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RESUMO

O presente artigo objetiva analisar o processo de ensino-aprendizagem de matemati-
ca, utilizando jogos. Investiga se eles facilitam a compreensao dos conteudos, se favo-
recem ao desenvolvimento do conhecimento matematico e se tornam o ensino da dis-
ciplina prazeroso para a crianga. A pesquisa foi de natureza qualitativa e ocorreu no
turno vespertino em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental — de Vitéria/ES.
Participaram dessa pesquisa a professora regente e os alunos do 2° ano do ensino
fundamental. Os dados foram coletados por meio de observacao, conversa informal,
registros de campo e intervencdo em sala de aula. Durante essas intervencdes peda-
gogicas foram utilizados trés tipos de jogos diferentes, com o intuito de criar possibili-
dades diversificadas para o processo de ensino-aprendizagem da matematica. Ao fi-
nal, esta pesquisa constata, que os jogos usados sao recursos produtivos para se en-
sinar matematica, pois tornam a aprendizagem prazerosa e desperta o interesse dos
alunos, favorecendo a compreensao de conceitos matematicos. Os jogos também au-
xiliaram a cooperacao e a socializacao em sala de aula

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Matematica. Jogos. Proposta pedagdgica.
ABSTRACT

This article aims to analyze the process of teaching and learning math using games.
Investigates whether they facilitate the understanding of the contents, it favors the de-
velopment of mathematical knowledge and teaching become pleasurable for the child
discipline. The research was qualitative in nature and occurred in the afternoon shift at
a Municipal Primary School - Vitéria/ES. Participated in this study the governing teach-
er and students of the 2nd year of elementary school. Data were collected through ob-
servation, informal conversation, field records and intervention in the classroom. During
these educational interventions three different games were used in order to create di-
verse possibilities for the process of teaching and learning mathematics. Finally, this
research finds that the games are used to teach math productive resources, because
they make learning enjoyable and awakens the interest of students, fostering under-
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standing of mathematical concepts. The games also helped cooperation and socializa-
tion in the classroom.

Keywords: Teaching and learning. Math. Games. Pedagogical proposal.
INTRODUGAO

Os jogos sao excelentes recursos de mediacao no processo de ensino-aprendizagem,
pois sabemos que o ludico € uma estratégia metodoldgica, que perpassa varias cultu-
ras. Dessa forma, neste artigo abordamos esse tema focando a sua importancia, es-
pecialmente, nos anos iniciais do ensino fundamental, pois, por meio do jogo, pode-
mos despertar na crianga o prazer em aprender matematica brincando. O interesse
pelo tema surgiu em tentar entender como as criangas se relacionam com a metodolo-
gia de ensino de matematica, que, muitas vezes, é trabalhada de forma tradicional,
criando obstaculos a aprendizagem fazendo com que a mesma nao seja compreendi-
da e bem aceita pela crianga na sua vida escolar.

O raciocinio légico-matematico se constroi e se desenvolve a partir das vivéncias da
crianga, em conjunto com os objetos, que lhe sdo colocados na escola, em casa ou no
convivio social. Nesse sentido quando nos deparamos com uma criang¢a brincando
com palitos ou pedrinhas podemos dizer, que ela estd estabelecendo relagdes de
agrupamento, de ordenagéo e de quantificacdo e ndo apenas juntando coisas. A pes-
quisa se justifica pelo nosso interesse em aprofundarmos estudos sobre como vem
sendo ministrado o ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.
Além disso, sentimos a necessidade de investigar como tem sido a utilizagdo dos jo-
gos como recursos pedagdgicos no desenvolvimento do trabalho docente. Sabemos
gue o0s jogos auxiliam na aquisicdo de conhecimentos matematicos e auxiliam na
compreensao e resolucéo de problemas.

A partir desses argumentos, delimitamos como problema de pesquisa as seguintes
questdes: a) como o trabalho pedagdgico do professor com a matematica tem contri-
buido, para a aprendizagem de conceitos matematicos? b) como o uso de jogos favo-
rece o processo de ensino-aprendizagem de matematica e leva os alunos a percebe-
rem a matematica de forma prazerosa? Dessa forma, nossa pesquisa teve como obje-
tivo geral analisar o processo de ensino-aprendizagem da matematica, por meio dos
jogos, observando se eles podem facilitar a compreensao dos conteudos matematicos,
favorecendo ao desenvolvimento do raciocinio lI6gico-matematico, tornando o ensino
da disciplina prazeroso para a crianca. Para detalhar o estudo e procurar responder
aos questionamentos citados, elencamos o0s seguintes objetivos especificos: a) com-
preender como o trabalho pedagégico do professor vem contribuindo, para o ensino da
matematica; b) verificar se o trabalho com jogos favorece a aprendizagem matematica
dos alunos, desenvolve o raciocinio légico-matematico e torna a matematica prazerosa
para a crianga; c) propor atividades de intervencado, para que os alunos percebam co-
mo é importante a interagcdo com o professor, com os colegas da turma e com os ma-
teriais didaticos, que estao sendo utilizados para uma melhor aprendizagem matemati-
ca.

Organizamos este texto em trés partes; na primeira parte trazemos algumas perspecti-
vas teoricas a respeito de jogos e de seu uso no processo de ensino-aprendizagem de
matematica; depois relatamos nossos procedimentos metodolégicos e examinamos
alguns momentos de intervencao pedagdgica, que utilizaram jogos em aulas de ma-
tematica; finalizamos com aprendizagens e reflexdes a respeito do uso de jogos e de
respostas aos nossos questionamentos.
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AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS PARA APRENDIZAGEM DA CRIANCA

Percebemos a relevancia do jogo como estratégia pedagdgica no processo de ensino-
aprendizagem das criancas, pois elas sentem-se desafiadas ao trabalhar e/ou ao ope-
rar com 0os materiais e com a légica do jogo. Além disso, ficam entusiasmadas ao bus-
car solugoes, para as diversas situagdes propostas no jogo e procuram ganhar o
mesmo se for o caso. Sabemos que os jogos agradam as criangas e exercitam a inte-
ligéncia e a criatividade delas. Smole, Diniz e Milani (2007) dizem, que trabalhar com
jogos em sala de aula favorece o desenvolvimento de: 1) linguagens; 2) diferentes
formas de raciocinar; 3) interacao entre os alunos.

Nos jogos, as criangas tém a oportunidade de trocarem experiéncias e se organiza-
rem, passando a construir normas e estratégias para si e para o outro. De acordo com
Piaget (apud KAMII, 2001, p. 53), “[...] o brincar representa uma fase no desenvolvi-
mento da inteligéncia, marcada pelo dominio da assimilagdo sobre a acomodagao,
tendo como fungédo consolidar a experiéncia passada.” Assim, ao jogar as criancas
vivenciam conflitos, que sdo, na verdade, oportunidades para uma aprendizagem
significativa e que assimilem novos esquemas mentais. Kamii (2001), ainda nos cha-
ma a atencéao, que, segundo Piaget, as criangas aprendem por meio de “trés tipos de
conhecimento, considerando sua fonte basica e seu modo de estruturacdo do proces-
so mental, sdo eles: conhecimento fisico, conhecimento I6gico-matematico e o conhe-
cimento social (p. 14).” Por isso, 0 jogo € um excelente recurso, ja que trabalha as trés
areas do conhecimento.

0 JOGO COMO RECURSO PARA APRENDER A MATEMATICA

Com base nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL, 2000, p.
49):

um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera
interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam parte da cultura escolar, ca-
bendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver.

Neste contexto, a medida que vém surgindo dificuldades no ensino ou na aprendiza-
gem de conteddos matematicos, apresenta-se 0 jogo como recurso pedagdgico e es-
tratégia no ensino-aprendizagem da matematica, para auxiliar tanto professores, como
alunos na construgdo de conhecimento, tornando o processo de ensino-aprendizagem
prazeroso, atrativo e desafiador. Ainda de acordo com os Parédmetros Curriculares
Nacionais de Matematica (BRASIL, 2000, p. 49), “a participacdo em jogos de grupo
também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para a crianga
e um estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio I6gico.” Ja que ao jogar, al-
guns alunos sozinhos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e desco-
brir a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes entre os
elementos do jogo e os conceitos matematicos. Outros alunos sé conseguem atingir
essas etapas ao conversarem e interagirem com outras criangas e com o professor.

Com os jogos os professores podem explorar de maneira ludica os conceitos matema-
ticos e auxiliar a que os alunos aprendam as regras. De acordo com Kamii (2001), se
aliarmos ao potencial dos jogos as contribui¢cdes de Jean Piaget sobre a constru¢do do
conhecimento matematico, poderemos avangar no processo de ensino-aprendizagem
de matematica. O trabalho desenvolvido na sala de aula, com os jogos, pode fazer
diferenca na maneira de ensinar os conceitos de numero, as nog¢des espaciais, a co-
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ordenagdo motora, a capacidade de concentragdo e os principios l6gico-matematicos
(KAMII, 2001). Além disso, sabemos que 0 jogo propicia prazer aos alunos e possibili-
ta uma aprendizagem mais significativa nas aulas de matemética, desde que os alu-
nos conversem a respeito de suas estratégias, para realizar o jogo com o professor e
entre eles mesmos. Ao concluir um jogo em sala de aula é fundamental, que o profes-
sor destaque as regularidades identificadas pelas criangas nos jogos, o raciocinio ma-
tematico utilizado por elas e as estratégias de resolucao de problemas, que possam
ser usadas em jogos e em outras tarefas matematicas.

A IMPORTANCIA DOS REGISTROS DO JOGO

Os registros do jogo tém assumido um papel fundamental na aprendizagem, permitin-
do aos alunos compreenderem e perceberem suas regras. Portanto, se, além de jogar,
a crianca tem a oportunidade de desenhar, falar ou escrever sobre o0 jogo, ela passa a
ganhar consciéncia das relagdes criadas durante o desenvolvimento do jogo e a com-
preender situagdes, que ndo notou durante o andamento do jogo. Escrever pode aju-
da-la a aprimorar suas percepcoes e leva-la a uma reflexao, acerca dos conhecimen-
tos adquiridos: “Temos observado que os registros sobre matematica ajudam a apren-
dizagem dos alunos de muitas formas, encorajando a reflexao e clareando as ideias.”
(SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p.12) As autoras sugerem formas de utilizacdo dos
jogos: a) realizar o mesmo jogo varias vezes, para que o aluno tenha tempo de apren-
der as regras e obter conhecimentos matematicos; b) incentivar os alunos na leitura,
interpretacédo e discussao das regras do jogo; c) propor o registro das jogadas ou es-
tratégias utilizadas no jogo e d) propor que os alunos criem novos jogos, utilizando os
conteudos estudados.

Para o professor propor jogos como instrumentos/recursos, para se chegar a resolu-
cao de problemas requer, que ele possua conhecimento prévio das experiéncias ad-
quiridas, pelos alunos, na busca de desenvolver e aperfeigcoar as habilidades, que
compdem o raciocinio l6gico. Além disso, o jogo da ao professor a oportunidade de
proporcionar aos alunos momentos, em que eles podem expor oralmente e por escrito
suas experiéncias com o jogo. Porque é importante, que os alunos troquem informa-
cbes acerca do conteudo trabalhado, como: apresentacdes dos resultados e estraté-
gias de jogo com troca de experiéncias, discussodes, interacdes entre aluno e profes-
sor, de forma a tornar as aulas mais interessantes e desafiadoras.

METODOLOGIA

O estudo assumiu uma abordagem qualitativa, porque a investigagdo apresentou da-
dos subjetivos do contexto e dos sujeitos pesquisados (LUDKE, 1986). Desenvolve-
mos uma pesquisa-acao junto com a professora regente de uma turma de 2° ano do
ensino fundamental (THIOLENT, 2000). Atuamos com aplicagées de jogos e ativida-
des ludicas, os quais os alunos participaram, interagiram e procuraram resolver os
problemas propostos.

O contexto da pesquisa foi uma escola publica da rede municipal de Vitoria, situada no
bairro llha de Santa Maria, que atende a criancas das adjacéncias de classe baixa e
média-baixa. Na instituicdo funciona do 1° ano ao 9° ano do ensino fundamental; conta
com uma equipe escolar, que é formada por diretor, pedagogos, coordenadores e pro-
fessores. Os participantes da pesquisa foram a professora do 2° ano do ensino funda-
mental e a turma, que era composta por 24 alunos. Os instrumentos utilizados para a
coleta de dados foram: conversas informais, observagao de campo, registros no diario
de campo, fotografias e filmagens.
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Num primeiro momento de coleta de dados entrevistamos a professora, com a finali-
dade de saber o que ela estava trabalhando com a turma e qual era o nivel de apren-
dizagem dos alunos. Entao, ao dialogarmos com a professora acerca das dificuldades
enfrentadas no ensino e aprendizagem dos conteudos matematicos em sua realidade,
ela assim se manifestou:

Professora: Penso que a énfase na alfabetizacdo é enorme e que, as ve-
zes, atribuimos um numero menor nas produ¢cbées matematicas. As dificul-
dades continuam sendo espaco inadequado para a organiza¢do dos jogos
pedagogicos. Os recursos, hoje, ndo sao justificativas para ndo desenvol-
vermos o trabalho de matematica, pois a sucata hoje é uma estratégia.
Pesquisadora: Vocé considera que trabalha a matematica de forma a
despertar o interesse dos alunos e o desenvolvimento do raciocinio I6gico-
matematico deles?

Professora: Nao o suficiente, o tempo e os recursos ludicos deveriam ter
mais frequéncia nas aulas de matematica, no entanto, procuro utilizar jo-
gos, exemplos concretos, que contribuem no desenvolvimento do racioci-
nio I6gico-matematico.

A fala da professora, levou-nos a acreditar, que apesar de achar os espagos-tempos
da escola inadequados e insuficientes, ela utilizava jogos como um recurso pedagogi-
co, para o processo de ensino-aprendizagem da matematica. A professora reconhece,
gue deixa o trabalho com a matematica em segundo plano ao enfatizar, que prioriza a
alfabetizacgéo.

Num segundo momento fizemos uso da observagdo simples, sem intervencao direta
nas atividades de sala de aula com o objetivo de compreender como o aluno estava
desenvolvendo 0 seu raciocinio matematico diante das atividades, que a professora
propunha. Observamos nessa etapa, que alguns alunos eram irrequietos, dispersa-
vam-se rapidamente e que alguns tinham problemas de relacionamento em sala de
aula e alunos com outras necessidades. Essa fase de observacao deixou-nos preocu-
pados em como planejar nossas intervencoes. Para finalizar nossos procedimentos de
coleta de dados conduzimos uma intervencao pedagdgica envolvendo trés jogos. Apli-
camos 0s jogos com o objetivo de torna-los atividades matemdticas ludicas voltadas,
para o desenvolvimento da aprendizagem e do raciocinio matematico, que fossem
prazerosas, dindmicas e de facil compreensao pelos alunos.

A primeira intervencdo que fizemos foi com o jogo “Nunca 10”. Para a realizagéo des-
se jogo, organizamos os alunos em duplas. Em seguida, explicamos as regras do jogo
para a turma. No desenvolvimento, contamos com a colaboragcdo da estagiaria do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (Pibid) do Curso de Pedago-
gia da Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes) e da professora regente da tur-
ma. Constatamos, que os alunos compreenderam o processo de “vai um”, entendendo
gue o que “estava indo” ndo era um e sim dez unidades:

Aluno A: Com este jogo, eu entendi o que eu estou fazendo de errado.
Aluno B: Adorei o jogo.

Aluno C: Com o jogo, eu entendi que, na operagdo de - (menos), quando
temos zero para tirar sete eu pego da dezena.

A fala das trés criancas nos da indicios, de que o jogo "Nunca 10" esta auxiliando a
esses alunos de 2° ano a compreenderem as equivaléncias, que usamos no sistema
decimal. A crianga de sete anos esta ainda em processo de construir os conceitos do
sistema numérico, pois ainda ndo tem clareza e certeza completa das representacoes
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numéricas, que ocorrem ao efetuar adigdes e subtragdes simples em que alcancem
mais de 10 unidades. Isso se complica, quando a crianga tem, que efetuar subtragtes
e percebe, que no minuendo aparece um numero menor do que ela quer subtrair. E
comum ouvir criangas dizerem, que de zero nao podem retirar uma outra quantidade e
acabam errando. Entretanto, o sistema escrito com base decimal exige a construgao
mental das equivaléncias entre dez unidades e uma dezena. Como vimos, em Kamii
(2001, p. 91), “a crianga ndo pode criar a estrutura hierdrquica da inclusdo numérica
antes da idade de 7-8 anos, que é quando seu pensamento se torna reversivel.”

A segunda intervencao que fizemos foi com o jogo do “Boliche”. Os alunos ao chega-
rem a sala de aula, depararam-se com a sala montada, como se fosse uma pista de
boliche. Ao entrarem, alguns alunos exclamaram: Oba! Jogo de boliche! Estabelece-
mos, entdo, a seguinte conversa:

Pesquisadora: Quem aqui sabe jogar boliche?

Alunos: Sabemos!

Pesquisadora: Quem sabe as regras do boliche?

Aluna: Eu! A bola ndo pode passar na linha, sendo perde. Quem deixar
cair todas as garrafas ganha.

Pesquisadora: Muito bem! Entdo prestem bastante atengcdo. Nos vamos
aprender matematica com o boliche. Vocés seréo divididos em dupla, cada
aluno recebera uma folha com uma tabela para preencher com os numeros
de pinos que derrubarem. Somente ira preencher a tabela a dupla que jo-
gar, ou seja, cada dupla preenchera a sua tabela. Ndo precisa preencher
de todos da turma. Quando todos terminarem de jogar, explico o restante.

Assim, todos os alunos ao terminarem de jogar faziam suas anotacdes e esperavam
os outros e, ao término do jogo, cada um sentava em sua cadeira para a segunda par-
te da atividade. Pedimos que somassem os nimeros de pinos, que a dupla derrubou.
Nessa hora observamos, que alguns alunos tinham muita dificuldade para somar, en-
tdo, chamavam as pesquisadoras para ajuda-los. Alguns contavam com os dedos e
outros faziam pauzinho na folha. Colocamos os nuimeros no quadro e, na frente, o
nome da dupla para a turma dizer, qual dupla havia feito mais pontos. Ao término, os
alunos disseram que gostaram muito. Um deles perguntou: Professora, amanha tem
mais jogo? Essas dificuldades dos alunos nos mostram, que é necessario trabalhar
novamente com o jogo de "Boliche" e o jogo "Nunca 10" em outros momentos, além
de ter outras tarefas matematicas envolvendo as operagdes de adi¢cdo e subtracao na
rotina diaria.

Na semana seguinte quando voltamos, para aplicar os jogos a professora da turma
nos procurou e relatou o que aconteceu durante a semana:

Professora: Os alunos gostaram muito do jogo. Durante a semana, peguei
a tabela que eles haviam feito e apliquei em outra atividade. Todos esta-
vam muito empolgados e lembravam direitinho as regras e como foi o jogo.
Até o Aluno “x” que ndo se concentra muito, estava quietinho na mesa fa-
zendo a atividade e tirando suas duvidas comigo. Foi muito prazeroso.

Ficamos felizes com esse relato da professora, pois ela também tinha observado a
dificuldade dos alunos. Ainda com o jogo do boliche, voltamos com a proposta de fazer
a soma dos numeros, que estavam na frente dos pinos. O grau de dificuldade aumen-
tou, mas os alunos ficaram muito animados com o jogo: Oba! Jogo de boliche de novo!
Vamos aprender matematica também? — disse um deles.
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Relembramos as regras e explicamos como iria ser. Desta vez, eles nem pediram aju-
da das pesquisadoras e da professora. Faziam as contas sozinhos e ajudavam uns
aos outros em suas duvidas. Ao final, conversamos com a turma sobre a experiéncia
do jogo. Trazemos a fala de um aluno: Professora, gostei muito do jogo, porque ele
nos diverte muito e ainda a gente aprende a matematica. Podia ter jogo todos os dias.
Para finalizar, fizemos o jogo do “Vira-vira” com o objetivo de explorar situacbes em
gue os alunos juntassem quantidades e assim desenvolvessem habilidade de célculo
mental, analisassem situagées com varias possibilidades e fizessem dedugoes. Sepa-
ramos a turma em duplas, cada uma com um dado e cartas numeradas de 0 a 9 vira-
das para cima e espalhadas sobre a carteira. Iniciamos com a explicagcdo do jogo. A
turma prestou atencao e se mostrou interessada. Podemos dizer, que houve, até, uma
competicao saudavel, pois muitos, na hora do jogo, queriam saber dos outros colegas,
guantos pontos ja tinham feito, para fazer comparagdes: Show de bola esse jogo! —
disse um aluno.

O interessante, ao observarmos a turma, é que houve cooperacdo e um estava aju-
dando ao outro. Os alunos vinham até nés, pesquisadoras, para mostrar os numeros,
que tinham separado e se ndo estivessem corretos, eles insistiam até chegar ao nu-
mero indicado. A turma estava feliz com o jogo e muitos diziam ter feito diferente do
outro colega e mostravam as varias possibilidades de se chegar a um mesmo resulta-
do: Aprendi a somar e subtrair melhor depois desse jogo! Quero jogar sempre.

No momento em que cada um buscava estratégias, para os possiveis resultados, as
pesquisadoras, juntamente com a professora regente, realizavam media¢cdes com ca-
da dupla de alunos na tentativa de provocar reflexées do tipo: O numero 6 (seis) que
vocé tirou ao jogar o dado pode ser representado com quais numerais além do proprio
numero? Nesse momento, percebemos a importancia da mediacdo da professora,
para a construgao de conceitos basicos de numero e as formas equivalentes de en-
contrar um mesmo numero. As criangas passaram a refletir a respeito de cada etapa
do aprendizado, que ndo ficou mecanico. Pelo contrario, o jogo criou possibilidades,
para que elas buscassem novas estratégias, utilizando para isso, recursos diferentes,
como: registro na folha de papel em forma de pauzinho; contagem nos dedos; regis-
tros de operacbes matematicas; colegas juntando os seus dedos com os do outro para
fazer a contagem; enfim, ndo faltaram acdes criativas, para adicionar os valores das
cartas. Nesse contexto, o jogo funcionou como uma tarefa de resolugao de problemas,
conforme nos diz 0 documento dos PCN’s (BRASIL, 2000): “a resolugcao de problemas
ndo € uma atividade para ser desenvolvida em paralelo ou como aplicacao da apren-
dizagem, mas uma orientacdo para aprendizagem, pois proporciona o contexto em
qgue se podem apreender conceitos, procedimentos e atitudes matematicas.” (p. 44).

Consideramos importante trazer dois depoimentos de alunos sobre os trés jogos apli-
cados:

Depoimento 1: Eu amei o jogo, foi 0 maximo. Se eu pudesse jogava todo
dia, eu aprendi mais sobre matematica, amei o jogo com vocés.
Depoimento 2: O jogo do boliche € legal e é um maximo, e o jogo do pali-
tinho é a mesma coisa, e o novo é muito legal, eu aprendi a somar e é
mais facil, beijo para todas.

Esses depoimentos expressaram como as criancas gostaram dos jogos e o que
aprenderam, mostrando-nos que elas acharam a atividade prazerosa. As criancas
demonstraram, em desenhos e escrita, 0 vinculo criado com as pesquisadoras por
meio dos jogos e também o prazer de realizar a atividade proposta, bem como da
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aprendizagem em matematica. As outras criangas da turma tiveram o mesmo posicio-
namento, confirmando que a aula foi divertida e muito legal.

TRAJETORIA E CONQUISTAS

A classe na qual foi realizada a pesquisa-agéo era uma turma, que apresentava dife-
rentes niveis de aprendizagem e comportamento. Pudemos verificar que os alunos
gostaram de aprender matematica, por meio da interagdo com o outro e com o jogo.
As atividades propostas pela pesquisa (O jogo como um recurso de ensino-
aprendizagem da matematica: uma proposta para o ensino fundamental) incluia
acompanhar as atividades e intervir com os jogos em aplicagées na sala de aula. Fi-
zemos isso com o intuito de observar os conhecimentos matematicos, que os alunos ja
tinham e o que achavam de utiliza-los como recurso didatico, para favorecer a apren-
dizagem por meio de um ensino prazeroso.

No comego do estudo, quando ainda estavamos na etapa de observagao, percebemos
qgue os alunos tinham dificuldade em adicionar e subtrair. Com a aplicacdo do jogo
“Nunca 10", fomos ao quadro e explicamos, que as adigdes eram para serem feitas
utilizando o Quadro Valor de Lugar (QVL), que é um recurso de aprendizagem da ma-
tematica. Esse recurso auxilia o aluno desde a introducédo até a sistematizagdo do
aprendizado de unidade, dezena e centena. Também ajuda no processo de aprendi-
zagem de operagbes matematicas, de contagem e de formagdo de numeros, porque
auxilia, por exemplo, na adigdo a encontrar a soma relembrando como se fazia com o
jogo "Nunca 10". Ainda que, com um pouco de dificuldade, os alunos conseguiram
alcangar o objetivo do jogo, mas ficou evidente, que o jogo precisava ser trabalhado
varias vezes e que fossem feitos registros numéricos com o QVL.

Constatamos com essa experiéncia dos trés jogos, que a participagdo, os questiona-
mentos sobre as jogadas dos alunos cresceu a cada jogo. Observamos também, que
o interesse do professor em tornar a aula de matematica dindmica, com o uso de jo-
gos, em sua rotina escolar fez com que a aprendizagem da matematica deixasse de
ser desinteressante para alguns alunos. Esta pesquisa-acao mostrou, que existem
possibilidades de aprendizado de conceitos matematicos com compreensdo e nao,
apenas, uma reprodugao mecanica de conceitos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Uma de nossas preocupacdes iniciais foi em como prender a atengdo daquelas 24
criangas na aplicagdo dos jogos, pois era um grupo que se dispersava com muita faci-
lidade e também havia alunos, que apresentavam alguns conflitos de relacionamento.
No entanto, contamos com o apoio da professora regente em todas as mediagdes pe-
dagdgicas possibilitando, que a organizagdo da sala e a interagdo com as criangas
fluissem de maneira natural.

Observamos que a situagdo em que foi direcionada a proposta dos jogos, nao é co-
mum no cotidiano de sala de aula, pois éramos cinco: trés pesquisadoras, uma estagi-
aria e a professora regente. No entanto, a falta desse tipo de apoio ndo impede, que o
educador desenvolva essa metodologia em sala de aula, pois a professora regente
confirmou, que essa pratica de jogos ja esta presente no cotidiano dos alunos. Porém,
ela mesma reconheceu, que apds a nossa mediacao passou a utilizar jogos com maior
frequéncia em aulas de matematica.

Percebemos, que os trés jogos aplicados (“Nunca 10”, “Boliche” e “Vira-vira”) necessi-
taram de recursos para a confeccdo dos mesmos. A maioria dos jogos matematicos da
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instituicdo escolar, que tinha na sala de aula ndo estava completa. Os jogos estavam
quebrados ou ndo apresentavam uma coeréncia com a idade da crianga da turma, por
isso segundo a professora, ela preferia utilizar os jogos confeccionados por ela e pelos
alunos, pois a proposta de trabalho vinha ao encontro dos conteidos a serem traba-
lhados na escola. Os jogos eram, e sdo, mais atrativos e despertam maior interesse
das criangas.

Os alunos tiveram a cada jogo uma participagao diferente. Sentimos que, a cada me-
diacao, a proposta da atividade despertava maior interesse. Até mesmo a crianca di-
agnosticada com transtorno de déficit de atencao e hiperatividade se desenvolveu em
alguns momentos e contribuiu de forma significativa com um de seus colegas, ajudan-
do na representagdo dos numerais. Acreditamos que o jogo despertou nas criangas
cooperagao, reflexdo, organizacao, aprendizagem matematica e também trouxe muita
diversdo nas aulas. As criangas queriam expressar, todas ao mesmo tempo, o signifi-
cado daqueles momentos de mediagao, por isso, foram propostos os registros mani-
festados a partir de desenhos e da escrita. Esperamos que este estudo sirva como
incentivo a outros pesquisadores, que desejem aprofundar o conhecimento matemati-
co das criangas com 0 uso de jogos e investigar outras formas de trabalhar e incorpo-
rar jogos na rotina diaria de aulas de matematica, porque sonhamos, que outros pes-
quisadores também considerem 0 jogo como um recurso importante no processo de
ensino-aprendizagem de matematica.
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