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RESUMO

A presente pesquisa tem como intuito apresentar elementos a respeito da
utilizacao dos jogos como estratégia de ensino de matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Diante dos dados coletados no decorrer dessa pesquisa
procuramos destacar os aspectos historicos e culturais dos jogos, como 0s
principais autores que debatem sobre essa tematica apresentam as definicbes
conceituais de jogos e brincadeiras e os tipos de jogos que podemos utilizar entre
a faixa etaria dos 6 aos 10 anos. Além disso, sera apresentado uma analise dos
jogos como recurso didatico nos documentos oficiais como o Estatuto da Crianca
e do Adolescente, Diretrizes Curriculares Nacionais da Educac¢éo Basica, a Base
Nacional Comum Curricular e o Referencial Curricular para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental da Prefeitura de Ponta Grossa. Por fim, buscamos destacar
como 0s jogos podem contribuir para o processo de ensino aprendizagem na
disciplina de matemética, quais os tipos de jogos matematicos que auxiliam
nesse processo e as vantagens e desvantagens que esses jogos possuem
quando utilizados como ferramenta pedagdgica. Para apresentar essas
informacdes, realizamos uma pesquisa qualitativa, a qual foi elaborada através
de uma Pesquisa bibliografico-documental. Analisando assim, o referencial
tedrico que nos auxiliou para compreender melhor a importancia dessa teméatica
ocorreu por meio de pesquisa nos mais diferentes documentos como artigos,
monografias, livros, teses, midias eletrbnicas e em outros materiais que séo
confiados cientificamente. Diante dos diversos materiais analisados, foi possivel
reconhecer que 0s jogos e brincadeiras estdo ganhando cada vez mais espaco
no ambiente escolar, uma vez que contribuem significativamente para o
desenvolvimento social, cognitivo, corporal, fisico e emocional da crian¢ca que
faz 0 uso dessas ferramentas.

Palavras chaves: Jogos. Anos Iniciais. Matematica. Documentos oficiais.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa busca analisar como 0s jogos e as brincadeiras
podem ser utilizados no ambiente escolar, auxiliando assim na aprendizagem
dos alunos nos anos iniciais do ensino fundamental. Para tanto, destacam-se,
especialmente neste estudo, jogos e brincadeiras relativos ao desenvolvimento
de conceitos matematicos, a fim de se apresentar uma discussao acerca de suas
modalidades e de sua aplicacdo. Nesse processo, realizou-se um levantamento
bibliografico para sustentar a pesquisa, no qual foram selecionadas publicacdes
cientificas, bem como legislacao, que possuem relevancia sobre o tema, as quais
auxiliaram na construcdo dos dados apresentados ao longo dos capitulos do
TCC.

O interesse em abordar esse tema surgiu durante nossa graduacao,
através dos estudos realizados na disciplina de Ludicidade Corporeidade e Arte,
onde percebemos como o brincar é um fator importante nas diversas etapas de
vida das criancas bem como aliar o ludico ao ensino aprendizagem é fator

relevante no processo de escolarizagédo. De acordo com Murcia (2005, p. 9):

O jogo é um fendbmeno antropolégico que se deve considerar no
estudo do ser humano. E uma constante em todas as
civilizacdes, esteve sempre unido a cultura dos povos, a sua
histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a
literatura, aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre
povos, e é facilitador da comunicacdo entre seres humanos.

Percebe-se que o jogo faz parte da historia da humanidade, contribuindo
no processo de desenvolvimento humano e mesmo com as mudancas da
sociedade, manteve seu carater competitivo, ladico e interativo. Alguns
estudiosos da area, percebendo a influéncia que esse elemento tem na evolucao
humana, buscaram aliar esta ferramenta aos processos educacionais,
colocando-o0 como parte integrante das diferentes estratégias de ensino. Nesse
sentido, Piaget (1978), considera as atividades ludicas como sendo o bergo
necessario as atividades intelectuais das criangas, portanto se tratando de uma
pratica essencial ao processo formativo. Quando vemos uma crianca brincando
podemos verificar como é seu relacionamento com 0 meio em que esta inserida

€ com 0s outros seres humanos.
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A utilizacdo de atividades ludicas como estratégia de ensino nos anos
iniciais de escolarizagdo é muito Gtil e importante, conforme destaca Fraga et al.
(2014, p. 91):

Por meio dos jogos, evidenciamos os avancos dos alunos e
destacamos a relevancia de repensarmos nossa pratica enquanto
docentes, ja que, muitas vezes, priorizamos no processo de ensino e
de aprendizagem atividades como cépia e reproducédo, que resultam
em siléncio e monotonia, 0 que prioriza a forma conteudista em
detrimento de uma pratica mais dinamica, participativa, criativa,
significativa, construtiva, em outras palavras, ludica.

Sendo assim, a partir do momento que o educador introduz os jogos e
brincadeiras no ambiente educacional, esse vai além dos ensinamentos e
métodos tradicionais dando oportunidade para que as criancas se desenvolvam
por meio da ludicidade. Pois estes auxiliam para a formagao cognitiva, social,
emocional, motora e afetiva do sujeito, contribuindo assim para o progresso da
sua identidade, de sua autonomia, do raciocinio légico e da linguagem. Quando
esses instrumentos s&o utilizados no &mbito educacional as criangas se sentem
desafiadas e estimuladas, fazendo com que formulem hipéteses, o que contribui
para que construam seu conhecimento de maneira pratica e atuante, servindo
também para tornar a aprendizagem um momento de prazer e descontracao.

Vargas e Zavelinski (2011) afirmam que as atividades ludicas podem
proporcionar o trabalho com as dificuldades do aluno, acompanhando o
processo de ensino e aprendizagem, criando e estabelecendo situacdes-
problemas que apresentem desafios, que agucem a criatividade e a fantasia,
demonstrando aos alunos como a teoria relaciona-se com a pratica vivenciada
no cotidiano e estimulando a cooperacao. O jogo como estratégia empregada
para fins de aprendizagem desempenha de modo geral duas fun¢des: a ludica e
a educativa. Como funcéo ladica, entende-se aquela que propicia a diverséo,
prazer e até desprazer. Ja a fungdo educativa faz com que o ludico auxilie o
aluno a construir seus saberes, sua compreensédo de mundo. (DALLA VALLE,
2010, p. 62).

A partir das consideragcdes apresentadas surgiu a questao problema de
nossa pesquisa: Qual a importancia da utilizagdo dos jogos como estratégia de
ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental? A partir de tal questédo

geradora, 0 objetivo geral deste trabalho é analisar como as brincadeiras e os
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jogos se fazem presentes no processo de ensino-aprendizagem dos alunos dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental e, particularmente, identificar e discutir as
contribuicdes que esses possuem no ensino de matematica.

Esta pesquisa possui carater exploratério, seguindo uma abordagem
qualitativa. Para realizacdo da mesma, foi feito um levantamento bibliografico,
no banco de dados de literatura cientifica Scielo, no portal de Teses e
Dissertacoes da Capes, e na Plataforma de Pesquisa Google Académico. Foram
utilizados os seguintes descritores: metodologia de ensino, aprendizagem, jogos
nos anos iniciais e ensino fundamental — na area de ciéncias humanas,
especificamente sobre educacgéo e ensino aprendizagem. Foi realizada também
uma pesquisa no google books, buscando os livros mais recentes sobre a
tematica dessa pesquisa, nos dando similar aporte teorico.

O presente TCC foi estruturado em trés capitulos. O primeiro trata dos
principais conceitos e definicbes de jogos e brincadeiras, de acordo com
diferentes autores, buscando uma melhor compreenséo acerca das diferentes
significacdes que lhes podem ser atribuidas. Ainda, aborda-se a trajetéria
histérica do emprego de jogos e brincadeiras como recurso pedagdgico; e por
fim contempla-se a finalidade especifica de aprendizagem que cada um deles
proporciona. O segundo capitulo trata de como 0s jogos sdo apresentados como
recurso didatico nos documentos oficiais, sendo eles a Base Nacional Comum
Curricular, Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental, e os
Referenciais Curriculares para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental do
Municipio de Ponta Grossa. Por fim, o terceiro capitulo aborda o uso dos jogos
no processo de ensino aprendizagem de matematica com criancas dos anos
iniciais do ensino fundamental, tipos de jogos para usar em sala de aula e quais
as vantagens e desvantagens do uso dessa metodologia a fim de identificar e

discutir suas principais contribuicdes no ensino de matematica.
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CAPITULO 1

AS BRINCADEIRAS, OS JOGOS E O LUDICO: HISTORICO E DEFINICOES
CONCEITUAIS

Considerando a tematica deste estudo, iniciaremos esta pesquisa,
abordando os principais conceitos e definicdes relativos aos jogos e as
brincadeiras. Nesse sentido serdo destacados autores que contribuem para a
compreensao desses conceitos e como eles analisam a relevancia dos jogos e
das brincadeiras no desenvolvimento da crian¢a, com o intuito de evidenciar a
importancia que a ludicidade tem no contexto escolar. E importante conhecer a
histéria que essas ferramentas possuem e como interferem diretamente na
formacdo humana. Ainda, abordaremos os principais aspectos da ludicidade que
€ algo que esta intimamente ligado ao tema por nés investigado, e que contribui

diretamente para as préticas educativas em sala de aula.

1.1. ASPECTOS HISTORICOS

Os jogos sempre fizeram parte da histéria da humanidade, conforme a
cultura de cada época. De acordo com Dalla Valle (2010), nem sempre eram
vistos como elementos de educacédo e ndo eram destinados as criancas, tendo
seu foco maior na recreacdo, com énfase no divertimento das comunidades.
Abordaremos aqui alguns elementos relativos a histéria dos jogos e do brincar
ao longo dos anos, buscando examinar aspectos de suas modificacées e suas
relacBes com as praticas educativas.

Tradicionalmente os jogos tiveram fung&o importante na sociedade, e isso
pode ser observado desde o principio do processo civilizador. Conforme Almeida
e Rodrigues (2015), na Pré-histéria 0 homo sapiens comecou a desenvolver a
escrita através de pinturas, desenhos e simbolos, nesse periodo ja era possivel
notar a presenga de brincadeira na vida dos seres humanos. As atividades
desenvolvidas pelos pré-historicos buscavam satisfazer as necessidades vitais
para sua sobrevivéncia, como a caga, a pesca e muitas vezes essas atividades
assumiam forma ludica. (HUIZINGA, 2007).

Seguindo a historia dos jogos € importante indicar a Antiguidade,

destacada pela formacdo das primeiras civilizagbes. As civilizacdes grega e
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romana tinham presentes em seus modos de vida os jogos e ludicidade como
parte de suas culturas. O modo de vida da populagcdo romana conservou muitos
tracos da grega, tendo também presentes em sua cultura os jogos e o ladico
como elementos importantes: “[...] o ato de jogar bola foi um dos jogos imputados
ao modo de vida dos romanos. Através dos jogos 0S romanos mantinham
relacdes sociais e aprendiam a viver em conjunto, uma vez gue 0S jogos nao
eram considerados isolados [...]". (ALMEIDA; RODRIGUES, 2015, p. 27).

Segundo Kishimoto (2003), os gregos entendiam 0s jogos como cultura
fisica e os objetivos dessas atividades eram as formacdes estéticas e espirituais.
Por outro lado, para os romanos 0s jogos destinavam-se ao preparo fisico e o
objetivo dessa prética era a formacdo de soldados e cidaddos obedientes. O
ponto de vista romano em relacéo ao da escola grega, sofreu mudancas e novas
orientacdes, as quais sdo ponderadas no que diz respeito a finalidade desse tipo
de atividade. Foi a partir dai que as primeiras reflexdes sobre a importancia do
jogo e do brinquedo na educacéo surgiram. (BESERRA; BESERRA, 2021).

Na Idade Média, periodo caracterizado pelo feudalismo na Europa, os
jogos eram basicamente destinados aos homens, visto que as mulheres e as
criancas ndo eram consideradas cidaddos e, por conseguinte, estando a
margem, ndo participavam de todas as atividades organizadas pela sociedade.
(DALLA VALLE, 2010). Nesse periodo, as criancas eram tratadas como adultos
em miniatura e a infancia ndo era vista de forma especial, dificultando o
desenvolvimento das criancas em varios aspectos. As brincadeiras infantis,
nessa época eram uma espécie de reproducdo das atividades exercidas pelos
adultos: “[...] as atividades recreativas das meninas eram brincar de boneca
retratando o papel das maes de familia, e dos meninos eram brincar com
espadas, representando a figura paterna”. (ALMEIDA; RODRIGUES, 2015, p.
27).

Segundo Dalla Valle (2010), nesse periodo histérico o jogo foi
considerado uma atividade “nao séria”, destinada exclusivamente a recreacgao,
principalmente por causa de sua associacdo aos jogos de azar, que eram
bastante comuns a época. Além dos momentos de recreagédo, 0s jogos também
eram utilizados como meios para promover a coletividade e criar lagos sociais.
Porém, com o periodo do Renascimento, movimento ocorrido no inicio da

Modernidade, caracterizado por uma transformacao na forma de ver o mundo na



14

qual o ser humano passou a ter importancia central, o jogo era visto como
conduta livre, que favorecia o desenvolvimento da inteligéncia. Por isso, foi
adotado como instrumento de aprendizagem de conteddos escolares.
(ALMEIDA; RODRIGUES, 2015).

Acontecimentos historicos como, por exemplo, a transi¢cdo do feudalismo
para o capitalismo, ocasionaram mudangas culturais, sociais e econdémicas,
adentrando a um novo periodo denominado Renascimento, movimento artistico,
cientifico, literario e filoséfico, que desencadeou a passagem da Idade Média
para a ldade moderna. Foi nesse periodo que uma nova concepc¢ao de infancia
emerge, iniciando um processo de entendimento com relacdo a algumas
especificidades infantis. (DALLA VALLE, 2010).

Alguns pensadores modernos como Coménio, Rousseau, Pestalozzi e
Froebel, foram fundamentais para essa nova concepc¢ao de infancia. Dalla Valle
(2010) traz algumas consideragdes importantes sobre cada um deles: Coménio,
famoso educador do século XVII, em seu livro Didatica Magna, recomendou a
utilizacao de jogos no processo educativo, iniciando a partir dai uma revolucao
no pensamento pedagégico moderno; Rousseau, em seu livro Emile, sugeriu a
utilizacdo de uma educacéo baseada nas necessidades das criangas, o impacto
de suas ideias se faz presente até a contemporaneidade; Pestalozzi, pedagogo
suico, destacou, no século XVIII, que a educacao deveria ser um processo
natural, que levasse em conta as particularidades apresentadas pelas criancas;
Froebel, chamado “o pai da pré-escola”, por sua proposta de educacao infantil,
em que inaugurou o kindergarten (jardim de infancia aleméao), destacava a acao
(e, consequentemente, 0 jogo) como parte da educacéo das criancas pequenas,
contemplando as fun¢Bes do brinquedo e dos jogos como elementos educativos.

Historicamente o momento marcado pela revolugcao industrial ocasionou
diversas mudancas na sociedade. Nesse periodo da Europa muitas familias
sairam da area rural para area urbana, em busca de melhores condic¢des de vida,
porém devido a baixa remuneragéo salarial, todos os membros da familia foram
incluidos no trabalho, até mesmo as criangas. Mesmo trabalhando, as criangas
achavam meios de “brincar”, fosse através do faz de conta ou construindo seus
proprios brinquedos, embora fossem muitas vezes repreendidos, tendo que
voltar as suas fun¢des o que comprometia a vivéncia da infancia.

De acordo com Almeida e Rodrigues (2015), foi somente a partir dos
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séculos XVII e XVIII, que comecgou a existir um interesse mais especifico em
educar as criangas de diferentes classes, ocorrendo uma mudanga no

comportamento dos adultos:

As rigidas atitudes de reprovacao em relacao a alguns costumes foram
modificadas a medida que a visdo sobre a infancia também foi se
transformando, especialmente por causa da influéncia dos jesuitas,
gue mostraram as possibilidades educativas dos jogos. Assim, 0s jogos
previamente selecionados e controlados foram adotados pela escola.
(ALMEIDA; RODRIGUES, 2015, p. 35)

Percebe-se, assim, que o emprego dos jogos como recurso facilitador da
aprendizagem percorreu um longo caminho até aqui, e foi a partir de estudos de
grandes autores como Froebel, Comenius, Rousseau, Pestalozzi, que o ludico
ganhou mais espaco e passou a ser considerado elemento fundamental para o
desenvolvimento das criancas. Percebe-se que para cada época e sociedade a
concepgao sobre educacgdo sempre teve um entendimento diferenciado e o uso
do ludico seguiu tal concepcao. (SANT’ANNA, 2011). Através da compreensao
de que a infancia € um tempo de vida que requer cuidados especificos,
despertando dessa forma o interesse de outros intelectuais que vieram a
desenvolver novas pesquisas e estudos acerca das atividades ludicas, como
elementos facilitador da aprendizagem e educacao de criancas, 0 que perdura

até os dias atuais.

1.2. JOGOS E BRINCADEIRAS: DEFINICOES CONCEITUAIS

Quando falamos em jogos e brincadeiras é necessario compreender 0s
conceitos e definicdes que existem em relacdo a eles. Para isso, foi realizado um
levantamento por meio de uma pesquisa bibliografica e diante a isso,
encontramos livros e artigos relacionados a esse assunto, 0s quais contribuiram
para organizarmos nossa discussao.

Diante os elementos coletados, reconhecemos que é necessario distinguir
conceitos relativos aos jogos, aos brinquedos e as brincadeiras. Sendo assim:
“Jogos é jogo de futebol, jogo olimpico, jogo de dama e jogo do azar; Brinquedos:
objeto destinado a divertir uma crianca; Brincadeira: agao de brincar,
divertimento, festinha entre amigos”. (BERTOLDO; RUSCHEL, 2011, s/p.). A

partir disso, é notdrio que existem inimeros tipos de jogos e brincadeiras e cada
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um possui uma intencdo diferente ao inseri-las no ambiente escolar. Diante a
isso é fundamental compreender a diferenca que existe entre eles.

Observa-se assim, que apesar do jogo ter um conceito voltado para um
viés de lazer e entretenimento, esse vai além do divertimento e possui um papel
educativo significante quando utilizado no ambiente escolar. A partir do
momento, em que 0s jogos se fazem presentes é necessario compreender que
esses estdo em um ambiente que se desenvolve por meio de teoria, a qual se
encontra relacionada diretamente com a cultura do meio em que fazem parte.
Kishimoto (1994) destaca:

Assumir que cada contexto cria sua concepc¢éo de jogo ndo pode ser
visto de modo simplista, como mera acdo de nomear. Empregar um
termo ndo é um ato solitario, mas subentende todo um grupo social que
o compreende, fala e pensa da mesma forma. Considerar que o jogo
tem um sentido dentro de um contexto significa a emissdo de uma
hipétese, a aplicacdo de uma experiéncia ou de uma categoria
fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento
de cultura da sociedade. (KISHIMOTO, 1994, p. 107).

Ainda sobre a definicdo de jogo, de acordo com o Dicionéario Michaelis,
pode ser entendido como:
1 Brincadeira, divertimento, folguedo. 2 Passatempo, em que de
ordindrio se arrisca dinheiro, ou outra coisa. 3 Divertimento ou exercicio
de criangas, em que elas fazem prova da sua habilidade, destreza ou
astlcia. 4 Maneira de jogar. 5 Conjunto de regras a observar, quando
se joga. 6 Cartas ou pegas distribuidas a cada parceiro e com que ele
deve jogar. [...]. 12 Cada uma das partidas em que se divide um
certame. [...].19 Dito engragado. 20 Ludibrio. 21 Manobra, asticia,

intencdo reservada, manha. 22 Bilhetes e cautelas da loteria. [...].
(DICIONARIO MICHAELIS, 2022).

Dessa maneira, € possivel perceber esses possiveis sentidos podem
estabelecer relacdo mais préxima, ou mais distante, dos ambientes escolares —
em que pese isso, existe uma transversalidade de sentido em comum. Cumpre
destacar que apesar de hoje se tratar de uma ferramenta de reconhecido
potencial formativo nas instituicbes de ensino, fica evidente que ao longo da
histéria, o jogo possuia um viés mais relacionado a recreacdo. Portanto, trata-se
de uma apropriacao aplicada no ambito escolar, de praticas anteriores e difusas
na cultura.

Observamos assim, que 0S jogos estdo para além de um conceito

exclusivamente pedagogico formal, uma vez que esses instrumentos contribuem
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para a interacdo social que promove de modo geral a comunicacdo e 0
raciocinio. E importante compreender que os jogos estdo inseridos no interior de
uma cultura, portanto fazem parte das relagdes sociais em um sentido amplo.
Segundo Lev Vygotsky (1998, p. 12), para a crianga o jogo: “[...] ndo é uma
recordacédo simples do vivido, mas sim a transformacéao criadora das impressoes
para a formacdo de uma nova realidade que responda as exigéncias e
inclina¢des da propria crianga”.

Portanto, o jogo é ligado inclusive ao desenvolvendo do imaginario, a fim
de obter solucdes diante de tudo que esta ao seu redor, e ao utilizar os jogos as
criangas vivenciam suas experiéncias. Vygotsky considera que o nivel de
desenvolvimento atual diz respeito ao que as criangcas conseguem realizar
sozinhas e, ainda, indica que existe uma zona de desenvolvimento proximal, a
saber, um conhecimento que esta em vias de se concretizar, e que pode ser

construida pela brincadeira:

No brinquedo [a brincadeira, o jogo de papéis], a crianca sempre se
comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario; no brinquedo [a brincadeira, o jogo de papéis] é
como se ela fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma
lente de aumento, o brinquedo [a brincadeira, o0 jogo de papéis] contém
todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada,
sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento.
(VYGOTSKY, 1991, p. 92).

Um exemplo é, a partir do momento em que a crianga esta brincando ela
passa a interpretar o objeto (cabo de vassoura) como algo relacionado ao que
estd em sua imaginacdo (cavalinho). Com isso, podemos identificar que os
objetos para as criancas, ho momento do jogo e das brincadeiras, podem
assumir um significado diferente de seu significado imediato. O autor defende
que o brincar contribui para a crianca amadurecer, além de estimular a
linguagem, o companheirismo e a criatividade.

Verifica-se assim, o quao essencial € a relagdo que existe entre 0s jogos
e a aprendizagem, existindo entre o desenvolvimento cognitivo e a Zona do
Desenvolvimento Proximal uma relagdo evidente. O desenvolvimento cognitivo
é balizado pelas rela¢des estabelecidas pelas criangas, com o conceito de Zona
do Desenvolvimento Proximal, reforcando a ideia de que a crianca tem a

capacidade de desenvolver suas capacidades a medida em que tem contato com
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mediacdes mais ricas.

No desenvolvimento a imitacéo e o ensino desempenham um papel de
primeira importancia. P6e em evidéncia as qualidades especificamente
humanas do cérebro e conduzem as criangas a atingir novos niveis de
desenvolvimento. A crianga fara amanhéa sozinha aquilo que hoje é
capaz de fazer em cooperacao. Por conseguinte, o Unico tipo correto
de pedagogia é aquele que segue em avango relativamente ao
desenvolvimento e ao guia; deve ter por objetivo ndo as funces
maduras, mas as funcdes em vias de maturacéo. (VYGOTSKY, 1979,
p. 138).

Além disso, Vygotsky destaca um momento especifico quanto ao uso de
regras nas brincadeiras por parte das criancas: em um primeiro momento
predominam as regras ndo muito explicitas (a crianca vai brincando e as regras
nem sempre ficam claras ou expostas). Porém, com o passar do tempo, essas
regras ficam mais evidentes. Com seus estudos, Vygotsky nos deixa uma
importante consideragdo sobre a importancia dos jogos e brincadeiras no
desenvolvimento da crianca, tanto para conhecimento do mundo que a cerca,
guanto como pratica cultural: brincar possibilita criar novas relacées entre as
situacdes do mundo real e entre as imaginarias, que permitem conhecer a Ssi

mesmo e ao outro.

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca
desempenha a imitagdo, com muita frequéncia estes jogos séo apenas
um eco do que as criangas viram e escutaram aos adultos, néo
obstante estes elementos da sua experiéncia anterior nunca se
reproduzem no jogo de forma absolutamente igual e como acontecem
na realidade. O jogo da crianca ndo é uma recordacao simples do
vivido, mas sim a transformacdo criadora das impressdes para a
formagdo de uma nova realidade que responda as exigéncias e
inclinagbes da préopria crianga. (VYGOTSKY, 1999 apud
PELLEGRINE, 2007, p.18).

Observa-se assim que quando a crianca esta jogando isso contribui para
estimular sua imaginacao. Outro autor que apresenta consideracdes relevantes
a respeito desse tema € Jean Piaget (1971) o qual destaca que as criangas tém
uma visao diferente dos adultos, uma vez que ndo possuem ainda uma
compreensdo bem estabelecida em relacdo as regras, atitudes e conceitos.
Sendo assim, o brinquedo para Piaget € um elemento visto como algo que
contribui para a experiéncia da crianca, pois considera que 0 que importa € a

experiéncia vivida. Dessa maneira, esses instrumentos sao excelentes e
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auxiliam para que o sujeito conheca o mundo e tenha contato com a cultura.

Piaget (1978) em sua obra A Formacao do simbolo na criancga, busca
compreender, dentre outros temas, como 0s jogos sdo vistos em relacdo ao
desenvolvimento intelectual das criangas. Para ele, “[...] o jogo constitui o polo
extremo da assimilagédo do real ao eu”. (1978, p. 207). Dessa maneira, o autor
apresenta como esses estéo classificados, sendo eles: de exercicios, simbolicos
e de regras.

Com relacéo aos jogos de exercicios, Piaget (1978) destaca que esses
sao destinados a criancas de 0 a 1 ano. Nelas buscam desenvolver aspectos
motores, por meio da promocdao e reproducdo de movimentos até que a crianca
se satisfaca com tais acdes. Além disso, outros elementos fazem parte desse
momento, notadamente, a assimilacdo de jogos que envolvem questdes tateis,
gustativas, sonoras ou visuais.

Outro tipo de jogo ao qual o autor se refere, sdo denominados jogos de
simbolos os quais séo atribuidos para criancas de 2 a 6/7 anos, momento em
gue as possibilidades do desenvolvimento infantil por meio de jogos se tornam
mais evidentes. Esses tipos de jogos ocorrem a partir do momento em que a
assimilacéo e a criatividade concorrem para aquilo que esta se vivenciando. E
durante esse processo que o faz de conta é cada vez mais presente, e a crianca
passa a atribuir significados proprios ao que esta brincando. Um exemplo nesse
sentido, pode ser, atribuir um novo sentido a uma caixa de papeldo, que passaria
a significar num jogo de faz de conta outro objeto, como um carrinho.

Jean Piaget ainda destaca os jogos de regras, 0s quais estariam mais
ligados as criancas de 6/7 até os 12 anos aproximadamente. E a partir desse
momento que para elas 0s jogos passam a demandar por regras mais claras.
Mas é fundamental levarmos em consideracdo que para as criangas iSso nao
tem o mesmo significado do que para os adultos, tratando-se acima de tudo de
um momento importante para que possam conhecer e se desenvolver de
maneira livre, através do meio em que se encontram e da cultura que as rodeiam.
(PIAGET, 1978).

Kishimoto (1996) ao buscar definir o0 jogo destaca que é uma palavra que

possui diferentes formas de compreendé-la:

Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo



20

diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos,
criancas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estérias,
brincar de “maméae e filhinha”, futebol, domind, quebra cabecga,
construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros.
(KISHIMOTO, 1996, p. 13).

Diante a isso, € importante reconhecer que cada tipo de jogo demanda e
apresenta habilidades, estratégias, regras e caracteristicas particulares, e o que
realmente importa para a crianga, é a acdo que essa atividade possui, uma vez
que é entendida como algo que esta relacionado a diverséo, e ndo a atividades
que exigem propriamente do individuo um trabalho metddico para
desenvolvimento de suas aptiddes. Com relacdo ao brinquedo, destaca-se que
esse instrumento é uma ferramenta que auxilia a crianca no momento da
brincadeira. O que deixa evidente o quéo essencial é para o desenvolvimento
infantil, pois proporciona a oportunidade de se relacionar nas mais diversas
circunstancias, que as vezes fazem parte da imaginacao ou do proprio momento
em que a crianga se encontra. (DALLA VALLE, 2010, p. 59).

Conforme apontado por Kishimoto (1996) os jogos possuem diferentes
significados para as pessoas, e 0 brinquedo contribui para que a crianca se
expresse. Johan Huizinga (2007) afirma que o jogo esta ligado diretamente a
cultura, mas é algo anterior a ela, uma vez que vai além da existéncia humana,
com até mesmo 0s animais praticando essa "atividade". Em sua obra, Homo
ludens o autor destaca que: "O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois mesmo
em suas definicbes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
destacando que o0s animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem na
atividade ladica". (p. 3). Para ele, existem algumas caracteristicas indispensaveis

aos jogos, sendo essa:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo
e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2007, p. 16).

E notério que apesar de suas caracteristicas, essa atividade atinge o ser
humano em sua totalidade, prestando-se também a demonstrar suas emocoes,
desejos, prazer, paixao. Huizinga (2007) destaca que 0 jogo possui elementos

gue impactam o desenvolvimento integral do sujeito. Além disso, podemos
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observar que essas atividades podem estar relacionadas a uma pratica
desportiva, sendo possivel reconhecer tanto como uma atividade competitiva ou
ladica. Com isso, verifica-se que 0s jogos, brincadeiras e esportes possuem um
vinculo direto, e ligam-se a uma relacéo cultural global.

Luiz et al. (2014) destaca que para Henri Wallon tanto o meio fisico quanto
o social interferem diretamente no desenvolvimento da crianga, auxiliando assim,
na construgdo da individualidade, da afetividade e da inteligéncia desse
individuo. A partir desses elementos, que o autor considera relevantes para o
desenvolvimento humano, discorre a respeito da afetividade em sua teoria, a
qual destaca que € um elemento fundamental para o sujeito se expressar e
formar os vinculos inerentes ao humano. Observa-se, inclusive, que a
motricidade esta associada diretamente a esse assunto, uma vez que estimula
o amadurecimento. A partir do momento que a crianca amplia seu
desenvolvimento corporal, ocorre também avanco com relacdo a sua
individualidade, uma vez que a percepcao do corpo contribui diretamente para
gue isso ocorra, e vale destacar que os jogos e as brincadeiras auxiliam nesse
processo.

Segundo Wallon (1989), é durante o periodo infantil que o ludico tem seu
maior impacto, impactando a criatividade que floresce de maneira paralela ao
desenvolvimento dos campos funcionais. As brincadeiras contribuem para que
as criancas estejam em constante interacdo, relacionando-se diretamente com
os individuos que se fazem presentes no ambiente no qual se encontram, além
de auxiliar a desenvolver a prépria individualidade. Com isso, é essencial que o
jogo seja visto como uma ferramenta ladica, pois a partir do momento em que
esse possui um carater obrigatorio, passa a ser visto frequentemente como uma
tarefa ndo agradavel.

Henri Wallon destaca quatro modalidades de jogos, ligados as etapas do
desenvolvimento, sendo esses: a) jogos funcionais: 0s quais empregam o0
corpo e os sentidos, a partir de acbBes faceis e nesse momento o
desenvolvimento é conquistado. Sendo assim, a crianca identifica satisfacdo em
realizar essas praticas, por meio da reproducdo, a qual ocorre através do
progresso da motricidade; b) jogos de ficcdo: os quais estdo ligados
diretamente a imaginacdo, nesse momento a crianga tende a reproduzir nos

jogos aquilo que esta presente em seu cotidiano; c) jogos de aquisi¢cado: sédo
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agueles onde a crianca busca identificar, compreender, e reproduzir atividades
gue observam como 0s sons, acdes e imagens. Verifica-se assim, que essas
atividades fazem parte das aptiddoes que possuem, colaborando para sua
percepcao; d) jogos de fabricacao: estdo ligados diretamente ao momento em
gue a crianca utiliza os jogos para brincar, € nesse momento que a crianga busca
construir o seu préprio brinquedo, o que estd em grande parte relacionado ao
seu imaginario. (ROSAMILHA, 1979).

Fica evidente ao longo da discusséo por nds aqui desenvolvida o quanto
0S jogos sdo0 essenciais para as criangas, pois auxiliam claramente no
desenvolvimento do individuo — sendo assim, esses instrumentos impulsionam
um avanco salutar para a crianga em diversos sentidos. Podemos perceber que
autores possuem visdes particulares a respeito dos jogos e brincadeiras; por
esse motivo é fundamental reconhecer como o0s conceitos de jogos e de
brincadeiras sdo apresentados, e de que forma diferentes autores entendem

esses instrumentos fundamentais para as criangas.
1.3 TIPOS DE JOGOS

Sao muitas as referéncias ao uso dos jogos e brincadeiras e a utilizagéo
de brinquedos nas salas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Ao longo dos
anos, as praticas na educacao sdo cada vez mais permeadas de atividades
lidicas. Pretendemos destacar nesse tOpico a necessidade do professor
conhecer algumas classificacbes das atividades ludicas, de modo que possa
utilizd-las com mais critério na sua docéncia.

Nos anos Iniciais do Ensino Fundamental é essencial perceber que as
criangas, entre 0s 6 a 10 anos, estdo em intensa transformacéo, tanto no aspecto
mental quanto corporal. Ao longo dessa faixa etaria, a crianca esta se
desenvolvendo enquanto sujeito, e iSso contribui para que a mesma possa se
reconhecer e estabelecer novas relacdes, além de interagir junto ao meio em
gue se encontra. As atividades ludicas e 0s jogos sao vistos como instrumentos
que contribuem diretamente para que ocorram as mediacdes que vao
impulsionar progressivamente o desenvolvimento do individuo. Sendo assim, &
necessario que as criangas sejam estimuladas e, quem tem um papel de extrema

7 7

importancia nesse processo todo é o professor. Com isso, é relevante aliar
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atividades ladicas a sua pratica e inseri-las no espaco escolar. Atitudes simples
do educador contribuem para que as criangas sintam mais confianga em si.

Dalla Vale (2010) ressalta que devemos levar em consideracdo alguns
aspectos quanto aos jogos e brincadeiras que sao utilizados nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. De acordo com esses aspectos, € importante que 0S jogos
estimulem os alunos e que contribuam de forma positiva, formando um elemento
que auxilia esse individuo. Jogos simples podem servir de "porta de entrada”
para que novos sejam apresentados. Para isso, o educador tem grande
relevancia pois é necessario estar atento quanto as condicfes psicolégicas
dessa crianca, e assim utilizd-los como um aliado e compreendendo quais as
necessidades dos seus alunos. Para que isso acontegca o ambiente deve ser
favoravel, oferecendo elementos basicos como higiene e seguranca, 0s quais
agregam muito para que haja sucesso na utilizacdo desses instrumentos. Outro
ponto considerado significativo é que nesse periodo as criancas preferem jogos
gue possuam regras, pois favorecem assim uma harmonia entre os envolvidos.
Além disso, devemos dar oportunidade para que as mesmas se Sintam
motivadas a desenvolver sua propria autonomia criando, inclusive, novas regras
para os jogos que desenvolvem.

No Quadro 1 indicamos, a partir de Dalla Valle (2010), alguns tipos de
jogos e brincadeiras que contribuem para o processo de desenvolvimento das
criancas, particularmente aquelas que estdo nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental.

Quadro 1: Tipos de jogos e brincadeiras

(continua)

Tipos de jogos e brincadeiras

Objetivos

Batata quente
Em circulo o grupo fica sentado ou em pé
e uma crianga fica de fora da roda e essa

deve estar de costas ou de olhos

vendados dizendo: “Batata quente,

quente, quente, quente...queimou!’.

Durante esse momento 0s outros

Estimular a crianca fazendo com

que tenham percepcdo dos

movimentos que realizam e o0s

sincronizem quando  precisam

passar a bola no momento certo.

Com isso, contribui-se para

desenvolver o raciocinio e as
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participantes vao passando a bola de méo
em mao até escutarem a palavra
“queimou”. Quem estiver com a bola sai

da roda e vence o ultimo que sobrar.

respostas rapidas que sao geradas
a partir dessa brincadeira.

Bingo das palavras

Esse jogo pode ser adaptado de acordo
com o conteudo, diante a isso sera
confeccionada as cartelas e papéis que
serdo sorteados com base no tema
escolhido pelos participantes. Ganha

aquele que preencher toda a cartela.

Contribuir para a aprendizagem da
crianca, uma vez que tem relagéo
direta com a lingua portuguesa, a
qual favorece a escrita, leitura,

ortografia e a percepcgao visual.

Lenco atras

Todos o0s participantes devem estar
sentados em uma roda e com os olhos
cobertos, um deles sera selecionado para
ficar com o lencgo e esse corre ao redor da
roda enquanto o grupo fala: “Corre, cutia
na casa da tia. Corre, cip0, na casa da
v6. Lencinho na mao da moca caiu no
chdo. Moca bonita do meu coracéo.
Entdo quem esta com o lenco pergunta: -
Posso jogar? Ninguém vai olhar?”.
Aquele que achar o lenco corre atras
desse que jogou e quando pega-lo esse
vira 0 “cantador” , 0 outro se senta e a

brincadeira comeca novamente.

Estimular a percepcdo do corpo,
das regras e os comandos que S&o
pré-estabelecidos, além disso,
contribui para que interajam com 0s

demais colegas.

Esconde-esconde

O grupo define o participante que vai
procurar 0s demais e enquanto se
escondem esse conta até o numero 10, 20
ou 30. Quando terminar ele deve gritar
para os demais: “la vou eu” e logo em

seguida sai procurando o0s demais

Promover a interacéao, a

criatividade, agilidade e as
estratégias que desenvolvem para
realizar a atividade. Na qual existe
de

enquanto um colega esta de olhos

a intencao se esconder,

fechados contando.




25

participantes. Quando encontrar alguém
deve elimina-lo da brincadeira e continuar
procurando os demais. Vence aquele que

for o ultimo a ser “descoberto”.

Estatua diferente

O professor coloca uma musica e durante
esse periodo as criancas ficam andando
a vontade no ambiente, no momento em
gue a professora parar a muasica 0s
mesmos nao devem se mexer mais e
aquele que se movimentar esta fora da

brincadeira.

Desenvolver o controle corporal,
equilibrio, movimento e a
percepcdo diante das diferencas
gue existem através do modo como

0 corpo do colega se encontra.

Amarelinha

Com um giz branco deve ser desenhado
um diagrama com 10 quadros e em
seguida o0s mesmos devem ser
numerados de 1 a 10. A crianga ir4 lancar
uma pedrinha e na qual essa estiver néo
se deve pisar e também deve respeitar as
marcacfes da mesma. Quem pisar na
casa onde a pedrinha estiver ou sair fora
do

brincadeira. Vence aquele que conseguir

guadrado essa esta fora da

completar todo o circuito.

Auxiliar na coordenagcdo motora,
desenvolvimento com relacdo a
nocao de espaco, de lateralidade e

de interacdo com os demais.

Corrida da bola

No chédo deve ser marcado duas linhas
sendo uma de partida e outra de chegada.
Os participantes ficam um ao lado do
outro, atras da linha de partida. Quando o
sinal de inicio for dado, um adulto lanca
uma bola fazendo-a deslizar pelo chao, na
direcdo da linha de chegada, e todos os

participantes correm de uma linha para

Contribuir para o desenvolvimento
da coordenacdo motora dos pés,
pernas, maos e bracos. Abrange a
capacidade visual e cognitiva, além
disso, favorece a socializacdo com

0s demais colegas.
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outra. Serdo vencedores o0s jogadores
gue conseguirem atravessar a linha antes

da bola.

Caca ao tesouro

E uma espécie de gincana personalizada,
na qual as pistas a serem seguidas
dependem do tema escolhido e do
ambiente onde foi escolhido para realiza-

la.

Desenvolver a atencdo, a
concentracédo, o raciocinio logico, a
interacdo com o0s colegas, a

destreza e estratégias.

Pique bandeira

Os participantes devem estar divididos
em dois times iguais. O ideal € jogar em
uma quadra, no fundo de cada campo,
deve colocar a “bandeira” de cada time. O
objetivo é capturar a bandeira do time
adversario, por isso o jogador que entrar
no campo adversario e for tocado por
alguém fica preso no lugar, s6 podendo
sair se for “salvo” por alguém do seu

préprio time.

Contribuir para o desenvolvimento
do trabalho em grupo, estratégias e

explorar o lado racional.

Detetive

Deve ser feito um papel para cada pessoa
e em um deles deve escrever “detetive” e
em outro "assassino”, nos demais devera
estar escrito “vitima”. Cada participante
tira um, aquele que pegou o "assassino”
tem como objetivo eliminar o maior
numero possivel de participantes sem que
0 detetive perceba. Para eliminar um
participante deve-se piscar para ele mas
tem que cuidar para ndo piscar para o
detetive. Se vocé é a vitima, sua tarefa é

“morrer” se o “assassino” piscar pra voceé.

Desenvolver a atencao,
concentracdo, coordenacdo visual

e espacial.




27

O jogo acaba quando o detetive descobrir

guem € o assassino.

Missao impossivel

Deve ser estendido barbantes em um
ambiente e a criancga cria estratégias para
passar pelo meio deles sem tocé-los.

Pode ser registrado o tempo de cada um

Estimular o raciocinio, criando

estratégias, foco, concentracao,
auxiliando no desenvolvimento de
habilidades, além de contribuir para

o desenvolvimento cognitivo e

e com isso estimular o aluno a quebrar o | motor.
seu proprio recorde.
Carrinho de méao Contribuir para a interagao,

Deve ser tracada duas linhas no chao,
uma de largada e outra de chegada. Os
jogadores devem ser divididos em pares e
0s mesmos devem ficar atrds da linha de
largada. Os participantes devem contar
até trés; um competidor de cada grupo se
abaixa, apoia as maos no chdo e estica
as pernas para tras e seu parceiro segura
seus pés. Aguele que cair volta a posicao
dalargada e vence a dupla que atravessar

a linha de chegada primeiro.

percepcao do espaco e confianca.

Jogos de tabuleiro
Existem inumeros jogos de tabuleiro
como: xadrez, trilha, mancala, batalha
naval, gamao, entre outros; cada um

possui sua prépria regra e objetivo.

Estimular a concentracao,

raciocinio logico, respeito as
regras. Aprimorar a capacidade de
lidar com as dificuldades, além de
desenvolver o espirito esportivo.
Dentre os jogos que abrangem
essa categoria, podemos citar:

xadrez, dama, domind.

Fonte: DALLA VALLE,

2010, p. 91.

Através dos exemplos de jogos e brincadeiras elencados no quadro é

evidente que de maneira geral, esses contribuem significativamente para o
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desenvolvimento da crianca. Sendo assim, percebemos a influéncia que
possuem tanto para a questdo social, corporal, espacial, raciocinio légico,
habilidades psicomotoras, entre outras. A partir deles, as criangcas reconhecem
a importancia de respeitar as regras preestabelecidas, os companheiros e a se
dar conta de que o perder e ganhar fazem parte. Dessa maneira, sdo capazes
de perceber os seus progressos, contribuindo com sua autoestima. E importante
inserir esses tipos de jogos e brincadeiras para estimular as criangas, pois
podem assim tomar parte em um mundo de brincadeiras e jogos que 0s
proporciona satisfacdo, e que estdo para além das telas dos celulares, dos

tablets, dos notebooks, entre outros dispositivos eletrénicos.
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CAPITULO 2
ANALISE DOS JOGOS COMO RECURSO DIDATICO NOS

DOCUMENTQOS OFICIAIS

Neste capitulo sera abordado o brincar como direito das criangas e como
0s jogos sdo apresentados como recurso didatico nos documentos oficiais de
carater normativo, dessa maneira buscamos selecionar alguns dos principais
documentos que fazem parte do contexto escolar e que estdo ligados
diretamente a essa questdo. Dentre os documentos selecionados no decorrer
deste capitulo buscamos abranger o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(BRASIL, 1990); as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Bésica
(BRASIL, 2013); a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018); e os
Referenciais Curriculares para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental da
Prefeitura Municipal de Ponta Grossa (PONTA GROSSA, 2020).

2.1. O BRINCAR APRESENTADO NO ESTATUTO DA CRIANCA E DO
ADOLESCENTE

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), sancionado em 13 de
julho de 1990, é o principal instrumento normativo no Brasil sobre os direitos da
crianca e do adolescente. O ECA incorporou 0S avangos preconizados na
Convencao sobre os Direitos da Crianca das Nacdes Unidas e trouxe o caminho
para concretizar o Artigo 227 da Constituicdo Federal de 1988, que determinou
direitos e garantias fundamentais a criancas e adolescentes. No ECA é possivel
verificar como estédo apresentados esses direitos e garantias determinadas, em

seu Art. 3°:

A crianca e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais
inerentes a pessoa humana, sem prejuizo da protecao integral de que
trata esta Lei, assegurando-se-lhes, por lei ou por outros meios, todas
as oportunidades e facilidades, a fim de lhes facultar o
desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual e social, em condices
de liberdade e de dignidade. (BRASIL, 1990, p. 11).

Sendo assim, as criancas e adolescentes possuem direitos que se

propdem a assegurar as condi¢cdes para que se desenvolvam integralmente, e
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0S jogos e brincadeiras sao instrumentos que contribuem para esse

desenvolvimento, nesse sentido conforme o Art. 4° do ECA:

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder
publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacédo dos direitos
referentes a vida, a salde, a alimentacao, a educacao, ao esporte, ao
lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria. (BRASIL, 1990, p. 11).
Diante disso, todos tém o dever de verificar se de fato os direitos
fundamentais da crianga e do adolescente estdo sendo cumpridos de forma
efetiva. No capitulo Il destinado ao "Direito a Liberdade, ao Respeito e a
Dignidade”, o ECA assevera, em seu Art. 16, que o direito a liberdade abrange,
conforme inciso IV, brincar, praticar esportes e divertir-se.
De acordo com a Lein® 13.257, de 08 de margo de 2016, (BRASIL, 2016),
a qual estabelece principios e diretrizes para a formulacéo e a implementacao
de politicas publicas para a primeira infancia, em atencédo a especificidade e a
relevancia dos primeiros anos de vida no desenvolvimento infantil e no
desenvolvimento do ser humano, em consonancia com os principios e diretrizes
do ECA, determina em seu Art. 17 que: "A Unido, os Estados, o Distrito Federal
e 0s Municipios deverao organizar e estimular a criacdo de espacos ludicos que
propiciem o bem-estar, o brincar e o exercicio da criatividade em locais publicos
e privados onde haja circulagcéo de criancas, bem como a fruicdo de ambientes
livres e seguros em suas comunidades". (BRASIL, 2016, s.n.). Reconhece
assim, que o ludico é o meio pelo qual a crian¢a tem a liberdade de se expressar,
para isso € essencial que a familia, a sociedade e p Estado garantam que o
brincar se faca presente nos mais diferentes ambientes. E necessario, nesses
termos, proporcionar espacos adequados tanto em casa, quanto na comunidade
e nas escolas, para que as criangas brinquem de maneira segura, a fim de uma
vez estimuladas possas interagir e fomentar sua criatividade.
Souza (2021) destaca que o Movimento Unidos Pelo Brincar e a Alianca
Pela Infancia, uniram-se e apresentaram um guia que tem como objetivo a
aprovacdo de uma lei que estabeleca no calendario oficial dos municipios a
Semana Mundial do Brincar, a qual reforca a sociedade como o ludico é

fundamental para o desenvolvimento infantil, sendo a maneira que a crianga



31

utiliza para se expressar. De acordo com Leticia Zero, Coordenadora da

Secretaria Executiva da Alianca pela Infancia,

O brincar é fundamental para o desenvolvimento da crianca, para sua
expressdo cultural, para sua relagdo com o mundo. E um direito
fundamental de todas as criancas previsto em diversos instrumentos
legais, e é papel de todos os adultos e todos os setores da sociedade
garantir que esse brincar acontega la onde as criancas estéo habitando
e brincando, nas cidades, ruas, moradias. Uma lei que institui a
Semana Municipal do Brincar na cidade cria uma estrutura para que
esse brincar aconteca em todos os espacgos da cidade, evidencia a
importancia do brincar e fomenta a conversa sobre esse direito de
todas as criancas. (SEMANA DO BRINCAR, 2021).

7

A brincadeira € uma ferramenta essencial na vida. Por meio dela é
possivel interagir com o outro, despertar a imaginagdo, aproximar-se da
realidade no entorno, entre outros. Estabelecer a lei da Semana do Brincar nos
municipios contribui para que o mesmo se faca presente em mais ambientes,
reforcando a importancia que o lidico possui. E por meio das brincadeiras que a
crianga vai se desenvolver emocionalmente, socialmente, afetivamente,
cognitivamente, além de estimular a memdéria, a atencdo, a concentracao, a

autonomia e a psicomotricidade.

2.2. DIRETRIZES CURRICULARES NACIONAIS DA EDUCACAO BASICA

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica sdo um
conjunto de definicbes sobre principios, fundamentos e procedimentos na
Educacdo Bésica, expressas pela Camara de Educacdo Béasica do Conselho
Nacional de Educagao, que orienta as escolas brasileiras, na organizagao, na
articulacédo, no desenvolvimento e na avaliacdo de suas propostas pedagdgicas.
(BRASIL, 2013). Diante a isso, esse documento possui uma funcéo relevante
para o desenvolvimento do sistema de ensino. Ao analisa-lo € possivel constatar
gue sua estrutura e pratica acontecem em um cenario de alteracées no Ensino

Fundamental.

A necessidade da atualizacdo das Diretrizes Curriculares Nacionais
surgiu da constatacao de que as véarias modificacdes — como o Ensino
Fundamental de nove anos e a obrigatoriedade do ensino gratuito dos
guatro aos 17 anos de idade — deixaram as anteriores defasadas. Estas
mudancas ampliaram consideravelmente os direitos a educacao das
nossas criancas e adolescentes e também de todos aqueles que nédo
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tiveram oportunidade de estudar quando estavam nessa fase da vida.
Diante dessa nova realidade e em busca de subsidios para a
formulacdo de Novas Diretrizes Curriculares Nacionais, a Camara da
Educacao Basica do Conselho Nacional de Educacéo promoveu uma
série de estudos, debates e audiéncias publicas, com a anuéncia e
participacdo das entidades representativas dos dirigentes estaduais e
municipais, professores e demais profissionais da educacéo,
instituicbes de formacdo de professores, mantenedoras do ensino
privado e de pesquisadores da area. (BRASIL, 2013, p 04).

Em decorréncia a essas modificacdes, é fundamental reavaliar questbes
como o projeto politico pedagodgico e o curriculo escolar. Busca-se assim, ofertar
uma educacao de qualidade que propicie uma aprendizagem relevante para o
desenvolvimento a todas as criangcas, jovens e adultos, respeitando suas
condicdes sociais e dando a oportunidade de entender, ir além e dominar aquilo
gue esta sendo apresentado.

Constata-se no documento que a Educacdo Basica é nominada como
essencial, e essa tem o dever de garantir os direitos, respeito as diversidades, a
dignidade e a formacéo escolar. Segundo Souza (2016, p. 51):

As Diretrizes podem ser atualizadas, necessitando de ajustes por conta
da obrigatoriedade do Ensino Fundamental de nove anos e o ensino
gratuito dos quatro aos 17 anos de idade. As criancas e os jovens do
Brasil tém direito de estudar com qualidade, pois a aprendizagem, o
respeito e as diversas linguagens sdo fundamentais para formar
cidadaos conscientes.

A partir do momento em que as criancas de seis anos de idade séo
inseridas no Ensino Fundamental, Souza (2016) destaca que essas se
encontram em um contexto totalmente diferente daquele que estavam
acostumadas na educacao infantil. A ludicidade que se fazia presente e a
autonomia que isso lhes proporcionava se transforma, e o ensino passa a ser
algo menos maleéavel, o que acaba gerando um ambiente no qual o aluno pode
nao sentir satisfagdo. Em acordo com Diretrizes Curriculares Nacionais da

Educacéo Basica:

[...] o Ensino Fundamental terA muito a ganhar se absorver da
Educacdo Infantil a necessidade de recuperar o carater lidico da
aprendizagem, particularmente entre as criangas de 6 (seis) a 10 (dez)
anos que frequentam as suas classes, tornando as aulas menos
repetitivas, mais prazerosas e desafiadoras e levando a participacéo
ativa dos alunos. A escola deve adotar formas de trabalho que
proporcionem maior mobilidade as criangas na sala de aula, explorar
com elas mais intensamente as diversas linguagens artisticas, a
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comecar pela literatura, utilizar mais materiais que proporcionem aos
alunos oportunidade de raciocinar manuseando-os, explorando as
suas caracteristicas e propriedades, ao mesmo tempo em que passa a
sistematizar mais os conhecimentos escolares. (BRASIL, 2013, p.
121).

E notdrio assim, a importancia que é atribuida a ludicidade no documento,
gue considera sua relevancia para o desenvolvimento integral do sujeito e os
beneficios que possuem quando o professor emprega elementos ludicos na sua
praxis, uma vez que ao utiliza-los as aulas se tornam mais dinamicas e o aluno
pode interagir mais efetivamente com o meio.

No decorrer do documento, verifica-se que no capitulo destinado ao
Ensino Fundamental os jogos educativos ndo sao ferramentas presentes nesse
cenario, mas em determinados momentos € notdria a ideia da utilizacdo da
ludicidade como uma ferramenta pedagodgica, que pode auxiliar e contribuir no

processo de ensino-aprendizagem.

2.3. BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) € um documento
normativo de regulamentacdo das aprendizagens fundamentais a serem
desenvolvidas em todas as etapas da educacao basica, visando garantir o
desenvolvimento pleno de todos os estudantes. A educacéo béasica esta dividida
em trés fases, que sdo educacao infantil, ensino fundamental e ensino médio. O
ensino fundamental, etapa que contemplamos no presente trabalho, € a etapa
mais longa da Educac@o Basica. O ensino fundamental tem nove anos de
duracédo, atende estudantes entre 6 e 14 anos e é dividido entre anos iniciais,
gue compreende do 1° ao 5° ano, e anos finais que compreende do 6° ao 9° ano.

Como bem se sabe, o ludico e a brincadeira fazem parte de todas as
etapas de vida da crianca, devendo ser contemplado como elemento
fundamental no processo de aprendizagem. Tratando-se disso, a BNCC traz o

brincar na primeira etapa da educacgéo basica como um direito de aprendizagem:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginac¢do, sua criatividade, suas experiéncias emocionais,
corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.
(BRASIL, 2018, p. 38).
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Mais adiante o documento pontua aspectos importantes sobre a transigao
da Educacéo Infantil para o Ensino Fundamental:

A transicao entre as duas etapas da Educacdo Basica requer muita
atencdo, para que haja equilibrio entre as mudancas introduzidas,
garantindo integracéo e continuidade dos processos de aprendizagens
das criancas, respeitando suas singularidades e as diferentes relacées
gue elas estabelecem com os conhecimentos, assim como a natureza
das mediagGes de cada etapa. Torna-se necessario estabelecer
estratégias de acolhimento e adaptagéo tanto para as criangas quanto
para os docentes, de modo que a nova etapa se construa com base no
que a crianga sabe e é capaz de fazer, em uma perspectiva de
continuidade de seu percurso educativo. (BRASIL, 2018, p. 53).

Ja sobre o brincar no Ensino Fundamental - Anos Iniciais, a BNCC reforga
que ao valorizar as situacdes ludicas de aprendizagem é necessaria também a
articulacdo com as experiéncias vivenciadas na Educacao Infantil. (BRASIL,
2018), porém ao longo do documento tal elemento quase desaparece, sendo
abordado de forma breve em apenas dois componentes curriculares. O primeiro
componente curricular, onde o brincar aparece, € em umas das competéncias
especificas de Arte para o Ensino Fundamental, onde o educando deve:
“Experienciar a ludicidade, a percep¢ao, a expressividade e a imaginagao,
ressignificando espacos da escola e de fora dela no ambito da Arte”. (BRASIL,

2018, p.198). Em seguida o documento indica que o aluno:

Ao ingressar no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, vivencia a
transicdo de uma orientacdo curricular estruturada por campos de
experiéncias da Educacéo Infantil, em que as interacdes, os jogos e as
brincadeiras norteiam o processo de aprendizagem e
desenvolvimento, para uma organizacdo curricular estruturada por
areas de conhecimento e componentes curriculares, destacando que
0 ensino de Arte deve assegurar aos alunos a possibilidade de se
expressar criativamente em seu fazer investigativo, por meio da
ludicidade, propiciando uma experiéncia de continuidade em relagéo a
Educacéo Infantil. (BRASIL, 2018, p. 199).

O outro componente curricular onde a ludicidade € citada na BNCC, é na
Educacéo Fisica, destacando que esta oferece uma série de possibilidades para
enriquecer a experiéncia das criangas, jovens e adultos na Educacdo Basica,
permitindo o acesso a um vasto universo cultural. Nesse mesmo componente
curricular, existe uma unidade tematica denominada Brincadeiras e Jogos, na

qual se trataram de atividades “[...] exercidas dentro de determinados limites de
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tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e alteracdo de regras, pela
obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente, bem como
pela apreciagao do ato de brincar em si”. (BRASIL, 2018, p. 214).

A BNCC ainda salienta que:

[...] a organizacéo das unidades tematicas se baseia na compreenséo
de que o carater ludico esta presente em todas as praticas corporais,
ainda que essa nao seja a finalidade da Educacéo Fisica na escola. Ao
brincar, dancar, jogar, praticar esportes, ginasticas ou atividades de
aventura, para além da ludicidade, os estudantes se apropriam das
I6gicas intrinsecas (regras, codigos, rituais, sistematicas de
funcionamento, organizacdo, taticas etc.) a essas manifestacdes,
assim como trocam entre si e com a sociedade as representacdes e 0s
significados que Ihes séo atribuidos. (BRASIL, 2018, p. 220).

Outra mencédo que a Base Nacional Comum Curricular faz ao ludico, é
como objeto de conhecimento, o que ocorre na Unidade Tematica Jogos e
Brincadeiras para trabalhar com alunos de 1° e 2° ano, os quais séo abordados
na forma de: “Brincadeiras e jogos da cultura popular presentes no contexto
comunitario e regional”’; e com alunos de 3° ao 5° ano na forma de: “Brincadeiras
e jogos populares do Brasil e do mundo; - Brincadeiras e jogos de matriz indigena
e africana”. (BRASIL, 2018, p. 225)

O brincar como fator de extrema importancia para o desenvolvimento da
crianca, € bastante evidenciado na BNCC da Educacéo Infantil, porém na etapa
referente ao ensino fundamental, o brincar quase que cai no esquecimento,
sendo pouco abordado, deixando uma lacuna que requer uma reflexao, pois se
esse é fator relevante na primeira etapa da educacdo, como pode ser deixado
de lado na etapa seguinte, visto que os educandos quando passam para o ensino
fundamental, ndo deixam de serem criancas, tendo o brincar ainda muito

presente nas suas acgoes.

2.4. REFERENCIAL CURRICULAR PARA OS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL DA PREFEITURA DE PONTA GROSSA

O Referencial Curricular para os Anos iniciais do Ensino
Fundamental da Prefeitura de Ponta Grossa (PONTA GROSSA, 2020), é um
documento que define o que deve ser ensinado ao longo da educacao basica,

com propostas de aprendizagens estando de acordo com a realidade do
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municipio. Esse documento foi elaborado com a participacdo dos profissionais

da Educacdo do municipio e esta fundamentado nos documentos oficiais que

regem as propostas educativas do pais.

Esses Referenciais Curriculares estdo ancorados nas orientacdes
nacionais vigentes, as quais iniciam com o Artigo 210 da Constituicdo
Federal de 1988, que determina a fixagao de “conteddos minimos para
o Ensino Fundamental, de maneira a assegurar a formacéo basica
comum e respeito aos valores culturais e artisticos, nacionais e
regionais”, incluem as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacgéo Bésica; a Lei das Diretrizes e Bases da Educagao Nacional
— LDB N°9.394, de 20 de dezembro de 1996, a Lei 13.005/2014 (PNE)
gue traca as metas e objetivos para Educacao brasileira, no decénio
2014-2024 e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). (PONTA
GROSSA, 2020 p. 7).

Dessa forma, o referencial busca nortear as escolas na organizagao, no

desenvolvimento, na consolidacdo e na avaliacdo das préaticas pedagdgicas,

ressaltando que a aprendizagem dos conteudos nas diferentes areas de

conhecimento € direito do aluno. Para um melhor aproveitamento, o sistema de

ensino das escolas municipais é organizado em dois ciclos, denominados ciclos

de aprendizagem, sendo organizado da seguinte forma:

Quadro 2: Ciclos de aprendizagem referenciais curriculares —
Ensino Fundamental de Ponta Grossa

1° CICLO

Ciclo de alfabetizacéo

Constituido por um continuum de trés anos, o
qual tem como eixo norteador para o
desenvolvimento do curriculo escolar o
trabalho com as habilidades bésicas da leitura
e da escrita e o desenvolvimento do
pensamento |6gico-matemético. Esse ciclo
compreende as classes do 1° ano, 2° ano e 3°
ano.

2° CICLO

Constituido por um continuum de dois anos, o
qgual compreende as classes de 4° ano e 5°
ano.

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 27).

O curriculo das escolas de ensino fundamental € organizado por areas de

conhecimentos, enfatizando que a aprendizagem dos contetudos nas diferentes
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areas do conhecimento é direito dos alunos, onde o brincar € apresentado como
um dos principios béasicos.

BRINCAR de diversas formas, em diferentes espagos e tempos, com
diferentes parceiros (criangas e adultos) de forma a ampliar e
diversificar suas possibilidades de acesso a produg¢fes culturais. A
participagdo e as transformagfes introduzidas pelas criancas. Nas
brincadeiras devem ser valorizadas, tendo em vista o estimulo ao
desenvolvimento de seus conhecimentos, sua imaginacéo,
criatividade, experiéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais. (PONTA GROSSA,
2020, p.11).

Nesse sentido, o ludico tem um enfoque especial através do uso de jogos
e brincadeiras como procedimento didatico em algumas das areas de
conhecimento, conforme explicitado nos quadros a seguir. Inicialmente o
primeiro componente curricular abordado € o de Lingua Portuguesa. O mesmo
esta organizado em quatro praticas de linguagem, sendo elas: Oralidade, onde
aprofundam-se o conhecimento e o0 wuso da lingua oral; Analise
Linguistica/Semidtica, que sistematiza a alfabetizacdo, particularmente nos dois
primeiros anos; Leitura/Escuta, amplia-se o letramento, e Producéo Textual, que
€ a incorporacao de estratégias de producdo de textos de diferentes géneros
textuais. (PONTA GROSSA, 2020).

O referencial ressalta também a importancia de um ambiente favoravel ao
processo de alfabetizacdo, onde, dentre outros procedimentos, esta o uso de

atividades ludicas e jogos ao longo de todo o ensino fundamental.

Quadro 3: Procedimentos Didaticos da Lingua Portuguesa

COMPONENTE CURRICULAR PROCEDIMENTOS DIDATICOS

1° AO 5° ANO memoria, bingo de letras, pescaria, etc.

sequenciacao de sons, através de jogos e brincadeiras.

LINGUA PORTUGUESA - Explorar as letras do alfabeto em diferentes jogos: jogo da
- Propor atividades de reconhecimento, escuta, discriminacéo e

- Realizar jogos ortograficos (caca-palavras, bingo, cruzadinha).

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 72; 88).

Em seguida vem o componente curricular de Artes que esta organizado
em quatro linguagens artisticas, sendo elas: Artes Visuais, que comunica e
produz sentidos e visdes de mundo, sendo, desse modo, produto cultural da
sociedade em diferentes tempos; Teatro, sua pratica possibilita a exploracéo e

articulacéao de diferentes linguagens artisticas como esteio para alcance de suas
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habilidades (visual: cenario, figurino; musica: trilha sonora; danca: performance);
Musica, que enquanto manifestacdo artistica, utiliza a audicdo como experiéncia
sensorial; Danga, que explora a expressao do movimento corporal ao mesmo
tempo que expdem ideias, sentimentos, emocdes e valores.

Dentro do componente curricular de Artes, existem as Artes Integradas
que exploram e possibilitam a articulagdo entre as diferentes linguagens
artisticas. Para que isso ocorra, 0s jogos e brincadeiras sdo uma das ferramentas

utilizadas, como explicitado no quadro a seguir.

Quadro 4: Procedimento Didaticos de Arte

COMPONENTE CURRICULAR PROCEDIMENTOS DIDATICOS

ARTE - Realizar jogos dramaticos/simbdlicos; realizar mimicas;
o o imitar animais e seus sons;
17 AO 57 ANO - Propor a participagcdo em brincadeiras e jogos que
envolvam correr, subir, descer, escorregar, pendurar-se,
movimentar-se, dancar. O objetivo é ampliar gradualmente o
conhecimento e controle sobre o corpo e o movimento;
- Explorar, através de conversas, jogos e escuta ativa de
musicas, 0s géneros musicais pop, classica, MPB e Samba,
Rock, Sertanejo, Country, Gospel, Eletrbnica, Pagode, Axé,
Fandango, Hip-Hop, Rap, Forrd, Reggae, Funk, etc.
- Realizar brincadeiras cantadas e cantigas de roda
alternando a intensidade (forte: volume alto, fraco: volume
baixo).
- Propor a experimentacéo de jogos cénicos.

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 158).

No componente curricular de Educacédo Fisica, a importancia do ladico

fica evidente a partir do momento que umas das unidades teméticas trata
exatamente dos Jogos e Brincadeiras, ou seja, a unidade de jogos e brincadeiras
tém como ponto principal, a apreciacdo do ato de brincar. Originando assim, a
partir deste ato ludico, formas de organizacdo dentro do tempo e espaco,
podendo serem discutidas e vivenciadas pelos alunos. Considerando a

importancia da temética, o documento ainda reforcga:

Vemos aqui o jogo, como ferramenta essencial de aprendizagem, a sua
ludicidade e sua caracteristica relacionada a possiveis mudancas e
adaptacdes de regras e combinados. Os Jogos e Brincadeiras, trazem
ao professor a relacdo de que, com um bom planejamento pode
contemplar os diferentes tipos de aluno, turmas e desafios diarios da
rotina escolar. (PONTA GROSSA, 2020, p. 247).



39

Dessa forma o0s jogos sdo amplamente explorados dentro deste

componente curricular, com o objetivo de desenvolver diversas habilidades.

Quadro 5: Procedimentos Didaticos de Educacao Fisica

COMPONENTE CURRICULAR

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

EDUCACAO FISICA
1° AO 5° ANO

- Vivenciar praticas partindo das manifestacdes ja acessadas e
conhecidas pelas criancas, através de brincadeiras e jogos
especificos para a faixa etéria. Ex.: Pega-Pega, Pai Cola.

- Criacdo de novas brincadeiras e desdobramentos das
brincadeiras ja dominadas pelas criancas, utilizando os olhos
vendados e de modo colaborativo. Ex.: CabraCega.

- Vivenciar e reelaborar jogos que envolvam interagdo, imitacéo
e reconhecimento de partes do corpo. Ex: O Mestre Mandou.

- Proporcionar brincadeiras e jogos que proporcionem
habilidades motoras e concentragdo com ou sem material
alternativo. Ex.: Nunca Trés, Telefone sem Fio;

- Vivenciar jogos com figuras, letras, cores, letras. Ex.: Doming,
Memoria

- Vivenciar jogos com raciocinio e estratégia, individual e em
grupos menores. Ex.: Ludo, Dama.

- Vivenciar Jogos Estratégicos Coletivos (Pique Bandeira,
Queimada e suas variacdes);

- Praticar e reelaborar jogos de tabuleiro. Utilizando os alunos
como pecas dos jogos. Ex: Jogo da Velha, Tria, Dama.

- Jogos e brincadeiras da cultura corporal, para o
desenvolvimento das habilidades motoras fundamentais. Ex.:
Cabo de Guerra.

-Criagdo de novas brincadeiras e desdobramentos das
brincadeiras jA dominadas pelas criancas, inserindo 0s jogos
cooperativos. Ex.: Centopeia.

- Vivenciar e reelaborar jogos que envolvam interagéo, imitacao
e reconhecimento de partes do corpo;

- Jogos pré desportivos e atividades técnicas contextualizadas
e também ludicas do basquetebol, handebol, voleibol, Futsal,
etc.

- Capoeira: conhecer o histérico; conhecer e respeitar as regras
da pratica; realizar os fundamentos (ofensivos, defensivos e
acrobaticos com auxilio dos jogos ludicos e progressdes
pedagdgicas);

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 250).

Outro componente curricular onde os jogos séo bastantes explorados € o

da Matematica, considerando que esta, favorece a construcdo e a organizacao

do pensamento, do uso de estratégias para resolucdo de problemas, da

formulacdo de hipdteses e da pesquisa que envolvem leitura, interpretacao,

escrita, niumeros, calculos e relagdes. Ao tratar desse ambito do conhecimento,

o Referencial Curricular para os Anos iniciais do Ensino Fundamental da

Prefeitura de Ponta Grossa, destaca que:
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Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
2017), nos mostra alguns processos de aprendizagem matematica,
potencialmente ricos para o desenvolvimento de competéncias
fundamentais necessarias ao letramento matematico (raciocinio,
representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e para O
desenvolvimento do pensamento: a resolucdo de problemas, as
investigacdbes matematica, o desenvolvimento de projetos e a
modelagem matematica; apontamos, também, para os processos
lidicos de aprendizagem matematica, como o uso de jogos.(PONTA

GROSSA, 2020, p. 271).

A matematica € o componente curricular que mais explora a ludicidade,

com possibilidade do uso de jogos na maioria dos procedimentos didaticos, como

explicitado adiante.

Quadro 6: Procedimentos Didaticos de Matematica

COMPONENTE CURRICULAR

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

MATEMATICA
1° AO 5° ANO

- Realizar atividades com varios tipos de jogos como: quebra-
cabeca, boliche, doming, blocos logicos, abaco, memdéria, Material
Dourado, Escala de Cuisenaire.

- Propor situacdes de jogos de raciocinio l6gico em desafios e
enigmas matematicos.

- Propor atividades e jogos para localizar a posi¢do de uma pessoa
ou objeto no espaco com base em diferentes pontos de referéncia
(lateralidade, vizinhanca, proximidades e na malha quadriculada
com/sem coordenadas cartesianas).

- Reconhecer através de jogos e brincadeiras, posicao, direcao e
sentido.

- Propor situacdes de identificagéo da posicéo de objetos e pessoas,
segundo a lateralidade do seu proprio corpo, como em jogos e
brincadeiras.

- Trabalhar com materiais manipulativos: tampinha, palitos,
canudinhos, amarrar grupinhos; jogos e brincadeiras com nimeros
etc.

- Realizar jogos envolvendo conceitos de classificacdo, seriacéo e
sequéncia de objetos e numeros.

- Trabalhar com jogos de base. Ex. Jogo do Nunca ... (2, 4, 5).

- Propor situacdes de desafios e jogos de raciocinio ldgico.

- Propor, em jogos e brincadeiras, a localizag&o de objetos segundo
posicionamento, vizinhanga e proximidade.

- Propor situacdes de jogos e brincadeiras que exijam a identificagdo
das cédulas e moedas do nosso sistema monetario.

- Propor calculo de fatos béasicos de adicdo e subtracdo em
situacdes contextualizadas, ludicas (jogos e brincadeiras) e de
registro de calculo em desafios numéricos.

- Ideias aditivas: juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e
completar (em situacdes concretas, brincadeiras, jogos etc., com
uso de registro do calculo).

- Ideias multiplicativas (em situacdes concretas, jogos, brincadeiras,
atividades lidicas etc. com uso de registro do calculo): somatdria
igualitaria (2+2+2=3x2), quantas vezes cabem (5+5=10 cabem 2
cincos no dez =2 x 5 =10), divisdo igualitaria (6 bolas em 2 grupos
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= 3 bolas em cada grupo), combinatéria: uso de vestimentas de
bonequinhas de papel.

- Propor situacdes de desafios e jogos de raciocinio légico.

- Reconhecer através de jogos e brincadeiras, posicdo, direcdo e
sentido.

- Promover a resolugdo de problemas do campo aditivo: juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar (em situacdes
concretas, brincadeiras, jogos etc., com uso de registro do calculo).
- Trabalhar com a movimentac&o de objetos e pessoas no espaco
por meio de brincadeiras, jogos e representacfes em desenhos,
mapas, croquis, planta baixa.

- Realizar jogos envolvendo o acaso e perceber as chances de
acontecimentos como, por exemplo, no jogo das cores sorteadas na
roleta.

- Propor jogos para o desenvolvimento do célculo mental e escrito,
exato e aproximado (fatos basicos das operacées).

- Propor a resolugdo de problemas do campo multiplicativo (em
situacdes problemas, jogos, brincadeiras, atividades ludicas etc.
com uso de registro de célculo).

- Confeccionar jogos de tabuleiro para realizarem céalculo mental
com a adicdo e subtracao.

- Propor jogos e brincadeiras que fagam uso de unidade de tempo
convencionais ou nhdo-convencionais (como palmas, estalos em
ritmos sequenciais etc.).

- Utilizar jogos/brincadeiras que envolvam a ideia de aleatoriedade,
como por exemplo: lancamento de dados, escolhas de bolinhas
coloridas em um saco nao transparente etc.

- Propor jogos e brincadeiras para o desenvolvimento do calculo
mental e escrito, exato e aproximado (fatos basicos das operacdes).
- Propor trabalhos préticos, ludicos e escritos de leitura e
interpretacdo de dados e informagfes em tabelas e gréficos simples
das mais diversas areas, como por exemplo: diversidade, meio
ambiente, pesquisas de opinido, jogos e brincadeiras.

- Trabalhar com os jogos “Travessia do rio” e “"Pintando o Sete”.
Conteudo de eventos cotidianos aleatdrios.

- Realizar jogos que envolvam compra, venda e emissao de troco.
- Propor situagBes de registro escrito e de leitura de numeros
fracionarios, levando em consideragdo o uso de recursos como 0s
jogos.

- Promover o estudo das tabuadas por meio de jogos e desafios, e
em atividades que exijam compreensdo e memorizacao

- Trabalhar com o célculo das quatro opera¢Bes em situacdes
contextualizadas e ladicas, assim como jogos e brincadeiras,
inclusive percebendo que a adi¢do e a subtracdo sdo operacdes
inversas, assim como a multiplicacéo é inversa da divisdo e vice-
versa.

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 280).

Em relacdo ao componente curricular de Ciéncias da Natureza, o
referencial curricular em questdo considera que o quadro da sociedade
contemporénea, em constante mudanga, evolucdo cientifica e tecnoldgica

precisa ser levada em conta no processo de ensino.

Este cenério esta a exigir que o professor assuma uma concepcao
pedagégica de trabalho com a area de Ciéncias da Natureza que
ultrapasse ensinar conceitos e definicbes, os quais, muitas vezes,
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fogem da compreensdo dos alunos. Necessério se faz garantir aos
alunos uma Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica (ACT) capaz de
promover significado para o aluno e este possa compreender as razdes
para a apropriacdo dos conhecimentos trabalhados. (PONTA
GROSSA, 2020, p. 364).

Neste processo as brincadeiras se também se fazem presentes como

procedimentos didaticos, como indicado no quadro a seguir.

Quadro 7: Procedimentos Didaticos de Ciéncias da Natureza

COMPONENTE CURRICULAR

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

CIENCIAS DA NATUREZA
1° A5° ANO

- Utilizar como ponto de partida uma brincadeira o qual terdo
de descobrir que materiais estdo dentro de uma caixa utilizando
os sentidos para descobrir. Brincadeira: O que é, o que é?
Partindo dos sentidos, explorar a propriedade de diferentes
materiais. (Copo com gelo, algo quente, macio, duro, sabor).
Aproveitar para discutir algumas deficiéncias: a visual, auditiva.
- Questionar os alunos sobre os conhecimentos que possuem
em relacdo as pessoas que possuem alguma deficiéncia? Se
conhecem? Onde viram? Que tipo de deficiéncia possui?
Indica-se realizar uma brincadeira vendando os olhos dos
alunos e solicitando que realizem uma atividade como
caminhar.

- Fazer uma brincadeira (imitagéo, corda, corrida, entre outras)
com os alunos para que percebam que qualquer atividade
requer a acdo dos musculos e 0ssos.

- Iniciar com uma roda de conversa sobre o contato que eles
tém na escola com diferentes materiais (pode ser observada a
hora do recreio, das brincadeiras, entre outras).

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 370.).

No componente curricular de Ciéncias Humanas temos a disciplina de

Historia, onde um dos principais objetivos do ensino € instigar o sujeito a ter

autonomia de pensamento e capacidade de reconhecer que os individuos agem

de acordo com a época e o lugar nos quais habitam, preservando ou
transformando seus modos de vida. (PONTA GROSSA, 2020). Em relacdo a

ludicidade o ensino de historia, tem enfoque nos brinquedos e brincadeiras

antigos, com o objetivo de conhecer, identificar e vivenciar brinquedos e

brincadeiras de outras geracgoes.
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Quadro 8: Procedimentos Didaticos de Historia

COMPONENTE CURRICULAR

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

CIENCIAS HUMANAS:
HISTORIA
1° AO 5° ANO

- Entrevistar pais/av@s/familiares sobre brinquedos e
brincadeiras de sua infancia;

- Confeccionar brinquedos; Organizar exposicdo de brinquedos
antigos e atuais;

- Propor hora da brincadeira (utilizando brinquedos e
brincadeiras antigas);

- Confeccionar livro “Os brinquedos da turma”.

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 433.).

Por fim, o Gltimo componente que aborda os usos de jogos e brincadeiras

€ o de Geografia. Esse traz, assim como a disciplina historia, a pesquisa dos

diferentes tipos de jogos e brincadeiras de geracdes anteriores, porém com

enfoque em conteudos especificos da geografia, como identificar no mapa locais

onde algumas brincadeiras sdo mais comuns, relacionar as brincadeiras

preferidas por parte das criancas com posterior confeccdo de grafico (gréafico

coletivo, com material alternativo), como citado no quadro a seguir.

Quadro 9: Procedimentos Didaticos de Geografia

COMPONENTE CURRICULAR

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

CIENCIAS HUMANAS:
GEOGRAFIA
1° AO 5° ANO

- Relacionar as brincadeiras preferidas por parte das criancas
com posterior confeccdo de gréfico (grafico coletivo, com
material alternativo);

- Criar momentos de analise de imagens entrevista com os pais
sobre as brincadeiras preferidas deles;

- Apresentar imagens relacionadas as brincadeiras, com
adivinhacéo por parte das criangas do tipo de brincadeira;

- Localizar no mapa do Brasil (pelo professor) os estados onde
determinadas brincadeiras sdo mais comuns;

- Discusséo dirigida pelo professor sobre os locais onde as
criangas brincam (na cidade, na zona rural, nas ruas, pragas,
parques), destacando a necessidade de seguranca nos lugares
onde brincam;

- Produzir texto com auxilio dos pais com as regras da
brincadeira preferida por eles;

- Listar palavras com o home das brincadeiras;

- Orientar os alunos na confeccéo e ilustragdo do album das
brincadeiras;

- Orientar os alunos durante o recreio dirigido a priorizarem as
brincadeiras elencadas pelo grupo (brincadeiras resgatadas na
pesquisa com os pais);

- Realizar jogos nos quais os alunos identifiqguem a sua posicéo
em sala de aula e em relacdo aos colegas e objetos que dela
fazem parte.

Fonte: (PONTA GROSSA, 2020, p. 466.).




44

Os jogos e brincadeiras tém papel relevante no processo de ensino
aprendizagem, fazendo-se presentes nos documentos oficiais que norteiam o
curriculo das instituicdes de ensino. Isso fica evidente quando no Estatuto da
Crianca e do Adolescente o brincar é assegurado como um dos direitos das
criancas. Nos demais documentos que norteiam os curriculos das instituices
escolares a ludicidade é também abordada; em alguns de forma mais ampla, em
outros de maneira mais rapida. Como € o caso das Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacao Basica, que fala de forma breve sobre a necessidade
de recuperar o caracter ludico do processo de ensino aprendizagem.

A BNCC aborda o brincar como um direito de aprendizagem das criancgas,
porém isso tem um maior enfoque na primeira etapa da educacéo basica, sendo
abordado o uso de jogos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
particularmente nos componentes curriculares de Artes e Educacéo Fisica.

No Referencial Curricular para os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental da Prefeitura de Ponta Grossa, a ludicidade, o brincar e os jogos
sdo bastante abordados, na maioria dos componentes curriculares,
especialmente na disciplina de Matematica. O que deixa evidente a valorizacao
do uso dos jogos, bem como o reconhecimento de seu papel relevante nos
processos de aprendizagem, podendo ser muito explorado nas diferentes etapas

do Ensino Fundamental.
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CAPITULO 3

0S JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA DISCIPLINA
DE MATEMATICA

Ao longo desse capitulo sera discutido como os jogos podem auxiliar no
processo de ensino aprendizagem dos alunos, especificamente na disciplina de
matematica. Dessa maneira, sera destacado a contribuicAo que esses
instrumentos possuem, alguns tipos de jogos que o professor pode utilizar em

sala de aula e as vantagens e as desvantagens do uso dessa metodologia.

3.1. A CONTRIBUICAO DOS JOGOS NA DISCIPLINA DE MATEMATICA

Como ja vimos ao longo dessa pesquisa, 0s jogos sdo ferramentas
significativas e que contribuem para o desenvolvimento da crianca. Além disso,
podem ser inseridos nas mais diferentes disciplinas como instrumentos que
auxiliam no processo de ensino aprendizagem.

Alves (2016) destaca que a matematica € essencial e especialmente nos
Anos Iniciais contribui significativamente para despertar e desenvolver o
raciocinio l6gico, além disso, auxilia na constru¢do do conhecimento em outras
areas. Verifica-se que os Parametros Curriculares Nacionais (1997) ressaltam

essa ideia, ao indicarem que:

E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formagdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas, situacfes
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a
construgdo de conhecimentos em outras areas curriculares. (BRASIL,
1997, p. 29)

A considerar isso é primordial que sejam apresentados aos alunos
exemplos onde a matematica se faz presente no dia a dia de cada um. A partir
do momento em que o docente destaca questbes do cotidiano como efetuar
compras, cozinhar, pegar o transporte, ver as horas, entre outras; as criangas
passam a compreender melhor os mais variados conceitos que fazem parte
dessa disciplina, além disso passam a reconhecer a necessidade de aprender

sobre isso.
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Lubachewski e Cerutti (2020, p. 5) ressaltam ser importante: “[...] trazer
para a sala de aula, além dos conteudos, metodologias atrativas e interativas, de
maneira a aprimorar e envolver os alunos na aprendizagem”. Nesse sentido,
verifica-se a importancia de agregar instrumentos diferenciados e que chamem
a atencao dos estudantes. A partir do momento em que as escolas insistem em
permanecer com o modo tradicional de ensino, isso muitas vezes faz com que
os alunos nao se sintam estimulados a irem além das informa¢des que estdo
sendo recebidas. Os jogos educativos podem ser vistos como uma dessas
metodologias e, quando sao inseridos na disciplina de matematica, fica evidente
que podem ser utilizados pelo professor como um aliado para ensinar a matéria,

que para muitos € considerada complicada. Segundo Borin (1996, p. 9):

Outro motivo para a introducao de jogos nas aulas de matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situacéo de jogo, onde € impossivel uma atitude
passiva e a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em
gue estes alunos falam matemética, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem.

Além disso, esses promovem uma experiéncia relevante para o sujeito,

7

uma vez que ao jogar o individuo é estimulado a formular estratégias para
solucionar determinada situacdo-problema. De acordo com os Parametros

Curriculares Nacionais:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacédo de atitudes
— enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento
da critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatério — necessarias para
aprendizagem da Matematica (BRASIL, 1998, p. 47).

Dessa maneira, destaca-se a importancia que esse instrumento possui no
contexto escolar, pois ao agregar o ludico, o professor consegue fazer com que

o aluno se envolva e aprenda "brincando”.

Quando os jogos sdo propostos para as criancas, a reacdo mais
comum entre eles é da alegria e interesse pela atividade, pelo material
e pelas regras, mas o interesse e alegria pelo jogo simplesmente nao
bastam, é preciso que haja uma intervencéo pedagédgica a fim de que
esse jogo seja util na aprendizagem de conceitos. Necessario também
gue essa atividade represente um desafio, que seja capaz de gerar



47

“conflitos cognitivos”, que segundo Jean Piaget, sdo fundamentais para
o desenvolvimento intelectual do sujeito. (R1ZZl, HAYDT, 2001, p. 68).

7

Apesar de desenvolver o interesse das criangas, € importante que o
professor va além e tenha um objetivo quando emprega esses instrumentos na
sala de aula. Além disso, é essencial que o recurso utilizado esteja de acordo
com a faixa etaria a qual esta sendo trabalhada. Por isso, € fundamental escolher
0S jogos que serao utilizados no processo de ensino levando em consideracao
0s conhecimentos dos alunos e, para isso, é indispensavel que o professor
possua uma formacdo inicial e continuada para trabalhar com essas
ferramentas. Dessa maneira, quando bem empregados, sdo instrumentos
valiosos para a concepcéo e ampliacdo do saber matematico.

Ao aprender por meio dos jogos € importante que o aluno se sinta
motivado e desafiado. Para Fiorentini e Miriam (2004, p. 01): “Nada deve ser
dado a crianca, no campo da matematica sem primeiro apresentar-se a ela uma
situacdo concreta que a leve a agir, a pensar, a experimentar, a descobrir, e dai,
mergulhar na abstragao”. Levando em consideracao esse aspecto, é importante
que a crianga reconheca que a matematica estd presente em seu cotidiano e
gue diante os problemas apresentados estas se sintam estimuladas a resolvé-
los.

Grando (2004) destaca que os jogos de estratégia sdo fundamentais para
a aprendizagem, o que também fica claro nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs):

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-
se darealizacdo de exemplos préticos (e ndo da reparticdo de modelos
de procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento
de habilidades especificas para a resolucéo de problemas e os modos
tipicos do pensamento matematico. (BRASIL, 1998, p. 47).

Nessa Gtica, a finalidade dos jogos de estratégia é obter a vitéria por meio
de formulacdo de hipoteses. Os jogadores passam a observar as jogadas de
seus oponentes e através disso, tracam sua propria estratégia para conquistar o
objetivo. Desse modo, praticam a concentragdo, a interacdo, o raciocinio légico
e dedutivo. Sendo assim, um jogo ideal necessita ser instigante e atrativo,
possibilitando o envolvimento dinamico dos participantes ao longo de todo

processo.
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3.2. OS TIPOS DE JOGOS QUE AUXILIAM NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Como vimos no topico anterior, um dos recursos que podem auxiliar o
professor para motivar os alunos a aprender é 0s jogos e na matematica esses
contribuem significativamente, com isso, a crianga é estimulada a aprender por
meio do ladico. Corroborando com isso, os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) dos anos iniciais, destaca a necessidade de agregar atividades que

tenha os jogos como uma ferramenta de ensino, uma vez que:

Para criangcas pequenas, o0s jogos séo as agles que elas repetem
sistematicamente, mas que possuem um sentido funcional (jogos de
exercicio), isto é, sdo fontes de significados e, portanto, possibilitam
compreensdo, geram satisfacdo, formam habitos que se estruturam
num sistema. Essa repeticdo funcional também deve estar presente na
atividade escolar, pois é importante no sentido de ajudar a crian¢a a
perceber regularidades (BRASIL, 1997, p.35)

Os jogos vao além do exercicio de reproducdo pois estimulam o
desenvolvimento, sendo importante agregar esses instrumentos ao contexto
escolar uma vez que auxiliam as criancas a reconhecer regras, além disso, o

espaco se torna prazeroso e favoravel para a aprendizagem.

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagdgicos,
revelam a sua importancia em situacdes de ensino-aprendizagem ao
aumentar a constru¢é@o do conhecimento, introduzindo propriedades do
lidico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e accdo activa e
motivadora, possibilitando o acesso da crianca a varios tipos de
conhecimentos e habilidades. (VIAMONT, 2005 apud ALVES, 20186, p.
7).

Fica evidente, assim, que inserir materiais diferenciados nos anos iniciais
s6 tem a enriguecer o ensino. Ribeiro (2009, p. 26) destaca que nao existe

apenas um tipo de jogo, e apresenta uma classificacao:

Jogos de azar: aqueles jogos em que o jogador depende apenas da
“sorte” para ser o vencedor; b) jogos de quebra-cabecas: jogos de
solucdes, a principio desconhecidas para o jogador, em que, na
maioria das vezes, joga sozinho; ¢) jogos de estratégias: sédo jogos
qgue dependem exclusivamente da elaboracdo de estratégias do
jogador, que busca vencer o jogo; d) jogos de fixac&o de conceitos: sdo
0s jogos utilizados apds exposicdo dos conceitos; e) jogos
computacionais: s@o 0s jogos em ascensdo no momento e que sdo
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executados em ambiente computacional; f) jogos pedagdgicos: sao
jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo a contribuir
no processo ensinar-aprender.

Levando em consideracao essas classificacoes, fica evidente que sao
muitos os tipos de jogos que existem e cada um possui sua propria caracteristica
e regra. Com isso, sao perceptiveis os beneficios que essas ferramentas
pedagogicas trazem quando exploradas na sala de aula, uma vez que, favorece
a participacdo, o convivio, a troca de experiéncias, e a relacdo mais proxima
entre professor-aluno para a constru¢do do conhecimento matematico. Diante a
esses apontamentos, vamos apresentar alguns exemplos de jogos matematicos
gue foram selecionados de acordo com a faixa etaria dos alunos presentes nos
anos iniciais do ensino fundamental e que auxilie no processo de ensino das
diversas modalidades de ensino como adigéo, subtragédo, multiplicagéo e diviséo.
Os mesmos contribuem para que o docente ensine através da utilizacdo dessas

ferramentas, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais ludico.

3.2.1. GASTA CEM PRIMEIRO

Esse jogo € indicado para alunos do 1° ao 3° ano dos anos iniciais do
ensino fundamental, sendo necessarios 2 ou 4 alunos. A partir do momento em
que uma determinada quantidade de um grupo é retirada, esse deve ser
eliminado, uma vez que ndo possui a mesma quantia. Através desse jogo a
crianca é capaz de desagrupar, fazer contagem, subtracdo e comparacao. (EPG
HELENA ANTIPOFF, 2014). O objetivo desse jogo € fazer com que todos os
palitos voltem ao pote, ficando sem nenhum palito primeiro. Para a realizacao
deste, € necessaria a utilizagdo de: 1 pote vazio no centro da mesa de jogo; 100
palitos de sorvete para cada jogador; 11 ligas elasticas e 2 dados.

Para que o objetivo seja alcancado é preciso que se sigam as seguintes

regras:

Para preparacdo do jogo, cada jogador organiza seus palitos num
grupdo, ou seja, dez grupos de dez palitos. Na primeira rodada: 1)
Cada jogador na sua vez deve lancar dois dados e retirar de seus
grupos a quantidade de acordo com o valor indicado pelo total de
pontos dos dados. 2) Ao longo do jogo, cada jogador vai conservando
consigo as ligas elasticas soltas. 3) Ao concluir a organizacéo de seus
palitos soltos e grupos, passa os dois dados para o colega dizendo:
"Eu te autorizo a jogar". 4) Chegando ao final do jogo, quando o jogador
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tiver menos de dez palitos passa a jogar apenas um dado quando
chegar sua vez. Se o valor do dado for maior do que de palitos, o
jogador perde a vez. 5) Quando um jogador consegue ficar sem
nenhum palito é declarado o primeiro ganhador. (EPG HELENA
ANTIPOFF, 2014).

Nas imagens a seguir, € possivel verificar a utilizacdo desse jogo em sala

de aula.

Figura 1 - Jogo sendo aplicado em sala de aula.

Fonte: EPG HELENA ANTIPOFF. 2014. Disponivel em:
<http://escolahelenaantipoff.blogspot.com/2014/08/1-ano-jogo-
gasta-cem-
primeiro.html#:~:text=0%200bjetivo%20d0%20jogo%20Gasta,agora
%20ganha%20quem%20tem%20menos)>. Acesso em: 26 out. 2022.
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Figura 2 - Criangas jogando

Fonte: EPG HELENA ANTIPOFF. 2014. Disponivel em:
<http://escolahelenaantipoff.blogspot.com/2014/08/1-ano-jogo-gasta-
cem-

primeiro.html#:~:text=0%200bjetivo%20d0%20jogo%20Gasta,agora
%20ganha%20quem%20tem%20menos).>. Acesso em: 26 out. 2022.

Com a utilizacdo desse jogo, o docente é capaz de analisar diversas
acOes para poder identificar se os alunos conseguem fazer a relacéo entre o
valor apresentado nos dados com a quantidade de palitos; realizar a soma dos
valores e separar os palitos que correspondem ao valor total, entre outras.

3.2.2. JOGO DAS FICHAS

A partir desse jogo a crianca sera capaz de observar, identificar e
perceber que o numero é formado por algarismos ordenados, além de relacionar
as cores das fichas as ordens numéricas. Para isso € necessario que sejam
confeccionadas 10 fichas coloridas, as quais devem ser numeradas de 0 a 9 e
uma ficha de registro. Durante a realizagdo do mesmo “cada jogador pega uma
ficha de cada cor e registra o numero formado no quadro somando os valores.
Em seguida passa a vez ao colega. Depois da Ultima jogada ganha aquele que
conseguir formar o maior numeral”. (PEDAGOGIA EM MOVIMENTO, 2015)
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Tabela 1 - Modelo da ficha de registro

Registro — jogo das fichas coloridas

Aluno:

Cartas/jogada | Vermelha Azul Verde Branca Numero formado

10

20

30

40

50

Figura 3 - Materiais necessarios para a realizagao do jogo

Fonte: LUH, Cyntia; et.al. Movimento em Pedagogia. 2015.
Disponivel em:
<http://movimentoepedagogia.blogspot.com/2015/11/jogos-em-
sala-de-aula-3-jogo-das-fichas.html>. Acesso em: 26 out. 2022.

3.2.3. BINGO MATEMATICO

Através desse jogo € possivel observar os conhecimentos matematicos
gue o aluno possui, 0 qual contribui para que seja estimulado a percepcéo,
atencao, rapidez, raciocinio das operacfes, memorizacao, reconhecimento dos
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nameros, resolucao de situacdes - problemas, propor desafios, entre outros. O
professor pode promover adaptacdes de acordo com 0s contetdos que estdo
sendo trabalhados, contribuindo assim para uma maior fixagdo do conteudo.
Para a realizacdo do mesmo é necessario que seja distribuido aos alunos
uma cartela (Imagem 1) numerada, fichas com operacdes matematicas, lata,
lapis (para resolver a equacao), graos de feijdo (pode ser utilizado tampinha de
garrafa ou outro material para marcar a cartela). O objetivo desse jogo é fazer
com gue as criancas se sintam desafiadas e estimuladas a resolver as operacdes

para completar a cartela primeiro.

Figura 4 - Modelo da cartela e das fichas com as operacdes.

Fonte: EDUCA MARKET. Disponivel
em:<https://educamarket.com.br/produto/bingo-da-matematica/>.
Acesso em: 27 out. 2022.

3.2.4. DOMINO DA TABUADA

A tabuada é um dos conteudos importantes para ser trabalhado nos anos
iniciais do ensino fundamental, pois a multiplicacédo é algo que esta presente no
nosso dia a dia e que auxilia na resolucéo de problemas. Devemos levar em
consideracdo que muitas das vezes 0 que se exige do aluno € que esse
memorize toda a tabuada, o que acaba gerando o desinteresse do mesmo. Para

compreender de fato o conceito da multiplicagéo, a introdugcéo dos jogos nos
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anos iniciais contribui significativamente para isso. Um desses jogos € o domind
da tabuada.

Para a utilizacdo desse jogo sdo necessarios dominds impressos (Figura
5), sendo possivel jogar de 2 a 4 pessoas. Para isso € necessario seguir algumas
regras: devem ser divididas as pecas entre os jogadores; aquele que iniciar deve
colocar a primeira pecga sobre a mesa, e o jogador seguinte deve encaixar em
uma das pontas a operagdo ou o resultado correspondente, caso esse nao
possua a peca passa a vez. Vence aquele que conseguir encaixar todas as

pecas.

Figura 5 - Dominod impresso

{ 16 5X1 5 |3xs | 15 | oxs

,27 ax7 | |28 7x5j 35| ex7

‘;42 oxs | | B4 oxxow 60 | ox7
;63 axio| | 80 [sxi0| | 90 |5xs

:25‘ 1X6 6 <exx -‘ 8 <5x2

[10‘3-;.: 12 [2xe | [ 18 fioxz

120 |ex4 | |24 5%6 | 30 |axi0

- -
E4() 1 %4 4 | 3x3 O |s&xz

Fonte: HENRIQUE, Isabel. Isabelarts.
Disponivel em:<
https://isabellarts.blogspot.com/2020/09/domino
-da-tabuada.html>. Acesso em: 27 out. 2022.
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Figura 6 - Criancas jogando

Fonte: FERREIRA, Denise. Papo da professora Denise.
Disponivel em:
<https://www.papodaprofessoradenise.com.br/baixe-gratis-o-jogo-
domino-da-tabuada/>. Acesso em: 27 out. 2022.

Este jogo tem como finalidade desenvolver o raciocinio l6gico, resolver
multiplicaces mentalmente, memorizar algoritmos simples da tabuada e aplicar
conceitos construidos em situacdes contextualizadas, além disso contribui para

gue as criancgas se socializem.

3.2.5. TRILHA DA DIVISAO

Smole, Diniz e Candido (2017) destacam os beneficios que esse jogo
possui quando é utilizado em sala de aula, uma vez que a partir do momento em
gue o professor insere essa ferramenta, o aluno pode desenvolver estratégias
de célculo mental para resolver operacdes que envolvam divisdo. Além disso
trabalha a percepcao a partir do momento em que devem analisar em quais
situacdes teremos ou ndo o resto e qual é o resto em cada uma das divisdes.
Para a realizacdo do mesmo é necessario um tabuleiro para a trilha e cartas com

as seguintes divisoes:



Figura 2 - Tabela com as operacdes
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14 +7 20+5 36 +6 16 =+ 2 55+9 24 =7
43 +6 64 +9 74 -8 83 +9 33+4 50+8
14 +3 27 +8 48 -9 59 +7 19+4 20+3

Fonte: Adaptado do livro SMOLE, K. S.; DINIZ, M. I; CANDIDO, P. Cadernos do Mathema: Ensino
Fundamental: Jogos de Matemética de 1° ao 5° ano. Porto Alegre: Artmed, 2007.
Figura 7 - Trilha

Fonte: MATEMATICA DIVERTIDA. 2020. Disponivel em:
http://mtmdivertida.blogspot.com/2020/03/trilha-da-divisao.html.
Acesso em: 29 out. 2022.

Smole, Diniz e Céndido (2017, p. 93) destacam as regras a serem

observadas para a realizagao desse jogo:

As cartas devem ser embaralhadas e colocadas viradas para baixo.
Cada jogador sorteia uma carta na sua vez, resolve a divisédo e
recoloca a carta no monte. O jogador avanc¢a na trilha casa a casa a
partir do resto das divisdes que fizer. Se um jogador cair na mesma
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casa que seu oponente, ele deve voltar duas casas. Se o resto for zero,
fica onde esta até sortear uma carta que lhe permita avancar.

Através desse jogo, 0 aluno se sente desafiado e estimulado a resolver
as divisbes para concluir a trilha, e o professor pode ir além explorando as
diversas situacdes que podem aparecer ao longo do percurso.

Além dos jogos apresentados, Smole, Diniz e Candido (2017) realizaram
um estudo baseado no ambiente escolar e diante de pesquisas e estudos que
ocorreram durante a formacdo continuada de professores, onde surgiram
guestionamentos e devido a isso buscaram aprofundar seus conhecimentos no
processo de ensino e aprendizagem da matematica. Para isso, fizeram um
levantamento de diversos recursos e instrumentos que podem ser utilizados
nesse processo, de onde elaboraram o livro Caderno do Mathema Ensino
Fundamental: jogos de matematica de 1° a 5° ano, no qual apresentam jogos
que trabalham conteudos que fazem parte do curriculo de matematica como: as

operacoes, as fracdes, a geometria e as medidas.

3.3. ALGUMAS VANTAGENS E DESVANTAGENS DO USO DE JOGOS NA
DISCIPLINA DE MATEMATICA

Como se sabe, os jogos didaticos sdo importantes aliados da pratica
pedagogica, especialmente na disciplina de matemética que muitas vezes é
considerada pelos estudantes uma disciplina dificil, cabendo a nés educadores,

despertar no aluno o interesse em aprender.

Nessa circunstancia, autores como Grando e Kishimoto defendem que
0 uso de jogos é uma alternativa de resgatar tais vontades, sempre
tendo em vista os valores pedagdgicos, ou seja, o desencadeamento
de explorag@es e aplicagdes de conceitos matematicos a partir do jogo.
(ALVES; OLIVEIRA, 2016, p. 2-3).

Alves e Oliveira (2016), ressaltam a importancia que a Matematica tem
Nos anos iniciais, pois ela desenvolve o pensamento l6gico, e € a base das séries
seguintes, com os principios basicos da disciplina que serédo utilizados nos
proximos anos de escolarizacédo sendo aprendidos nos primeiros anos.

O uso de jogos no ensino da matematica possui muitas vantagens quando

se tem clareza do proposito que se deseja alcancar, em que pese isso, Grando
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(2000) aléem das vantagens, aponta algumas desvantagens expostas que

precisam ser consideradas, conforme exposto no quadro a seguir.

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Fixacdo de conceitos ja aprendidos
de uma forma motivadora para o
aluno;

Introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;
Desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio
dos jogos);

Aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las;

Significacdo para conceitos
aparentemente incompreensiveis;
Propicia o0 relacionamento das
diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

O jogo requer a participacdo ativa
do aluno na construcdo do seu
préprio conhecimento;

O jogo favorece a socializagéo entre
0os alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe;

A utilizacdo dos jogos é um fator de
motivagao para os alunos;

Dentre outras coisas, 0 jogo favorece
o desenvolvimento da criatividade,
de senso critico, da participacdo,
da competicéo "sadia", da
observacdo, das vérias formas de
uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos alunos.

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe
0 perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

O tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros conteudos pela falta de
tempo;

As falsas concepcdes de que se devem
ensinar todos 0s conceitos através de
jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;

A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

A coercdo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre 0 uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: (GRANDO, 2000, p. 35).

Nota se que as vantagens no uso de jogos nha disciplina de matemética

favorecem o desenvolvimento do aluno em muitos aspectos, como na fixagao de
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conceitos ja aprendidos e na introducdo de novos conceitos, visto que 0s jogos
exigem uma participagéo ativa do aluno, contribuindo para a construgéo do seu
conhecimento. E possivel também trabalhar a interdicisplinaridade, desenvolver
a observacao, a criatividade e 0 senso critico, uma vez que induz o aluno a refletir
sobre cada passo que precisa realizar para uma jogada acertada. Dentre outras
vantagens as atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou
recuperar habilidades de que os alunos necessitem, permitindo ao professor
realizar uma avaliacdo diagndstica, identificando erros de aprendizagem e as
principais dificuldades que os alunos possuem.

Sobre as desvantagens no uso de jogos, Baumgartel (2016) afirma que:

[...] as desvantagens ou limitagbes s&o, em sua maioria, em
decorréncia da utilizacdo dessa metodologia de forma inadequada, que
pode ser justificada pela inabilidade do professor que, na ansia de
atingir os objetivos, interfere de maneira inadequada durante a
execucao dos jogos. (p. 7-8).

Nesse sentido, observa-se que as desvantagens estdo relacionadas a
forma que os jogos séo aplicados. Quando estes sdo mal utilizados e o professor
nao tem clareza da finalidade, existe a possibilidade de o jogo ser percebido
como algo aleatério, onde os alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam. O tempo gasto com o0s jogos também é maior, é
preciso ter cuidado para néo sacrificar outros conteudos e nem cair na falsa
concepcao de que se deve ensinar todos os conceitos através de jogos. Diante
das desvantagens, destaca-se a dificuldade de acesso a materiais que
subsidiem o trabalho docente na utilizagdo de jogos em sala de aula, o que
muitas vezes faz com que o professor deixe essa metodologia de lado.

Mesmo sendo comprovado a eficacia do uso de jogos no processo de
ensino aprendizagem, alguns docentes ainda relutam quanto a sua aplicacéo,

devido a algumas dificuldades, como mostra Baumgartel (2016, p. 7):

As dificuldades védo desde a falta de tempo para planejamento, até
mesmo a mudanga que ocorre no comportamento dos alunos com a
utilizacdo de jogos. Quando da utilizagc&o de jogos, os estudantes ndo
ficam organizados em filas, em siléncio e dominados pela exposi¢do
do professor. Pelo contrario, os estudantes ndo ficam estaticos em
suas carteiras, mas se movimentam de forma mais enfatica. A
organizacdo normalmente ocorre em grupos; a sonorizacao da sala é
aumentada e demanda maior trabalho do professor, uma vez que o
mesmo precisa mediar as diversas situagdes que ocorrem e, ainda,
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estas podem nao estar previstas antecipadamente. Ou seja, 0 uso de
jogos requer planejamento, pesquisa, organizacdo e resignacdo por
parte do professor para além da aula expositiva.

Vale ressaltar que é fundamental um preparo por parte do professor, no
que diz respeito a clareza do uso de jogos como metodologia de ensino (ALVES,
2016). Dessa forma, as desvantagens apontadas em sua maioria podem ser
contornadas pelo professor, quando se dispde a conhecer sobre a metodologia
que deseja aplicar para tornar as aulas mais dinamicas, ser um mediador do
conhecimento, favorecendo o protagonismo dos alunos e assim contribuir de
forma significativa no processo de ensino aprendizagem.

Considera-se que o uso de jogos na disciplina de matematica, quando
utiizados de maneira adequada, trazem muito mais vantagens que
desvantagens, uma vez que o aluno deixa a posi¢cdo de ouvinte passivo das
explicacbes, passando a ser protagonista na construcdo do seu préprio

conhecimento, o que estimula o aluno a aprender cada vez mais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos e brincadeiras séo parte da histéria da humanidade se fazendo
presente como elemento importante na cultura dos povos. Porém, nem sempre
eram destinados as criangas e nem vistos como elementos educativos. Ao longo
dos anos essa concepcédo se transformou e hoje o ludico se encontra muito
presente na escola, como uma ferramenta capaz de modificar 0 contexto
educacional, auxiliando de forma significativa no processo de ensino
aprendizagem.

Diante da importancia que o ludico tem no desenvolvimento das criancas,
este trabalho buscou apresentar aspectos relevantes sobre o uso de jogos em
sala de aula, objetivando identificar as contribuicbes que trazem para a
aprendizagem da disciplina de matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental, visando contribuir com a pratica docente dos profissionais
comprometidos com sua profissdo, preocupados em desenvolver estratégias e
aplicar metodologias eficazes, para favorecer o desenvolvimento de seus alunos.

Buscando uma melhor compreensdo de como o ludico é abordado nos
documentos oficiais que norteiam o curriculo das escolas, realizamos uma
analise onde foi verificado que, esses reconhecem o brincar como um direito da
crianga e ainda, em sua maioria, trazem a ludicidade como fator essencial para
desenvolvimento social, cognitivo, afetivo e motor. Porém, nos documentos o
enfoque maior do trabalho com atividades ludicas aparece no relativo a
educacado infantil, o que consideramos um tanto divergente, visto que ao
ingressar no ensino fundamental os alunos ainda sdo criancas e precisam ser
consideradas como tal. Ao que parece, existe uma lacuna na transicdo da
educacao infantil para o ensino fundamental, pois as criancas saem de um
ambiente onde o ludico é algo inerente ao cotidiano e praticas pedagdgicas, indo
para um ambiente onde, como indicam os documentos norteadores, as aulas em
sua maioria, tem um enfoque mais conteudista, predominando muitos tracos do
método tradicional.

Nesse contexto foi analisado também o documento relativo aos
Referenciais Curriculares para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental da

Prefeitura Municipal de Ponta Grossa, o qual aborda as brincadeiras e 0s jogos
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como ferramentas didaticas na maioria dos componentes curriculares,
especialmente na disciplina de matemética, o0 que nos leva a entender que a
ludicidade, o brincar e os jogos sao considerados relevantes na rede de Ensino
Fundamental do municipio. No entanto, reconhece-se, que se faz necessario
uma pesquisa mais aprofundada para confirmar tais afirmacdes preliminares.

Quanto ao ensino da matematica, é preciso levar o aluno a reconhecer a
importadncia que ela tem em suas vidas, sendo algo que esta presente no
cotidiano. Ensina-la ndo é uma tarefa simples, uma vez que normalmente € vista
como algo dificil de se aprender. Diante disso, cabe ao professor planejar suas
aulas de modo que o ensino da matematica se torne algo atrativo e instigante,
usando sempre de questbes presentes no dia a dia do aluno, levando-o a
perceber que a matematica esta em todos os lugares.

Logo, para uma aprendizagem significativa é fundamental criar um
ambiente que estimule os alunos, além do contexto de sala aula comum. E nesse
sentido que os jogos se tornam excelentes aliados. Os jogos e brincadeiras sé&o
instrumentos metodoldgicos que favorecem o docente durante sua atuacao
didatica uma vez que, saindo dos métodos tradicionais de ensino, através do
ladico fica mais proximo de despertar o interesse nos alunos, visto que o brincar
€ caracteristico da idade deles. A partir do momento que o professor utiliza os
jogos como uma ferramenta de ensino no processo educativo, os alunos se
sentem desafiados e com isso aprendem brincando. A partir dai o uso de jogos
se torna um dos recursos que pode contribuir significativamente para a
construcdo do conhecimento matemético, pois estes despertam o espirito
investigativo; contribuem para que o aluno aprenda os conceitos de forma ludica;
estimulam o desenvolvimento cognitivo e intelectual; o raciocinio l6gico, entre
outros.

Sendo assim, a partir do momento em que 0s jogos séo introduzidos nas
aulas de matematica, percebe-se que através deles o bloqueio que muitos
alunos possuem tende a diminuir, € 0S mesmos se sentem desafiados e
estimulados a participar ativamente do processo de ensino-aprendizagem. Mas
€ importante levar em consideragdo que esses jogos precisam ter um objetivo,
para que de fato seja alcancado com éxito aquilo que se pretende. Por isso,
guando bem planejados, esses possuem um papel essencial, desmistificando a

visdo da matematica como algo de dificil compreensao.
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Constata-se que é preciso ir além dos métodos tradicionais, buscando-se
inovar com metodologias que melhor se adequem as necessidades dos alunos.
E importante que enquanto profissionais da educag&o tenhamos consciéncia dos
beneficios que os jogos possuem, pois provocam inumeras sensacfes como
alegria, prazer, o convivio com 0s colegas, auxiliando na socializacdo das
criangas, além de possibilitar o conhecimento de uma maneira mais leve. Além
disso, o professor deve estar atento quanto a utilizagdo dessas ferramentas, visto
que, além de levar em consideracdo as necessidades dos alunos, cada jogo
poSsui suas regras e seus objetivos variam, dessa forma é fundamental ter
clareza dos objetivos que se pretende atingir. Assim, verificou-se no
desenvolvimento desta pesquisa de carater bibliografico que o uso de jogos
como estratégia de ensino possui algumas desvantagens, porém possiveis de
serem contornadas pelo docente, uma vez que o mesmo esteja disposto a lidar

de forma positiva com os contratempos que surgirem ao longo do percurso.
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