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Resumo: Este artigo apresenta uma discussao que visa corroborar com 0s processos
de ensino aprendizagem da matemaética, a partir de tedricos que tratam da importancia
dessa tematica, a partir de pesquisa bibliografica, a importancia do brincar no
processo de desenvolvimento da crianga, observando a constru¢cao do conhecimento
através das brincadeiras, dos jogos e dos brinquedos nas séries iniciais. As
brincadeiras desencadeiam a construgcdo e reconstru¢cdo dos conhecimentos, e 0s
ambientes de aprendizagem ladicos podem proporcionar um modelo de aprendizado
interdisciplinar motivador, criando oportunidades para o desenvolvimento das
aptiddes de colaboracdo entre os alunos, assim como a ajuda-los a aprender novos
conceitos e fixar a informacé@o nova. O ludico permite novas maneiras de ensinar e
envolve a capacitacdo dos profissionais envolvidos, proporcionando uma educacao
de qualidade e, acima de tudo, fazendo parte do processo de aprendizagem. Os
resultados iniciais deste estudo trazem a contribuicdo de tedricos que trataram da
matematica para a compreenséo do quanto é importante que o educador tenha claro
0 papel dos jogos e brincadeiras para o desenvolvimento infantil, considerando que
0s jogos e as brincadeiras tém se configurado como elementos indispensaveis a
pratica pedagogica.
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1 INTRODUCAO

Jogos e brincadeiras para o ensino da matematica nas séries iniciais tém
como objetivo auxiliar no desenvolvimento da crianca possibilitando a capacidade de
explorar e refletir sobre a sua realidade. O professor de educacéo infantil nas séries
iniciais tem o dever de planejar a sua aula voltada, na inclusdo de jogos matematicos
e brincadeiras. Os jogos matematicos também trazem uma série de outros beneficios,
como capacidade de concentragdo, de articulacdo de idéias e formulacdo de

estratégias.

Na convivéncia com as criangcas percebe-se a felicidade e motivagcdo em
participar de brincadeiras e jogos, estes produzem um grande estimulo mental
interferindo de forma direta no desenvolvimento infantil. Em outras palavras, a
ludicidade permeia a descoberta infantil do mundo das cores e do conhecimento, bem
como estruturando a escola como um ambiente de acolhimento e aprendizado (SILVA,;
ANGELIM, 2017).

Os jogos e brincadeiras séo instrumentos metodolégicos através dos quais 0s
educadores podem estimular, na crianga, o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo,
social, moral, linguistico e fisico-motor;, como também propiciar aprendizagens
curriculares especificas (MAFRA 2008, p.16).

Vygotsky (1989. p 235) um dos autores utilizados para fundamentacéo teorica,
salienta a ideia de que, através do brinquedo a crianca aprende a agir numa esfera

cognitivista, sendo livre para determinar suas préprias acoes.

2 DELINEAMENTO METODOLOGICO

A pesquisa sera bibliografica, de natureza basica, exploratéria e de
abordagem qualitativa. De acordo com Boccato(2006), a pesquisa bibliografica busca
o levantamento e andlise critica dos documentos publicados sobre o tema a ser
pesquisado com o intuito de atualizar, desenvolver o conhecimento e contribuir com a
realizacéo da pesquisa.

ApoOs o tema escolhido, procuramos aprofundar, atraves de livros e artigos, a
importancia da elaboracdo da pesquisa bibliogréfica, sobre o assunto de interesse,

pois foi primordial como ponto de partida para a organizacao e execugao do tema.



A pesquisa em desenvolvimento € de natureza béasica; por que mostra
concepcdes, possibilidades e limites no ensino da matematica nas seéries iniciais.
Segundo Minayo (1993), € considerada como atividade basica das ciéncias na sua
indagacdo e descoberta da realidade. E uma atitude e uma pratica teérica de
constante busca que define um processo intrinsecamente inacabado e permanente.
Neste contexto, fica evidente o principal objetivo de gerar conhecimentos, buscando
o entendimento e questionamento das indagacdes.

A pesquisa exploratéria esta ligada a compreensao, entendimento e precisao.
Segundo Gil (2009), as pesquisas exploratérias tém como propdsito proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir
hipbteses. Este tipo de pesquisa envolve explorar, observar e investigar a pesquisa
de forma minuciosa, a fim de identificar variaveis e obter uma investigagdo mais
precisa.

A pesquisa qualitativa € um método de investigagdo que examina evidéncias
de caréter exploratério.

A metodologia qualitativa pressupde uma analise e interpretacdo de aspectos
mais profundos da complexidade do comportamento humano. Ela“[...] fornece analise
mais detalhada sobre investigacdes, habitos, atitudes e tendéncias de
comportamentos.” Marconi e Lakatos (2007, p.17) Tendo como foco a pesquisa
bibliogréfica para a realizagdo deste trabalho, foi utilizado o Google Académico como
ferramenta de busca de artigos cientificos, e livros da area de Pedagogia tendo como
referéncia analisar qual seria a importancia dos jogos e brincadeiras para o ensino da

matematica nas séries iniciais.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Historizagdo no ensino da matematica no Brasil

Segundo Neves (2009), durante a exploracdo dos portugueses em terras
brasileiras no século XV, os colonizadores ndo enxergaram um sistema educacional
semelhante ao que conheciam, levando-os a pensarem que nao havia educagéo nas
aldeias indigenas. Segundo Florestan Fernandes (2007, apud NEVES, 2009), a
educacéo vivenciada nas tribos indigenas era praticada por meio da oralidade, onde

0s saberes da sociedade eram difundidos e preservados e o aprender fazendo tinha
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grande importancia para o aprendizado de tarefas na aldeia. Os portugueses,
explorando as terras brasileiras no século XV, perceberam que ndo havia um sistema
educacional semelhante ao que conheciam, com isso sentiram a necessidade de
ensinar aos indigenas o principio da leitura e escrita (SANTOS; ALVES, 2013).

Dessa forma, a Companhia de Jesus ficou responsavel pela educacédo
brasileira desde o ano de 1549 até o ano de 1759, ano que ocorreu a expulsdo dos
Jesuitas da colénia (MONDINI, 2013). Com objetivos catequéticos, a Companhia
propunha-se catequizar os indios das regides recém-titulo do trabalho Referéncia do
trabalho de descobertas, ensinando a fé catélica e expandindo os dominios da Igreja
(MONDINI, 2013).

Apesar dos ultimos cursos terem carater superior, ndo eram reconhecidos pela
Metrépole (SILVA, 1988). Tinham como publico alvo os jovens imigrantes e, mais
tarde, filhos de outros imigrantes, indios e mesticos. Com o passar dos anos as
Escolas Jesuitas se expandiram por todo o territério brasileiro, possuindo, até 1759,
25 residéncias, 36 missdes e 17 colégios e seminarios brasileiros, além de escolas de
primeiras letras instaladas em todas as cidades onde a Companhia de Jesus se
difundiu (MONDINI, 2013).

Mondini (2013) apresenta as regras para o ensino de matemética nas escolas
Jesuiticas, indicando que a matematica é parte dos estudos de Filosofia, no segundo
ano do curso; que € um pré-requisito para o estudo de Fisica; os Elementos de
Euclides eram abordados juntamente com problemas de geografia, com o tratado da
esfera ou com exercicios de aplicagdo em outra matéria; uma vez por mes,
preferencialmente ao sabado, as principais questbes daquele més deverdo ser
repetidas. Para a avaliagdo, o aluno precisava resolver um problema conhecido da
matematica para um publico de tedlogos e filosofos, pelo menos uma vez a cada dois
meses (MONDINI, 2013)

3.2 Conceito de Piaget e Vygotsky sobre o0 jogo e a ludicidade

Analisando as perspectivas de Piaget e Vygotsky, podemos salientar que a
ludicidade tem um grande papel no desenvolvimento, pois possibilita criatividade,
interacdo social, cognitivo da crianca. Enquanto as criangas brincam, elas se
desenvolvem, amplia e se socializam. Descobrindo assim o seu verdadeiro papel na

sociedade através do brincar.
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Para Piaget (1996), o desenvolvimento do jogo esta ligado aos processos
simplesmente individuais e de simbolos intrinsecos a estrutura mental da crianca e
gue s6 por ela podem ser esclarecidos. No desenvolvimento da crian¢a, analisa-se o
seu comportamento diante do jogo conforme se organizam as novas formas de
estruturagdo, surgem novas modificacdes nos jogos que, por sua vez, vao se
integrando ao desenvolvimento da crianga por intermédio de um processo
denominado assimilacao

Piaget (1998) diz que a atividade ludica € o berco obrigatério das atividades
intelectuais da crianca, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa. ... Ja
Vygotsky (1978) define o brinquedo como algo que preenche as necessidades da

criancga, o que significa entendé-lo como algo que motiva para a acao.

Para Piaget a crianca participa ativamente do seu desenvolvimento. E depois
do desenvolvimento que surge a aprendizagem. Inicialmente, se faz
necessario que a crianca amadureca para que, posteriormente, a
aprendizagem venha acontecer. A maturagcdo surge no individuo para que
posteriormente ele possa aprender através do contato com o meio social.
Como toda aprendizagem inicia-se a partir do desenvolvimento mental,
Piaget criou uma classificacdo de acordo com a evolucdo das estruturas
mentais humanas e de como o ludico se manifesta em cada estdgio do
desenvolvimento. (MENESES, 2009, p.22).

Segundo Vygotsky (1989, p. 48) ao brincar a crianga exerce sua criatividade e,
brincando interage com os outros, tornando a brincadeira um momento de criacdo e

construcéo de autoconhecimento sobre si e sobre 0 mundo ao seu redor.

Além disso, Vygotsky (1989) afirma que,

A criancga, ao brincar de faz de conta, cria uma situacao imaginaria podendo
assumir diferentes papéis, como o papel de um adulto. A crianca passa a se
comportar como se ela fosse realmente mais velha, seguindo as regras que
esta situacéo propde. (VYGOTSKY, 1989, p. 48)

Nesse sentido, o auxilio do jogo ou de qualquer outra atividade ludica quando
utilizado pelo professor com o intuito de ensinar, avaliar e de mediar a
aprendizagem, pode ser entendido como um importante recurso pedagdgico
facilitador que tornara a aprendizagem mais significativa e prazerosa para a crianca.

Nos relatos sobre a brincadeira infantil Vygotsky (1984, p.98) afirma que esta é
uma situacao imaginaria criada pela crianca e onde ela pode, no mundo da fantasia,

satisfazer desejos até entdo impossiveis para a sua realidade.
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A crianga atingir novos niveis de desenvolvimento criando situagfes
imaginarias e simulacdes, ao realizara atividades com jogos que sao considerados
como estratégia didatica, facilitadora da aprendizagem, quando as
atividades sao planejadas e orientadas por profissional ou adulto, visando aprender,

isto €, proporcionar a crianga a construcao de algum tipo de conhecimento.

3.3 A importancia dos jogos na educacao infantil

Apesar de néo ter sido o primeiro a analisar o valor educativo do jogo, Froebel
foi o primeiro a coloca-lo em prética para utilizacdo pedagdgica, ao criar o jardim de
infancia com uso dos jogos e brinquedos. E muitos profissionais reconhecem a

importancia educativa dos jogos e brincadeiras.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins educativos remete-nos para a
relevancia desse instrumento para situacdes de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de
modo intuitivo, adquirem noc¢des espontaneas, em processos interativos,
envolvendo o ser humano inteiro com suas cogni¢des, afetividade de corpo e
interacBes sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para
desenvolvé-la. (KISHIMOTO 2007, P. 36)

Antes de Froebel, trés concepcdes veiculavam as relagcdes entre o jogo infantil
e a educacédo: Recreacdo, uso do jogo para o ensino de conteudos escolares e 0
diagndstico da personalidade infantil e recurso para ajustar o ensino as necessidades
infantis (BROUGERE, 1995, p.31).

Os jogos e brincadeiras sédo vistos como uma ferramenta livre que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia e adotado como instrumento facilitador de
aprendizagem de conteudos da educacao infantil. O jogo contribui de forma eficaz na
educacdo como um recurso primordial de ensino. A valorizagdo dos jogos
matematicos como um auxilio didatico para ensinar contetdos, gerar conversas,
ilustrar valores e praticas do passado ou até, para recuperar brincadeiras dos tempos

passados.

A prética de aliar o jogo aos primeiros estudos parece justificar o0 nome de ludus
atribuido as escolas responsaveis pela instrugcdo elementar, semelhante aos locais
destinados a espetaculos e a prética de exercicios de fortalecimento do grupo e do
espirito. (KISHIMOTO, 1990, P.39-40)

A autora Kishimoto (2008), ao fazer uma definicdo de jogo mostra de forma
sucinta que nao é tarefa facil. Pois bem, quando se diz a palavra jogo cada um pode

perceber de diversas maneiras. Tais como: jogos politicos, de adultos, de criancas,
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de animais ou de amarelinha, de xadrez, de adivinhas, de contar estorias, de brincar
de "mamae e filhinha", de domind, de quebra-cabeca, de construir barquinho entre
outros. tais jogos, embora recebam a mesma classificacdo, tém suas descricbes
como: estimula a criatividade; ajuda no entendimento da importancia de regras e
limites; contribui para o desenvolvimento de lagos afetivos; promove a interacéo e o
compartilhamento.

De acordo com KISHIMOTO (1997) os jogos e as brincadeiras estimulam as
seguintes areas do desenvolvimento infantil: percepcéo sensorial; percepcéo visual,
percepcao auditiva; esquema corporal; estruturacdo do tempo - espacial; memoria;
atencao; imaginacao; criatividade; linguagem; sociabilidade. PIAGET (1982) afirma
também que o jogo possibilita a construgdo do conhecimento, principalmente nos
periodos sensoério — motor (0 a 24 meses) e pré — operacional (2 a 7 anos).

O autor também atenta para o fato de que os profissionais ndo devem ver o
jogo e as brincadeiras, como uma simples recreacdo momentanea, pois € uma das
formas mais complexas que a crianga tem de comunicar-se consigo mesma e com o
mundo. Kishimoto revela assim como a modalidade de jogos infantis ou populares
esta inserida como cultura. “essa cultura nao oficial, desenvolvida, sobretudo, pela
oralidade, incorporando criagées anénimas das geragdes que vao sucedendo”. (idem,
ibidem, p. 15).

Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo através de
conhecimentos empiricos e permanecem na memdria infantil. Muitos jogos preservam
sua estrutura inicial, outros se modificam, recebendo novos contetdos. A Forca de
tais jogos explica-se pelo poder da expressdo oral. Enquanto manifestacéo
espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a
cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social. (KISHIMOTO, 1993, p.15).

Assim sendo, os jogos inseridos na Educacgéo Infantil demonstraram que as
possibilidades sdo inumeras, pois oferecem muito mais do que um mundo de sonhos
e imaginacao ndo se limitam apenas ao processo de ensino aprendizagem de regras
e de matematica, servindo ainda para agilizar a astucia e o talento, estabelecer e

revisar valores e estimular as habilidades manuais.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Santos (1988) afirma que a crianga em seu processo de ensino e aprendizado,
através da ludico tem chances de aprender sem cobrancas e de forma prazerosa.

Para Piaget (1996), a crianca participa ativamente do seu desenvolvimento, o
jogo se torna primordial na educacédo dos docentes, pois elas podem assimilar e
transformar a realidade a sua volta, além de que podemos analisar seu
comportamento através dos jogos e como se organiza. A crianga por meio dos jogos
percebe o mundo exterior podendo incluir tudo ao seu redor que cercam seu eu e
assim construir seu conhecimento.

Segundo Kishimoto (2011), o ensino da Matematica por meio de jogos pode
transformar as atividades, que séo geradoras de sofrimento para muitos educandos,
em fonte de satisfacdo, motivacao e interacdo social. Através dessa nova perspectiva
de ensino atribui-se diversas possibilidades e maneiras a serem desenvolvidas, ou

seja utilizar jogos para serem trabalhados de diferentes formas.

4.1 O ludico e as brincadeiras

Os jogos e atividades ludicas quando utilizados como recurso pedagogico em
sala de aula podem trazer diversos beneficios para as criancas com as quais
desenvolvem o trabalho pedagdgico, ou seja, na pedagogia ludica é importante
estimular o aluno de forma que envolva jogos e brincadeiras. Nogueira (2005, p.6)
apresenta as seguintes informacdes sobre o uso de jogos e brincadeira: favorece a
identificacdo de dificuldades; promove competicao entre os alunos, que se empenham
ao maximo para vencer; faz com que os alunos se tornem mais confiantes, criticos e
capazes de trabalhar em equipe.

Para Froebel “brinquedos” compreendem as brincadeiras de rodas, de
movimento, de imitacdo, geralmente em marchas e acompanhadas de melodias
faceis. Os jogos sdo tidos como importantes, pois possibilitam as criancas o contato
com a natureza e o relacionamento com os outros. Para Froebel, a brincadeira é
essencial especialmente nos primeiros anos de vida da crianca.

Segundo Carvalho (1992, p.14),0s jogos nha vida dacrianca sao de
fundamental importancia, pois quando brinca, explora e manuseia tudo aquilo que esta
a suavolta, através de esforcos fisicos se mentais e sem se sentir coagida pelo adulto,
comecga a ter sentimentos de liberdade. Os jogos proporcionam aprendizagem

significativas agregando conhecimentos.
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7

Ao dizer que o brincar é a fase mais significativa do desenvolvimento da

crianca, Froebel (1896, p.55), aproxima-se de Vygotsky (1988)

Brincar é a atividade mais pura, mais espiritual do homem neste estégio, e,
ao mesmo tempo, tipico da vida humana como um todo — a vida natural
interna escondida no homem e em todas as coisas. Ele da, assim, alegria,
liberdade, contentamento interno e descanso externo, paz com o mundo. Ele
assegura as fontes de tudo que é bom. Uma crianga que brinca por toda parte,
com determinacdo auto-ativa, perseverando até esquecer a fadiga fisica,
podera seguramente ser um homem determinado, capaz de auto-sacrificio
para a promocdo deste bem-estar de si e de outros. Nao é a mais bela
expressdo da vida da crianca neste tempo o brincar infantil? A crianca que
esti absorvida em seu brincar? A crianca que desfalece adormecida de tao
absorvida? (...) brincar neste tempo nédo é trivial, é altamente sério e de
profunda significacao.

O brincar corrobora com o desenvolvimento da criancga, é nas brincadeiras que
elas traduzem, expressam o que vivem e sentem. O brincar deve ser considerado
como algo de importancia que € primordial para o desenvolvimento infantil. Ela € uma
das formas da crianca colocar para fora medos, problemas, angustias que ja

enfrentou.

4.2 O ensino da matematica e os jogos na educacao infantil

A Matematica faz parte da vida e vai além da sala de aula. Tudo a nossa volta
gira em torno de numeros, figuras geométricas e, mesmo sem perceber, esta presente
em todas as areas do meio escolar, pois praticamos e visualizamos a Matematica o
tempo todo.

Para Kamii (1990, p.15) as relagcbes Mateméticas séo construidas pelos
sujeitos quando, diante dos objetos, estabelecem comparacgdes, pois considera que
“[...] a crianga progride na construgdao do conhecimento logico-matematico pela
coordenacéo das relagdes simples, que anteriormente criou com os objetos”.

O ensino da Matematica por meio de jogos pode facilitar a aprendizagem das
atividades, que sdo geradoras de angustia para muitos educando, em satisfacao,

motivacédo e interacdo social. Segundo Smole e Diniz (2007, p.12):

[...], o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual desenvolve o
espirito construtivo, a imaginacgéo, a capacidade de sistematizar e abstrair e
a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimenséo ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer novo, de querer superar 0s
obstaculos iniciais e o incbmodo por ndo controlar todos os resultados. Esse
aspecto lidico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de
situacdes problema cuja superacdo exige do jogador alguma aprendizagem
e certo esfor¢co na busca de sua solucéo.
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O entendimento da disciplina da Matematica é muito hermético, a alternativa
para facilitar o entendimento se da através de atividades ludicas que cooperem e
facilitem a aprendizagem de forma satisfatoria.O jogo deixa de ser apenas uma
brincadeira e passe a fazer parte do processo de ensino e aprendizagem, permitindo

gue cada crianca tenha a oportunidade de acompanhar o raciocinio do outro.

4.3 A contribuicdo dos jogos no processo de alfabetizacdo matemaética

Os jogos e atividades ludicas sao recursos essenciais, pois possuem um papel
especial no ensino e aprendizagem do aluno, visto que, contribui com o social, afetivo
e cognitivo possibilitando que o proprio aluno mensure por si s6 quanto aos resultados

de suas acdes.Conforme a BNCC (2017, p.3):

Orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em Matematica esta
intrinsecamente relacionada a compreensao, ou seja, a apreensao de
significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicacdes.
Os significados desses objetos resultam das conexdes que os alunos
estabelecem entre eles e os demais componentes, entre eles e seu cotidiano
e entre os diferentes temas matematicos. Desse modo, recursos didaticos
como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensdo e utilizacdo das noc¢des matematicas.
Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a situagdes que levem
a reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um processo de
formalizagé&o.

Ampliando as aptiddes da crianca na execucao de problemas, existe uma série
de competéncias e habilidades que os alunos precisam desenvolver contribuindo na
juncao entre o conhecimento abstrato, que ela traz de sua vida fora da escola, e o seu

entendimento formal que esta previsto no curriculo de Matematica.
De acordo com Smole (2000, p. 15):

A acéo pedagégica em Matemética organizada pelo trabalho em grupo néo
apenas propicia troca de informacdes, mas cria situagdes que favorecem o
desenvolvimento da sociabilidade, da cooperacéo e do respeito matuo entre
os alunos, possibilitando aprendizagens significativas. Acreditamos que uma
das formas de viabilizar um trabalho assim é utilizar brincadeiras infantis.

Para auxiliar no desenvolvimento do discente, o professor pode utilizar os jogos
e atividades ludicas para ampliar a capacidade de praticar a liberdade e a autonomia

da crianca em sua vida. Os professores podem fazer uso de jogos matematicos para
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ensinar conceitos basicos da Matematica, que estimulem a capacidade mental e o
raciocinio logico.

Para Kishimoto (2011 p. 37-38): A utilizagdo do jogo potencializa a exploracao
e a construcao do conhecimento, por contar com a motivacéo interna, tipica do ludico,
mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes que nao os
jogos. Ao utilizar de modo metaférico, a forma ladica (objeto suporte de brincadeira)
para estimular a constru¢cdo do conhecimento, o brinquedo educativo conquistou
espaco definitivo na educacdao infantil. Os jogos matematicos auxiliam os discentes a
vivenciarem regras preestabelecidas. No entanto, o professor deve estabelecer metas
mais especificas para avaliar o desenvolvimento da crian¢ca com o uso dos jogos e

atividades ludicas.

4.4 As dificuldades com a utilizagcédo de jogos matematicos na educacéao infantil

Segundo Kishimoto (2003), o jogo tem duas fun¢gbes importantes, a funcéo
lidica, que propicia a diverséo, o prazer através da brincadeira com o jogo, e a funcéo
educativa, que proporciona algo que completa o saber do individuo, seus
conhecimentos, sua compreensdo de mundo, possibilitando o maior entendimento
sobre o0 assunto exposto.

O objetivo do jogo € auxiliar para um equilibrio entre essas duas funcgoes.
Sendo assim, é extremamente importancia que o jogo seja utilizado como recurso no
processo do ensino aprendizagem, ou seja, quando ha apenas a funcao ladica, o jogo
€ apenas uma brincadeira para a crianga, se houver apenas a fun¢éo educativa o jogo
torna-se conteudo, ensino; desse modo, é importante que haja uma comunicacéo
entre as duas fungdes, pois € o educando além de brincar, deve aprender o contetdo.

Grando (2000) afirma que o jogo pode ser utilizado como um instrumento
facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil
assimilacdo. Contudo, quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao
jogo um carater puramente aleatério, os alunos jogam e se sentem motivados apenas
pelo jogo, sem saber por que jogam, onde o objetivo do professor é que 0 jogo
corrobore, tornando-se um aliado no ensino aprendizagem. D’Ambrésio, (apud
MEDEIROS 2010, p.9) diz que:
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A modelagem Matemética tem sido uma grande aliada para desmistificar a
idéia de que a Matematica ndo tem a ver com o cotidiano, pois “os modelos
matematicos sdo formas de estudar e formalizar fendmenos do dia a dia.
Através da modelagem Matematica o aluno se torna mais consciente da
utilidade da Matematica para resolver e analisar problemas do dia a dia.

Quanto aos prejuizos, é decorrente da utilizacdo de forma inadequada da
metodologia do professor durante a sua realizagdo do conteudo. D’Ambrésio, (2010,
p.03):

Acredita-se que metodologia de trabalho de natureza préatica tem o poder de
dar ao aluno a autoconfianga na sua capacidade de criar Matematica. Com
essa abordagem a Matematica deixa de ser um corpo de conhecimentos
prontos e simplesmente transmitidos aos alunos e passa a ser algo em que o
aluno faz parte integrante no processo de construg&o de seus conceitos.

Sa0 muitas as vantagens dos jogos no processo ensino-aprendizagem,
cabendo ao professor identificar de forma segura os que sdo adequados a cada
situacdo pedagodgica, buscando extrair o0 maximo desenvolver a capacidade dos
docentes, com a finalidade de construir um saber motivador para a aprendizagem da

matematica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Uma das formas de fomentar o ensino da matemética na Educacao Infantil é
através dos jogos e atividades ludicas, pois essas incumbéncias promovem trocas de
informacgdes, criam situacdes a favor do desenvolvimento e da sociabilidade, da
cooperacao e do respeito mutuo entre os alunos. Sendo assim, o brincar proporciona
aprendizagem de maneira leve, dindmica e prazerosa.

No processo de ensino-aprendizagem da Mateméatica nos anos iniciais a
utilizacé@o de jogos ludicos em sala de aula corrobora para estimular a aprendizagem
do discente. A insercdo deste recurso metodologico na sala de aula possibilita ao
aluno a construcdo de solucdes, estimulando a sua capacidade intelectual.

O professor de Educacéo Infantil desempenha um papel fundamental: o de
estimulador e mediador nas relagdes e nos resultados, fornecendo a crianga uma
aprendizagem significativa, com esses recursos, a pratica educativa passa a ser
dindmica e trabalhada de forma leve principalmente no ensino da matematica, ja que
esta é uma area considerada complicada e de dificil entendimento.

Finalmente, pode-se garantir que os jogos e atividades ludicas sao recursos

pedagogicos facilitadores e aliados ao ensino e aprendizagem facilitando um ensino
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agradavel e significativo para o desempenho da criangca. Os jogos contribuem de
forma significativa para o ensino da matematica em sala de aula. Neste sentido,
avaliamos que é significativo para as criangas a constru¢do progressiva do seu
conhecimento, aprendendo aos poucos as no¢cdes matematicas, através dos jogos

ladicos. Pelo brincar a crianca tem descobertas que acarretam o aprendizado.
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