A MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
CINTIA INACIA DE SOUSA

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apre-
sentar, a partir de ideias e conceitos extrai-
dos de pesquisas realizadas por educadores
e estudiosos, a relevancia da ludicidade no
ensino de matematica nos primeiros anos
do Ensino Fundamental. Para tanto, foram
apresentadas de maneira sucinta concep-
¢des do brincar e da brincadeira, conceitos
do ludico a partir das publicacdes de Kishi-
moto e Maluf, da importéncia dele para o
desenvolvimento das criancas e breve dis-
cussao sobre o ludico no processo de ensi-
no da matematica e o quanto este pode ser
muito mais efetivo se articulado a jogos e
brincadeiras que despertem o interesse, o
prazer e a criatividade das criancas.
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ABSTRACT

The present work aims to present, based on
ideas and concepts extracted from research
carried out by educators and scholars, the
relevance of playfulness in teaching mathe-
matics in the first years of Elementary Scho-
ol. To this end, conceptions of play and play
were succinctly presented, concepts of play-
fulness based on publications by Kishimoto
and Maluf, its importance for children's de-
velopment and a brief discussion about play-
fulness in the process of teaching mathema-
tics and how much This can be much more
effective if combined with games that spark
children's interest, pleasure and creativity.

KEYWORDS: initial years of elementary scho-
ol; games; mathematics.

INTRODUCAO

A matematica é uma das disciplinas que car-
regam em si um grande tabu, nesse senti-
do, os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN's), apontam que o ensino de matema-
tica pode apresentar rea¢bes contradito-
rias, tanto para quem aprende quanto para
guem ensina. Todavia, reconhecer a impor-

tancia da matematica é imprescindivel, uma
vez que ela esta presente para além das pa-
redes das salas de aula, fazendo parte ativa
da vida de qualquer ser humano.

Embora a matematica esteja presente na
vida dos homens desde os primérdios, no
final do século XX deu-se inicio a pesquisas
que levaram a um movimento que chama-
mos matematica moderna, seguindo a mo-
dernizacdo politico-econdmica e o avango
cientifico e tecnoldgico.

O ensino de matematica leva em conside-
racdo dois aspectos importantes, o primei-
ro esta ligado a relacionar observacdes do
mundo real com representacdes (esquemas,
tabelas, figuras), o ultimo defende a impor-
tancia de relacionar tais representacdes com
principios e conceitos matematicos (BRASIL,
1998).

Nos primeiros anos do ensino fundamental o
ensino de matematica é ainda mais comple-
X0, portanto, a comunica¢do tem um papel
muito relevante, a crianca deve ser levada a
falar e escrever sobre matematica, além de
trabalhar representacdes graficas. Contudo,
nesta etapa da educacao a inser¢ao do ensi-
no de matematica precisa de alguns fatores
ligados a ludicidade, dada a faixa etaria dos
estudantes.

A Lei 11.274, de 6 de fevereiro de 2006, esta-
belece o ensino de nove anos em todo ter-
ritério brasileiro, com isso as crian¢as sao
inseridas no ensino fundamental aos seis
anos de idade, ao ingressar no ensino funda-
mental as crian¢as ainda estdo muito mais
ligadas a educacao infantil e maneira de co-
municar estabelecida na etapa do ensino
onde o brincar faz parte ativa do processo
de ensino-aprendizagem.

Nesse processo, a comunicacdo tem grande
importancia e deve ser estimulada, uma vez
que as criangas estarao em processo de al-
fabetizacao, falar sobre Matematica, brincar
e desenhar sdo estratégias fundamentais
para levar as crian¢as a aprendizagens mais
complexas para elas durante o periodo.
Como toda atividade humana as brincadei-
ras se constituem na interacao de varios fa-
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tores historicos sendo transformadas pela
prépria acdo humana, pelas producdes cul-
turais e os avancgos tecnolégicos. Assim, a
brincadeira possui significados diferentes e
a crianca ao brincar ira ter contato e apren-
der sobre a cultura em que esta inserida.
Diversas discussdes e pesquisas apontam o
gue o brincar na infancia é muito importante
para o desenvolvimento e a aprendizagem,
uma vez que, ao brincar as criancas incor-
poram regras, valores, simbolos, constroem
sua visao do mundo, podendo o brinquedo
ser considerado como um vinculo do cresci-
mento.

Nos primeiros anos do ensino fundamental
o professor pode ter nas brincadeiras e nos
brinquedos aliados importantes para o en-
sino aprendizagem de todas as disciplinas,
no processo de alfabetizacdo e no ensino
da matematica, o professor pode intervir e
mediar a constru¢cdo do conhecimento, or-
ganizando os espacos e diversos materiais
que promovam o ensino da aprendizagem
através de atividades ludicas para que as
criancas tenham os primeiros contatos com
esquemas proéprios da disciplina.

Sendo a escola um espaco que propicia o de-
senvolvimento das habilidades e inteligén-
cias, e considerando que na infancia o desen-
volvimento da crianga se d3, principalmente,
através de atividades ludicas, torna-se indis-
pensavel para o professor compreender o
que é, qual a importancia e a contribuicao
do brinquedo e da brincadeira no desenvol-
vimento e aprendizagem das criangas.
Nesse sentido, pretende-se com este arti-
go, desmitificar o fato da brincadeira e do
brinquedo serem apenas instrumentos para
passar o tempo, além de discutir a impor-
tancia de tratar o estudante do ciclo de al-
fabetizacdo como a crianca que ainda é, em
pleno processo de desenvolvimento, para
tanto, ressaltaremos o jogo como um im-
portante instrumento de auxilio no ensino
de matematica, objetivando ainda, propiciar
uma mudancga significativa de postura dos
professores em relacdao ao brinquedo e as
brincadeiras nos anos iniciais do ensino fun-
damental.

Através da compilacdo de publicacdes consi-
deradas no ambito educacional muito rele-
vantes, referéncias de diversos autores que

trazem discussdes tedricas sobre o tema
com as quais possamos estabelecer ideias
sobre o conceito do brincar na inféncia e
seus beneficios para o processo de aprendi-
zagem.

A CRIANCA E O BRINCAR

O Estatuto da Crianca e do Adolescente
(1990) apresenta no seu Artigo 16, o brincar
como um direito: “O direito a liberdade com-
preende os seguintes aspectos:[...] IV - brin-
car, praticar esportes e divertir-se”. Além do
Estatuto da Crianca e do Adolescente, ou-
tras fontes legais como a Convencdo sobre
os Direitos da Crianca (1989), a Constituicao
Brasileira (1988) e a Lei de Diretrizes e Bases
(1996) garantem este direito. E a partir des-
ses embasamentos legais, a infancia é consi-
derada como uma condi¢do e direito de toda
crianca.

Ha registros histdricos nos quais ha evidén-
cia de que o conceito de infancia nao foi
sempre o mesmo, consta na histéria que a
criancga, até as primeiras décadas do século
XX, era vista como um adulto em miniatura.
Nas obras datadas dos séculos XIV e XVI as
criangas eram retratadas como adultos em
tamanho reduzido, apenas no século XVII a
crianga passou a ser representada sozinha
e com algumas caracteristicas proprias das
criancas.

A partir dos estudos de Jean-Jacques Rous-
seau (1712-1778) as concepc¢odes de infancia
foram sendo repensadas e modificadas. Foi
Rousseau que, em 1762, escreveu sobre a
crian¢ca como um individuo em desenvolvi-
mento, assim, as ideias sobre o brincar na
infancia, também passaram a serem reco-
nhecidas como essencial para o desenvolvi-
mento e aprendizagem.

Outros estudiosos como Montessori, De-
croly e Frobel, enfatizaram em suas teo-
rias, a brincadeira como fundamental para
o desenvolvimento da crianca, dessa forma,
o papel da brincadeira na infancia é, antes
de tudo, uma forma de atividade que nao
s6 acompanha a histéria do homem, como
também, mantém sua especificidade socio-
cultural, de acordo com o periodo histérico
gue esta inserida.

Brincar é uma atividade universal, encontra-



da nos varios grupos humanos, em diferen-
tes periodos historicos e estagios de desen-
volvimento econdmico. As atividades ludicas
nao existem em todas as épocas e também
nao permanecem imutdveis através dos
tempos. Como toda atividade humana, o
brincar se constitui na interacdo de varios
fatores que marcam determinado momento
histérico sendo transformada pela prépria
acao dos individuos e por suas produc¢des
cultural e tecnoldgica.

O brincar é tdao antigo quanto o ho-
mem, Huizinga (1971) aponta que esta ten-
déncia lddica ndo se limita apenas aos ho-
mens como também, aos animais, notério
ao observar, por exemplo, um gato brincan-
do com um novelo de Ia ou arranhando um
sofa.

Ao longo da historia constata-se que
0s jogos constituiam uma forma de ativida-
de natural do ser humano, tanto no sentido
de recriar como no de educar. Entre os egip-
cios, os gregos, os romanos e os indigenas,
0s jogos serviam de meios para a geracgao
adulta transmitir aos jovens seus conheci-
mentos fisicos, sociais e culturais.

Durante muito tempo, os jogos foram
negligenciados, sobretudo pelas escolas vis-
to que eram considerados desprovidos de
qualquer significacdo funcional. Todavia,
Rousseau (1973) aponta que a crianca tem
maneiras de ver, pensar e sentir proprias e
que o aprendizado se da, exclusivamente,
através de uma conquista ativa.

Partindo deste pressuposto Rousseau
(1973), prop6s o uso dos brinquedos e dos
esportes, uma vez que, O interesse que a
crianga sente quando participa de um pro-
cesso é o que lhe proporciona um aprendi-
zado significativo.

No que concerne um aprendizado sig-
nificativo, Pestalozzi (apud NICOLAU, 1986)
realizou um estudo sobre o progresso do de-
senvolvimento psicolégico dos estudantes e
o éxito ou o fracasso das técnicas pedagégi-
cas empregadas.

[...] Para Pestalozzi, o desenvolvimento é or-
ganico, sendo que a crian¢a se desenvolve
por leis definidas, os poderes inatos, uma
vez despertados, lutam para se desenvolver
até a maturidade, a graduacdo deve ser res-
peitada, o método deve seguir a natureza,

o professor é comparado ao jardineiro que
providéncia as condi¢des para a planta cres-
cer, a impressao sensorial é fundamental e
os sentidos devem estar em contato direto
com os objetos; a mente é ativa (PESTALOZZI
apud NICOLAU, 1986, p. 29).

Partindo deste pressuposto, a educa-
¢do teria o poder de aperfeicoar o individuo
e a sociedade, na qual o senso de responsa-
bilidade e as normas de cooperacdo seriam
suficientes para educar as criangas, nesse
sentido, o jogo apresenta-se como um fator
decisivo que enriquece o senso de respon-
sabilidade e fortifica as normas de coopera-
¢ao.

Segundo Nicolau (1986) o brinquedo é
mais um processo do que um produto em si.
Ele exige movimentacado fisica, envolvimento
emocional e mental. E nesse contexto, que o
lddico se revela a esséncia da infancia, pois
ele é oveiculo natural do crescimento e ama-
durecimento da crianca. E através dele que
a crianca explora o mundo para descobri-lo,
descobrir-se e entender-se. Ainda segundo
a autora, a atividade ludica e o jogo socia-
lizacdo das criancas. O jogo, o brinquedo e
a brincadeira reforcam muitas habilidades
sociais como a cooperag¢dao, comunicacao
eficiente, competicdo honesta e reducdo de
agressividade.

Por outro lado, Piaget (1975) aponta
gue o jogo é de fundamental importancia no
processo da evolucdo infantil, pois, é a ex-
pressao da relacdo da crian¢ga com a totali-
dade da vida. De acordo com o proposto por
Piaget (1975), o ser humano joga desde que
nasce, exercitando determinadas funcdes,
conhecendo e dominando seu préprio cor-
po, desenvolvendo seus sentimentos, seu
intelecto, seu afeto, seu mundo social.

No jogo, o que a crianga procura antes
de tudo é o prazer, prazer sensorial (da cor,
do som), motor (do equilibrio, da velocida-
de), emotivo e intelectual (da invencdo, da
realizacdo de uma obra pessoal). A crianca
aprende jogando, o jogar cria situa¢des que
a direciona a outra linha de reflexao, sua
imaginacado transforma um objeto em outro.

Segundo Bandet (1973), as criancas
gue satisfazem plenamente sua necessida-
de de brincar aprendem mais depressa e sua
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assimilacdo é mais duradoura. O brinquedo
estimula a iniciativa, a espontaneidade, ali-
via as tensdes interiores (complexos), per-
mitindo a reeducac¢dao do comportamento, o
aumento de sua autoconfianca e suficiéncia
e o conhecimento do seu “eu”, proporcio-
nando beneficios, ndo sé do ponto de vista
fisico, mas intelectual e social.

Sendo assim, é importante ao longo
do processo de aprendizagem, proporcionar
a crian¢a atividades e movimentos ludicos,
pois é através deles que ela se desenvolvera
e construira seu conhecimento.

O LUDICO NO ENSINO FUNDAMENTAL

Nos primeiros anos do Ensino Fundamen-
tal, as criancas estdao com idade entre 5 e 6
anos, em pleno desenvolvimento e imersos
no mundo da imaginacdo, do faz-de-contas,
portanto, é importante que a Escola e o Pro-
fessor estejam preparados para ofertar ob-
jetos, jogos, brincadeiras e brinquedos, bem
como para organizar os tempos e espagos
de modo a proporcionar atividades ludicas.

A importancia do ludico para o desenvolvi-
mento geral das criangas é amplamente dis-
cutida no ambito educacional, sendo func¢ao
da escola favorecer as praticas educativas
lddicas, no entanto, muitas instituicdes de
Ensino Fundamental ainda consideram as
brincadeiras como um passatempo, deixan-
do o ludico sempre para os intervalos en-
tre as aulas ou como recompensa por bom
comportamento ou realizagdo de atividades.
Nesse sentido Maluf (2009, p. 28) aponta:

E rara a escola que investe nesse aprendi-
zado. A escola simplesmente esqueceu a
brincadeira. Na sala de aula ou ela é utiliza-
da com um papel didatico, ou é considerada
uma perda de tempo. Até o recreio a crianga
precisa conviver com um monte de proibi-
¢des.

Ainda que os cursos de Pedagogia oferecam
na grade curricular disciplinas voltadas para
a tematica dos jogos e brincadeiras, que
muitas instituicdes de ensino valorizem e
enfatizem o brincar como sendo importante
ferramenta para o processo educativo, e que
algumas Secretarias de Educagdao em ambi-
to Nacional tenham elaborado e enfatizado

a importancia dos aspectos ludicos no Ensi-
no Fundamental, o cotidiano das escolas, os
planos e metas curriculares, muitas vezes
fazem com que as atividades ludicas deem
lugar para conteudos e atividades mais sé-
rias e complexas.

Sendo assim, o Professor é de grande im-
portancia nesse processo, ele precisa estar
disposto a trabalhar de maneira ludica e
compreender a importancia dessa postura
no processo, buscar constantemente cursos
de aprimoramento e ter a consciéncia que a
aprendizagem ndo ocorre apenas como uma
transmissao de informacdes.

Um dos maiores desafios e tirar o estigma
de passatempo dos jogos e brincadeiras e
perceber que a crianca pode aprender de
maneira mais significativa quando orienta-
da de forma ludica, pois as aulas tendem a
se tornar mais interessantes e interativas, a
participacdo das criancgas tende a ser requi-
sitada com maior frequéncia e a importan-
cia dessa mesma crianca como autor do seu
préprio processo de aprendizagem tende a
ser evidenciada.

Entretanto, o Professor necessita de prepa-
ro, de busca constante por aprimoramento,
por cursos de formacdo continuada, por con-
teudos recentes que o auxilie a reinventar
constantemente sua pratica educativa. No
entanto, de acordo com Santos (1997, p.28),
nao se deve responsabilizar apenas o Pro-
fessores pela falta de ludicidade nas aulas
dos primeiros anos do Ensino Fundamental,
a falha pode estar no processo de formacao
desse profissional, pois em alguns casos fal-
ta discussao sobre a importancia de praticas
lddicas no cotidiano escolar.

De acordo com Santos (1997) é de suma im-
portancia que o Professor vivencie, ainda no
processo de formacado, praticas pedagoégicas
lddicas, portanto, os cursos de formacao
devem ter no conteddo programatico uma
formacdo ludica. A autora enfatiza que o
adulto que vivencia sua prépria ludicidade,
tem maior probabilidade de trabalhar com a
crianga de forma prazerosa.

A discussao sobre a importancia de
um processo de aprendizagem prazeroso
com aulas mais lddicas no Ensino Funda-
mental é ampla, entretanto, ainda existem
grandes barreiras nas proprias instituicdes



de ensino, e para que elas sejam efetivas, de
acordo com Friedmann (2006) o brincar:

[...] precisa materializar-se, sair do ambito
mental, cognitivo, para o corporal, sensorial,
perceptual; ou seja, deixar de ser pura re-
flexao para ser vivenciado. O brincar preci-
sa desprender-se, libertar-se dos discursos,
para ser resgatado na pele de cada brincan-
te, no seu cotidiano (p. 122).

Corroborando com o discurso de Friedmann
(2006), Maluf (2009) enfatiza a necessidade
de dar espaco para as atividades ludicas no
cotidiano da educacdo. Todavia, as discus-
sdes, ideias e subsidios serdo inuteis se o
Professor ndo se sentir bem, se ndo gostar
dos momentos ludicos.

A faixa etaria dos estudantes requer do Pro-
fessor disponibilidade para trabalhar ludica-
mente, portanto, é essencial que ele conhe-
ca bem a turma para organizar as atividades,
e proporcionar ofertas de objetos, fantasias,
jogos e brinquedos, delimitando o espaco
e o tempo para o brincar, pois através das
brincadeiras e dos jogos, ele pode observar
e constituir uma visao dos processos de de-
senvolvimento e aprendizagem das crian-
cas, tanto coletivo quanto individualmente,
registrando a capacidade social e cognitiva
das mesmas.

E preciso que o professor tenha cons-
ciéncia de que é através dos jogos e brinca-
deiras, que as criancas recriam e estabilizam
aquilo que sabem sobre as mais diversas
esferas do conhecimento, em uma atividade
espontanea e imaginaria.

Ao professor também cabe, propiciar
situacdes de conversas, brincadeiras e jogos
que garantam a troca entre as criangas, de
forma que possam comunicar-se e expres-
sar-se demonstrando seus modos de agir,
de pensar e de sentir, em um ambiente aco-
Ihedor, que propicie a confianga, autoestima
e a cooperacgao.

Brincar ndo é sé coisa de crianca pe-
quena. Erra o professor e a escola que se-
para o mundo ludico e a aprendizagem em
lados opostos: de um lado a brincadeira e o
jogo, o sonho e a fantasia e do outro o mun-
do sério dos estudos, pois as crian¢as e 0s
jovens precisam dos jogos e brincadeiras

para viver, fazer e aprender.

O professor deve organizar suas ativi-
dades em sala de aula, selecionando aque-
las que sao mais significativas para seus es-
tudantes, criando condi¢bes para que sejam
colocadas em praticas contribuindo para o
desenvolvimento e aprendizagem.

O professor dos primeiros anos do Ensino
Fundamental, ndo deve se limitar a forne-
cer informagdes, mas procurar meios atra-
vés dos quais as criangas possam vivenciar
experiéncias concretas e refletir sobre elas,
de acordo com as suas capacidades e conhe-
cimentos, apropriando-se de novas lingua-
gens, informacdes e habilidades, através do
ladico.

Ao explicar um jogo, o professor deve ser cla-
ro e breve. A sua intervencao na brincadeira
sera mais necessaria no comeco, devendo
ser evitada quando as criangas conseguem
brincar sozinhas.

O professor, uma vez possuidor de um acer-
vo muito rico de jogos e brincadeiras tra-
dicionais, vividos na infancia, pode e deve
trazé-los de volta e transmiti-los as novas
gerac¢des, resgatando a cultura de um pa-
trimdnio ludico nacional, sua preservacao e
continuidade, como também mostrando o
valor dos jogos e brincadeiras no seu aspec-
to educacional.

O JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

O Dicionario classifica jogo como den-
tre outras coisas: “brincadeiras ou brinque-
do; conjunto ou série de pecas, da mesma
espécie, que fazem parte de um mesmo
mecanismo, maquina, etc”. Entretanto, Kis-
chimoto (1997), aponta que o brinquedo,
compreendido como objeto, da suporte a
brincadeira, representando, geralmente,
algo do mundo real.

Kischimoto (1997), aponta que brinca-
deira é a acao que a crianca desempenha, ao
realizar as regras da acdo ludica, tornando-
-se, consequentemente, distinto brinquedo
de brincadeira. O jogo, diferencia-se do brin-
gquedo e da brincadeira por nele estarem
pré-estabelecidas algumas regras.

Ao planejar uma atividade ou jogo,
o educador deve ter em mente, de acordo
com Weiss (1993), os objetivos que preten-
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de atingir, a adequacado ao estagio de desen-
volvimento da crianca, a escolha de material
gue proporcione maior numero possivel de
exploracdo pela crianga, sem esquecer que
qualquer atividade ou jogo utilizado de for-
ma inadequada perde o seu valor.

E fato que a crianca s6 aprende aquilo
gue vive concretamente, por isso é impor-
tante que ela faga suas proéprias descober-
tas através da manipulacdo, observacao e
exploracao dos jogos, que Ihe permitirdo as-
similar conceitos, integra-los a sua persona-
lidade e organizar o seu pensamento (WEISS,
1993).

Partindo deste pressuposto, e, con-
siderando o atual cenario mundial onde as
tecnologias estdao em constante evolucdo e
as criangas estdo em contato com essas tec-
nologias cada vez mais cedo, os jogos edu-
cativos computadorizados, podem, desde
tenra idade, ser importantes para o desen-
volvimento fisico, psiquico e motor (OLIVEI-
RA, 1996).

Desta forma, os jogos, o brinquedo
e brincadeiras se constituem em atividade
basica que por um lado, contribuem para o
nosso desenvolvimento fisico, motor, emo-
cional etc., e por outro, podem servir de la-
boratério para pratica e aprendizagem de
regras da sociedade.

As criancas dos anos iniciais do ensino
fundamental, embora muito pequenas, de-
tém conhecimento prévio sobre numeracao,
medida e espac¢o construidas através de ob-
servacdes:

As coisas que as criancas observam (a mae
fazendo compras, a numeracdo das casas,
os horarios das atividades da familia), os cal-
culos que elas préprias fazem (soma de pon-
tos de um jogo, controle de quantidade de fi-
gurinhas que possuem) e as referéncias que
conseguem estabelecer (estar distante, de
estar préximo de) serdo transformadas em
objeto de reflexdo e se integrardo as suas
primeiras atividades matematicas escolares
(BRASIL, 1998, p. 45).

Desse modo, é fundamental que o profes-
sor, antes de elaborar situacdes de aprendi-
zagem, investigue qual € o dominio que cada
crianca tem sobre o assunto que vai explo-
rar, em que situa¢des algumas concepc¢des
sdo ainda instaveis, quais as possibilidades e

as dificuldades de cada uma para enfrentar
este ou aquele desafio.

Ao trabalhar com jogos em sala de
aula, o professor proporciona as criangas a
possibilidade de ampliar o desenvolvimen-
to do raciocinio légico, através das regras
estabelecidas para os jogos é possivel que a
criancga identifique e corrija erros, através da
troca e discussao com os colegas e com isso
construa novos saberes, enriquecendo seu
repertério (SMOLE, DINIZ e CANDIDO, 2007).

Borin (1998), aponta que o jogo pode
contribuir paraodesenvolvimentodo racioci-
nio, possibilita que as criancas desenvolvam
sua capacidade de organizacdo, habilidades
de atencdo e concentrac¢ado, indispensaveis
para o aprendizado de matematica, o jogo
proporciona o desenvolvimento do conheci-
mento matematico através de reflexao, ana-
lise e avaliacdo de estratégias.

Nos primeiros anos do ensino funda-
mental, o professor deve proporcionar mo-
mentos de aprendizagem significativa, no
ensino da matematica, a utilizacdo de jogos
fisicos ou digitais tendem a facilitar a apren-
dizagem da disciplina. Visto ao crescente
acesso tecnolégico, o professor deve con-
siderar que a crian¢a ja chega inserida no
mundo digital, sendo assim, cabe ao profis-
sional buscar adequar sua pratica a realida-
de da crianga (SILVA, OLIVEIRA e MARTINS,
2018).

Nesse sentido, os jogos podem ser
benéficos no processo de ensino e apren-
dizagem da matematica, sdao eles parte de
uma estratégia metodoldgica que facilita a
aprendizagem por atribuir prazer ao proces-
so. Todavia, o jogo como ferramenta para a
aprendizagem da matematica deve atender
aos objetivos pré-estabelecidos e combinar
conhecimentos e estratégias.

Partindo desse pressuposto, tendo sido es-
tabelecidos objetivos a serem alcancados,
devem ser selecionados jogos de conheci-
mento relacionados aos conteudos anterior-
mente estudados e jogos de estratégia que
favorecam a autonomia para elaborar estra-
tégias para solucionar problemas conside-
rando o conhecimento prévio.

Durante todo o processo de ensino e apren-
dizagem os jogos possibilitam que a crianca
desenvolva sua criticidade através de desa-



fios que surgem ao buscar a solucdo de pro-
blemas presentes nos jogos matematicos.
Percebe-se, portanto, que a aprendizagem
de matematica com a utilizacdo de jogos
confere ludicidade ao processo de ensino.
Nos primeiros anos do ensino fundamental
podem ser utilizados jogos como bingo, boli-
che, jogos de tabuleiro, xadrez e jogo da ve-
Iha. O bingo, de acordo com Dullius (2015),
pode ser utilizado no ensino de multiplo di-
visores, possibilita calculos mentais e o ra-
ciocinio légico. O boliche, por sua vez, pode
ser utilizado como ferramenta para ensinar
soba e subtracdo de numeros inteiros.
Dentre os jogos de tabuleiro, Cunha (2014),
sugere a corrida matematica que objetiva o
calculo mental e o raciocinio l6gico, trabalha
as quatro operag¢bes matematicas (soma,
subtragdo, divisdo e multiplicacao). O xa-
drez, é um jogo mais complexo que estimula
0 pensamento critico, trabalha fracdes, are-
as e planos cartesianos.

Ainda existem versdes digitais de diversos
jogos matematicos que motivam e tornam a
aprendizagem mais prazerosa por envolver
atividades ludicas, combinando elementos
visuais e sonoros que se tornam facilitado-
res do processo (PERIUS, 2012).

Diante do exposto, é de suma importancia
que o estudante tenha a possibilidade de
utilizar os conhecimentos adquiridos atra-
vés dos jogos nas praticas diarias em sala de
aula, que adquiram a capacidade de racio-
cinar logicamente, de reflexdo e criticidade,
tornando-se protagonista no seu processo
construgao do saber.

CONSIDERACOES FINAIS

Os primeiros anos do ensino fundamental
sao a continuidade da educacdo infantil,
acontece em um espaco escolar diferente
daquele ao que a crianga estava habituada,
geralmente muito maior, sem estimulos vi-
suais, sensoriais e cores presentes, diferen-
tes daquele espaco que conhecia como esco-
la, o que a principio pode causar um choque
e muitas vezes medo. A obrigatoriedade de
aprender a ler e escrever, de sentar-se para
ouvir atentamente por horas, confere ao en-
sino fundamental uma carga mais pesada
do que a realidade.

O espaco escolar é um ambiente de apren-

dizagem efetiva, devendo, portanto, atender
as necessidades dos estudantes e para isso
nada melhor do que trazer para o cotidiano
0 universo de jogos e brincadeiras que sao
elementos primordiais para o desenvolvi-
mento das criancas.

Na educacao infantil o cotidiano é coletivo,
no ensino fundamental a crianca se depara
com uma individualidade que causa estra-
nhamento, considerando que o cotidiano é
0 que permite atribuir valor a todas as a¢des
gue as criancas realizam, como elas desco-
brem o mundo, e a si mesmas, aprendem a
relacionar-se e a estabelecer rela¢gdes emo-
cionais, cognitivas, sociais e conquistam sua
autonomia, a forma como o professor dos
primeiros anos do ensino fundamental con-
duzird o processo de ensino e aprendizagem
é de suma importéncia para o desenvolvi-
mento da crianca.

Nesse sentido, considerando a importancia
do ensinar e concomitantemente, a impor-
tancia de proporcionar a crian¢a a oportuni-
dade e o seu direito de ser criancga, de viver a
infancia e tudo o que lhe é peculiar, segundo
Leif (1978) s6 o fato de se jogar educa, quan-
to mais, quando ele e direcionado a um ob-
jetivo. O jogo assim como o brinquedo tem
gue ser utilizado como recurso pedagégico
no processo ensino e aprendizagem, uma
vez que a crianca € um ser ludico e o jogar
corresponde ao impulso natural dela.
Joaquim (1963, p. 7) diz que: “o ludico é para
a crianga a coisa mais importante da vida. O
jogo € na mao do educador, um excelente
meio de formar a crian¢a”. Partindo desse
pressuposto, percebemos a necessidade de
gue o professor dos anos iniciais do ensino
fundamental tenha consciéncia da impor-
tancia da ludicidade no processo de apren-
dizagem e do jogo como uma indispensavel
ferramenta no ensino da matematica.
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