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RESUMO

Gracas a sua natureza ludica, os jogos facilitam o processo de ensino aprendizagem, promovem 0
interesse, a motivacao, auxiliam na cooperacao e nas tomadas de decisdes que podem refletir no meio
escolar e social. O presente estudo tem por objetivo apresentar um conjunto de atividades no ensino
da aritmética que podem facilitar a compreensdo das criangas e tornar o ensino prazeroso. Foi proposta
uma intervencao pedagogica com jogos desafios e situacdes problemas para 22 educandos, do 2° ano
do ensino fundamental de escola municipal da regido de Formosa-GO. Antes de iniciar a intervengédo
foi realizado um periodo de observacdo a fim de conhecer a realidade dos estudantes. Foram
selecionados jogos com componentes curriculares que contemplassem as operacdes aritméticas de
adicdo e subtracdo e eventualmente multiplicagdo. Verificou-se uma efetiva participagéo das criangas,
estes passaram a ter mais facilidade em realizar os célculos mentais e a inferir a partir da subtracdo as
operacbes de adicdo. Verificou-se um comportamento diferenciado dos estudantes perante 0s
contetidos abordados: participaram ativamente das aulas resguardando a atencdo, houve uma maior
interacdo entre os colegas, alegraram-se ao brincar e assim construir um saber, demonstraram mais
agilidade para os célculos mentais, elevaram a autoestima além de terem adquirido prazer pelo
aprendizado. Adquiriram a capacidade de perceber a subtracdo a partir da adicdo e comecaram a
construir os primeiros conceitos da multiplicagdo, por meio dos agrupamentos realizados nos jogos e
de outras indagagdes que suscitaram desequilibrios que levaram a uma nova forma de pensar.
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INTRODUCAO

A presente investigacdo € resultante de trabalho de estagio supervisionado. Apos
algumas observagdes em uma turma do 2° ano do ensino fundamental, constatamos que as
atividades das criancas estavam muito centradas em atividades no caderno, livro ou folha
xerocada e todo o trabalho se concentrava na sala de aula. Ndo havia um apelo ludico, ou
atividades que despertassem o interesse a imaginagdo e a criatividade dos estudantes, em
especial no ensino da aritmética cujo enfoque central era a memorizacdo da tabuada de

multiplicacdo.
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A importancia do jogo e a sua insergdo como uma metodologia de ensino
aprendizagem capaz de promover o desenvolvimento afetivo, fisico intelectual da crianca ja
foi considerado ao longo da historia desde Platdo, passando por educadores como Dewey,
Decroly, Claparéde e Montessori. No Brasil os trabalhos de Constance Kamii com referéncias
na psicologia genética de Jean Piaget desde a década de 1980 trazem um consideravel
repertorio de jogos e brincadeiras, que incentivam a linguagem, a ldgica e a matematica, a
partir de situacdes significativas e desafiadoras. Kamii (2002) destaca que a fim de encorajar
0 pensamento numérico, o melhor é inserir atividades que explorem as situacdes do cotidiano
e 0S J0gos.

Com o intuito de destacar o trabalho didatico pedagdgico com jogos e desafios esse
relato tem como objetivo apresentar os resultados de intervencGes pedagdgicas realizadas com
criancas do segundo ano do ensino fundamental cuja ferramenta pedagdgica utilizada foram
jogos e desafios com énfase na adigéo e subtracéo.

Em suas pesquisas sobre o desenvolvimento da inteligéncia e a génese do
conhecimento, Piaget (1971) classificou trés categorias de jogos: 0s jogos de exercicio
proprios do periodo sensorio motor que corresponde o periodo de O a 2 anos, 0s jogos
simbdlicos presentes desde o periodo pré-operatorio 2 a 7 anos aproximadamente e 0S jogos
de regra caracteristicos do periodo operatdrio concreto e formal. Para Camargo e Bronzatto
(2015) “O fato de o jogo se afigurar como recurso tdo promissor ao desenvolvimento infantil explica
por que Piaget conferiu a ele um espago de destaque em sua teoria. Correlacionando-o as fases do
desenvolvimento” (p.60).

Um dos maiores desafios enfrentados pelos professores, em sala, ¢ fazer com que o
conteudo a ser apresentado para a classe seja interessante, estimulante e que seja capaz de
propiciar uma aprendizagem significativa. O uso das metodologias tradicionais do ensino, por
vezes, cria uma sensa¢do de desinteresse na turma, pois as criangas possuem dificuldade de se
concentrar em uma atividade que ndo ¢ alvo de seu interesse. Visando minimizar alguns
obstaculos encontrados no processo de ensino e aprendizagem surge a proposta a utilizagao
dos jogos como ferramenta nesse percurso pode ser uma excelente ferramenta pedagogica.

Para Bessa e Silva (2021) “Antes de aprender as técnicas de célculo, é importante
vivenciar recursos como desenhos, jogos com célculo mental ou rede numeérica,
dramatizacdes, situacOes e desafios do cotidiano escolar em que se abordem os significados
das operagdes” (p. 148).

Conforme Maluf (2003) ¢ essencial que desde cedo as criangas possuam contato com

atividades que estimulem o lado ludico do aprender, pois quanto mais o aluno interage com o
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mundo ladico, novas procuras pelo saber emergem, o seu processo de aprendizagem sera
prazeroso e nao enfadonho.

Os jogos favorecem a construcdo do saber e auxiliam o educando a percorrer o
caminho para a independéncia intelectual. Segundo Piaget (1971), a crianca conquista o saber
ao edifica-lo mediante o seu contato com o mundo, ou seja, de forma subjetiva. Entdo, as
criangas podem assimilar o conhecimento exposto, por um momento, porém elas ndo agem
como se fossem depodsitos do saber, pois, adquirem o préprio conhecimento através das
interacdes estabelecidas com o seu meio social.

Como o conhecimento ¢ obtido a partir das experiéncias vivenciadas pelo proprio
sujeito, € imprescindivel que o discente seja o agente de seu aprendizado, para que isso ocorra
€ necessario que o professor ofereca a oportunidade da construcao ativa dos saberes.

No mundo da Matemadtica os jogos, sobremaneira, atuam de forma a auxiliar no
processo de construcdo dos conceitos matematicos e podem ser utilizados desde os anos
iniciais como forma de auxiliar na constru¢ao do niamero.

Os jogos de regras sdo apresentados por varios autores, como ferramenta pedagdgica
no ensino da aritmética. No Brasil destacam-se os trabalhos de Kamii e Declark (1992),
Zunino (1996) Kamii e Housman (2002), Macedo, Petty e Passos (2005), Kamii e Joseph
(2005), Macedo (2009), Mantovani de Assis (2013), Bessa e Costa (2016, 2017, 2019), Zaia
(2020); Bessa (2020), Bessa e Silva (2021); Santos e Bessa (2021) e outros.

Para esses pesquisadores a utilizacdo dos jogos como potencializadores das praticas
pedagdgicas, em geral e particularmente na Educacdo Matematica, pode auxiliar na
construcdo de novos conhecimentos, assim como, expandir conceitos ja aprendidos. Neste
sentido vale ressaltar que o professor € fundamental para que o jogo se caracterize como
pratica pedagodgica e ndo apenas como passatempo. Bessa e Costa (2017) destacam o papel
ativo do professor e esclarece que aprendizagem de qualquer conteddo escolar é importante
considerar o papel de quem aprende. O aluno precisa formar uma compreensdo do conceito, e
por melhor que seja o professor ou o adulto ao explicar um contetido, ndo é possivel garantir a
compreensdo do aluno, porque a compreensdo € um ato do aluno e a explicagdo é um ato do
professor. Ndo se trata da aprendizagem de novos fatos ou elementos, mas da construgao
unica e individual daquele estudante de novos conceitos e novas compreensdes.

Segundo Kamii (2001) os professores tém a tendéncia de guiar as respostas das
criangas para o que eles desejam ouvir. Para essa autora “as criangas que sdo desencorajadas
assim de pensar autonomamente construirdo menos conhecimentos do que aquelas que sdo

mentalmente ativas e autoconfiantes (p.115)”. Entdo, além de propiciar uma aprendizagem
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ludica os jogos permitem que os educandos sejam construtores do seu saber. Assim o
professor, nessa Otica, desenvolvera o papel de mediador no processo de aprendizagem do
educando.

A utilizacdo de jogos como ferramenta para a exposicao dos contetudos na disciplina
de matematica pode melhorar a assimilagdo dos contetdos, além de beneficiar outros
horizontes que ndo estdo, especificamente, relacionados a matematica. Conforme Grando
(2000) “Quando sdo propostas atividades com jogos para os alunos, a reacdo mais comum &
de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. O interesse pelo material do jogo, pelas
regras ou pelo desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o & agdo” (p.25).

A forma como o aluno recebe a proposta da atividade interfere diretamente no seu
desempenho ao realizar 0s exercicios propostos, por isso € relevante procurar alternativas
criativas para explora-las de forma que as aulas se afastem da monotonia dos calculos e das
respostas em lousas e tornem-se mais satisfatdrias para os discentes. Os jogos matematicos
instigam os alunos e os fazem confrontar novas situagfes, que solicitam concentracéo,
trabalho em equipe, apreco pelas regras, planejamento, raciocinio l6gico, estratégias para
resolucdo dos obstaculos encontrados.

Pode-se aferir que o jogo simboliza continuamente uma situacdo-problema a ser
solucionada pela crianca, e a resolucdo deve ser efetuada por ela propria. E relevante que a
crianga assuma uma postura intelectual, cooperativa e criativa para que a situagdo-problema
seja solucionada de maneira eficaz. Assim, ocorrerdo alteracdes positivas no desenvolvimento
cognitivo da crianca.

A matematica possui Varios desdobramentos e diversas maneiras de ser abordada,

conforme a Base Nacional Comum Curricular-BNCC (2017) argumenta:

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fendmenos deterministicos
— contagem, medicdo de objetos, grandezas — e das técnicas de célculo com os
nimeros e com as grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de
fendbmenos de carater aleatério. A Matematica cria sistemas abstratos, que
organizam e inter-relacionam fendmenos do espa¢o, do movimento, das formas e
dos ndmeros, associados ou ndo a fenémenos do mundo fisico. Esses sistemas
contém ideias e objetos que sdo fundamentais para a compreensdo de fendmenos, a
construcdo de representacdes significativas e argumentacfes consistentes nos mais
variados contextos (p. 263).

Os jogos matematicos sdo um acréscimo de conhecimento e um facilitador da

compreenséo logica, assim como afirma Grando (2000):

Considera-se que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo ao
professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e
também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir,
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analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalia-
las (investigagdo matematica), com autonomia e cooperacéo (p.28).

Para Zaia (2020) o jogo e as intervencOes adequadas convidam a crianca e 0
adolescente a refletir sobre o material, suas proprias estratégias, as possibilidades abertas por
elas, os erros e suas consequéncias. No que diz respeito ao professor, propiciam a reflex&o, a
analise, a reavaliacdo da postura profissional, abrindo-lhe a possibilidade de utilizar jogos

como instrumento de trabalho.
METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de natureza qualitativa, descritiva, na modalidade interventiva.
Participaram de intervengdo pedagdgica, 22 criangas com a idade entre sete a oito anos, sendo
sete meninas e 15 meninos. Realizado em Escola Municipal em Formosa - Goias. Foram
realizadas quatro observacdes, com inicio e término no més de agosto, cada uma com a
duracdo de quatro horas. As observacbes foram sugeridas como forma de identificar
possiveis déficits enfrentados pelos educandos e a partir desses problemas desenvolver acbes
que facilitassem o aprendizado de forma significativa. Além das observac@es foram realizadas
sete intervencdes iniciadas no més de setembro de 2019 e finalizadas em outubro do mesmo
ano, cada intervencdo teve a duracdo de quatro horas, totalizando uma carga horaria de 28
horas. Os trabalhos realizados tiveram como finalidade desenvolver as potencialidades logico-
matematicas dos educandos, de forma que a exposi¢do dos contetdos ndo ocorresse de modo
enfadonho, perante isso, foram propostos jogos matematicos com intuito de favorecer a
aprendizagem dos conceitos numeéricos, tais atividades estdo dispostas no quadro 1. Nesse

relato serdo descritos trés jogos.

Quadro 1: Jogos utilizados na intervencao pedagdgica

Jogo “Salve” * Jogo “Marcando Pontos” ** Jogo “Prova de Corrida” *

Esse jogo € composto por 3 | Esse jogo pode ser composto por 2 | Para brincar com esse jogo séo
participantes. Um dos | a 4 jogadores. Ele contém 40 | permitidos até 3 jogadores.
participantes é o juiz e os | cartas, 10 de cada tipo: com 1, 2, 3, | O jogo contém um tabuleiro
outros dois competirdo entre | 4 e 5 pontos. com um caminho tragado por
Si. Para iniciar o jogo, todas as cartas | vérias casas e dois dados.

O jogo contém cartas com | sdo colocadas viradas para baixo | O jogador que iniciar a partida
nimeros de 1 a 6, cada | no centro da mesa, 0 jogador que | lanca os dois dados de uma s
competidor escolher4d uma | comecar a partida vira uma carta | vez. Ele saberd a quantidade
das cartas, que estdo viradas | para cima, se ele tirar uma que | de casas que deve andar a
para baixo, e sem ver o |tenha 5 pontos jA pode pega-la e | partir do resultado da soma
nimero a colocard em sua | dar a vez para outro jogador. Os | obtida com o langcamento dos
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testa. O juiz é o responsavel
por somar os dois numeros
na testa dos competidores.
Quem esta competindo pode
ver 0 numero na testa do
oponente e através dele
descobrir, por meio da
subtracdo, qual é a carta que
esta em sua testa.

Ganha o participante que
acertar primeiro qual é o seu

outros jogadores tentardo formar
cinco pontos com as cartas que eles
virar&o.

Caso a carta virada ndo tenha como
formar cinco pontos os jogadores
as deixardo dispostas na mesa até
gue um jogador consiga forma um
cinco com as mesmas.

Ganha o jogo o participante que
conseguir fazer mais pontos em
uma partida.

dados.

Vence 0 jogo quem primeiro
regressar até a chegada.

Os participantes podem chegar
a um acordo de um nimero de
rodadas para que se chegue ao
vencedor. Ou seja, uma rodada
pode ser constituida por 2 ou
trés vitorias, caso 0S
participantes assim prefiram.

numero. Para isso dever falar
“salve” e o mimero que ele
acredita estar disposto em
sua testa.

*KAMII, Constance. JOSEPH, L. L. Criancas Pequenas Continuam Reinventando a Aritmética. Porto
Alegre: Artmed, 2005.

**Professora Orientadora Sonia Bessa.

No jogo “Salve” foram utilizados os seguintes materiais: duas “cartolinas”, folhas com
0 jogo impresso. No total foram impressos 6 jogos que continham 36 cartas. Os objetivos
desse jogo sao: facilitar o calculo mental, adicdo e subtragdo, criar uma rede numérica de 1 a
6, estabelecer calculo mental, raciocinio rapido, correlacionar soma e subtracdo, compreender
o valor posicional dos numeros e favorecer a abstracéo reflexiva, podendo também se alongar
até o nimero 9.

No jogo “Marcando Pontos”, foram usados os respectivos instrumentos: uma cartolina,
40 cartas, sendo 10 grafadas com o numeral 1, 10 com o namero 2, 10 com o numero 3, 10
com o 4 e 10 com o numero 5. Algumas das propostas desse jogo sao estimular a contagem,
realizar adi¢des até 5 com duas parcelas, construir a rede numérica do nimero “1” ao “5” e
comparar quantidades.

Para realizar o jogo “Prova de Corrida”, foram necessarios: 2 bases de papel cartéo,
duas folhas de papel “A4” com o tabuleiro impresso, pinos para representar os jogadores e
dois dados. Esse jogo auxilia no raciocinio I6gico-matematico no instante em que permite a
execucdo de adicbes com unidades e dezenas simultaneamente, introduz a relacdo termo a
termo, favorece a construgdo da rede numérica, estimula a contagem, comparacdo de

guantidades e auxilia na compreensdo empirica do valor posicional.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, serdo descritos alguns momentos das intervencfes pedagdgicas. Os jogos

escolhidos para serem aplicados nas atividades interventivas foram jogos que estimulam a
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construcdo, compreensdo do nimero e dos calculos matematicos, o que facilita e completa o
processo de ensino aprendizagem no ambiente escolar.

Na primeira interven¢do, foi discutida a proposta do jogo “Salve”, inicialmente,
explicamos as regras do jogo e solicitamos que os alunos fizessem o registro de sua
pontuacdo, em seus respectivos cadernos, eles ficaram entusiasmados com o modelo de
regéncia apresentado. Logo no inicio pode-se perceber que alguns alunos estavam com
dificuldade para jogar, isso porque muitas criangas da classe ainda ndo estavam alfabetizadas,
porém com o nosso auxilio os educandos foram se adequando com facilidade as regras do
jogo e assim comegaram a compreender a sua finalidade.

Pode-se notar que algumas criangas que estavam na posigdo de “juiz” do jogo, os que
eram responsaveis pela adicdo dos algarismos representados na testa dos outros integrantes,
demonstraram dificuldades para a realizacdo do célculo. Muitos ainda dependiam de objetos
fisicos para a concretizacdo dos calculos. Entdo, com o intuito de auxiliar esses discentes
foram oferecidos palitos de picolé para representar os nimeros e facilitar as operacoes.

Ja os outros integrantes que deveriam realizar a operacdo de subtracdo também
evidenciaram certa dificuldade em dar continuidade ao jogo. Algumas crian¢as nao sabiam
fazer o processo de subtragdo de acordo com o resultado fornecido pelo “juiz”, algumas se
atrapalhavam e acabavam por revelar o nimero do adversério, outras realizavam a subtraco
de forma equivocada e erravam o seu respectivo numero. Bessa e Costa (2017) explicam que
durante esse jogo a crianca deve considerar o todo e as partes e prever, a partir do todo, a sua
carta. Segundo essas autoras essa € uma equacdo que exige raciocinio elaborado dos trés
estudantes que estdo participando do jogo. Numa situa¢do cuja operacdo é 8 + 9 = 17, 0
estudante juiz devera somar o total, no caso, 17. Um dos estudantes tem a informacdo desse
total (_ +8=17), estad vendo o 8 do colega e devera fazer o calculo mental e inferir o seu
namero a partir dessas informag6es. O outro estudante também sabe o total mencionado pelo
juiz, est& vendo a carta do colega e deverd calcular o seu nimero (9 + __ =17).

Para continuar no jogo as criangas precisam cooperar entre si, uma vez que dependem
da informacéo do outro. Todavia, eles interagiram bastante com o conteudo pretendido. Como
a proposta matematica foi trabalhada por meio da ludicidade os alunos se sentiram
confortaveis para executar a atividade oferecida. O rendimento da aula foi extraordinario, as
criancas aprenderam entre si brincando, pouco a pouco superaram certas dificuldades
encaradas no inicio do jogo. Foi uma experiéncia enriquecedora. A imagem 1 mostra o

momento em que as criancas estavam brincando com o jogo salve.
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Fonte: Acervo pessoal das autoras.

Na segunda intervencdo descrita, foi utilizado como ferramenta pedagodgica o jogo
“Marcando Pontos”. Nessa atividade as criancas t€ém que conseguir cartas cujos nimeros
somados ou individualmente, caso a crianca tire uma carta com valor de cinco pontos, de um
resultado igual a cinco. Ele tem por objetivo criar uma rede numérica de 1 a 5, estimular o
calculo mental e a realizacdo de contagem, estimular a adicdo até cinco com duas parcelas e
comparar quantidades, nesse jogo esta implicito a multiplicacdo, pois ao calcular os pontos do
jogo os estudantes podem utilizar procedimentos aditivos ou multiplicativos.

Para jogar esse jogo uma pilha de cartas enumeradas de 1 a 5 fica virada para baixo,
conforme as criangas tiram as cartas realizam a soma dos numeros obtidos para ver se
conseguem um resultado igual a cinco, caso ndo obtenha tal resultado o proximo jogador tira
outra carta e tenta novamente. Ganha o0 jogo o participante que obtiver o maior nimero de
pontos na rodada, os pontos sdo obtidos através da soma de todas as cartas na mao do jogador.

Depois de explicarmos todas as regras do jogo, distribuimos as cartas para as criancas.
Ao analisar a forma a qual estavam lidando com a atividade, pode-se perceber que muitos
alunos demonstraram dificuldade para efetuar célculos simples de adicdo. Pois, muitos
deixavam cartas como (2+2+1) passarem despercebidas. Ao final da rodada os alunos
conferiam quem tinha feito o maior numero de pontos, para isso eles faziam agrupamentos de
10 e assim facilitavam a obtencdo do resultado. Os célculos foram realizados no caderno de
matematica, posteriormente, foi apresentada a toda a turma a relacdo dos alunos que
obtiveram maior ponto nas partidas. Ressaltando que mesmo realizando os agrupamentos de
dez alguns alunos ainda se embaragavam ao separar as fichas de forma correta, alguns

somavam (2+1+5+1) e separavam como se fosse outro agrupamento de dez, mas com
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orientagéo todos conseguiram participar do jogo de forma eficaz, como pode ser verificado na

Imagem 2 a seguir.

Imagem 2 — Criangas brincando com o jogo marcando pontos

Fonte: acervo pessoal das autoras

Foi interessante observar que os alunos, na medida em que o jogo chegava ao final se
auxiliavam na realizacdo da conferéncia dos pontos, demonstrando sentimento de cooperacao

e de grupo, nesse sentido os jogos também sdo importantes, como delineia Grando (2000):

O jogo possui caracteristicas particulares que transcendem a simples acdo no
brinquedo. Evidencia-se que, no jogo, se determinam regras, muitas vezes, definidas
pelo grupo de jogadores, na busca de estabelecer uma "l6gica de agdo" e
movimentacdo dos elementos do jogo. Este elemento se apresenta como uma
atividade dindmica e de prazer, desencadeada por um movimento proprio,
desafiando e motivando os jogadores a acéo (p.28)

A socializacdo propiciada pela atividade do jogo nao deve ser negligenciada, na
medida em que a criacdo e o cumprimento de regras envolvem o se relacionar com o outro
que pensa, age e cria estratégias diferenciadas. E na acdo do jogo que a crianga, mesmo que
venha a ser derrotada, pode conhecer-se, estabelecer o limite de sua competéncia enquanto
jogador e reavaliar o0 que precisa ser trabalhado, para evitar uma préxima derrota (MACEDO;
PETTY; PASSOS 2005).

Quando realizamos a intervencdo do dia 24 de outubro, resolvemos trabalhar com o
jogo nomeado de “Prova de Corrida”. Ganhava esse jogo quem, através do lancamento dos
dados, conseguisse percorrer 0 maior numero de casas do tabuleiro com pinos e atingir a
chegada em primeiro lugar.

Como sao utilizados dois dados para fazer o langcamento a crianca tem que efetuar a
soma dos resultados desses langcamentos para saber quantas casas devera andar no tabuleiro.

Esse processo favorece a pratica de calculos que tenham unidades e dezenas como resultados
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de operacGes, ao andar com o pino pelas casas a crianga, inconscientemente, realiza a relagéo
termo a termo e identifica a sua posi¢do em relacdo a de seus adversarios.

Todos estavam empolgados com a sugestdo da atividade. Eles demonstraram
cooperacdo durante as partidas, cuidando no momento em que os colegas contavam 0s pontos
e andavam as casas correspondentes ao total da pontuacdo obtida, o que corroborou na
realizag&o e participacdo dos alunos de maneira significativa, em relacéo a atividade.

Apesar desse jogo de tabuleiro ser descomplicado, alguns aprendizes demonstraram
algum tipo bloqueio quando era necessario andar as casas correspondentes aos pontos obtidos.
Isso explicita que as relagdes de correspondéncia termo a termo (PIAGET E SZEMINSKA
1981) condigdo necessaria, porém nao suficiente a construcdo da no¢do de nimero, ainda néo
foram completamente compreendidas por esses estudantes.

As intervencdes de jogos e desafios possibilitaram aos alunos prazer e alegria em
aprender componentes curriculares de matematica. Durante o periodo da observacdo as
criancas pareciam cansadas e desanimadas, ndo tinham disposi¢cdo para participar, ao
promover as atividades com jogos houve uma participacdo efetiva dos estudantes, aos poucos
as criancas foram antecipando as operagdes que deveria realizar para alcangar os pontos do
Jogo, trocavam pontos de vista, discutiam formas e ideia de como realizar o jogo. Camargo e
Bronzatto (2015) destacam que “0s jogos, por serem uma atividade reconhecidamente
prazerosa e com sentido imediato para a crianga, garantem o seu interesse e motivacao, além
de tornarem a educacdo, mas compativel com o desenvolvimento” (p.58). Esses autores
ressaltam que os jogos podem contribuir para que criangas com dificuldades de aprendizagem
venham a supera-las e mudem gradativamente a imagem negativa do aprender de modo que
esta experiéncia se torne interessante e desafiadora.

A criacdo de um ambiente solicitante através dos jogos matematicos pode auxiliar os
educandos que possuem uma maior dificuldade em lidar com a educacdo formal. Para Bessa
e Costa (2017, p. 130) “[...] A utilizagdo de jogos e desafios podem atender a necessidades
cognitivas e afetivas dos estudantes”.

Mesmo os alunos mais enérgicos aprovaram e participaram das atividades levadas nas
intervencdes, todos os educandos gostaram da proposta de abordagem dos conteudos através
dos jogos.

Verificou-se que o comportamento dos estudantes perante os contetdos abordados foi
diferenciado: passaram a participar das aulas com atencgéo, interagiam com os colegas para
tirar davidas e auxiliar na compreensdo dos jogos, alegravam-se ao brincar com os amigos e

ao mesmo tempo estar construindo um saber, demonstraram ter mais agilidade para efetuar os
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calculos mentais, elevaram a sua autoestima além de terem adquirido confianca e prazer pelo
aprendizado. Adquiriram a capacidade de perceber a subtragdo a partir da adicdo e
comecgaram a construir os primeiros conceitos da multiplicacdo, por meio dos agrupamentos
realizados nos jogos e de outras indagacdes que suscitaram desequilibrios que levaram a uma

nova forma de pensar.
CONSIDERACOES FINAIS

Através dos jogos os educandos além de conhecimentos, desenvolveram outras
habilidades como raciocinio légico matematico, antecipacdo, célculo mental, cooperacéo,
tomada de decisGes previamente calculadas e comecaram a ter mais interesse e empolgacéo
pela matematica. O ambiente da sala de aula ficou mais espontaneo e inclusivo, os estudantes
tiveram um novo olhar sobre a disciplina de matemaética, sempre indagando a pesquisadora
quando seria a proxima aula com jogos.

Durante a intervencdo foi perceptivel um pensamento em comum de parte dos
educandos de que ndo eram capazes de realizar os célculos, porém ao jogar utilizando os
recursos apresentados e seguindo as regras dos jogos, 0s alunos perceberam que séo capazes,
principalmente quando praticam e se dedicam nas atividades aplicadas.

Por fim, de acordo com o trabalho realizado, certifica-se que para a aprendizagem
significativa é necessaria uma pratica pedagogica que oportunize aos educandos um ambiente

rico e prazeroso em que a ludicidade por meio de jogos seja uma constante.
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