metodoldgicas para as fundamentagdes que abordam o
tema sobre o ladico no ensino da matematica foram realizadas visitas na escola e entrevistas
com questionarios direcionados aos alunos na escola publica no Bairro Séo José em Caldas
Novas. Foram pesquisados 30 alunos da segunda série do Ensino Fundamental anos iniciais e
3 professores de matematica que se dispuseram a participar da pesquisa, a titulo de
confirmacéo dos dados obtidos.

Os alunos participantes da pesquisa, foram divididos em dois grupos: 0s que gostam e
dominam a matematica e tém facilidade em aprendé-la e os que ndo gostam de matematica.
Para a coleta de dados foram utilizados como instrumentos questionarios com perguntas
fechadas e abertas. Da natureza da Pesquisa: pesquisa cientifica basica. Classificacdo da
Pesquisa: pesquisa de campo e bibliogréafica. Segundo os objetivos: descritiva e explicativa.

Segundo a analise de dados: quantitativa e qualitativa.
REFERENCIAL TEORICO
Desde muito pequenas, as criangas entram em contato com uma extensa variedade de

no¢Oes matematicas, ouvem e falam sobre nimeros, comparam, agrupam, separam, ordenam

e resolvem pequenos problemas envolvendo operacgdes, acompanham a marcagdo do tempo
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feita pelos adultos, exploram e comparam pesos e tamanhos, observam e experimentam as
propriedades e as formas dos objetos, percorrem e exploram diferentes espacos e distancias.

Esses conhecimentos, assistematicos e heterogéneos, variam, em maior ou menor grau,
de acordo com a cultura e 0 meio social ao qual as criangas pertencem e constituem um bom
ponto de partida para novas aprendizagens. Cabe as instituicbes escolares de Ensino
Fundamental anos iniciais, articularem essas experiéncias extraescolares com 0sS
conhecimentos matematicos socialmente construidos. Para tanto, € preciso organizar situacées
que desafiem os conhecimentos iniciais, ampliando-os e sistematizando-os (TAHAN, 2004).

De acordo com Freire (2001), a crianga ndo vai vazia para a escola como se fosse uma
tabula rasa. Ela tem o conhecimento empirico das mais diversas situacdes vivenciadas em seu
dia a dia e utilizadas em jogos e brincadeiras.

Assim, uma das questfes mais frequentes que um professor enfrenta € a forma de
como trabalhar de forma Iudica a matematica em sala de aula a partir da utilizacéo dos jogos e
brincadeiras, a compreensdo de como estes instrumentos sdo utilizados é 0 que o ajudara a
desenvolver seu trabalho em sala de aula de maneira muito mais eficaz.

Huizinga (1986, p. 17), afirma que o objetivo do ludico no processo ensino-
aprendizagem: “[...] € modificar as estratégias relacionais do individuo e leva-lo a desenvolver
0 mais plenamente possivel sua capacidade de acdo inteligente e criadora, seja seu potencial
integro ou esteja ele afetado por deficiéncias de qualquer origem”.

O ludico é, portanto, sob as duas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do eu [...], jogando as
criancas chegam a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil (PIAGET, 1986).

As atividades ludicas, portanto, ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou
entretenimento para gastar energia das criangas, mas meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual.

Outro pesquisador que se interessou pelo ludico ou jogo infantil foi Henri Wallon.
Analisando o estudo dos estagios propostos por Piaget, Wallon fez inimeros comentarios em
que evidenciavam o carater emocional em que 0s jogos se desenvolvem, e seus aspectos
relativos a socializacdo, pela possibilidade de resolucéo de problemas advindos “dos conflitos
gue podem surgir nos jogos onde existem duas equipes antagdnicas” (WALLON, 1989, p.
210).
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Analisando a concepgdo acima, pode-se dizer que no ato de brincar, tanto o adulto
quanto a crianca estdo plenamente libertos para a criagdo. E é por meio da criatividade que o
individuo se torna pleno e sincronizado com a vida, dando-lhe o devido valor, percebendo
suas potencialidades, além da importancia das trocas interindividuais. A palavra ludico pode
ter uma gama de sentidos como divertimento, distracdo, passatempo, dentre outros.

A ludicidade e a aprendizagem né&o podem ser consideradas como agdes com objetivos
distintos. Os jogos e as brincadeiras sdo, por si s6, uma situacao de aprendizagem. As regras e
a imaginacdo favorecem a crianca comportamentos além dos habituais. “Nos jogos ou
brincadeiras a crianca age como se fosse maior do que a realidade, e isto, inegavelmente,
contribui de forma intensa e especial para 0 seu desenvolvimento” (MULTIEDUCACAO,
1994).

De acordo com Drummond (2003), ao se falar sobre o ludico fala-se também sobre os
jogos, estes sdo tdo antigos quanto o homem, o jogo tem sido uma técnica de aprendizagem
através dos tempos, mas o reconhecimento do seu valor educativo ainda tem longo caminho a
percorrer. Olhando para a histéria da educacdo, descobrimos que o jogo tem servido para
promover o trabalho em equipe, incentivar a sociabilidade do aluno e desenvolver habilidades
criativas, criticas e comunicacionais.

Segundo Brougere (2002), pedagogos e psicOlogos reiteram que o lddico é uma
atividade mental e fisica essencial que promove o desenvolvimento da crianca e o todo
harmonioso. Por meio dos jogos as criangas entram em contato com o mundo e tém uma
gama de experiéncias agradaveis ou ndo, depende de como esse instrumento € utilizado.

O ladico permeia todas as formas de ensino e aprendizagem, ou seja, serve para
pesquisar, criar, aprender, divertir e descobrir, portanto, a expresséo de todas as preocupacoes,
sonhos e fantasias que uma crianga precisa para se tornar um adulto.

Sabe-se que a matematica se constitui em uma ciéncia dindmica, longe de ser
cristalizada ela se renova constantemente ampliando os seus conceitos em continua expansao.
O professor, ao trabalhar com essa disciplina, ndo deve apresenta-la como uma disciplina que
se distancia da realidade e sim, como uma disciplina que demonstra a pratica do dia a dia.

Ao longo do tempo, a matematica esteve ligada as diferentes areas do conhecimento,
respondendo a muitas questdes e necessidades do homem, ajudando-o a intervir no mundo
que o rodeia. Entretanto a Matematica, como disciplina curricular, ainda causa “medo” e
estranheza aos alunos, medo por ndo conseguirem entender o que dizem suas teorias e

estranheza pela falta de aproximacao do contetudo com a realidade.
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Assim, as causas das dificuldades podem ser buscadas no aluno ou em fatores
externos, em particular no modo de ensinar a Matematica. Quanto a aspectos referentes aos
alunos, sdo consideradas a memoria, a atencdo, a atividade percepto-motora, a organizagédo
espacial, as habilidades verbais, a falta de consciéncia e as falhas estratégicas como fatores
responsaveis pelas diferencas na execugdo da matematica.

Atualmente, inumeras sdo as dificuldades apresentadas pelos alunos em relacdo a
aprendizagem da matematica no decorrer de sua vida académica. Bessa (2014) define que as
dificuldades se relacionam tanto ao aluno quanto ao professor, ao aluno, na visdo do autor,
por apresentar dificuldades pelo fato do desinteresse pela disciplina, e ao professor devido as
praticas pedagdgicas e metodoldgicas. O autor complementa que a escola exerce igual
responsabilidade quando ndo apresenta projetos estimuladores e motivadores de
aprendizagem. A familia é outro alvo, de acordo o autor, por se omitir em ajudar ou dar
suporte ao aluno.

A esse aspecto sobre as dificuldades, Pacheco e Andreis (2018) destacam cinco
principais dificuldades aliadas a educacdo matematica, dentre elas os autores definem a
dificuldade relacionada ao desenvolvimento cognitivo e a construcdo da experiéncia
matematica. Assim, os autores citam:

Dificuldades em relacdo ao desenvolvimento cognitivo e a construgdo da
experiéncia Matematica; do tipo da conquista de nogdes bésicas e principios
numericos, da conquista da numeragdo, quanto a pratica das operacGes
basicas, quanto a mecanica ou quanto a compreensdo do significado das
operacdes. Dificuldades na resolucdo de problemas, o que implica a
compreensdo do problema, compreensdo e habilidade para analisar o
problema e raciocinar matematicamente. (PACHECO; ANDREIS, 2018, p.
106)

Os autores supramencionados evidenciam que a segunda dificuldade, entre as cinco
citadas por eles, esta relacionada aos fatores emocionais ligados as crencas e as expectativas.
A terceira dificuldade encontra-se na complexidade da matematica por ser inimeras vezes
abstrata e generalizada. No que se refere a quarta dificuldade, ela pode estar mais intrinseca,
como bases neuroldgicas alteradas, atrasos cognitivos generalizados ou especificos,
problemas linguisticos que se manifestam na Matematica, dificuldades atencionais e
motivacionais, dificuldades na memorizacao.

A quinta e ultima dificuldade é originada no ensino inadequado ou insuficiente, seja
porque a organizacdo do mesmo ndo estd bem sequenciada, ou ndo proporciona elementos
suficientes de motivacdo, seja porque os contetidos ndo se ajustam as necessidades e ao nivel

de desenvolvimento do aluno, ou ndo estdo adequados ao nivel de abstracdo, ou ndo se
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treinam as habilidades prévias, seja porque a metodologia € muito pouco motivadora e muito
pouco eficaz.

Diversas naturezas relacionadas ao problema matematico no ensino-aprendizagem
dessa disciplina decorre em funcéo da falta de valorizacdo da sua importancia. Na visao de
Silva (2014), isto ocorre porque os fatores como a exacerbacdo de conteddos inapropriados
promovidos por uma escola caracterizada de fatores historicos tradicionais, até hoje na sua
maioria, ainda estdo com profissionais ndo qualificados rotulando o ensino da Matematica
com conteudos padronizados por livros didaticos e moldados pela esséncia da globalizacéo
que ndo representa mudanga, portanto os problemas de ensino-aprendizagem continuam a
existir e poucos séo aqueles que se debrugam para promover as mudancas significativas nesta
area.

A constatacdo do numero de alunos e profissionais com reais problemas de
aprendizagem e repasse de conteldos matematicos sdo maiores do que o esperado desde ha
muito tempo. O principal problema encontra-se na nas dificuldades iniciais prontamente
atendidas. Dessa forma, houve o desenvolvimento de vinculos negativos em torno do objeto
de conhecimento onde os alunos passaram, efetivamente a ter problemas para aprender e 0s
profissionais, em ensinar.

Avaliar o papel do professor de matematica, como de qualquer disciplina, é relevante,
pois a partir da sua pratica pedagdgica é que havera uma verdadeira interacdo entre o ensinar
e o aprender. No Brasil, a partir das andlises feitas por Silva (2014), os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) preconizam que o papel do professor € de suma importancia,
pois conhecendo os contetdos de sua disciplina, podera interagir com as outras areas, além de
selecionar 0s conteudos que sdo compativeis com o0s objetivos definidos no projeto
pedagdgico.

A experiéncia, além da acdo pedagogica do professor € determinante nos processos de
aprendizagem matematica. Nesse sentido, o autor complementa que o conhecimento prévio
dos alunos, também, € um fator relevante para o aprendizado matematico, uma vez que 0
professor podera se basear nesses “velhos” conhecimentos para a construgdo de novos.
Conforme explicitam os PCN, o ensino de Matematica deve adotar métodos de aprendizado
ativo e interativo, em que o professor devera criar situacfes em que o aluno seja instigado a
participar e questionar.

Assim, compreender o conhecimento cientifico e tecnolégico como resultado de uma

constru¢cdo humana em um processo historico e social, reconhecendo o uso de relacGes
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trigonométricas em diferentes épocas e contextos sociais, torna-se papel fundamental do
professor que atua na disciplina de Matemaética.

Abordar este tema historico dos jogos nada mais é do que mergulhar na historia da
civilizacdo humana, uma vez que ele esta impregnado no nosso cotidiano desde a formacao da
nossa civilizagéo e por isso parece que sempre foi valorizado como instrumento educativo.

Mas na verdade, como foi mencionado no decorrer do estudo, a utilizagdo dos jogos
como recurso pedagogico na sistematizacdo do conhecimento é algo muito recente, inclusive
severamente criticado pelos defensores da pedagogia tradicional, por ndo perceberem a
importancia para o desenvolvimento infantil.

A tendéncia para a inovacdo pedagdgica é antiga. Educadores como Socrates, na
Grécia, Erasmo, Vives e Montaigne, na renascenca, Pestalozzi e Froebel, no século XVIII, e
muitos outros, sdo exemplos dessa tendéncia.

O movimento denominado escola nova ou escola ativa, que representa, em
seu sentido restrito, momento concreto dessa grande corrente inovadora do
Ensino. O jogo esta intimamente ligado a espécie humana, a atividade ltdica
é tdo antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as
circunstancias e em todas as culturas. (MURCIA, 2005, p. 9)

Compreender a origem e o significado dos jogos tradicionais infantis no Brasil, requer
a investigacdo das raizes folcloricas responsaveis pelo seu surgimento, que, para Kishimoto
(2003, p. 18), “é uma questdo complicada, pois 0 portugués recebeu, por seu lado, grande
influéncia europeia, africana e peninsular, antes de aportar ao Brasil”.

No entanto foram com os primeiros colonizadores que o folclore lusitano, incluindo os
contos, historias, lendas, jogos, festas, valores e supersticdes, perpetuaram-se pelas vozes
adocicadas das negras. Sem davida, grande parte dos jogos tradicionais popularizados pelo
mundo inteiro, como o jogo de saquinhos (ossinhos), amarelinha, bolinha de gude, jogo de
botdo, pido, e outros, chegou ao Brasil por intermédio dos primeiros portugueses,
posteriormente no Brasil, receberam novas influéncias, aglutinando-se com outros elementos
folcléricos, como o povo negro e o indio. Desse modo fica claro perceber que 0s jogos
existentes ainda hoje, sdo frutos dessa miscigenagdo que ocorreu no Brasil, onde tem sua
peculiar e expressiva contribuicéo.

A partir do momento que ingressamos em nossa vida estudantil, sempre ouvimos falar
da importancia atribuida ao estudo da matematica e que essa disciplina é efetivamente central
na formacdo dos individuos e necesséria para sua insercao social. Partindo desse pressuposto,
um insucesso em matematica implica dizer que o individuo ndo fracassou apenas na vida

escolar, mas em toda sua condi¢do como individuo.

_"‘%



VﬂCO"gmmEdNaaonduwgac: [
Neste contexto a escola € encarregada de proporcionar 0 acesso a esses conhecimentos
matematicos. No entanto, o que tem ocorrido é um alto indice de insucesso escolar o que

levou a uma “crise no ensino da matematica”.

Em funcdo desse fato, ha algo errado com a matemaética que estamos
ensinando. O contelldo que tentamos passar adiante através dos sistemas
escolares é obsoleto e inutil. Isso significa que muito pouco do que se ensina
e se aprende em sala de aula €, de fato, utilizado ou aplicado pelo/a aluno/a
no seu dia a dia (D’AMBROSIO apud, LARA, 2004, p. 10).

Isso implica dizer, que os conteludos escolares se tornam cada vez menos
interessantes em funcdo de uma série de atividades que os alunos podem desempenhar fora da
escola, 0s quais proporcionam mais emocdo e prazer. Com base no exposto, se faz necessario
oferecer novas alternativas pedagogicas para tentar, de algum modo, melhorar o ensino da
matematica.

E justamente nesse panorama que 0s jogos matematicos passam a ser um excelente
recurso ladico, pois sua utilizacdo pode tornar as aulas mais agradaveis e a aprendizagem algo
mais prazeroso. Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco dentro de nossas escolas, numa
tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos/as
professores/as com sua utilizacdo é tornar as aulas mais agradaveis com intuito de fazer com
que a aprendizagem se torne algo fascinante.

Segundo Lara (2004, p. 21) “Além disso, as atividades Iudicas podem ser consideradas
como uma estratégia que estimula o raciocinio, levando o aluno a enfrentar situacGes
conflitantes relacionadas com o seu cotidiano”. E necessario porém, mencionar que o uso dos
jogos como instrumentos pedag6gicos tomaram uma nova dimensdo a partir de contribuicdes
de teodricos como: Piaget, Bruner, Wallon e Vygotsky que, definitivamente, marcaram as
novas propostas de ensino em bases mais cientificas.

O jogo na educacdo matematica, passa a ter carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem (KISHIMOTO, 2005). Com base nessa colocagédo de
Kishimoto, podemos afirmar que o uso dos jogos no ensino da matematica tem o objetivo de
fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem por meio dos jogos permite que

o0 aluno aprenda de modo interessante e até mesmo divertido.




RESULTADOS E DISCUSSAO

A Escola Municipal analisada funciona em predio proprio, atende ao ensino regular,
Ensino Fundamental anos iniciais e EJA, sua clientela é composta por moradores de bairros
adjacentes, sua populacao pertence as mais variadas classes sociais. As observacoes
permitiram perceber que os professores de matematica, as vezes, se encontram perdidos por

trabalharem com os jogos ludicos com os alunos.

As analises realizadas com a aplicacdo do questionario aos professores, detectaram
que dentro do ambiente escolar, a atividade Iudica é criticada quando esta relaciona-se ao
ensino da matematica. No que se refere a importancia do uso de atividades ludicas na pratica
pedagdgica, Neves (2014) atenta que o ludico apresenta valores especificos para todas as
fases da vida humana. Assim, na idade infantil e na adolescéncia, a finalidade é
essencialmente pedagodgica. A crianca opde uma resisténcia a escola e ao ensino, porque
acima de tudo ela, a escola, ndo é ludica e nem prazerosa.

De acordo com muitos professores, a sua pratica pedagogica com a insercdo das
estratégias ludicas é banalizada. A contradicdo dos profissionais foi notdria, pois, mesmo
diante da inaceitacdo das estratégias lidicas no ensino das habilidades relacionadas a
aprendizagem da matematica, todos os profissionais entrevistados, sem excecdo, fazem uso
delas.

Assim, apds presenciar relatos dos profissionais sobre as inimeras situacdes escolares
em que existe a verdadeira separacdo entre o aprender e o brincar, foi possivel entrar em
contato com uma realidade em que as criancas eram estimuladas e educadas por meio de
atividades ludicas na aprendizagem de diversos conteudos, entre eles os relacionados a
educacao matematica.

O conhecimento das modalidades ludicas garante a aquisicdo de valores para a
compreensdo do contexto. Os jogos trabalhados com ludicidade proporcionam prazer e
alegria, estimula a criatividade, a interacdo e a socializagdo dos alunos. Kishimoto e Ono
(2008), garantem que o jogo é também uma forma de socializacdo que prepara a crianga para
ocupar um lugar na sociedade adulta. O conhecimento das modalidades ludicas garante a
aquisicao de valores para a compreensédo do contexto.

A brincadeira foi utilizada com o propdésito de reconhecer que as criangas podem
aprender por meio do ladico na disciplina de Matematica. O desenvolvimento das diversas

habilidades inerentes ao raciocinio, deducdo e logica, estdo envolvidos nessa brincadeira que,
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contrariando, o que foi dito pelos professores entrevistados, desenvolvem e contribuem na
resolucdo de situacdes-problemas, capacitando os alunos a realizarem a caracterizagdo do
objeto, em que eles podem buscar uma linha para resolucdo destas situacGes-problemas
baseada em suas préprias analises e elucidacdes.

Ao final da estratégia pode-se verificar que os alunos que gostam e dominam a
matematica e tém facilidade em aprendé-la, aproximaram-se mais ainda da disciplina e o
outro grupo, que ndo gosta de matematica, interagiu bem, entretanto é necessario que este
estudo seja extensivo a todas as instituicdes escolares ja que a matematica estd entre as

disciplinas mais criticas.
CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, toma-se como referéncia as dificuldades que as criangas encontram no
aprendizado da matematica e as dificuldades dos educadores em repassarem as teorias de
modo que os alunos aprendam. Desta forma, foram realizadas pesquisa documental qualitativa
cujos instrumentos de coleta de dados foram livros, artigos e periddicos que tratavam sobre a
tematica, bem como, questionérios aos alunos e professores.

Esta pesquisa contribuiu para enriquecer os meus conhecimentos, visto que pude
constatar que é possivel tornar a matematica mais prazerosa e menos tediosa para os alunos do
Ensino Fundamental anos iniciais, aléem de permitir que eles desenvolvam o seu raciocinio
com participacao ativa e organizacdo do pensamento matematico.

A conclusdo que se obtém é que o lidico como estratégia de ensino-aprendizagem,
contribui significativamente para a formacdo do aluno em diversas esferas, intelectual, moral,
ética e social e que a utilizacdo de jogos e brincadeiras possibilitaram a ampliacdo do
pensamento logico-matematico nas criancas de 7 a 8 anos de uma Escola Municipal em
Caldas Novas, Goiés.

Entretanto este trabalho, ndo representa um veredito final do assunto, sugere-se que
sejam abordados temas semelhantes, com um ndmero maior de variaveis, inclusive com

opcOes de jogos ludicos matematicos in loco, em turmas diferentes e com uma metodologia

direcionada aos professores.
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