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RESUMO

A preocupacao béasica deste estudo é refletir sobre a aprendizagem da matematica através de jogos e
brincadeiras e como podem favorecer no processo de ensino aprendizagem. Este artigo tem como
objetivo analisar a importancia de jogos e brincadeiras na disciplina de matematica. Realizou-se
através de pesquisa de campo por meio de observacBes de planos de aula de professores de
matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental e pesquisa bibliografica considerando as
contribuicbes de autores como PIAGET (1975), SANTOS (2001) e SMOLE (2007), entre outros,
procurando enfatizar a importancia da necessidade de entender o quanto o uso de materiais
concretos como jogos e brincadeiras podem favorecer na aprendizagem de matematica. Assim, a
associacbes entre jogos e brincadeiras na disciplina de matemética buscardo apresentar os
conhecimentos basicos matematicos, dando énfase na metodologia baseada em atividades, onde o
aluno conseguira construir os conceitos, compreender sua utilizagdo no cotidiano.
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Introducao
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e Como os educadores atuam em sala e fora dela na construgcdo do
aprendizado matemaético?

Como os jogos e as brincadeiras podem favorecer no processo de ensino
aprendizagem?

O trabalho do professor, quando bem desenvolvido de forma desafiadora,
aonde venha conter jogos e brincadeiras como recurso pedagogico na
escolarizagdo, podera despertar o interesse dos alunos para o ato de aprender,
facilitando desta forma o trabalho docente, visto que, a ludicidade é um fator
primordial e que esté inserido no desenvolvimento da crianca e do adulto.

O trabalho do professor, quando bem desenvolvido de forma desafiadora,
aonde venha conter jogos e brincadeiras como recurso pedagdgico na
escolarizacdo, podera despertar o interesse dos alunos para
o ato de aprender, facilitando desta forma o trabalho docente, visto que, a ludicidade
€ um fator primordial e que esta inserido no desenvolvimento da crianca e do adulto,
apenas tendo de proporcionar esta atividade pra que se desenvolva de forma
espontanea e construtiva.

Varios autores acredita que os jogos e brincadeiras devem ser utilizados na
sala de aula para aprimoracfes dos saberes com o total aproveitamento dos
contelidos e conceitos, tanto da disciplina quanto dos jogos e brincadeiras.

De acordo com Piaget (1975, p. 26);

O ensino em todos os niveis da educacdo precisa ser fundamentado na
atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacdes que séo
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos
guais as criancas sejam ativas, que facam atividades em um clima de
interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Neste contexto, o objetivo primordial, é analisar a importancia dos jogos e
brincadeiras no processo de ensino aprendizagem na disciplina de matematica.

Para alcancar os objetivos propostos, utilizou-se como recurso metodolégico, a
pesquisas bibliograficas e pesquisa de campo. A pesquisa bibliogréafica foi realizada
buscando subsidios tedricos em materiais publicados na literatura e em artigos
cientificos. E a pesquisa de campo foi realizada através de observacdes de planos
de aulas de professores que atuam no 1° ciclo da 22 fase do ensino fundamental na
cidade de Juara/MT.



Este artigo foi fundamentado nas ideias e concepgcdes dos seguintes autores:
Piaget (1975), Smole (2007), Pereira (2001), Santos (2001), Freire (1997), Moura
(2008), Mattos (2009) e Vygotsky (1994).

Desenvolvimento

O jogo e a brincadeira estdo presentes em todas as fases da vida dos seres
humanos, tornando especiais a sua existéncia. De forma que estas atividades tidas
como ludicas estdo presentes e sao indispensaveis no relacionamento entre as
pessoas, possibilitando que a criatividade aflore. Ao brincar e jogar, a crianca
constroi conhecimento e para isso, umas das qualidades mais importantes do jogo e
da brincadeira € a confianca que a crianga tem quanto a propria capacidade de
encontrar solugbes. Confiante, pode chegar as suas préprias conclusées de forma
autonoma.

De acordo com Smole (2007, p. 11) afirma que;

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o0 modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o
livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho
com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise,
levantamento de hipéteses, busca de suposi¢fes, reflexdo, tomada de

decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio légico.

Assim, as brincadeiras adaptadas a matematica, pode-se obter um grande
avango na percepcao, concentracdo, conhecimento de espaco, tempo, seriagao,
operacdes, numeros, quantidade, forca, localizac&o, discriminacéo, velocidade, além
de aprender a respeitar as exigéncias sobre as normas e controles.

Essas associacdes entre jogos e brincadeiras na disciplina de matematica
buscardo apresentar os conhecimentos basicos matematicos, dando énfase na
metodologia baseada em atividades, onde o aluno conseguira construir 0s conceitos,
compreender sua utilizagdo no cotidiano, estabelecer a relagcdo entre a teoria e a
pratica pedagogica, avaliando de forma a transforma-los.

Segundo Vygotsky (1994, p. 54):



A brincadeira tem um papel muito fundamental no desenvolvimento do
préprio pensamento da crianga. E por meio dela que a crianga aprende a
operar com o significado das coisas e da um passo importante em direcédo
ao pensamento conceitual que se baseia nos significados das coisas e ndo
dos objetos. A crianca nédo realiza a transformacédo de significados de uma
hora pra outra.

Sendo assim, 0s jogos e as brincadeiras pedagodgicos sdo uma das formas de
expressao importantes na vida de uma crianca, onde a crianga aprende a encarar
com prazer as atividades e manifestar4 sentimentos positivos de si mesma, sendo
uma crianca feliz, satisfeita e plena participante do meio em que vive.

Segundo Pereira (2001, p. 38) diz que;
A atitude de quem brinca ndo é de simples prazer e de facil contentamento,
€ um viver a atencdo das escolhas, dos conflitos, dos limites, do fazer e
desfazer das acbes e imaginacbes em que o brincante experimenta o

equilibrio e o desequilibrio, o contraste e o semelhante, a unido e a
desuniéo.

O brincar conduz aos relacionamentos grupais, podendo ser uma forma de
comunicacao, a brincadeira traz oportunidade para o exercicio da simbolizacdo e é
também uma caracteristica humana.

O desenvolvimento da criangca pode ser estimulado na sua forma de
expressao para construir relacdes sociais com os adultos, ao brincar a crianca passa
a se conhecer a si proprio e entender o seu contexto, seja escolar ou familiar.

A brincadeira estimula o uso da memoria, que ao entrar em atividade amplia e
organiza aquilo que deve ser lembrado.

Santos (2001, p. 79) afirma que:

Na verdade, o brincar representa um fator de grande importancia na
socializagao da criancga, pois é brincando que o ser humano se torna apto a
viver numa ordem social e num mundo culturalmente simbdlico. Brincar
exige concentracdo durante um grande intervalo de tempo. Desenvolve
iniciativa, imaginagédo e interesse. Basicamente, é 0 mais completo dos

processos educativos, pois influencia o intelecto, a parte emocional e o
corpo da crianca.

No brincar, quanto mais papeis a crianca representa, mais amplia sua
expressividade, entendida como totalidade. A partir do brincar ela constroi os
conhecimentos através dos papéis que representa, ampliam ao mesmo tempo dois
vocabularios — o linguistico e o psicomotor — além do ajustamento afetivo emocional

gue atinge na representacao desses papeéis.



O jogo e a brincadeira sdo considerados fendmenos sociais dentro das
praticas onde estdo inseridos os movimentos tidos como ludicos.

A proposta de um jogo em sala de aula é muito importante para o
desenvolvimento social, cognitivo, intelectual e emocional, pois existem alunos que
se “fecham”, tem vergonha de perguntar sobre determinados conteudos,
determinados assuntos e de expressar suas duvidas, onde a mateméatica se torna
um problema para eles.

A aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de
socializagdo, onde busca a cooperagdo mutua, a participacdo da equipe na busca
incessante de elucidar o problema proposto pelo professor. Mas para que iSso
aconteca, o educador precisa de um planejamento organizado onde tenha clareza e
conhecimento do que vai ser trabalhado e um jogo que incite o aluno a buscar o
resultado, ele precisa ser interessante, e desafiado, para que o aluno possa atingir
0s objetivos desejados.

Moura (2008, p. 30) relata que:

O jogo, na educagcdo matematica, passa a ter o carater de material de
ensino quando considerando promotor de aprendizagem. A crianca coloca
diante de situacdes ludicas, aprende a estrutura Idgica da brincadeira, deste
modo, aprende também a estrutura l6gica matemética presente.

Dessa forma, os jogos devem ser um grande carater desafiador, sempre
acompanhado de planejamentos, objetivos e metas. Devem ser escolhidos e
preparados pelo docente com muito cuidado para levar o estudante a adquirir
conceitos matematicos de importancia, que estimulem a resolucé@o de problemas.

O professor deve mediar o0 jogo que vai ser trabalhado durante a sua aula e
nao deixar o estudante participar da atividade de qualquer jeito, sem orientacdo e
sem regras, pois o professor deve tracar os objetivos a serem cumpridos e metas
gue deverdo ser alcancadas para que consiga fazer um bom trabalho.

O aluno ndo pode encarar 0 jogo como uma parte da aula em que nao ira
fazer uma atividade escrita ou ndo precisara prestar atencdo no professor,
promovendo assim uma conduta de indisciplina e desordem, mas precisa ser
conscientizado de que aquele momento € importante para sua formacao, pois ele
usard de seus conhecimentos e suas experiéncias para participar, argumentar,

propor solucdes na busca de chegar aos resultados esperados pelo professor,



porque o jogo pode ndo ter uma resposta Unica, mas varias , devemos respeitar as
inUmeras respostas, desde que nao fujam do propdsito, sem ter nenhum obijetivo.

Para Mattos (2009) o jogo esta presente desde cedo na vida das criangas como uma
forma de desenvolvimento de suas atividades cognitivas e manipulativas.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educacao
lidica, entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma
concepcao tedrica profunda e uma concepcao pratica atuante e concreta.
Seus objetivos sdo as estimulacBes das relacbes cognitivas, afetivas,
verbais, psicomotoras, sociais, a mediacdo socializadora do conhecimento e
a provocacao para uma reagao critica e criativa dos alunos (MATTOS, 2009,
p.56).

De acordo com o autor, podemos considerar que a utilizacdo de atividades
lidicas na matematica e de materiais concretos € de extrema importancia pois
contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional, intelectual e social da
crianca. Ha de se refletir que alguns contetdos especificos da matematica néo
possuem relacdo com a ideia de serem aplicados utilizando jogos, mas de certa
forma promovem um senso critico, investigador, que ajuda na compreensao e
entendimento de determinados topicos relacionados ao ensino da matematica.

Assim, qualquer jogo, mesmo 0 que envolvem regras ou uma atividade
corporal, d4 espaco para a imaginacdo, a fantasia e a projecdo de conteldos
afetivos, mais ou menos consciente, além de toda a organizacao légica que esta ali
implicita.

Segundo Smole (2007, p. 11) fala que;

No jogo, as regras sdo parametros de decisdo, uma vez que, ao iniciar uma
partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores concorda com as regras
gue passam a valer para todos, como um acordo, um propésito que é de
responsabilidade de todos. Assim, ainda que haja um vencedor e que a
situagdo de jogo envolva competicdo, suas caracteristicas estimulam
simultaneamente o desenvolvimento da cooperacéo e do respeito entre os
jogadores, porque querem ganhar a qualquer preco. Em caso de conflitos,
as regras exigem que os jogadores cooperem para chegar a algum acordo e
resolver seus conflitos.

Assim o educador pode compreender as manifestacdes simbdlicas e procurar
adequar as atividades tidas como ludicas as necessidades das criangas no processo
de ensino aprendizagem.

A Matematica, desempenha um papel decisivo em nosso cotidiano, ajudando-

nos a resolver problemas, criando situacbes e solugdes, com as quais nos



deparamos a todo instante, sem ela ndo teriamos a capacidade de nos relacionar
com o trabalho, nas compras, no lazer e até mesmo na familia.

O processo da aprendizagem da matematica toma a forma de uma orientacao
dos conceitos a serem constituidos pelas criancas e ndo de uma comunicacdo do
modo “certo” de fazer as coisas. Podemos dizer para as criangas o que fazer, mas
nao o que compreender. Assim, criar as condi¢coes apropriadas para descoberta, a
inventividade, a flexibilidade de pensamento.

Propiciar a aprendizagem matematica € desenvolver o raciocinio logico da
crianca, onde o educador tem que ser motivador, com iSSO a crianga supera 0S
obstaculos que estdo relacionados a palavra matematica e seus conteudos. De
acordo com Freire (1997, p. 13) fala que, “existe um rico e vasto mundo de cultura
infantil repleto de movimentos, de jogos, de fantasias, que quase sempre Sao
ignorados pelas instituicdes de ensino”. Dessa maneira a crianga necessita brincar.
O mundo dela gira em torno do brincar e isto Ihe da prazer. De certa forma é
pressionada encarar a vida de maneira séria, pois a escola e a familia querem vé-la
lendo, escrevendo e contando. Se isto ndo se processa, coloca-se inumeras
indagacdes do por que, a mesma ndo estaria aprendendo como gostaria que
estivesse e esquecem ser ela ainda uma crianga necessitando vivenciar esta
infancia, de fazer o que da alegria. Com isso, ao ir para a escola ela sente o impacto
das transformacdes de seus afazeres.

No entanto, Pereira (2001, p. 38) relata que;

As brincadeiras sédo orientadas por regras livres, semi-estruturadas, e o
desenvolvimento da acdo é definido pelo rumo dado pela fantasia. (...) a
brincadeira é uma estrutura pouco delimitada, em que as regras mais
flexiveis, embora seja percebido que a prépria flexibilidade das regras é um
fator “delimitador” e orientador de acoes.

Dessa forma a infancia tem que ser respeitada. A crianca ndo pode ser tratada
como um adulto em miniatura se for tratada assim, sera pior para ela, pois uma
infancia saudavel é garantia de uma vida adulta plena e feliz, é necessario viver
todas as etapas do desenvolvimento de forma satisfatoria.

No entanto o papel do educador na aprendizagem Matematica nao é facil, por
iISso surge a necessidade de usar instrumentos mediadores entre o professor/aluno e
conhecimento. Esses devem ser planejados e bem aplicados, sendo um recurso

pedagogico eficaz para a constru¢do do conhecimento matematico. Os jogos e



brincadeiras pedagdgicas conseguem transformar a sala de aula, num ambiente
gerador de conhecimentos e facilitador do processo de aprendizagem.

No entanto, Smole (2007, p.13) afirma que;

E preciso ampliar as estratégias e os materiais de ensino e diversificar as
formas e organizacbes didaticas para que, junto com os alunos, seja
possivel criar um ambiente de producdo ou de reproducdo do saber e,
nesse sentido, acreditamos que 0s jogos atendem a essas necessidades.

Dessa forma eles podem vir no inicio de um novo conteudo, com a finalidade
de despertar o interesse da crianca, ou no final, com o intuito de fixar a
aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes.

Sabemos que brincando a crianca pode adentrar o mundo do adulto pela via
da representacdo e da experimentacdo e o0 espacgo da instituicdo deve propiciar
sempre estes momentos de trocas, de vida e interacdo. Sendo assim, 0s materiais
fornecidos para as criancas tém um papel fundamental, mediado pelo professor que
0s seleciona, produz e organiza.

Diante destes pressupostos, a educagdo no contexto escolar pressupde a
existéncia de uma proposta pedagdgica sistematizada que tenha como eixo o jogo e
o brincar, sendo o papel mediador e a constru¢cado do conhecimento em geral.

De acordo com (Pereira, 2001, p. 38), diz que;

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de
material porque ele é atraente ou ludico. Nenhum material é valido por si s6.
Os materiais e seus empregos sempre devem estar segundo plano. A
simples introducéo de jogos e brincadeiras na aprendizagem da matematica
nao garante uma melhor aprendizagem desta disciplina, mas abre um leque
na compreensdo dos conceitos e sua fun¢do no cotidiano das pessoas.

O educador com a funcédo de mediador do processo de ensino aprendizagem
deve promover atividades que motivem e estimulem as criangas, mas que possuam
obstaculos para que ela possa criar hipéteses analisando as possibilidades de
chegar a possivel resultado antecipadamente, e com esse processo construir o seu
saber.

Nas brincadeiras as criancas estdo se interagindo com as demais, neste
momento da brincadeira a crianca se desenvolve e constroi seu conhecimento de
mundo, aumentando sua capacidade mental, intelectual e emocional, facilitando na
melhoria de um bom desenvolvimento na matematica e no seu aprendizado como

um todo. Para Vygotsky e Leontiev (1998, p. 23), "O jogo e a brincadeira permitem



ao aluno criar, imaginar, fazer de conta, funciona como laboratorio de aprendizagem,
permitem ao aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente
aprender”.

Diante disso, as propostas pedagogicas escolares devem ser elaboradas e
realizadas na pratica de maneira que atendam integralmente a crianga em todos 0s

seus aspectos fisicos, éticos, sociais, afetivos e intelectuais.

Conclusao

Diante das pesquisas realizadas, concluiu-se que 0s jogos e as brincadeiras,
sdo de primordial importancia no processo pedagoégico e em diversos momentos
leva o educando a discutir, refletir e explicar contelddos, oportunizando uma
aprendizagem significativa.

A utilizagdo de jogos e brincadeiras em diferentes situagdes proporciona um
surpreender pelo ja conhecido, pois a cada situacdo promovida no ato de brincar a
crianca sente e vive este mundo imaginario e isto estimula a aprendizagem
promovendo um real significado.

O professor deve ser criativo para criar um ambiente que promova a
interacdo, a socializacéo e a participacdo de todas as criancas, sendo um ambiente
agradavel que possibilite o prazer e estimule o interesse em aprender.

Dessa forma constatou-se que 0s jogos e as brincadeiras promovem uma
proposta significativa na pratica educacional e o rendimento além do conhecimento
sendo eles a fala, o pensamento e o0 sentimento, essa proposta para a educacao
ttm na crianca suas necessidades seu ponto de partida enriquecendo
significativamente a acdo educativa tornando esse processo interessante e
prazeroso. E o educador possui um papel importante neste processo, devendo
estimular o educando a buscar a identidade e atuar de forma critica e reflexiva na

sociedade.

Assim, vemos que o enfoque que hoje é dado aos jogos e brincadeiras
incentivam os educadores a valer-se desses instrumentos em sua pratica, como
recurso pedagogico para promover a aprendizagem e o0 desenvolvimento no

processo de ensino aprendizagem.
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Através da pesquisa de campo pode-se observar que ha necessidade de se
ter mais conhecimentos e preparo em relagcdo aos jogos e brincadeiras e sua

aplicacao na pratica pedagogica.

O professor deve estar sempre em constante mudanca, buscando
metodologias diferentes, participando de formagbes continuadas, pesquisando e
buscando novos conhecimentos para que consiga realizar um bom trabalho e

consiga assim alcancar os objetivos desejados.

No entanto, sabemos que a tarefa ndo é facil, é preciso que os professores
tenham acesso ao conhecimento produzidos nesta area de ensino, participando de
encontros educacionais, formacdo continuada e discussdes sobre a importancia de
jogos e brincadeiras na disciplina de matematica, para repensarem em sua pratica
pedagdgica e atuarem respeitando e propiciando elementos que favorecam a

criatividade das criancas, enquanto sujeitos da producéo de conhecimento.
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