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RESUMO:

As brincadeiras fazem parte do universo das criangas, uma vez que estas entendem, interpretam
e aprendem brincando. Ao brincar, os estudantes desenvolvem determinadas caracteristicas,
como habilidades cognitivas e interativas. Dessa forma, o lidico é um fator que possibilita o
processo de ensino-aprendizagem na educacao. As brincadeiras relacionam-se ao aprendizado de
varias disciplinas, como a matematica. Assim, o objetivo desta pesquisa foi demonstrar ser
possivel ensinar e aprender contetidos da matematica por meio de jogos e de brincadeiras e propor
atividades que trabalhem contetidos basicos da matematica. A metodologia utilizada foi a revisao
narrativa, cuja técnica é uma forma de obter informagdes para a fundamentacao tedrica sobre
determinada tematica de estudo. Por fim, foi possivel concluir que jogos e brincadeiras fazem
parte do cotidiano dos discentes, logo estes ganham relevincia no processo de ensino-
aprendizagem, assim aprender matematica por meio de jogos e brincadeiras é algo realizavel.

Palavras-chave: Jogos. Ensino. Matematica.

ABSTRACT:

Play is part of children's universe, since they understand, interpret, and learn by playing. By
playing, students develop certain characteristics, such as cognitive and interactive skills. Thus,
play is a factor that enables the teaching-learning process in education. Play is related to the
learning of several subjects, such as mathematics. Thus, the objective of this research was to
demonstrate that it is possible to teach and learn mathematics content through games and play,
and to propose activities that work with basic mathematics content. The methodology used was
narrative review, this technique being a way to obtain information for the theoretical foundation
of a given study theme. Finally, it was possible to conclude that games and play are part of the
students' daily lives, and therefore, these are relevant in the teaching-learning process, so it is
possible to learn mathematics through games and play.

KEYWORDS: Games. Teaching. Mathematics.
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INTRODUCAO

As brincadeiras fazem parte do universo das criangas. Brincar situa a
crianca em um ambiente marcado pela satisfacdo. Também, aquelas sao inerentes
a escola, jad que proporcionam a estas o entender, o interpretar e o aprender
brincando, aproximando-se do processo de ensino-aprendizagem. Conforme
elucidado por Maria et al (2009), o lidico é um fator que possibilita o processo
de ensino-aprendizagem na educacao. Dessa forma, ao brincar, os estudantes
desenvolvem determinadas caracteristicas, como habilidades cognitivas e
interativas.

Maria et al. (2009) também ressalta que as brincadeiras podem ser
implementadas nas acoes pedagodgicas das escolas devido a seu carater
enriquecedor, o qual relaciona: os alunos ao seu contexto fora das escolas, a
elaboracao do conhecimento por meio da autonomia e a construcao da
aprendizagem por meio da curiosidade e das novas possibilidades.

As brincadeiras relacionam-se ao aprendizado de varias disciplinas, como
a matematica. Isso acontece, porque, no momento de brincar, os alunos
desenvolvem estratégias para dividir equipes, contabilizar pontos, entre outros.
Sendo assim, conforme exposto por Picciguelli e Ribas (2007), uma estratégia
interdisciplinar, como a juncao entre as disciplinas, pode atrair os alunos para a
aprendizagem da matematica de forma mais prazerosa.

Nesse contexto, a educacao pode se apropriar da interdisciplinaridade no
que se refere ao ensino da matematica. Segundo Bonatto et al. (2012), o trabalho
interdisciplinar proporciona a interacao entre os saberes, ja que, a partir do
momento em que se propoe novos desafios aos alunos, a interagao entre as areas
do conhecimento resulta em formas diversas de solucionar as questoes. Essas
relacOes entre as disciplinas trazem novas possibilidades para a construcao do
conhecimento.

No que tange ao ensino da matematica, alguns fatores devem ser
considerados, tendo em vista as limitacoes das criancas e a complexidade da
matéria. “A crianca necessitard de um tempo razoavel para desenvolver os
conceitos matematicos e a escola devera estar atenta para acompanhar o processo
que vai se estabelecendo.” (PICCIGUELLI; RIBAS, 2007, p. 17).

Por meio do contexto supracitado, o objetivo desta pesquisa foi

demonstrar ser possivel ensinar e aprender conteidos da matematica por
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intermédio de jogos e de brincadeiras e propor atividades que trabalhem
conteddos basicos da matemaética. De modo geral, realizou-se, mediante o estudo
qualitativo, uma revisao narrativa sobre a tematica, sobre o ensino de matematica
e sobre jogos e brincadeiras, por meio da qual foi possivel demonstrar a

importancia da aproximacao entre estes e o processo de ensino-aprendizagem.
1 JOGOS E BRINCADEIRAS: UMA ALTERNATIVA PARA O ENSINO

O percurso do ensino-aprendizagem, em alguns casos, ¢ marcado por
praticas tradicionalistas, que tratam o ensino como capacidade de memorizacao
de contetido, fator que pode estar agravando as formas de desenvolvimento da
aprendizagem na educacao escolar (ZABALA, 1998). Assim, pensando em uma
logica que contrariaria o modelo acima e que agrega no desenvolvimento
educacional dos estudantes, torna-se fundamental edificar o ensino de outra
maneira.

Assim, o processo de ensino precisa ser contextualizado, e a dindmica dos
saberes precisa adquirir sentido para os alunos. E necessario, entdo, propor
formas alternativas para trabalhar nas salas de aulas. Dentre as possibilidades

podemos pensar na questao do ladico:

Jovens se sentem motivados por atividades divertidas e participativas,
que muitas vezes sdo Uteis para despertar o interesse e a atencao.
Atividades ludicas e jogos, no espaco escolar, nao se justificam somente
pelo estimulo ao aprendizado, podendo também contribuir de forma
efetiva para a socializacao dos alunos, educando-os para o respeito as
diferencas, para o trabalho em equipe, para o desenvolvimento da
personalidade e da autoestima, ensinando tanto a valorizar o prazer do
sucesso como saber conviver com frustragdes. (SABINO; AMARAL;
CHAVES, 2017, p. 144).

Lima et al. (2021) afirmam que as estratégias de ensino utilizando o lidico
nao sao pratica que surgiram recentemente. Além disso, a cultura ladica
brasileira é marcada por inimeros jogos e por intimeras brincadeiras que
representam a juncao das culturas indigena, europeia e africana, assim diversos
autores da educacao reafirmam as potencialidades dos jogos e das brincadeiras
como um meio de ensino-aprendizagem.

Corroborando com isso, Kishimoto (2014) assegura que as brincadeiras e
os jogos tém a capacidade de articular diferentes campos do saber. Assim, "a acao
ladica proporcionada pelo brincar tem essa potencialidade de penetrar nos
campos das ciéncias da educacao e integra-los, embora esse processo nao seja
tranquilo.” (KISHIMOTO, 2014, p.83).
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Apoderando-se de jogos e de brincadeiras, a escola pode desenvolver
alunos mais interativos, ja que “aulas contendo jogos e outras dindmicas voltadas
para a aprendizagem atendem as demandas dos novos papéis assumidos pela
escola.” (SABINO; AMARAL; CHAVES, 2017, p. 144).

Na mesma linha de raciocinio, Ataide e Costa (2021) realizam uma analise
geral sobre a potencialidade dos jogos como facilitadores no processo de ensino-
aprendizagem. Os autores reforcam o significado que os jogos tém para os
estudantes pelo fato de despertarem mais interesse nos discentes e de gerarem
aprendizagem significativa.

Dentro dessas possibilidades, as brincadeiras, tdo comuns no cotidiano do
discente, assumem papel central no debate porque elas estao presentes na vida
dos alunos, afinal brincar pertence ao desenvolvimento da crianca. Segundo Silva

et al. (2013, p. 3):

Quando criangas ou jovens brincam, demonstram prazer e alegria em
aprender. Eles tém oportunidade de lidar com suas energias em busca
da satisfacdo de seus desejos. E a curiosidade que os move para
participar da brincadeira é, em certo sentido, a mesma que move os
cientistas em suas pesquisas. Dessa forma é desejavel buscar conciliar a
alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar e podemos salientar
a gritante necessidade de implantar uma nova forma de ensino da
Matematica no ensino fundamental e médio, buscando uma forma
saudavel de aprendizagem dos alunos e que de fato, aprendam e
guardem seus conhecimentos, evidenciando nas aulas com essa nova
Metodologia do Ensino que brincar de Mateméatica é simples e
divertido.

Dessarte, varios métodos podem ser utilizados em todos os ambientes de
ensino, como rodas de conversa, trabalhos construidos em grupos, discussoes,
audiovisual, brincadeiras, entre outros (PINTO; SABINO; VEIGA, 2018).
Destaca-se que cabe ao professor pensar em sua pratica, adaptando cada
metodologia de ensino a sua especificidade.

Posto isso, Costa, Sabino e Matos (2007) apontam sobre a importancia dos
docentes trabalharem na identificacdo dos conhecimentos que os alunos
apresentam frente a determinados temas. Logo, cabe ao professor, pensando em
uma acdo que poderd promover um ensino mais efetivo, realizar um
levantamento inicial a respeito do conhecimento prévio sobre os contetidos

quando for trabalhé-los.

!Aprendizagem significativa é uma teoria criada pelo psic6logo David Ausubel. Onde o mesmo
afirma que para ocorrer aprendizagem € preciso que os contedos propostos interajam com os
conhecimentos prévios dos alunos. Desta forma os discentes vdo conseguir aplicar o
conhecimento em varios contextos. (MOREIRA et al., 2000).
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2 JOGANDO E BRINCANDO COM A MATEMATICA

Antes mesmo de a crianca frequentar as escolas, elas ja se relacionam com

o saber matematico, de acordo com Alencar e Oliveira (2019, p. 88):

Mesmo antes de ir para a escola as criancas estdo envolvidas em
atividades matematicas, que ainda nao sendo reconhecidas por elas,
envolvem aspectos quantitativos da realidade. Nessa perspectiva,
classificam, ordenam, quantificam, medem, se localizam no espaco e
reconhecem figuras, mantendo desta forma, uma relacdo com a
Matematica.

Apesar disso, os contetidos da disciplina matematica sao marcados por um
imaginario que os caracteriza como sendo de extrema dificuldade. Pensando
assim, um dado de suma importancia estad na afirmacao de Silva et al. (2013).
Para os autores, os estudantes iniciam na matemaética com dificuldades, e suas
trajetorias frente ao ensino de matematica sao marcadas por perplexidades com
a disciplina, persistindo ao longo da trajetéria académica.

Uma das justificativas para tal fenomeno pode ser explicada pela maneira
de abordar a disciplina. Outra situacao que dificulta a aprendizagem do saber
matematico diz respeito a capacidade de intervencao pedagogica limitada por
parte dos docentes, haja vista a escassez de estratégias de ensino apresentada aos
discentes na solucdo dos problemas matematicos no cotidiano das escolas
(CAMPOS; MAGIA; NUNES, 2006).

Além disso, as escolas, cada vez mais, sao marcadas por métodos de ensino
tradicionais, que desconsideram o sujeito e os processos de ensino-
aprendizagem, preocupando-se com o resultado que os alunos vao atingir. Nesse
contexto, as metodologias de ensino se caracterizam por utilizarem processos de
memorizacao, de repeticao, de decorar determinados assuntos, entre outros, o
que torna o processo de ensino-aprendizagem pouco efetivo que prima pela
formacao técnica dos sujeitos (ZABALA, 1998).

Por isso, os jogos e as brincadeiras podem assumir protagonismo no
ensino da matematica, afinal conseguem estimular a aprendizagem porque os
alunos se sentem motivados e, assim, interessam-se em aprender disciplina
(PAULA, 2011). Ainda, segundo Paula (2011), durante sua pesquisa envolvendo
jogos e brincadeiras para o ensino de matematica, foi possivel desenvolver uma
série de aprendizados, tais como: trabalhos coletivos, aceitagdo e capacidade de
lidar com as adversidades, formacao critica, capacidade de desenvolver perguntas

e realizar conclusoes, dentre outros.
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Alencar e Oliveira (2019) afirmam que, por meio dos jogos e das
brincadeiras, é possivel desconstruir a ideia de que aprender matemaética é
extremamente complicado. Além disso, o ensino da disciplina por intermédio de
jogos e de brincadeiras demonstra que a aprendizagem desta pode ser efetiva sem

utilizar as abordagens tradicionais, pois:

A participagdo da crianca de maneira lidica e prazerosa por meio dos
jogos tem sido um argumento importante, no qual se aprende a
Matematica brincando. Isso se contrapoe a ideia de que para aprender
Matematica é preciso um ambiente rigido, disciplinado e silencioso.
(ALENCAR E OLIVEIRA, 2019, p. 89).

Os exemplos de jogos e de brincadeiras que podem ser utilizados sao os
mais diversos possiveis, como xadrez chinés, domin6é das quatro cores, entre
outros (SILVA; KODAMA, 2004). Os jogos e as brincadeiras digitais também
podem ser inseridos no que tange ao ensino de matematica (ALENCAR;
OLIVEIRA, 2019).

Diante da possibilidade de utilizar os jogos e as brincadeiras como
ferramenta de ensino-aprendizagem de matematica, é importante uma atencao
para a funcao que o jogo e que a brincadeira vai assumir, bem como a maneira

como o professor vai conduzir as atividades:

O uso de jogos para o ensino, representa, em sua esséncia, uma
mudanca de postura do professor em relacio ao o que € ensinar
matematica, ou seja, o papel do professor muda de comunicador de
conhecimento para o de observador, organizador, consultor, mediador,
interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do processo
de construcdo do saber pelo aluno, e sé iré interferir, quando isso se faz
necessario, através de questionamentos, por exemplo, que levem os
alunos a mudancas de hipoteses, apresentando situacoes que forcem a
reflexdo ou para a socializa¢ao das descobertas dos grupos, mas nunca
para dar a resposta certa. O professor lanca questoes desafiadoras e
ajuda os alunos a se apoiarem, uns nos outros, para atravessar as
dificuldades. Leva os alunos a pensar, espera que eles pensem, da tempo
para isso, acompanha suas exploragoes e resolve, quando necessario,
problemas secundarios. (SILVA; KODAMA, 2004, p.5).

Complementando essas informacdes, Nacarato (2005) reforca que
nenhum tipo de intervencao isolada, seja ela jogos, brincadeiras, producao de
materiais manipuléaveis, dentre outros, configura-se como certeza no que tange
ao aprendizado escolar, sendo de fundamental importancia a capacidade didatica
dos professores ao utilizarem os recursos na concretizacao do ensino. Por fim,
“para se tornar uma estratégia didatica, o uso de jogos e brincadeiras devem ser
planejados e orientados pelo professor, tendo como finalidade a aprendizagem,
proporcionando o conhecimento.” (ALENCAR; OLIVEIRA, 2019, p.89).
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3 METODOLOGIA

Este foi um estudo qualitativo, tendo em vista a necessidade de apresentar,
de discutir e de pensar o processo de ensino-aprendizagem; além disso, o trabalho
visa interferir na realidade estudada. O método utilizado foi a revisao narrativa,
sendo essa técnica uma forma de obter informacoes para a fundamentacao teérica
sobre determinada tematica de estudo (WOLKERS et al., 2016). Também,
segundo Wolkers et al. (2016), a revisao narrativa € uma técnica que possibilita
ao pesquisador realizar uma analise da literatura de forma.

Corroborando com essas ideias, Ferreira (2018) afirma que a técnica de
revisao narrativa auxilia o pesquisador no levantamento de dados relevantes, de
forma que a ideia ndao é esgotar as fontes de dados, e sim refletir e problematizar
os dados adquiridos. Para Rother apud Toledo, Gongora e Bastos (2017, p.32),

esse método é uma forma de:

Proporcionam ao leitor a oportunidade de dispor, em um tnico
manuscrito, de informacbes e conceitos referentes as principais
correntes de pensamento, a sintese de evidéncias cientificas e a
fundamentacio tedrica de um determinado objetivo de estudo.

Ademais, a revisao narrativa se configura como uma forma de realizar uma
discussao ampla sobre determinados contetdos, tendo como base o ponto de

vista tedrico (ROTHER, 2007).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo do estudo foi demonstrar ser possivel ensinar e aprender
conteidos da matematica por meio de jogos e de brincadeiras e propor atividades
que trabalhem contetdos basicos da matematica. Assim, a seguir, ha algumas
atividades adaptadas da literatura especifica com o intuito de reforcar ainda mais
a possibilidade de utilizar os jogos e as brincadeiras como ferramentas efetivas no
processo de ensino-aprendizagem e, dessa forma, de responder a pergunta, titulo

desse artigo: é possivel aprender matematica por meio de jogos e brincadeiras?
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4.1 ATIVIDADE 1: “TRABALHANDO EQUACOES E INEQUACOES
COM A BALANCA” (ADAPTADO)

Ficha técnica

Publico alvo: Anos finais do Ensino Fundamental, alunos do 6° ao 9° ano.

Categoria: Interdisciplinaridade: Matematica e Educacao Fisica.

Contetdos: Propriedades de igualdade, nocoes de equivaléncia e
introducdo a linguagem algébrica: variavel e incognita / Desenvolvimento
cognitivo.

Habilidades a serem desenvolvidas: Desenvolvimento do pensamento
algébrico por meio de situagoes que envolvam equivaléncias, igualdade, equacoes
e inequacOes; compreensao matematica da igualdade / Concentracao e atencao.

Desenvolvimento: Tem-se que: “as abordagens facilitadoras se baseiam na
ideia da manipulacao de “concretos”, perpassando por um processo de abstracao,
transformando-se em “formal.” (LINS; GIMENEZ, 1997, p. 108). Coerente com o
pensamento exposto, a atividade 1 é baseada em uma abordagem facilitadora da
algebra, em que os alunos podem trabalhar de forma intuitiva equacoes e
inequacoes por meio da pesagem de objetos em uma balanca.

Materiais: A) balanca; B) objetos diversos a serem pesados, como: pacote
de feijao, sal, lata de milho, lata de extrato de tomate, sabonete etc.; C) lapis; D)
borracha; E) papel.

Regras do Jogo: Os alunos devem ser divididos em grupos de 5 pessoas.
Um dos integrantes do grupo ficara responsavel por anotar os pesos dos objetos
que os professores colocaram na balanca. Ap6s pesar todos os objetos, os
professores irao sugerir aos alunos que facam uma correspondéncia de pesos de,
pelo menos, dois objetos, por exemplo: “uma lata de milho tem o mesmo peso de
3 caixinhas de sabonete”. O professor deve mediar a atividade, evitando dizer
certo ou errado durante a execucdo, sendo que, no fim da atividade, fara
ponderacoes a respeito das informacoes que os alunos deram, valorizando as

participacoes e intervindo nos possiveis equivocos.
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4.2 ATIVIDADE 2: “DESCOBRINDO O NUMERO PERDIDO”
(ADAPTADO)

Ficha técnica

Publico-alvo: Anos iniciais do Ensino Fundamental, alunos do 3° ao 5°
ano.

Categoria: Interdisciplinaridade: Matematica e Educacao Fisica.

Contetdos: Propriedades com nuameros, relacoes de equivaléncia e
propriedades de igualdade / Coordenacao motora.

Habilidades a serem desenvolvidas: Solucao de operacoes com ntimeros e
entendimento das relacoes de igualdade para preencher as sentencas de forma
correta / Agilidade, forga e equilibrio.

Desenvolvimento: Esta atividade foi adaptada da atividade 4 de Longo e
Schmitz, (2010, p. 12), proposta pelo projeto: “Professor PDE e os Desafios da
Escola Publica Paraense”, na qual o titulo é: “Iniciacdo a dlgebra com
significado- Modelagem Matematica e Materiais Manipuldveis”. O objetivo da
atividade é encontrar os valores escondidos no quadrado.

Materiais: A) bambolés (arcos); B) lapis; C) borracha; D) papel.

Regras do jogo: Os alunos devem ser divididos em grupos, e os
componentes do grupo se organizarao atras de uma fileira de bambolés. Quando
o professor der um sinal, por meio de um apito, por exemplo, o primeiro
representante de cada grupo pulara nos bambolés de forma alternada: o primeiro
pulo serA em uma perna sO6, o segundo com as duas pernas e, assim,
sucessivamente, até chegar ao professor. Ao chegar ao destino final, o aluno
devera pegar um papel dobrado que contém uma questao matematica a ser
resolvida pelo grupo. Apds a resolucao, outro representante pula os bambolés,
entrega o papel com a resposta para o professor e pega novamente mais uma
atividade.

Exemplo de questao:
Venca este desafio: encontre o valor que est4 escondido sobre o | | de forma que

o resultado das operacoes seja 0 mesmo:

73+56 =71+ =Rue.
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126 -37 = -40=R..........

3x4=6x =R..........

530 + 84 = +85=R.........

Fonte: os autores
4.3 ATIVIDADE 3: AMARELINHA DE SEQUENCIAS NUMERICAS

Ficha técnica

Publico-alvo: Anos iniciais do Ensino Fundamental, alunos do 3° ao 5°
ano.

Categoria: Interdisciplinaridade: Matematica e Educacao Fisica.

Contetidos: Sequéncia numérica / Coordenacao motora.

Habilidades a serem desenvolvidas: Reconhecimento de padroes
numéricos em sequéncia ordenada de nimeros naturais (BRASIL, 2018) /
Equilibrio e consciéncia corporal.

Desenvolvimento: A amarelinha é um jogo muito popular no Brasil e
possui grande carater interativo, visto que demanda concentracao, equilibrio e
sequéncia logica. O objetivo do jogo é conseguir fazer todo o percurso da primeira
casa até a ultima, incluindo jogar a pedra ou o objeto nas casas certas e pular sem
pisar nas linhas, saindo da “terra” até chegar ao “céu”. De acordo com Cheverria
(2018, p. 92), a amarelinha “¢ o0 momento de se trabalhar a no¢ao de figuras
geométricas e a sequéncia numérica de zero a dez.”. Foi feita uma adaptacgao da
amarelinha, e, para isso, ndo se considera a sequéncia numérica de 1-10
normalmente adotada no jogo: usa-se sequéncias numéricas diversas com o
intuito de os discentes perceberem as caracteristicas logicas escritas na ordem

das casas. Segue um exemplo:
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Figura 1: Exemplo de amarelinha.

B

16 | 18

Fonte: os autores.

Materiais: A) tampinhas de garrafa pet; B) giz para demarcar a

amarelinha.
Regras do jogo:

I) Cada aluno pertencera a um grupo.

II) Cada grupo tera uma amarelinha.

III) Antes de iniciar o jogo, o professor questiona aos alunos: “O que vocés
acham desta amarelinha? Ela é igual a que vocés conhecem?”.
Posteriormente as respostas, ele deve propor: “Discutam em seus grupos
sobre algo que vocés percebem nos numeros escolhidos para a sua
amarelinha”. Apos a realizacao dos comentarios, o professor fara as
ponderacoes necessarias e induzira seus alunos a desenvolverem a ideia
das sequéncias numérica.

IV) Feito essa analise, o professor comunicara a seus alunos que eles podem

comecar 0 jogo e que as regras sao analogas ao jogo de amarelinha

convencional. Os alunos decidirdo quem sera o primeiro jogador de cada

amarelinha, e esse mesmo jogador se posicionara na casa “terra” e tentara
jogar a tampinha de garrafa na primeira casa. Acertando a jogada, o aluno

ira saltar alternadamente com um pé nas casas simples e dois pés nas

casas duplas até a casa “Céu”. Posteriormente, o estudante devera

retornar pulando da mesma maneira, recolhendo a tampinha. Apods

154

@rquivo Brasileiro de Educagdo, Belo Horizonte, v. 10, n. 19, 2022



recolher a tampinha, o jogador deve saltar sobre a casa ntimero 1 para
chegar na casa “Terra”.

V) O jogador nao pode pisar nas linhas em nenhum momento do jogo. Se
isso acontecer, o proximo jogador deve comecar a jogada.

VI) Caso o jogador 1 faca tudo corretamente, ele jogara novamente,
comecando na “Terra” e jogando a tampinha na casa 1; depois, ele devera
tentar jogar a tampinha nas casas seguintes e, assim, sucessivamente.

VII) O aluno vencedor sera aquele que chegar primeiro no “Céu” do grupo ao

qual pertence.

CONCLUSAO

Os conteudos da matematica, quando trabalhados dentro de uma
perspectiva tradicionalista, podem apresentar certo grau de dificuldade para os
alunos. Contudo, abordagens inerentes a disciplina mediante jogos e brincadeiras
podem facilitar a aprendizagem, afinal, por meio destes, os alunos se sentem mais
motivados.

Além disso, jogos e brincadeiras fazem parte do cotidiano dos discentes, e
brincar é uma atividade essencial ao desenvolvimento infantil, dessa forma os
jogos ganham relevancia no processo de ensino-aprendizagem. Assim, é possivel
aprender matematica por meio de jogos e de brincadeiras. Existe uma diversidade
de jogos e de brincadeiras que auxiliam no aprendizado matematico. Além disso,
na literatura, é possivel ter acesso a conhecimentos e a atividades a respeito dos
temas que podem ser inseridos na escola na sua totalidade ou adaptados pelo
docente.

Aprender matematica, por meio da interdisciplinaridade com os
contetidos da educacdo fisica, pode ser vantajoso, pois possibilita o
desenvolvimento de diversas situacoes didaticas-pedagobgicas, tais como: 1:
aprendizagem significativa, cujos discentes conseguem aplicar o conhecimento
em diferentes contextos; 2: o contetdo trabalhado estd em interacdo com a
realidade infantil dos alunos, condicao importante para o processo de ensino-
aprendizagem; 3: os alunos podem interagir mais com os conteados pelo fato de
as aulas serem baseadas nas brincadeiras vivenciadas fora do contexto escolar.

Por fim, pode-se afirmar que é possivel aprender matematica por meio de

jogos e de brincadeiras, visto que a literatura produz conhecimentos nessa area,
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inclusive atividades que podem ser utilizadas na integra ou adaptadas as

necessidades de aprendizagem discente.
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