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RESUMO

O presente trabalho aborda a matemaética na Educacdo Infantil direcionando o olhar para a utilizagdo de
jogos como instrumento facilitador na resolucéo de problemas numéricos, possibilitando a compreensdo
de novos conhecimentos para essa rea. Tem como objetivo geral investigar as contribui¢des de jogos
matematicos como recurso pedagogico para a resolugdo de problemas numéricos na Educacdo Infantil.
Fundamentado a partir das contribui¢Oes da area de Educacdo Infantil - Vygotsky (1984); e de Educacédo
Matematica - Smole (2007), Muniz (2010), Lorenzato (2011), Selva e Branddo (2000), Smole, Diniz e
Milani (2007), além das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil o Referencial
Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (BRASIL, 1998). A metodologia utilizada para coleta de
dados baseou-se na pesquisa qualitativa, que atribui importancia fundamental aos depoimentos dos
atores sociais envolvidos, aos discursos e aos significados transmitidos por eles. O procedimento
metodoldgico escolhido foi a pesquisa de campo, realizada por meio da observacdo in loco e
intervencGes pedagdgicas realizadas com as criangas de quatro e cinco anos, numa escola da cidade de
Sapé — PB. Os resultados apontaram que a utilizagdo de jogos matematicos proporcionou interagdo,
motivacdo e aprendizagem das criangas, no que se referem as relacbes numéricas de comparacao
(mais/menos) e de contagem, bem como dos registros acerca das atividades propostas.
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INTRODUCAO

A pesquisa visa investigar as contribuices de jogos matematicos como recurso
pedagodgico para a resolucdo de problemas numéricos na Educacdo Infantil, partindo do
pressuposto de desenvolver a capacidade de contextualizar os contetidos em sala para que o
processo ensino-aprendizagem se torne significativo.

Sua construcdo se deu a partir da observacdo, das dificuldades das criangas quando se
fala de matematica, que muitas vezes é abordada como algo distante da realidade, como se ndo
fizesse parte do cotidiano delas. A crianca precisa ter contato com as nogdes matematicas desde
0s primeiros anos da escolaridade, de modo que desenvolva o raciocinio l6gico por meio da
resolucdo de problemas numéricos, se tornando agentes ativos no processo de ensino e
aprendizagem e, sobretudo, tendo gosto pela matematica e entendendo que ela faz parte do seu
dia-a-dia.

Desta forma, o presente estudo tem o objetivo geral investigar a utilizacdo de jogos
matematicos como recurso facilitador para a resolucdo de problemas numéricos, com criancas
de 4 e 5 anos. Como objetivos especificos, buscamos identificar o papel dos jogos no processo
de desenvolvimento da crianca e descrever a importancia da resolucéo de problemas numéricos
desde a educacéo infantil.

Nesta direcdo, ao fazer-se presente em diversas atividades realizadas pelas criangas, a
matematica nos oferece varias situacdes que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, da criatividade e da capacidade de resolver problemas. Com isso, o trabalho pedagogico
com a matematica para a educacdo infantil deve oferecer oportunidades e encorajar a
exploragdo de ideias que possibilitem as criangas a desenvolverem diferentes conceitos e
capacidades por meio de jogos matematicos, assumindo-0s como recurso pedagdgico, que
consegue estimular a crianca a desenvolver sua autonomia, raciocinio logico, estabelecer
relacGes e formular estratégias de solugdes de problemas.

Com base no pensamento de Kishimoto (2003), a utilizagdo de jogos para as atividades
de matematica na Educacdo Infantil, além de agucar a curiosidade e o raciocinio logico,
incentiva a crianca a viabilizar possibilidades e solucBes para questfes propostas.

Ao jogar, as criangas encontram sentidos e, a0 mesmo tempo, mostram desejo de brincar
e solucionar um problema, o que lhe traz significado e, ao mesmo tempo, a aproximagao com
seu préprio contexto. Dessa forma, a resolugdo de problemas na Educacdo Infantil € um eixo

metodoldgico fundamental para que as criangas desenvolvam a comunicacao de suas ideias,
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estabelecam estratégias, realizem registros escritos, facam experimentos e usem a sua
criatividade.

Portanto, no processo de pesquisa, foi utilizado analises de materiais bibliograficos
como: livros, artigos, sites especializados na tematica e observacdes das diferentes praticas
docentes, para um maior aprofundamento do tema, cujos resultados possibilitardo a construcéo
de novos conhecimentos e reflexdes nos varios aspectos inerentes a tematica.

Nesse sentido, o problema de pesquisa surge norteado pela importancia do quanto os
jogos matematicos podem ser importantes no processo de ensino e aprendizagem da matematica
na educacgéo infantil e como recurso facilitador para a resolugdo de problemas, um meio de
tornar a aprendizagem da matemaética mais significativa para a crianca. Desta forma, a pesquisa
proporcionou o desvelamento de como o professor pode ser importante enquanto mediador
facilitador dessa pratica.

Nessa perspectiva pedagogica, espera-se que esse estudo, ofereca subsidios para os
educadores em formacdo inicial, com o objetivo de que se compreenda 0 jogo COmo um recurso
que potencializa a aprendizagem em matematica e de que se conheca a importancia de se
trabalhar com situac@es problemas desde a Educacédo Infantil.

Esta pesquisa esta apresentada da seguinte forma, inicialmente faz a apresentacéo do tema,
assim como o problema de pesquisa, 0s objetivos e a justificativa. Em seguida, discute a
metodologia de pesquisa (material e métodos), expondo e justificando o método de pesquisa
empregado neste estudo, traz o referencial tedrico apresentando 0s jogos matematicos na
Educacao Infantil e a resolucédo de problemas na Educacéo Infantil.

Posteriormente apresenta os resultados e discussfes dos dados coletados na pesquisa de
campo. Nas consideracdes finais desse estudo, apresentam-se os principais dados e

contribuicdes apurados no presente trabalho, assim como os principais objetivos atingidos.
METODOLOGIA

A pesquisa apresenta 0s jogos matematicos como um recurso pedagagico facilitador da
aprendizagem matematica, fomentando a resolucdo de problemas numéricos na Educacao
Infantil. Apresenta-se propostas de intervencdo pedagdgica, evidenciando-se a necessidade de
um trabalho ludico, a fim de que as criangas desenvolvam autonomia e confianca, através da
resolucdo de problemas numéricos, e destacando os jogos como uma ferramenta eficaz para a

construcdo e o aprofundamento de conceitos matematicos.
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Para o desenvolvimento da pesquisa de campo foi utilizada a pesquisa qualitativa,
adequada quando se deseja investigar e analisar opiniGes, comportamentos, percepcdes de um
ou mais individuos inseridos em um contexto especifico.

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragoes,
crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relagfes, dos
processos e dos fendbmenos que ndo podem ser reduzidos & operacionalizacdo de
variaveis (MINAYO, 2001, p. 21).

Para atingir o objetivo geral de: investigar as contribui¢cdes dos jogos matematicos como
recurso pedagogico para a resolucdo de problemas numéricos na Educacdo Infantil com
criancgas de 4 e 5 anos, fizemos uma aproximagdo com a pesquisa pedagogica.

Para os autores Martineau e Gauthier (1999), a pesquisa pedagdgica aponta para a
necessidade de se fazer um trabalho de campo a fim de validar as representacdes. E impossivel
decidir a priori se as representacdes dos atores sdo validas. Fazer o trabalho de campo significa,
para 0 pesquisador, recusar-se a adotar uma posi¢cdo predeterminada. Nesse trabalho,
promovemos uma intervencdo pedagdgica em uma turma da Educacédo Infantil.

O universo da pesquisa foi composto por 8 criancas, com idades de 4 e 5 anos da
Educacao Infantil, em uma Escola da rede particular de ensino da cidade de Sapé. A turma é do
Pré 11. A pesquisa foi realizada em dois dias, tendo a realizacdo do Jogo das Sete Cobras e o
Jogo das Fichas no primeiro dia e 0 Jogo As Duas Maos, no outro dia. A motivagao para que a
pesquisa fosse realizada em Sapé, justificou-se em razao de se tratar do local em que as autoras
residem.

Os dados da pesquisa foram coletados por meio de observacao e desenvolvimento dos
jogos matematicos com as criangas, sendo possivel obter informacGes através da andlise de
como as criancas resolveram os problemas matematicos propostos por meio dos jogos,
verificando as estratégias utilizadas na resolucdo dos problemas e identificando as formas de
registro utilizadas, para entdo, coletar as informag6es de grande valia para a construgdo do
trabalho proposto. A seguir, tem-se a descri¢cdo dos jogos a serem explorados na intervencéo
pedagdgica.

Jogo das Sete cobras

O primeiro jogo utilizado foi o jogo ‘Sete Cobras’ presente no livro de Smole, Diniz e
Candido (2000), e que segundo as autoras, € um jogo bastante motivador que permite diversas
problematizagGes.

O Jogo Sete Cobras pode ser jogado por grupos de 2 a 4 criancas, cada participante

recebera um papel com a seguinte numeracao: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 e dois dados
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comuns. A regra consiste em: na sua vez, a crianca lancara os dois dados, junta os pontos
obtidos e risca a quantidade total em sua folha. Caso o resultado seja 7, a crianca desenha uma
cobra em seu papel. Caso o total ja tenha sido riscado, passa a vez. O ganhador sera aquele que
riscar todos os nimeros primeiro e sai do jogo, quem tiver 7 cobras antes de riscar todos 0s
nameros.

Objetivos do Jogo: * compreender o campo conceitual adicdo de uma forma ludica,
relacionando nimeros a quantidades; ¢ trabalhar as adigdes e os nimeros, de uma maneira
ludica, com regras simples e significativas; ¢ realizar agdes de juntar, relacionando a ideia de

juntar com o termo adicdo.

Jogo As duas méaos

O segundo jogo a ser utilizado serd o jogo As duas méaos, o qual é uma sugestdo do
Caderno de Jogos do PNAIC (2014): “Jogos na Alfabetizagdo Matematica”. ESse jogo
possibilita a crianca vivenciar a relagdo numérica com a quantidade correspondente.

O jogo tera seus objetivos centrados na construgdo, pelas criancas, das nocdes de
estruturacdo do principio da composicao de agrupamentos de dez (base decimal) tendo como
ponto de partida os dez dedos das maos, as trocas e a elaboragéo do sistema de numeragéo
decimal, como também a ampliacdo do campo numeérico.

Jogo das fichas

O ultimo jogo é o Jogo das fichas, que trabalha a contagem, que € uma acdo muito
importante no desenvolvimento do conhecimento numeérico. Ele tem como objetivos: recitar e
memorizar a sequéncia numérica de 1 a 20; desenvolver o raciocinio l6gico-matematico e
construcdo do conceito de numero através do ludico; reconhecer os nomes dos numeros e
associa-los corretamente ao seu respectivo simbolo numérico; estimular o raciocinio légico
matematico; resolver situa¢Ges-problema com os numerais apresentados.

O jogo das fichas possibilita as criangas da Educacdo Infantil o desenvolvimento de
nocOes de contagem e sequéncia numeérica e nogdes matematicas, e de forma ludica consegue

dar mais sentido ao processo de aprendizagem na matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Para Vygotsky (1994) é relevante o papel do ato de brincar na constituicdo do

pensamento infantil. E brincando e jogando que a crianca revela seu estado cognitivo, visual,
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auditivo, tatil, motor, seu modo de aprender e entrar em uma relagéo cognitiva com o mundo
de eventos, pessoas, coisas e simbolos.

A ludicidade é um instrumento eficaz para o processo de ensino-aprendizagem em
qualquer nivel de formacao, mas esta mais presente na Educacéo Infantil, porque na infancia, a
forma como a crianca interpreta, conhece e opera sobre 0 mundo &, naturalmente, Itdica.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (1988), o
desenvolvimento da crianca acontece através do ladico, é necessario que a crianga brinque,
tenha prazer para crescer, utilize jogo como forma de equilibrio entre ela e 0 mundo, fazendo

com que a crianga tenha um desenvolvimento completo.

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e
da autonomia. O fato de a crianga, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de
gestos, sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que
ela desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criangas podem desenvolver
capacidades importante tais como a atencédo, a imitacdo, a memdria, a imaginacéo.
Amadurecem também algumas capacidades de socializagdo, por meio da interagdo e
da utilizacdo e experimentacdo de regras e papeis sociais (BRASIL, 1998b, p.22).

Desta forma, é por meio do universo ludico gque a crianga se satisfaz, explora o mundo
ao seu redor, tornando importante proporcionar as criangas atividades que promovam e
estimulem seu desenvolvimento global, considerando os aspectos da linguagem, do cognitivo,
afetivo, social e motor. Podendo o ludico contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento global do das criancas, auxiliando na aprendizagem e facilitando no processo
de socializagdo, comunicacao, expressdo e construcao do pensamento (PIAGET, 1971).

Brincando, a crianca exercita suas potencialidades e se desenvolve, pois ha todo um
desafio, contido nas situacfes ludicas, que provoca o0 pensamento e leva as criangas a
alcancarem niveis de desenvolvimento. O brincar estimula a crianga em varias dimensdes, como
a intelectual, a social e a fisica. A brincadeira a leva para novos espagos de compreensao que a
encorajam a prosseqguir, a crescer e a aprender.

Smole (2007, p.13) vem afirmar que: “E preciso ampliar as estratégias ¢ os materiais de
ensino e diversificar as formas e organizacgdes didaticas para que, junto com as criancas, seja
possivel criar um ambiente de producéo ou de reproducdo do saber e, nesse sentido, acreditamos
que os jogos atendem a essas necessidades”.

Dessa forma, 0s jogos podem vir no inicio de um trabalho com um novo conteldo, com
a finalidade de despertar o interesse da crianga, ou no final, com o intuito de fixar a

aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes. E com isso, os materiais fornecidos
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para as criangas tém um papel fundamental, mediado pelo professor que os seleciona, produz e
organiza.

Conforme Muniz (2010), o valor dos jogos para a aprendizagem ganha forca e
importancia a partir dos tedricos construtivistas, especialmente a partir da ideia de que o jogo
potencializa a zona de desenvolvimento proximal, segundo Vigotsky (1994), que considera 0s
jogos como desencadeador de aprendizagem, pelo qual a crianga podera construir o seu préprio
conhecimento.

O jogo favorece a criacdo da zona de desenvolvimento proximal porque, nele, "a crianca
sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento
diério, é como se ela fosse maior do que € na realidade” (VYGOTSKY, 1994, p.117).

Dessa forma, 0 jogo gera zonas de desenvolvimento proximal porque instiga a crianca,
cada vez mais, a ser capaz de controlar seu comportamento, experimentar habilidades ainda ndo
consolidadas no seu repertorio, criar modos de operar mentalmente e de agir no mundo que
desafiam o conhecimento j& internalizado.

Assim, 0 jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado, nas préaticas escolares, como essencial aliado para o ensino, ja que colocar a
crianca diante de situagdes de jogo pode ser um bom caminho para aproxima-la dos contetdos
culturais a ser transmitido na escola, além de poder estar promovendo o desenvolvimento de
novas estruturas cognitivas.

Nessa perspectiva, Muniz (2010) destaca que o0 jogo deve ser concebido como um
importante instrumento para favorecer a aprendizagem na crianga e, em consequéncia, a
sociedade deve favorecer o desenvolvimento do jogo para favorecer as aprendizagens, em
especial, as aprendizagens matematicas.

Em nosso convivio, 0 numero estd presente, exercendo varias funcdes. Segundo
Lorenzato (2018, p. 31), o numero precisa ser abordado, desde a Educacéo Infantil, a partir de
diferentes finalidades: “[...] como localizador, identificador, ordenador, quantificador,
cardinalidade, ordinalidade, para célculos e medidas”.

Desta forma, percebemos que as criancas, desde o nascimento, estdo rodeadas por esses
conhecimentos matematicos e variadas séo as situa¢es nas quais 0s numeros se destacam e
apresentam-se no cotidiano, o que permite o desenvolvimento de uma série de situacOes
envolvendo essa area do conhecimento.

A tarefa do professor é a de encorajar 0 pensamento espontaneo da crianga, 0 que €
muito dificil, porque a maioria de nos foi treinada para obter das criancas a producdo de

respostas “certas”.
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Selva e Branddo (2000) destacam a importancia do aproveitamento das situagdes
cotidianas do ambiente escolar na area da matematica, como por exemplo, 0s momentos de
distribuicdo do lanche ou do material, arrumacéo da sala, uso do calendario e etc. Além de jogos
e brincadeiras infantis que envolvam contagens, comparacdo entre quantidades, medidas,
relages espaciais, classificagOes, entre outros. Os autores ressaltam também, a importancia do
trabalho com resolucdes de problemas, que reforcam a necessidade de estimular as criangas a
formular hipdteses, desenvolver estratégias de solucdo, relacionando e aplicando o0s
conhecimentos que possuem, interagindo com as demais criangas de seu grupo.

Smole, Diniz e Milani (2007) destacam que um dos maiores motivos para o estudo da
matematica na escola € desenvolver a habilidade de resolver problemas. Essa habilidade é
importante ndo apenas para a aprendizagem matematica da crianca, mas também para o
desenvolvimento de suas potencialidades em termos de inteligéncia e cognicao.

E a resolucdo de problemas como pratica pedagdgica na Educacdo Infantil adquire um
sentido importante quando, além de as criancas poderem aplicar o que ja sabem, possibilita
produzir novos conhecimentos a partir dos que ja se tem. Nesse processo as criangas buscam
solucdes e discutem-nas com as outras criancas. As situacfes do dia-a-dia apresentam muitas
oportunidades de desafio e podem servir como contexto para construir situagdes-problema, pois

as criancas atribuem significado a elas. Diante disto, 0 Muniz (2014) relata que:

H& um processo de criacdo ou resolucdo de problemas que impulsiona a colocar em
cena suas capacidades cognitivas, sejam conhecimentos ja adquiridos, ou seja, sua
capacidade de criar e de gerenciar novas estratégias do pensamento. Nesse processo,
a crianca pode utilizar conhecimentos matematicos adquiridos na escola ou, ainda,
utilizar conceitos e procedimentos que ndo sdo tratados no contexto escolar (MUNIZ,
2014, p. 59).

Dessa forma, a aprendizagem da Matemaética na Educacdo Infantil ndo se trata de
situagdes que permitem “aplicar” o que ja se sabe, mas sim daquelas que possibilitem produzir
novos conhecimentos a partir dos conhecimentos que ja se tém e em interagdo com novos
desafios, é importante ainda que a situacdo possa ser resolvida por diferentes procedimentos.
Nesse sentido, é importante analisar se o problema proposto coloca efetivamente em jogo 0s
conhecimentos pretendidos, se realmente promovem as aprendizagens buscadas.

Selva e Brandao (2000, p. 248) destacam que ndo basta abrir 0 espaco para o0 uso de
diferentes recursos na Educacao Infantil (material concreto, papel e lapis, estratégias mentais).
E fundamental também saber como uséa-los de modo a propiciar uma maior reflexdo por parte

das criancas. Assim, em primeiro lugar, recomenda-se que a resolucdo de problemas esteja
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inserida em situag0es significativas, fugindo-se do esquema mais comum de resolver continhas
isoladamente.

Dessa forma, cabe aos professores em seus planejamentos, acdes e posturas na direcédo
de promover sentido ao processo de ensino-aprendizagem de matematica, levando as criangas
a reconhecerem os conceitos matematicos de forma contextualizada, para isso, € preciso a busca
de afastar o treinamento e as explicagdes orais/expositivas, valorizando-se uma atuacéo baseada

em projetos educacionais pautados em comunidades de aprendizagens significativas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa, de abordagem qualitativa, foi desenvolvida na cidade de Sapé na Paraiba,

em uma Escola da rede particular de Ensino, com idades de quatro e cinco anos.

E a partir das respostas dadas pelas criancas foi possivel perceber que o jogo aliado as
intervencgdes realizadas, conseguiu promover a interacdo, favorecendo as aprendizagens e
criando vinculos com novos conhecimentos. E que mesmo que inicialmente nem todos tenham
conseguido chegar as respostas corretas, 0s jogos e as intervencdes trouxeram situacoes
desafiadoras e interativas para as criangas, que exigiu uma participacdo mais ativa, ja que ao
jogar as criancas utilizaram o raciocinio, desenvolveram estratégias e fizeram seus registros.

Lorenzato (2018), confirma esse pensamento quando destaca que 0 ensino de
matematica na Educagdo Infantil é marcado, por situacbes de exploracdo que permitem a
crianca participar efetivamente, questionar, observar, refletir, interpretar, levantar hipdteses,
procurar e encontrar explicagdes, realizar trabalhos em grupo.

Dai a importancia do professor oportunizar essas situagdes que favorecam o
entendimento da crianca, e utilizar a resolucdo de problemas como prética pedagdgica na
Educacdo Infantil, possibilitando que as criangas produzam novos conhecimentos a partir dos
que ja se tem.

Foram utilizados jogos simples, praticos, com materiais de facil acesso e que
possibiliram as criangas momentos divertidos e de grandes aprendizagens

O trabalho com jogos nas atividades de matematica, quando bem planejados
e orientados, auxiliam o desenvolvimento de habilidades como a observagdo, analise,
levantamento de hipdteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacéo e
organizacdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio légico
(SMOLE, DINIZ E MILANI, 2007, p. 09).
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Os jogos utilizados nas intervengdes estimulam o desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico e a construcao do conceito de nimero através do ludico. Através do Jogo das Sete
Cobras, estimulou-se a compreensdo do campo conceitual da adicdo de uma forma lddica,
relacionando nimeros a quantidades. Além de realizar a¢des de juntar, relacionando a ideia de
juntar com o termo adi¢do. No Jogo das fichas, foi estimulada a recitagdo e memorizagdo de
uma sequéncia numérica, como também reconhecimento dos nomes dos nimeros e sua
associacao correta ao seu respectivo simbolo numeérico. E em ambos foi trabalhada a contagem
e a resolucdo de situagcdes-problema com os numerais apresentados.

Demonstrando a importancia de serem estimuladas atividades de classificar, ordenar e
seriar, pois elas sdo importantes para a constru¢do de conceitos I6gico-matematicos, mas ndo
se deve considerar que essas atividades sejam pré-requisitos para o trabalho com o nimero, o
que se sugere € que se desenvolva essas habilidades em contextos significativos.

Tais habilidades desenvolvem- se porque ao jogar, a crianca tem a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras,
estabelecendo relagcGes entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos. Pode- se dizer
que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de
matematica (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Dessa forma, € possivel observar que é fundamental propor as criancas situagfes em que
elas possam trabalhar em grupo, trocando ideias com seus colegas, discutindo sobre aquilo que
realizaram, tomando decisdes, discordando, explicando o que fizeram. Deste modo, elas estaréo
construindo seus conhecimentos, estruturando o raciocinio-l6gico matematico e tornando seus
pensamentos mais flexiveis e autbnomos.

Com base nas intervencGes realizadas foi possivel observar que desde a primeira
pergunta realizada as criancas, elas recorreram aos dedos como estratégias de contagem e
operacionalizacdo matematica, essa exploracdo das maos como ferramenta de registro € uma
aprendizagem social. Pois desde muito pequenas as criangas sdo ensinadas a utilizar os dedos
para representar sua idade, dessa forma o estimulo da utilizacdo dos dedos como ferramenta
matematica também dentro da Escola faz com que a crianga se constitua um ser matematico.

Dentro da resolugdo de problemas, a introdugdo de jogos como estratégia de ensino-
aprendizagem na sala de atividades € um recurso pedagogico que apresenta excelentes
resultados, pois cria situa¢fes que permitem as criangas desenvolver métodos de resolucéo de
problemas, estimula a sua criatividade num ambiente desafiador e a0 mesmo tempo gerador de

motivacdo, tornando a aprendizagem mais significativa.
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E diante dos jogos e atividades desenvolvidas, as criangas tiveram a oportunidade de
resolver problemas, investigarem e descobrirem as melhores jogadas e refletirem as regras.
Dessa forma, € possivel dizer que os jogos possibilitaram situacdes de prazer e aprendizagens

significativas durante toda intervencao.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou investigar a utilizacdo de jogos matematicos como recurso
facilitador para a resolucéo de problemas numeéricos, com criancas de 4 e 5 anos. Desta forma,
buscamos identificar o papel dos jogos no processo de desenvolvimento da crianga e descrever
a importancia da resolucdo de problemas numéricos desde a educacéo infantil.

Diante dos dados coletados nesta pesquisa, concluiu-se que 0s jogos e 0s problemas
matematicos séo de fundamental relevancia no processo pedagogico e em diversos momentos
levaram a crianca a discutir, refletir e explicar contetdos, oportunizando uma aprendizagem
significativa. E através das propostas recreativas, a crianga conseguiu compreender a Idgica da
brincadeira e, assim, foi construindo matematicamente o que Ihe foi apresentado.

Os jogos podem motivar e despertar o interesse, ao serem aplicados de forma planejada
e comprometida, e interferir diretamente na dinamica da sala de atividades, contribuindo para
a aprendizagem matemaética. Foi possivel por meio deste estudo, apresentar 0s jogos
matematicos como um recurso pedagogico facilitador da aprendizagem das criancas.

Desse modo, constatou-se que 0S jogos e as brincadeiras promovem uma proposta
significativa na pratica educacional, enriquecendo significativamente a acao educativa tornando
esse processo interessante e prazeroso.

Ao realizar as intervencg0es, era perceptivel a todo momento 0 quanto as estratégias
utilizadas estavam permitindo as criangas explorarem suas capacidades de aprendizagem, ao
serem instigadas com perguntas, elas davam o seu maximo tentando responder, até os mais
timidos se soltaram. As criancas demonstraram-se atentas a todo momento, percebendo detalhes
de suas jogadas e dos colegas. Construiram seu proprio tabuleiro, definiram a ordem das jogadas
e ajudaram os colegas que ndo conseguiam realizar com tanta facilidade alguma parte do jogo.

Acredito que o ponto alto da intervencao tenha sido colocar as criangas em postura ativa
na construcdo do conhecimento, a todo momento eles foram protagonistas, o que permitiu que
absorvessem tudo que foi desenvolvido de forma mais leve e simplificada, compativel com sua
linguagem, aumentando o interesse e a motivagao das criangas, tornando o aprendizado mais

dindmico, divertido e melhorando sua autonomia.
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E o professor possui um importante papel neste processo, devendo ser criativo para criar
um ambiente que promova a interacdo, a socializacdo e a participacdo de todas as criancas,
sendo um ambiente agradavel que possibilite o prazer e estimule o interesse em aprender. E que
passem a valer-se desses instrumentos em sua pratica, como recurso pedagdgico para promover

a aprendizagem e o desenvolvimento no processo de ensino aprendizagem.
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