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RESUMO

Este trabalho tem como questdo orientadora: O que os trabalhos publicados no Encontro de
Praticas em Cié€ncias e Matematica nos anos iniciais - CIMAI - trazem sobre as contribui¢des
dos jogos para o processo de ensino e aprendizagem da matematica na Educagdo Infantil e nos
anos iniciais? E como objetivo geral investigar os trabalhos publicados no CIMAI sobre os
jogos e suas contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem da matematica na
Educacdo Infantil e nos anos iniciais. Para tanto, foi desenvolvida uma revisdao de literatura
nos cinco anais do CIMALI evento em que foram apresentados diversos estudos de diferentes
temas das areas de ciéncias e matematica no periodo compreendido entre 2016 e 2020. Foi
realizada a leitura de todos os titulos dos trabalhos e foram encontrados e analisados 13
trabalhos do CIMAI que tratavam da temadtica deste trabalho. Por meio de fichamento e
analise dos trabalhos, foi possivel perceber as diversas contribuigdes que esses recursos
pedagodgicos trazem para o processo de ensino e aprendizagem da matematica. O uso dos
jogos fortalece e conduz todos os sujeitos envolvidos no processo, potencializando a
aprendizagem e tornando-a mais significativa. Além disso, os jogos pedagogicos sdo capazes
de proporcionar uma experiéncia mais prazerosa para os alunos, pois melhoram a
socializacdo, a interacdo, promovem a inclusdo, tornam a aprendizagem mais ludica e
divertida, melhorando assim o interesse dos estudantes pelos contetidos. Também ensinam a
respeitar regras e a importancia de uma competi¢do saudavel, ajudam na reflexdo, no
desenvolvimento do raciocinio légico matematico e favorecem a criatividade na busca de

solucgdes.

Palavras-chave: matematica; jogos; ludico; Educacdo Infantil; anos iniciais.



ABSTRACT

This paper has as its guiding question: what do the papers published in the meeting of
practices in science and mathematics in the early years - CIMAI - bring about the
contributions of games to the process of teaching and learning mathematics in early childhood
education and the early years? and as a general objective, to investigate the papers published
in CIMAI about games and their contributions to the process of teaching and learning
mathematics in early childhood education and the early years. to this end, a literature review
was developed in the five annals of CIMAI, an event in which several studies on different
topics in the areas of science and mathematics were presented in the period between 2016 and
2020. all the titles of the papers were read and 13 CIMALI papers that dealt with the theme of
this paper were found and analyzed. through the filing and analysis of the papers, it was
possible to perceive the various contributions that these pedagogical resources bring to the
process of teaching and learning mathematics. the use of games strengthens and guides all the
subjects involved in the process, enhancing learning and making it more meaningful.
furthermore, educational games can provide a more enjoyable experience for students, as they
improve socialization and interaction, promote inclusion, and make learning more playful and
fun, thus increasing students' interest in the content. they also teach students to respect rules
and the importance of healthy competition, help them reflect, develop logical and

mathematical reasoning, and encourage creativity in finding solutions.

Keywords: mathematics; games; playful; Childhood Education; early years.



SUMARIO
INTRODUGAO ... aeeees 6
2. AEDUCACAO MATEMATICA E OS JOGOS ...t 9
2.1 Os JOg0Ss € SUA ClaSSTIICAGAD....c.vverueietieeiiieiie et etee ettt ettt et eeteeste e bt e seaeeseesaaeenseeenne 9
2.2. Os jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica ..........cceceeveereenuennnene 11
3. METODOLOGIA DA PESQUISA ...ttt 15
3.1 Anélise dos trabalhos do CIMAL..........coiiiiiiiriiiieieneeeeteeee e 16
4. APRESENTACAO E ANALISE DOS TRABALHOS DO CIMAL.......cocooovieeerenene. 19
CONSIDERACOES FINAIS ...ttt 31
REFERENCIAS ....otviuriimriimeiieesses s sesesssse s ssse sttt sseoos 32

TRABALHOS ANALISADOS DO CIMAL.....cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceiceeeceeeeee e 34



INTRODUCAO

A dificuldade enfrentada pelos alunos em matematica na educagdo bdsica ndo ¢
novidade. A matematica sempre foi vista como “bicho papao”. Alguns professores sempre se
pautam na maneira mecanica para ensinar utilizando somente o livro diario, lousa e giz,
consequentemente, gerando uma aprendizagem mecanica nos alunos, sendo assim a
aprendizagem significativa se torna muito importante nesse processo. Para David Ausubel
(1968), a aprendizagem significativa pode ocorrer por meio da descoberta do discente. O
contetido na aprendizagem significativa pode ocorrer por recep¢do ou por descoberta do
aluno.

Os educadores que atuam nessa area devem buscar por alternativas que despertem o
interesse dos alunos em querer aprender os conteudos, algo que os tornem motivados, pois
sabemos que a maior parte dos estudantes enxerga a matematica de forma negativa.

Como alternativa para essa problemadtica, os jogos pedagdgicos no ensino de
matematica surgem como uma possivel solucdo, pois facilitam o processo de ensino e
aprendizagem dos contetidos matematicos, tornando essa aprendizagem ludica e ainda mais
prazerosa. “Os jogos, as brincadeiras, as atividades lidicas exercem um papel fundamental
para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral das criangas” (Grando, 1995, p. 7).

Porém, o que se nota muita vezes ¢ que considerar a infancia na escola ¢ um grande
desafio, e que ha uma resisténcia por parte dos professores e das escolas na utilizacdo dos
jogos como uma alternativa para facilitar o ensino e a aprendizagem dos estudantes, seja pela
caréncia da formagdo continuada, pela falta de conhecimento da utilizagdo desses materiais
combinados aos contetidos, ou pela auséncia de saber sobre as vantagens e a importancia que
esse recurso de aprendizagem traz para aquisi¢do de conhecimento pelos estudantes. “A visao
pedagogica docente prescritiva faz com que os educandos se distanciem dos materiais e
recursos oferecidos, sendo assim, fica inviabilizada a existéncia do ato ludico e livre”
(Formentin, 2015, p. 144).

Nascimento (2007, p. 30) discute sobre esse desafio de considerar a infincia na escola.

Considerar a infancia na escola ¢ grande desafio para o Ensino Fundamental,
pressupde considerar o universo lidico, os jogos ¢ as brincadeiras como prioridades,
definir caminhos pedagogicos nos tempos e espagos da sala de aula que favorecam o
encontro da cultura infantil, valorizando as trocas entre todos que ali estdo, em que
as criangas possam recriar as relagdes das sociedades na qual estdo inseridas, possam
expressar suas emogdes ¢ formas de ver e de significar o mundo, espagos e tempos.



Barbosa (2017, p. 17) traz uma importante contribuicao sobre o papel da escola nesse
contexto: “E preciso que a escola seja para a crianga um local de pura descoberta, que entenda
a crianga com um ser que necessita explorar o seu corpo € o mundo a sua volta, priva-las das
atividades ludicas so trard implicagdes para o seu desenvolvimento.”

Nesse sentido, o papel da escola e dos professores se faz de extrema importancia. Em
conjunto, ambos precisam realizar um planejamento pedagogico que utilize como ferramenta
de ensino os jogos e as brincadeiras, proporcionando para os alunos momentos lidicos de
aprendizagem, contribuindo assim para o desenvolvimento desses alunos.

Tendo em vista as dificuldades enfrentadas pelos alunos no ensino e aprendizagem da
matematica, a pesquisa se justifica como uma forma de aumentar o conhecimento sobre a
importancia do uso de jogos na aprendizagem dos conteidos matematicos e a descoberta de
possibilidades que essa ferramenta pedagdgica pode apresentar. Para Quartieri et al. (2018, p.
1 apud Triacca, 2018) “O uso de jogos matematicos tem sido investigado por pesquisadores,
educadores e psicologos, os quais comentam que seu uso, como recurso didatico, pode
favorecer a aprendizagem na medida em que facilita trocas cognitivas entre as criangas e entre
estas e o educador”.

Além disso, Farias (2019, p. 2) aponta para a importancia de se pesquisar a tematica
dos jogos e a relevancia deles no processo de aprendizagem dos alunos: “A importancia de
pesquisar a tematica justifica-se por se tratar de um tema interessante principalmente na area
da matematica. Pois, os jogos tém uma relevancia na contribuicdo no processo de ensino e
aprendizagem [...] tornando-se relevante para futuros educadores da area”.

Considerando que os jogos sdo uma maneira que possibilita que a matematica pode ser
aprendida de forma mais significativa, eles se tornam uma forma mais atrativa de aprender os
contetidos matematicos na Educagdo Infantil e nos anos iniciais, ja que a crianca lida em seu
contexto com jogos, brincadeiras etc. Proporcionam também variadas situacdes de
aprendizagem possibilitando aos estudantes uma nova forma de aprender os contetdos
matematicos, favorecendo a criatividade, organizando métodos, resolucdes de problemas
entre outros. Segundo Farias (2019, p. 2), “a educagdo por meio de jogos tem se tornado, nas
ultimas décadas, uma alternativa metodologica bastante louvavel e pode ser aplicada sob
varios aspectos”.

Nesse contexto, tem-se como questdo norteadora da pesquisa:

O que os trabalhos publicados no CIMALI trazem sobre as contribui¢des dos jogos para

o processo de ensino e aprendizagem da matematica na Educacdo Infantil e nos anos iniciais?



Como objetivo geral tem-se:

Investigar os trabalhos publicados no CIMALI sobre os jogos e suas contribui¢des para

o processo de ensino e aprendizagem da matematica na Educacao Infantil e nos anos iniciais.

A partir do exposto, esse trabalho de conclusdo de curso esta estruturado da seguinte
forma: no préoximo capitulo, discutirei sobre os jogos, sua classificagdo e sua utilizagdo no
processo de ensino e aprendizagem da matemdatica. Em seguida, trarei a metodologia da
pesquisa e os trabalhos que foram analisados do CIMALI. Depois, apresentarei e analisarei os

dados obtidos e, por fim, tecerei algumas consideracdes finais.



2. AEDUCACAO MATEMATICA E OS JOGOS

Neste capitulo, discutirei sobre os jogos e sua classificacdo e, em seguida, da

utilizagdo desses recursos no processo de ensino e aprendizagem da matematica.

2.1 Os jogos e sua classificacio

O jogo vai muito além de um simples material manipulavel, além de nos possibilitar
um amplo campo de exploragdo, ele pode ser utilizado em vérios contextos, inclusive no
contexto educacional. Porém definir o que € jogo pode ser um grande desafio, pois existe uma
grande variedade de defini¢des, conceitos e concepgdes sobre o que de fato seja o jogo.

Pereira (2020) indica que os jogos e as brincadeiras contribuem significativamente

para a contextualiza¢do dos conhecimentos matematicos.

“Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem,
mas aprendem a lidar com os simbolos e pensar analogia (jogos simboélicos): o
significado das coisas passa a ser imaginado por elas. Ao criarem essas analogias,
tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convengdes, capacitando-se para
submeterem a regras e da explicagdo” (Pereira, 2020, p. 8).

Além disso, as criangas passam a compreender e a utilizarem as regras que serdo
aplicadas no processo de ensino e aprendizagem. “Essa compreensdo favorece sua integragao
no mundo social bastante complexo e proporciona as primeiras aproximacdes com futuras
teorizagoes” (Pereira, 2020, p. 8).

A medida que véo crescendo e se desenvolvendo, as criangas aprendem a lidar com o
jogo de regras. Conforme destaca Pereira (2020) o jogo ajuda a desenvolver habilidades que a

crianga usard posteriormente, fora do contexto de jogo, em sua propria vida.

Em estadgio mais avangado, as criancas aprendem a lidar com (jogo de regras) e
passam a compreender que as regras podem ser combinagdes arbitrarias que os
jogadores definem; percebem também que s6 podem jogar em funcdo da jogada do
outro (ou da jogada anterior se o jogo for solicitado), os jogos com regras t€ém um
aspecto importante, pois nele, o fazer compreender constituem fazem de uma mesma
moeda (Pereira, 2020, p. 8).

Pereira (2020) também indica que o ato de jogar em grupo também apresenta diversos
beneficios para o desenvolvimento da crianga em varios aspectos. Segundo o autor, “A

participag@o de jogo em grupo também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral
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e social para a crianga e um estimulam para o desenvolvimento do raciocinio 16gico” (Pereira,
2020, p. 8).

Ainda que o jogo seja um grande aliado no processo de ensino e aprendizagem das
criangas, ele precisa ser bem utilizado e como expresso por Pereira (2020), caso contrario, ele
ndo terd a mesma eficiéncia. Para Grando (2000), o professor ¢ o grande responsavel pelas
relacdes que se estabelece entre a aula e o jogo. Para a autora (2000, p. 37), “considerando as
situacdes de observacgdo e intervengdo, o professor apresenta-se como o grande dinamizador
da relacdo que se estabelece na sala de aula entre o Jogar? “Fazer matematica™? Aprender
matematica”.

Dai surge a importancia de se conhecer os tipos de jogos e suas classifica¢des, para
que o professor consiga selecionar o jogo ideal para cada objetivo pedagogico que se pretende
alcangar. Segundo Corbalan (1996, p. 32), os jogos se classificam em: “pré instrucionais” que
buscam introduzir ou iniciar a formag¢do de um conceito, “co-instrucionais” que se refere a
jogos que sdo utilizados paralelamente a apresentacdo de um conceito, e, “p0Os-instrucionais”,
que buscam revisar ou resgatar conceitos ja tratados. Segundo o autor, os jogos de
conhecimento se dividem em trés grandes grupos: jogos numéricos, jogos geométricos, €
jogos de probabilidade.

De acordo com Elorza et al. (2016, p. 4), “embora um mesmo jogo possa envolver
todos esses grupos, nomea-los através dos conteudos presentes torna-se importante para que o
professor os organize e decida qual a sua localizagdo em relag@o ao curriculo”.

Segundo Oliveira (2016, p. 9), os jogos podem ser classificados como:

Jogos de faz-de-conta uma brincadeira que faz com que a crianga pode reviver
situagdes que lhe causam algum equilibrio emocional, possibilitando a compreensao
e a reorganizagdo de suas estruturas mentais, permitindo utilizar o mundo
imaginario; os jogos de construcdo sdo jogos em que os jogadores vencem através
de uma estratégia, pois a sorte ¢ aleatoriedade influenciam em sua vitéria, sendo um
jogo de tabuleiro como a dama e o xadrez os principais tipos desses jogos; 0s jogos
cooperativos os jogadores envolvem e participam colaborando com solidariedade,
amizade, ¢ respeito, melhorando a interacdo entre as criangas ¢ sem competicao
como os jogos de adedanha, palavras cruzadas, amarelinha recriagdes de parlenda, e
cantigas de roda; os Jogos de agdo e de aventura s@o jogos eletronicos, competitivos,
com regras, onde cada jogador compete para ganhar nas fases do jogo; os jogos de
carta sdo jogos que propicia a crianga desenvolver o raciocinio, a memoria, a
paciéncia e a concentragdo; as corridas sdo jogos eletronicos para jogar; os jogos de
esportes ou jogos desportivos o jogador utiliza o computador e o videogame para
jogar; os jogos de estratégia as criangas usam a internet para jogar, sendo um jogo de
guerra para defender o territério, e sair vencedor. Os jogos de luta sdo um jogo
eletronico onde a crianga usa o videogame enfrentando combates, brigas de rua e
Kombat, os jogos de Quebra-cabeca ¢ Raciocinio a crianga monta pegas de um
tabuleiro, usando a atengdo ¢ a imaginacdo; jogos de matematicas onde as criangas
aprendem a somar, dividir, multiplicar e subtrair com o domin6é de numeros,
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sequéncias logicas, bingos dos numeros, baralho, dado; jogos de desafios, as
criangas utilizam as charadas e enigmas para descobrir usando a imaginagdo e a
atengdo como o labirinto e os de jogos de adivinhas.

Observa-se que ha um gama de jogos existentes e que € possivel perceber importancia
deles no ensino e aprendizagem das criangas, assim como a relevancia de o professor
conhecer os jogos de acordo com o objetivo pedagogico que se pretende alcangar. Por isso,
Pereira (2020, p.8) destaca que “é importante que os jogos facam parte da cultura escolar,
cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o

aspecto curricular que se deseja desenvolver”.
2.2. Os jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica

Sabe-se que os jogos sdo importantes aliados no processo de construgdo de
conhecimento da crianca. Para Oliveira (2016, p. 5), “através do brincar e na interacdo com 0s
colegas, a crianga aprende regras e valores, a tomar decisdes importantes para sua vida e
participa coletivamente das atividades no cotidiano escolar”.

Com os jogos as possibilidades de relacdo das criancas sdo potencializadas. Assim,
para Oliveira (2016, p. 7), “os jogos sdo atividades em que potencializa e possibilita as
relagdes das criangas, facilitando uma aprendizagem significativa e prazerosa, onde o
professor desenvolve seus contetdos de forma ladica”.

Por meio dos jogos e das brincadeiras, a crianca pode se desenvolver em diversos
aspectos e se socializar com outras criangas experienciando diversos universos e sentimentos.
Lima (2003) afirma que a brincadeira ¢ o jogo sdo as melhores maneiras da crianca
comunicar-se, sendo um instrumento que ela possui para relacionar-se com outras criangas. E
por meio das atividades ludicas que a crianga pode conviver com os diferentes sentimentos
que fazem parte de sua realidade interior.

Os jogos colaboram em diversos aspectos para o desenvolvimento da crianga. Segundo
Carvalho (1992), desde muito cedo o jogo na vida da crianca ¢ de fundamental importancia,
pois quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que estd a sua volta através de
esforgos fisicos e mentais. O que se altera com o passar dos anos ¢ a maneira de interagir com
0S JOgos.

Desde que seja bem utilizado com as criangas, o jogo pode apresentar diversos
beneficios. Pereira (2020, p. 10) expressa bem, na citacdo a seguir, as vantagens e

contribui¢des que o jogo apresenta para o desenvolvimento da crianga:
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Um jogo bem concebido e utilizado de forma adequada oferece muitas vantagens,
entre elas: fixa conteidos, ou seja, facilita a aprendizagem; permite a tomada de
decisdo e avaliagdo; da significado aos conceitos de dificil compreensdo; requer
participacdo ativa; socializa e estimula o trabalho de equipe; motiva, desperta a
criatividade, o senso critico, a participacdo, a competicdo sadia e o prazer de
aprender.

Sabe-se também que os jogos sdo muito mais eficazes para a compreensdo de
conteudos do que outras ferramentas de ensino como, por exemplo, listas de exercicios. Na
visdo de Kammi e DeClark (1992), as criangas sao mais ativas mentalmente enquanto jogam o
que escolheram e o que lhes interessa, do que quando preenchem folhas de exercicios.
Segundo Oliveira (2016, p. 6), “os jogos e as brincadeiras funcionam como instrumentos
colaboradores para o trabalho de uma variedade de contetidos, de forma prazerosa”.

Sendo assim, os jogos se tornam uma ferramenta interessante para se trabalhar
diversos conteudos matematicos através de uma aprendizagem ludica e prazerosa. Oliveira
(2016, p. 5) aponta que “o ludico promove conhecimento de forma prazerosa, desenvolvendo
suas competéncias e habilidades, tornando mais afetivo e ampliando seus conhecimentos”.

O uso de recursos pedagogicos inovadores ¢ capaz de revolucionar a aprendizagem em
matematica, despertando ainda mais o interesse do aluno pela disciplina. Além disso, o uso
dos jogos na educacdo matematica se torna um grande aliado tendo em vista que a utilizagao
do raciocinio légico ¢ acionada em diversos momentos na disciplina. Corroborando com esse
pensamento, Pereira (2020, p. 6) afirma que “é importante pensar o jogo educativo como um
recurso auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, pois eles sdo atividades ludicas que
possuem objetivos pedagogicos para o desenvolvimento do raciocinio”.

Além disso, o uso do jogo foge da maneira mecanica ¢ magante de se ensinar
matematica, que ¢ justamente o que os estudantes detestam, e tornam a aprendizagem mais

motivadora e interessante. Pereira (2020, p. 18) destaca que

A caracteristica do trabalho com o jogo ¢ que nio se ensina conteidos escolares de
matematica de maneira tradicional, mas que procura explorar as situa¢cdes com o
sujeito buscando favorecer o processo de abstracdo e constru¢do do conhecimento
partindo de incessante interesse do educando.

Os jogos podem ser um importante aliado para os professores e alunos no ensino de
matematica. Segundo Quartieri et al. (2018 apud Triacca, 2018), o jogo pode ser utilizado em
varias circunstancias, tais como: para introduzir um assunto novo, para amadurecer um

assunto em andamento ou para conclui-lo. Além disso, esses autores também afirmam que o
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jogo pode possibilitar ao professor verificar as dificuldades dos alunos, observando as
estratégias do aluno no momento do jogo.

Os professores, além de utilizarem os jogos e a brincadeiras para o ladico, podem
também os usar em uma perspectiva pedagogica de forma a orientar a aprendizagem dos seus
alunos e de facilitar as trocas cognitivas entre aluno e educador. O jogo ndo é apenas um
momento de descontracdo. Quartieri et al. (2018, p. 2 apud Triacca, 2018) ainda afirmam que:
“O jogo pode ser um divertimento e ao mesmo tempo favorecer a aprendizagem, tornando as
aulas mais atraentes”.

Além disso, o jogo nos leva a pensar em outra forma de fazer matematica, sendo a
matematica recreativa um novo caminho para o ensino dessa disciplina. Com ela, a
aprendizagem se torna muito mais prazerosa e significativa, sendo a ludicidade relevante para
o desenvolvimento dos estudantes. Para Gardner (1961 apud Grando, 2004), os jogos
matematicos, assim como “as matematicas recreativas”, sdo matemadticas carregadas de
ludicidade.

Os jogos, as brincadeiras e as atividades que envolvem o ladico tém papel crucial para
desenvolvimento do sistema cognitivo, social e moral dos alunos. Barbosa (2017, p. 35)
afirma que “a vivéncia a partir dos jogos e brincadeiras, expde o desempenho exclusivo
dessas atividades que sdo fundamentais na infancia para o desenvolvimento da aprendizagem
no Ensino Fundamental inicial”.

Para tornar efetivo o uso dos jogos no ensino de matematica, os educadores necessitam
orientar corretamente a aprendizagem em sala de aula. Segundo Grando (1995), muitas vezes
os jogos sdo uados espontaneamente, sem uma preocupacdo pedagogica. Nota-se uma
auséncia de preocupacdo em estabelecer algum tipo de reflexdo, pré-formalizacao,
sistematizagao.

Em sua pesquisa, Formentin (2015) chama ateng¢@o para o cendrio em que o ato ludico
e livre no meio escolar se apresenta em intensa disputa de espago e importancia com o ato
ludico dirigido e pedagogico. Assim como afirma Grando (1995), ao falar sobre a falta de
preocupagdo pedagodgica no uso dos jogos, o ato ludico livre se torna problematico, pois
diferente do ato ludico dirigido e pedagodgico, ele ndo assume um papel preponderante em
uma atividade de ensino.

Portanto, a mediacao do professor no processo do uso de jogos matematicos no ensino

da matematica se faz de extrema importancia.
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Os jogos ¢ brincadeiras devem ser desenvolvidos de forma espontinea e livre, sem
regras, mas com a interven¢do do professor, e contribuindo para construir a sua
identidade e autonomia, mas para isso, o educador deve fazer a mediacdo entre a
crianga e 0s jogos, para que estes possam realizar as suas descobertas propiciando
socializacdo e desenvolvimento de suas capacidades (Oliveira, 2016, p. 18,).

Nesse sentido, o professor assume um importante papel, pois ele deve ser capaz de
selecionar os melhores recursos pedagogicos em fungao dos seus objetivos. Oliveira (2016, p.

16) expressa bem isso ao dizer que:

Cada professor escolhe e planeja as atividades ludicas a serem desenvolvidas em
sala de aula, de acordo com os objetivos ¢ conteidos a serem trabalhados na turma,
incluindo e selecionando recursos didaticos em funcdo dos seus objetivos,
relacionando as competéncias e habilidades a serem atingidos pelas criangas dentro
das acdes ludicas e envolvendo situagdes associadas aos contetidos, com recursos
motivadores.

Portanto, observa-se, diante do exposto, que o uso de jogos na educagcdo Matematica,
cada vez mais, tem trazido contribui¢des significativas para essa area de conhecimento. Esse
recurso pedagdgico tem contribuido de maneira a ndo tornar a educa¢do matemadtica
entediante para o aluno. Segundo Barbosa (2017, p. 14), “ao utilizar o jogo como ferramenta
de ensino, o professor estard proporcionando para a crianga momentos de muita

aprendizagem, fazendo com que a crianga passe a construir seu proprio conhecimento”.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Esté pesquisa trata-se de uma revisdo de literatura de abordagem qualitativa. Segundo
Bogdan e Biklen (1994), Tuckman (2002) e Quivy e Campenhoudt (2003), ha trés grupos de
métodos de produgdo de dados que podem utilizar como fontes de informagdo em pesquisas
qualitativas: a observagdo; a entrevista ou questionario e; a analise de documentos.

Esta pesquisa foi pautada na analise de documentos. Segundo Bell (1993), a analise de
documentos pode ser o método de pesquisa central, ou mesmo exclusivo, de um projeto e,
neste caso, os documentos sdo o alvo de estudo por si proprios. E para Calado e Ferreira
(2004, p. 3), “a analise de documentos pode, entdo, ser interpretada como sendo constituida
por duas etapas: uma primeira de recolha de documentos e uma segunda de andlise, como a
andlise de conteudo”.

Para alcangar o objetivo da pesquisa, foi realizada um levantamento nos cinco anais do
Encontro de Praticas em Ciéncias e Matematica nos anos iniciais — CIMAI — em que foram
apresentados diversos estudos de diferentes temas das areas de ciéncias e matematica no
periodo compreendido entre 2016 e 2020.

O CIMALI originou-se de uma pesquisa que foi realizada no periodo de 2015 a 2019 na
Faculdade de Educacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora em que participaram alunos
dos cursos de pedagogia, matemdtica e quimica, estudantes de mestrado e doutorado,
professores da Educacdo Infantil e dos anos iniciais, além dos pesquisadores. Foram
realizados encontros quinzenais em que se discutiam temas relacionados a ciéncias e
matematica que eram escolhidos pelos participantes. Esse evento foi concebido a partir da
observagdo de que esses professores comecaram a desenvolver atividades abordadas nesses
encontros e a trazerem resultados muito interessantes para discussdo. Dessa forma, o evento
era uma possibilidade de divulgagdo dessas praticas de sala de aula.

O evento tinha a proposta de compartilhar processos de ensinar e aprender ciéncias e
matematica desenvolvidos por professores dos anos iniciais em suas aulas. Em particular,
pretendia promover a troca de experiéncias de exploracdo, compreensao e problematizacdo do
mundo natural e social a partir dos conhecimentos escolares em ciéncias e matematica.

O evento acontecia durante dois dias — sexta-feira e sdbado — e era constituido por
mesas de abertura e encerramento, oficinas e rodas de conversas nas quais os participantes

apresentavam praticas de sala de aula.
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3.1 Analise dos trabalhos do CIMAI

Miles e Huberman (1984 apud Calado; Ferreira, 2004) dividem a andlise em trés
conjuntos de tarefas: redu¢cdo dos dados; apresentacdo dos dados e; conclusdes. Seguindo a
linha desses autores, a primeira etapa para o desenvolvimento desta pesquisa foi a redu¢do dos
dados. Foi realizada a leitura de todos os trabalhos de cada edi¢do dos anais do CIMAI e apos

a andlise completa foram encontrados, no total, treze trabalhos que estdo assim distribuidos:

Quadro 1 — Numero de trabalhos referentes a jogos apresentados no CIMAI

o | Y
II CIMAI 6
1 CIMALI 2
IV CIMAI 3
V CIMAI 2
Total 13

Fonte: elaborado pela autora.

Inicialmente, em uma primeira analise foram encontrados, no total, 16 trabalhos que se
enquadravam no tema de busca, sendo: um do I CIMALI, seis do II CIMAL trés do III CIMALI,
trés do IV CIMALI e trés do V CIMAL Para chegar a esse total foi realizada a leitura de todos
os titulos dos trabalhos apresentados nas edi¢des do CIMAL

Apobs a leitura de todos os trabalhos, trés deles precisaram ser excluidos pelos
seguintes motivos: o Unico trabalho que havia sido selecionado do I CIMAI ndo tinha como
foco a atividade ludica na area das ciéncias exatas e sim na area das ciéncias bioldgicas; um
trabalho do III CIMAI por ndo tratar da alfabetizagdo matematica e sim da alfabetizacao
dentro dos contetidos de lingua portuguesa e ciéncias e; um trabalho do V CIMAI por nao
abordar o uso de jogos e da ludicidade somente para o ensino da matematica e sim 0s jogos €
a ludicidade dentro de um contexto de inteligéncias multiplas.

Em cada um dos anais foi realizada a leitura dos trabalhos selecionados para que
pudessem ser encontrados apenas aqueles que possuiam relacdo com o tema deste estudo,
sendo excluidos os que ndo tratavam da temadtica escolhida. Para Lofland e Lofland (1984
apud Calado; Ferreira, 2004), uma maneira de tornar a fase de producao de dados mais

produtiva ¢ realizar simultaneamente uma pré-andlise dos documentos. Segundo Calado e
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Ferreira (2004, p. 5), “ao longo do processo de investigacdo a tarefa da ‘pré-andlise’ vai
ocupando uma posi¢do predominante, até que se entre na fase de andlise propriamente dita”.
Ap0s o levantamento e selecdo dos trabalhos, foi realizada a leitura e o fichamento de

todos os textos. Com isso, o Quadro 2 foi elaborado com os trabalhos analisados nesta

pesquisa.
Quadro 2 — Trabalhos selecionados para analise
Edicao Titulo Autores
II CIMAI Orlgar’n.l © animagao nas aulas de Robson Soares Ferreira,
2017 matematlcg » UMa opeao de trabalho Maurilio Anténio Valentim
interdisciplinar
I CIMAI O uso dc? jogos para o en§ino dg . .
2017 matematica na educagﬁo %nfantll: George Washington Leite
relato de experiéncia
Experiéncias e aprendizagens da Angelice Borges Silva,
IT CIMAI vivéncia de atividades ludicas Maria  Patricia  Ferreira
2017 matematicas no estagio Mendes, Sandra Alves de
supervisionado na Educacdo Infantil | Oliveira
Thais Helena Ribeiro Silva,
II CIMAI A utilizagao de jogos no ensino de Cintia Cristina de Campos
2017 matematica Silva, Claudia Gongalves de
Paula
I %II/;AI Brincando também se aprende Roseli Costa Bruno Soares
IT CIMAI Nossas brincadeiras: construindo Miriam Nogueira Duque
2017 jogos na Educacgdo Infantil Villar
1 CIMAL OJ 080 .de boliche: pe:rcs:pg:ﬁo' Maria Flavia Machado Dias
2018 matematica na educa¢do infantil
I CIMAI Um relartg de experiéncia com jog~os Vivian Patricia Gongalves
2018 matematicos no curso de formagao .
. Reis
de professores dos anos iniciais
IV CIMAI Jogos como pote’rlgializadores do Ana'Paula Xavier, Gabriel
2019 ensino de matematica nas salas de Pigozzo Tar}us Cherp
AEE e nas salas de aula comum Martins
Juliana Rodrigues Terra
IV CIMAI Caga ao tesouro: descobrindo pistas, | Azevedo, Martha Valente
2019 brincando e aprendendo Domingues dos Santos,
Zaira de Moraes Almeida
Gamificagdo e resolugdo de
IV CIMAI problemas nas aulas de Matematica: | Joycimar Barcellos, Martha
2019 uma experiéncia com a Valente
Problemateca
A matematica e a ludicidade: uma
v gélz\f)AI abordagem construtivista na Pré- Joyce C. Lima
escola
V CIMAI O uso de jogos como estratégia para Yané Rocha e Joycimar
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2020 o ensino de adicao e subtracdo a Barcellos
alunos com discalculia nos anos
iniciais do Ensino Fundamental

Fonte: elaborado pela autora.

A segunda etapa foi a andlise propriamente dita dos trabalhos. Nela foi possivel
descrever e apresentar o conteudo de cada texto. Segundo Flores (1994 apud Calado; Ferreira,
2004), “a apresentacdo de um conjunto de dados pode fazer-se de multiplas formas, tudo
depende do objectivo que o investigador pretenda com eles. Por vezes, o interesse ¢
unicamente descritivo, apresentando-se a analise da informag¢do disponivel e fornecendo-se
uma visao de conjunto”.

Apds a apresentagdo e analise dos dados foi realizada a conclusdo do estudo
realizado dos trabalhos selecionados referentes as cinco edigdes do CIMAI Neste momento,
fizemos inferéncias sobre os trabalhos e, portanto, ndo ficamos apenas na apresentacdo dos
textos. Além disso, “as conclusdes sdo obtidas durante todo o processo de recolha de dados e
durante a anélise de contetido dos mesmos. As tarefas de redugdo e apresentagdo dos dados
permitem fazer afirmacdes que progressivamente avangam desde o descritivo ao explicativo”
(Calado; Ferreira, 2004, p. 10).

A partir do exposto, a seguir apresentamos e analisamos os 13 trabalhos encontrados

que discutem sobre a tematica desta pesquisa.



19

4. APRESENTACAO E ANALISE DOS TRABALHOS DO CIMAI

Nesta se¢do, serdo apresentados os 13 trabalhos selecionados e analisados nesta
pesquisa. Cada texto refere-se aos trabalhos citadas no capitulo anterior, contendo
informagdes como o titulo dos trabalhos, o ano, a cidade/estado e a instituicdo em que foram
desenvolvidos os projetos. Com a leitura e a andlise dos trabalhos, foi possivel observar
diversos resultados em relagdo a utilizagdo dos jogos pedagdgicos no ensino da matematica,
tanto na Educagdo Infantil quanto nos anos iniciais. Foi realizada uma descri¢do minuciosa
dos objetivos, metodologias empregadas pelos autores, suas consideragdes e conclusdes sobre
os resultados obtidos.

Ferreira e Valentim (2017) apresentaram o trabalho intitulado “Origami e animacao
nas aulas de matematica, uma opg¢ao de trabalho interdisciplinar” que se trata de um relato de
experiéncia, fruto de um projeto que envolveu técnicas de animagao como recurso pedagogico
no processo interdisciplinar de aquisicao de conhecimento. O projeto foi elaborado para que o
aluno conhecesse o processo de elaboragdo e produ¢do da animag¢do e do origami;
reconhecesse as diversas informagdes existentes nesse processo e; relacionasse essas
informagdes com os conteudos das disciplinas que estavam inseridas nesse projeto. A ideia do
projeto era proporcionar a reflexdo e a admiragdo pela arte da animacdo e do origami e
despertar no aluno o interesse pela matematica e pelas outras disciplinas.

O projeto foi desenvolvido para criangas do Ensino Fundamental. Em um primeiro
momento, ele foi apresentado a alguns professores de Informatica da rede municipal de ensino
de Juiz de Fora — MG para que fossem expostas criticas e sugestdes antes de ser colocado em
pratica. Em um segundo momento, o projeto foi aplicado em um treinamento para alguns
professores da rede municipal com o objetivo de ampliar a ideia com sugestdes especificas de
cada disciplina e verificar sua viabilidade. O desenvolvimento do projeto se deu em etapas,
segundo os autores, isso ocorreu para facilitar o acompanhamento dos alunos e permitir maior
interagdo entre o grupo.

Com essa atividade, Ferreira e Valentim (2017) tinham como objetivo trabalhar
diversos conteudos de diversas disciplinas e, paralelamente, promover maior intera¢do entre
os discentes. Segundo os autores, a avaliagdo consistiria em observacdes referentes a evolugao
participativa dos alunos e paralelo a isso também se trabalharia a ideia de responsabilidade
pessoal para promover a socializagdo das criangas e jovens.

Leite (2017) apresentou o trabalho que teve como titulo “O uso de jogos para o ensino

da matematica na Educagdo Infantil: relato de experiéncia”. Seu trabalho foi desenvolvido
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utilizando a aplicag¢do de jogos e atividades similares como metodologia de ensino. O autor
estabeleceu como objetivo potencializar as habilidades dos alunos que ja mostravam
facilidade com a matematica, e ao mesmo tempo auxiliar o desenvolvimento dos que
necessitavam de mais suporte. Com isso, o educador preparou aulas e materiais de apoio
especificos as necessidades daqueles alunos que apresentavam muita dificuldade, inclusive
perante as propostas de atividades consideradas simples.

Leite (2017) apresentou no trabalho o projeto “Sucesso na matematica” que teve como
foco jogos em que ele explica que trabalha com os alunos uma vez por semana, em aulas de
50 minutos e que ao longo dos anos pdde observar uma melhora no cognitivo dos alunos, no
interesse e maior comprometimento nas aulas de matematica.

Nesse trabalho, o educador apresentou duas brincadeiras/jogos e materiais utilizados
por ele em sala de aula, bem como outros exemplos que podem ser trabalhados com as
criangas na fase pré-operatoria. A primeira brincadeira que Leite (2017) apresentou se chama
“Jogo da argola com a caixa surpresa” (ditado dos niimeros de 1 a 100). O objetivo dessa
atividade ¢ trabalhar a sequéncia numérica de 1 a 100.

O autor afirma que ao desenvolver a brincadeira em uma aula de 50 minutos, o
resultado foi muito bom e que por meio desse jogo ¢ possivel o professor observar os alunos
com dificuldade de aprendizagem e com isso montar um refor¢o escolar de acordo com as
dificuldades dos alunos identificados.

A segunda brincadeira que Leite (2017) apresentou chama-se “Jogo da Joaninha”. Ela
se aplica aos anos iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo dessa atividade ¢ trabalhar a
sequéncia numérica, contagem e leitura dos niimeros, além de oferecer meio e espagos para a
ampliacdo do sistema de numerag¢ao oral ja conhecido. Para o autor, a partir dos jogos se pode
identificar os alunos com dificuldade na contagem e na leitura dos nimeros, com isso, €
possivel escolher a melhor estratégia de aprendizagem para cada aluno no seu processo de
construcao cognitiva.

Silva, Mendes e Oliveira (2017) apresentaram o trabalho “Experiéncias e
aprendizagens da vivéncia de atividades ludicas matematicas no estidgio supervisionado na
Educacdo Infantil”. Neste trabalho, as autoras compartilharam experiéncias e aprendizagens
da vivéncia do jogo “O chapéu”, em uma turma de Educacao Infantil composta por 28 alunos,
na faixa etdria de 4 a 5 anos de uma institui¢do da rede municipal de ensino de Guanambi -
BA.

O relato de experiéncia das autoras buscou apresentar e discutir as contribuigdes das

atividades ludicas matemadticas para o desenvolvimento da aprendizagem na Educagdo
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Infantil, além de analisar a importancia da ludicidade na formacdo de um profissional da
educagao.

As estagiarias propuseram uma interven¢do voltada para uma perspectiva ludica,
abordando o brincar como essencial ao desenvolvimento da crianga. O jogo “O chapéu”
buscou propiciar um momento de acolhimento e integracdo entre as criancas, executar as

tarefas apresentadas nos comandos do jogo e identificar os nimeros e as letras apresentada no
jogo.

Segundo Silva, Mendes e Oliveira (2017), no final do jogo ficou evidente o quanto ¢é
uma metodologia que pode ser trabalhada nas aulas de matematica na Educacdo Infantil ja
que, apés as primeiras jogadas, os alunos conseguiram se apropriar do jogo e todos se
desenvolveram no decorrer das outras jogadas. Elas perceberam no desenvolvimento do jogo,
a importancia da ludicidade na formagao dos educandos.

Apoés a intervencdo das autoras, elas concluem que a utilizagdo de ferramenta
diferenciadas na formac¢ao matematica dos futuros professores e dos professores que atuam na
Educacdo Infantil ¢ de fundamental importancia para que o professor/futuro professor possa
refletir sobre a sua pratica a partir dessa oportunidade desenvolver novas metodologias tragam
sentido para o trabalho em sala de aula. Afirmam que se faz necessario, entdo, a inclusdo da
ludicidade na pratica pedagogica como enfoque que deve ser abordado na estrutura curricular
dos cursos de formagdo de professores (Silva; Mendes; Oliveira, 2017).

Silva, Silva e Paula (2017) apresentaram o trabalho nomeado como “A utilizacdo de
jogos no ensino de matemadtica”. O relato das autoras constitui-se como uma experiéncia
realizada em meio a uma parceria entre as duas coordenadoras pedagdgicas e uma professora
regente da Escola Municipal Professor Renato Eloy de Andrade, situada no municipio de
Coronel Pacheco — MG.

Durante conversas informais e momentos de trocas de ideias e experiéncias, a
coordenadoras observaram certa dificuldade dos professores regentes do 1° ao 5° ano em
trabalhar a educacdo matematica. A partir dos relatos desses educadores foi possivel observar
que era recorrente a angustia em relacdo a aprendizagem e a sistematizagao dos conteudos de
educacdo matematica. Pensando nisso as coordenadoras desenvolveram alguns jogos
pedagogicos para trabalhar as operagdes matematicas.

Na primeira experiéncia, elas apresentam o “Jogo do Resto” que pode ser utilizado
com turmas de 4° e 5° ano e seus objetivos sdo: fomentar o calculo mental; compreender o que
¢ 0 “resto” e suas possiveis aplicagdes e; contextualizar as operagdes em situagdes-problemas

do cotidiano. O jogo foi produzido com o objetivo de trabalhar o conceito de resto na



22

operacdo de divisdo. Apods trabalhar a divisdo, o jogo foi introduzido para que os alunos
compreendessem por qual razdo ao efetuarem algumas divisdes sobravam alguns ntimeros e o
que eles representavam.

Na segunda experiéncia, Silva, Silva e Paula (2017) apresentam o “Jogo geométrico”
que também pode ser usado com turmas de 4° e 5° ano. Seus objetivos sdo: reconhecer as
figuras planas e/ou espaciais; desenvolver a lateralidade e; identificar as mudancas de
dire¢des de acordo com um referencial. As autoras relatam que foi possivel observar o quanto
o jogo contribuiu para o aprendizado no campo da geometria, pois, posteriormente, 0s
educandos conseguiram representar no papel as figuras geométricas trabalhadas no jogo.

Silva, Silva e Paula (2017) concluiram que o trabalho desenvolvido por meio da
utilizacdo de jogos na disciplina de matematica foi muito positivo. Elas afirmaram que
trabalhar de forma Iudica proporcionou maior interesse dos alunos, garantindo a
aprendizagem. Outro aspecto que as autoras destacam consiste na parceria entre as
coordenadoras na criagdo dos jogos e da professora no desenvolvimento com os alunos.

Soares (2017) apresentou o trabalho intitulado “Brincando também se aprende”. A
autora que era professora de uma Escola Municipal do municipio de Além Paraiba — MG, em
uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental com 36 alunos que possuiam algumas
dificuldades de aprendizagem. Durante as aulas de matematica, ela observou que alguns dos
alunos demonstravam dificuldade nas operagdes de adicdo com reserva e subtracdo com
recurso. A autora percebeu que um dos problemas era o “vai 1” ou “empresta 17, pois os
alunos realizavam as operagdes sem compreender o que esse mecanismo. Entdo, com o
objetivo de minimizar as dificuldades desses alunos, a professora retomou as operagdes
matematicas utilizando o material dourado em diversas situagdes na sala de aula.

O aprendizado aconteceu de forma ludica com jogos como, por exemplo: nunca 10,
preenchendo tabelas (agrupamentos e trocas na base 10) e a utilizacdo, também como material
de apoio, do Quadro Valor de Lugar (QVL). As atividades foram desenvolvidas em grupos e,
algumas vezes, de maneira individual.

Com o jogo nunca 10, os alunos perceberam que a soma das pecas ao completar 10,
deveriam ser trocadas imediatamente pelas outras, ou seja, 10 cubinhos correspondem a uma
barra, 10 barras a uma placa e 10 placas ao cubo. Ja na subtra¢@o, os alunos perceberam que
quando se pede “emprestado”, as pecas vao sendo trocadas pela peca que corresponde a classe
anterior de acordo com a ordem solicitada, ou seja, 1 centena emprestando para dezena,

corresponde a 10 dezenas e uma dezena emprestando para unidade corresponde a 10
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unidades. Com isso foi possivel que os alunos compreendessem o “empresta 1”, que na
realidade é empresta uma dezena ou centena e assim por diante.

Ap6s algumas aulas trabalhando com essas atividades, Soares (2017) afirma que os
alunos demonstraram interesse e participaram com muito entusiasmo de todas as atividades
propostas. A professora pode perceber um avango significativo de aprendizagem dos alunos.
Em poucas aulas, eles compreenderam que sempre que uma ordem precisar emprestar algo
para outra ordem, ela ndo pode emprestar mais do que um, ou seja, as dezenas podem
emprestar 1 dezena para as unidades, as centenas podem emprestar 1 centena para as dezenas
e assim por diante. As atividades proporcionaram momentos de satisfacdo no ensino e na
aprendizagem, comprovando assim que brincando também se aprende.

Villar (2017) apresentou o trabalho que teve como titulo “Nossas brincadeiras:
construindo jogos na Educa¢do Infantil” e como objetivo mostrar o desenvolvimento do
projeto de mesmo nome na Escola Municipal Professor Carlos Alberto Marques, localizada
no municipio de Juiz de Fora — MG. O projeto aconteceu no ano de 2016, com um grupo de
criangas na faixa etaria de cinco anos.

O trabalho com jogos foi realizado com a intengcdo de entender como as criancas
pensam sobre nimeros e suas relagdes, observar suas habilidades de contar, de quantificar, de
realizar calculos mentais e organizar informag¢des numéricas por meio do desenho e da escrita.
Além disso, pretendia-se observar como as criancas utilizavam estratégias para lidar com
problemas, com regras € a competi¢ao.

Durante as atividades, Villar (2017) relata que foi possivel perceber um grande
interesse das criangas em brincar no espago em que ficavam localizados os jogos, as vezes,
todos queriam ficar juntos brincando com os materiais que eles tinham disponiveis, porém
ndo havia jogos para todos os grupos e os professores tiveram a ideia de construir outros,
envolvendo todas as criangas.

Logo apo6s listarem os jogos dos quais eles ja dispunham e dos que almejavam
construir, os grupos deram inicio a producao dos jogos de domind, bingo e jogo da memoria.
O que mais despertou interesse nas criangas foi o jogo da memoria de niimeros, portanto, no
trabalho foi dada énfase a esse jogo.

Ao terminarem a producdo e jogarem, foram construidos cartazes expondo os
resultados em que os professores fizeram junto com as criangas a leitura, a analise e
interpretagdo do grafico de pontuagdo. Além disso, as criangas registraram por meio de
desenhos a brincadeira, compartilhando com o grupo suas percep¢des. Como resultado final,

muitos jogos foram criados e compartilhados ao longo do ano com os amigos.
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Villar (2017) concluiu o relato afirmando que esse trabalho permitiu aos professores
compreender que ao mesmo tempo em que as criancas desenvolveram seus conhecimentos
matematicos e sua capacidade de resolver problemas, elas tornaram-se confiantes, criativas e
capazes de discutir sobre seu conhecimento e suas ideias. Por outo lado, a analise do trabalho
com as habilidades matematicas, especialmente, a partir dos jogos permitiu a crianga construir
seu autoconhecimento sobre suas habilidades, seu sistema de raciocinio, suas preferéncias
bem como a capacidade de estabelecer relagdes entre nogdes e significado matematicos.

Dias (2018) apresentou o trabalho “O jogo de boliche: percepcdo matemadtica na
educacdo infantil”. As observagdes foram realizadas para o trabalho de conclusdo de curso da
autora em uma turma do primeiro periodo da educacdo infantil, composta por 20 alunos com
4 anos de idade, que estava alocada em uma escola particular da regido leste de Juiz de Fora —
MG. A autora escolheu trabalhar com o jogo de boliche para responder a seguinte questao:
como ocorre a percep¢ao matematica na educagdo infantil a partir de brincadeiras?

Dias (2018) relata que trabalhar com o boliche ndo surgiu de nenhuma atividade
anterior € que apresentar o boliche para as criancas foi uma ideia que ela teve ao perceber que
o0 jogo trabalha com conceitos como: contagem, regras, nogdes espaciais € matematica. Além
disso, ela percebeu no jogo de boliche um grande potencial para apresentar aos alunos o
grafico de barras.

Segundo a autora, os alunos ndo apresentaram dificuldade na contagem dos pontos do
boliche. Reconhecendo que a constru¢do do niimero para criangas ¢ algo bem complexo,
ainda sim a contagem dos pontos aconteceu de forma fluida sem muitos problemas devido ao
fato de terem recursos como a percep¢do visual do grafico e a manipulagdo de materiais
manipulaveis como palitos que permitiram a contagem com significado.

Ao final da montagem do grafico e de todas as discussdes, as criangas sugeriram que
ele fosse colocado na parede externa da sala para que todos os pais e colegas da escola
pudessem saber que eles haviam jogado boliche. No horario da saida, a medida que os pais
iam chegando para buscéa-los, eles mostravam a cor de seu grupo. Segundo Dias (2018), isso
demonstrou o quanto a atividade teve significado para eles, cumprindo também a funcao
principal da matematica na educagdo infantil de levar as criangas a estabelecerem relagoes,
levantar hipoteses, tirar conclusdes e confrontar ideias estimulando uma grande variedade de
nog¢des matematicas relacionadas a sua percepgao.

Reis (2018) apresentou o trabalho intitulado “Um relato de experiéncia com jogos
matematicos no curso de formacao de professores dos anos iniciais”. Foi proposto o trabalho

com oficinas de jogos matematicos em um curso de formagdo. A realizacdo da oficina foi ao
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encontro a uma das agdes propostas pelo Laboratorio de Ensino de Matematica da IFRJ —
Nilopolis: aproximar o licenciado da realidade docente.

A proposta buscou contribuir com o ensino de matemadtica de forma que atendesse a
uma aprendizagem que assegurasse a constru¢do de conceitos de maneira ativa pelo aluno,
rompendo com o que tradicionalmente € realizado, ou seja, seguindo a sequéncia “defini¢do —
exemplos — exercicios de aplicacdo”, o que segundo a autora em nada contribui para uma
formagdo que atenda as necessidades de uma sociedade do século XXI.

O circuito de jogos matematicos foi desenvolvido em uma turma de 30 alunos do
curso de formacao de professores do Colégio Estadual Pedro I localizado no municipio de
Mesquita, na Baixada Fluminense, no Estado do Rio de Janeiro. Foram realizadas cinco
atividades (Calculadora Quebrada, Trilha do Resto, Domin6é das Fragdes, Sudoku e
Inventando Uniformes) referentes ao bloco de contetidos “Numeros e Operagdes”. Os jogos
foram adaptados de sugestdes de livros ou sites.

Ap0s jogarem, foi solicitado aos alunos que respondessem um questionario elaborado
a fim de saber sobre a percepcdo de cada um em relacdo ao jogo. De acordo com as
observagdes realizadas durante as atividades e com a analise dos questionarios respondidos,
Reis (2018) revela que constatou que a maioria dos alunos gostou dos jogos, achou eles
divertidos e desafiadores.

Reis (2018), em seu relato, afirma que foi importante a atividade desse dia, pois os
estudantes esperavam por esse tipo de metodologia que os levaram a aprender brincando.
Ainda segundo a autora, para eles esta experiéncia foi prazerosa, pois conseguiram trabalhar a
matematica com gosto e diversao.

A autora salienta que o uso de jogos em sala de aula torna o conteudo mais
interessante para os alunos, que o conhecimento pode sim ser adquirido de forma autébnoma, e
que a sala de aula € um espago que proporciona a troca de conhecimentos e experiéncias. Ela
conclui dizendo que logo a proposta de um circuito de oficinas com jogos matematicos
ofereceu a eles novas metodologias, novas formas de pensar e de se relacionar com o
conhecimento.

Xavier e Martins (2019) apresentaram o trabalho que teve como titulo “Jogos como
potencializadores do ensino de matematica nas salas de AEE e nas salas de aula comum”.
Trata-se de um artigo que teve como objetivo discutir algumas possibilidades de trabalho com
jogos confeccionados pelos autores para uso tanto em sala de aula comum quanto no

Atendimento Educacional Especializado (AEE). Neste trabalho, os autores apresentaram um
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jogo que favorece a aprendizagem matematica, ndo s6 de alunos da educacgao especial, mas de
todos.

O jogo trazido por Xavier e Martins (2019) foi o “Soma Divertida”. O objetivo desse
jogo ¢ desenvolver habilidades de coordenacdo motora, adi¢do e reconhecimento de
algarismos. Os algarismos ndo sdo fixos dando a possibilidade de ampliagdo do trabalho
como, por exemplo, trabalhar no campo multiplicativo, nimeros pares/impares.

Os autores (2019) afirmam que compreender que o aluno com deficiéncia ¢ capaz de
aprender e de construir aprendizagens significativas deve constituir-se como pilar do trabalho
pedagogico. Um trabalho que tem como base jogos que estimulem habilidades e competéncias
que visam fortalecer o movimento de inclusdo escolar de todos os alunos. A escola e,
principalmente, a sala de aula comum devem configurar-se como espagos fomentadores
dessas habilidades e, assim, constituirem-se como loécus do processo de construcdo de
conhecimento pelos alunos. Um espaco em que ser e estar, seja qual for a condigdo em que
acriancga se encontre, deve ser construido e vivenciado de forma plena por todos.

Xavier e Martins (2019) concluem seu relato enfatizando que tanto o AEE quanto a
sala de aula comum s3o espacos privilegiados de constru¢cao de conhecimento de cidadania e
defendem que o uso de jogos fortalece e conduz, todos os sujeitos envolvidos nesse processo,
ao crescimento individual na medida em que potencializa a aprendizagem bem como o
coletivo, uma vez que desenvolve habilidades de cooperacao e de respeito.

Azevedo, Santos e Almeida (2019) apresentaram o trabalho “Caca ao tesouro:
descobrindo pistas, brincando e aprendendo” que foi realizado no Colégio Pedro II, Campus
Engenho Novo I, e buscou evidenciar a construgdo ativa de conhecimentos em seus alunos,
levando-os a aprenderem de forma ludica e a terem protagonismo.

A atividade escolhida para ser representada foi um “Cacga Tesouro” que contou com a
participag@o de 25 alunos de cada uma das turmas do 2° ano do ensino fundamental, na faixa
etaria de 7 a 9 anos. A mesma foi realizada com o intuito de sistematizar os conteudos ja
estudados e apresentar, na pratica, novos conceitos.

Com essa atividade, eles afirmam que as criangas puderam participar ativamente do
processo, lendo, raciocinando para onde deveriam ir, praticando o companheirismo e a troca.
Por meio de um processo ludico, puderam experimentar os conteudos do cotidiano da sala de
aula na pratica, explorando e levantando hipoteses que poderiam ser confirmadas ou nao
durante a atividade. Azevedo, Santos e Almeida (2019) ainda salientam que os alunos se
tornaram protagonistas da atividade e puderam interagir com o que ja sabiam e aprender

conceitos novos como a divisdo por distribui¢do, as subtragdes sucessivas, tudo isso por meio
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da brincadeira. E por ndo serem contetidos formais para ano escolar, os autores dizem que
esses conceitos foram experimentados na pratica, sem registro formal.

Por meio da brincadeira, os alunos puderam vivenciar conteudos matematicos,
linguisticos, conhecer o colégio, seus espagos e funciondrios, além de vivenciarem a
colaboracdo do trabalho em equipe e que se um aluno ndo participasse ou ndo prestasse
atencdo para a pista, a turma toda seria prejudicada (Azevedo; Santos; Almeida, 2019).

Ainda segundo os autores, brincando as criangas tornaram-se protagonistas do
processo, trazendo mais significado e pertencimento aquele trabalho. Asseguram que todos
fizeram parte, pensando, ajudando, dividindo, partilhando chocolates e experiéncias e que
com a interdisciplinaridade e a ludicidade, esses alunos puderam aprender muito mais.

Barcellos e Valente (2019) apresentaram o trabalho nomeado como “Gamificacdo e
resolucdo de problemas nas aulas de matematica: uma experiéncia com a Problemateca”. As
autoras trazem o relato de uma experiéncia desenvolvida nas turmas do 5° ano do Ensino
Fundamental do Colégio Pedro II — Campus Engenho Novo I, no Rio de Janeiro, no ano de
2019. A proposta consistiu em momentos, semanalmente, que aconteciam durante as aulas de
matematica, em que alunos se sentiam desafiados a resolver problemas nao convencionais,
apelidados por eles de “problemas fora da caixinha”. A esse momento, as autoras deram o
nome de Problemateca.

Ap0s a andlise das respostas, a professora revelava aos alunos quais colegas haviam
conseguido solucionar o problema e solicitava que estes explicassem a turma como pensaram.
Barcellos e Valente (2019) relatam que as expressdes dos alunos apo6s as explicacdes das
resolucdes foram, comumente, de bastante entusiasmo ao entenderem o raciocinio. As autoras
encontraram os alunos “desafiando” colegas de outras turmas e profissionais do colégio apos
as aulas em que ocorria a Problemateca. Eles também relataram fazer o mesmo com seus
familiares em casa.

Barcellos e Valente (2019) explicam, em seu relato, que entre os problemas
convencionais existem algumas variacdes. Eles podem ser: problemas sem solucao,
problemas com mais de uma solucao, problemas com excesso de dados e problemas de logica.
O objetivo da Problemateca foi trabalhar de forma alternada com todas essas variagdes e
inclui-las no cotidiano das aulas paulatinamente para superar a ideia de que a matematica se
resume a numeros e calculos.

As autoras concluem contando que a experiéncia teve inicio em 2019 e se estendeu ao

longo de todo o ano, mas que logo no comeco ja deu a elas indicios de resultados positivos,
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principalmente, quanto ao interesse ¢ a motivagcdo dos alunos nas aulas de matematica e nas
situacdes que envolvem resolucao de problemas.

Lima (2020) apresentou o trabalho intitulado “A matematica e a ludicidade: uma
abordagem construtivista na Pré-escola”, que teve como objetivo abordar o ensino da
matematica por meios ludicos, de modo construtivista, visando melhorar a aquisi¢do dessa
area do conhecimento por parte dos alunos, tornando a aprendizagem mais prazerosa e eficaz.

Para a realizagdo desse trabalho, a autora (2020) explica que, primeiramente, foi
realizado um levantamento bibliografico das principais bases teoricas e, posteriormente,
ocorreu uma investigagdo em uma escola publica, na qual os sujeitos da pesquisa foram
alunos de 5 e 6 anos, do Pré-1I.

Segundo Lima (2020), o objetivo era analisar como estavam sendo trabalhados pela
professora os contetidos basicos matematicos com os alunos dessa etapa e que como proposta
de contribuicdo, ap6s as inferéncias, foram desenvolvidos jogos matematicos com as criangas
a fim de somar aos conteudos trabalhados em sala de aula. Dessa forma, apds observagdes
realizadas, foram desenvolvidos jogos matematicos para os educandos, sendo eles: Jogo da
Memoria, Empilhe e Crie e Bingo Numérico. De acordo com a autora, a proposta foi utilizar
jogos simples que fazem parte do cotidiano dos alunos, com o proposito de construir o
conhecimento deles.

Com a realizagdo da proposta de intervengdo, a autora assegura que foi possivel
perceber que os jogos desenvolvidos foram de grande aceitacdo e que tornaram a
aprendizagem mais significativa. Assim, ela certifica que essas brincadeiras educativas
auxiliam bastante na forma¢ao moral, social e formativa do educando, pois ocorre de forma
natural e prazerosa mediante a utilizacdo desse método ludico.

Lima (2020) conclui relatando que, com esse trabalho, percebeu que o aluno pode
construir seu proprio conhecimento numa perspectiva construtivista na pré-escola. Ela ainda
afirma que a ludicidade também vem para favorecer a aquisi¢do do conhecimento de modo
mais divertido e atrativo. Assim, pode desenvolver no aluno suas percep¢des matematicas
utilizando o brincar para que o aluno seja um educando construtivo e ativo no seu processo
educacional.

Por fim, Rocha e Barcellos (2020) apresentaram o trabalho “O uso de jogos como
estratégia para o ensino de adi¢do e subtracdo a alunos com discalculia nos anos iniciais do
Ensino Fundamental”. O relato que as autoras trouxeram teve como proposta narrar a
experiéncia de criagdo de um jogo criado com a intengdo de ser um recurso pedagdgico para

auxiliar na trajetéria escolar dos alunos com discalculia, de modo que esses alunos pudessem
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investir na realizagdo de pequenos célculos de adi¢cdo e de subtragdo, a partir do manuseio
desse material. A proposta de criacdo do material surgiu no dmbito do Trabalho de Conclusao
de Curso da Especializagdo em Educacao Matematica do Colégio Pedro II (RJ).

De acordo com as autoras, foram escolhidas as opera¢des basicas da adicdo e da
subtracdo, em razdo de serem operagdes que ddo a base para os demais contetidos
matematicos. Rocha e Barcellos (2020) salientam que o trabalho realizado por elas teve a
intencdo de fazer com que os profissionais da educagdo pudessem conhecer um pouco mais
sobre a discalculia, transtorno que afeta a aprendizagem dos conceitos matematicos.

As autoras constatam que com a utilizagdo do material apresentado foi possivel tornar
a disciplina mais interessante e divertida, de modo a fazer o aluno se interessar pelos estudos e
possibilitar ainda uma maior interacdo entre as criangas em uma turma. Segundo elas, essa
interacdo para um aluno com discalculia ¢ um grande diferencial, pois brincando ele se sente
parte da turma e sem perceber pode aprender muito mais essa disciplina, que para ele parece
algo inalcancavel.

Rocha e Barcellos (2020) concluem o relato da experiéncia contando que o trabalho
realizado buscou ajudar o aluno discalculico a ter novas possibilidades de aprendizagem, pela
via da informagdo e da sugestdo de propostas aos professores, potencializando uma maior
inclusao desses alunos no ambiente escolar.

A partir das analises realizadas sobre os trabalhos apresentados no CIMAI com a
tematica jogos e ludicidade, foi possivel observar as diversas contribui¢des que esses recursos
pedagogicos trazem para o processo de ensino aprendizagem da matematica. Verificamos,
apos a leitura e andlise dos 13 trabalhos dos CIMAI, que com os jogos os estudantes
aprenderam a respeitar regras e a importancia de uma competicao saudavel.

Percebemos também que com o uso dos jogos, os estudantes tiveram maior interesse,
maior intera¢do e comprometimento com as aulas de matematica, pois eles puderam entender
melhor os conteudos que também se tornaram mais interessantes e, com isso, se sentiram mais
motivados para aprender matematica.

Vimos que a utilizagdo dos jogos, além de ajudarem os estudantes no processo de
aprendizagem, ajudam também os professores e futuros professores a refletirem sobre sua
pratica pedagdgica. Essa reflexdo cria oportunidades para esses profissionais desenvolverem
novas metodologias com esse recurso didatico.

Outra observagdo muito interessante com relagdo aos jogos ¢ que fortalece e conduz
todos os sujeitos envolvidos nesse processo. Eles potencializam a aprendizagem e promovem

a inclusdo dos alunos no ambiente escolar, como foram apresentados exemplos em dois dos
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trabalhos analisados do CIMAI em que os jogos foram aplicados em turmas de AEE e com
alunos que apresentavam discalculia.

A partir dos jogos, a aprendizagem se torna muito mais significativa e eficaz, pois
eles permitem que a crianga construa seu autoconhecimento sobre suas habilidades, seu
sistema de raciocinio, suas preferéncias bem como a capacidade de estabelecer relacdes entre

nocdes e significados matematicos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Tivemos como objetivo, nesta pesquisa, investigar os trabalhos publicados no
CIMALI sobre os jogos e suas contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem da
matematica na Educacgdo Infantil e nos anos iniciais.

Concluimos que a ludicidade se faz de extrema importdncia para a formagdo dos
educandos. A utilizagdo de jogos pedagogicos traz diversos resultados positivos e satisfatorios
para o processo de ensino e aprendizagem da matematica, tanto na Educacao Infantil quantos
nos anos iniciais. Com os jogos, a aprendizagem se torna mais ludica, divertida e atrativa e os
alunos passam a se envolver mais nas atividades propostas. Esse instrumento pedagogico €
capaz de proporcionar uma experiéncia prazerosa para o aluno e um avango significativo em
sua aprendizagem, pois ajudam eles a refletirem, a desenvolverem o raciocinio matematico e
favorecem a criatividade na busca de solugdes. Como resultado os estudantes se sentem mais

motivados e aprendem verdadeiramente.
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