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RESUMO

Este trabalho tem como propésito discutir 0 uso dos jogos como possibilidade didatica para o
ensino de matemética na pré-escola. E na Educagdo Infantil que as criangas devem ampliar as
suas atividades motoras, perceptivas, seu raciocinio logico e fazer comparagdes com os
problemas que passam no dia a dia. O professor tem que estar atualizado das novidades do
mundo da tecnologia, informado sobre os novos métodos de ensino, estimular os alunos a
aprender, ir além de livros ¢ apostilas, usar uma variedade de recursos didéticos, como auxilio
para uma boa aprendizagem. Sempre utilizar atividades ludicas, que cativem os alunos, como
brincadeiras e jogos digitais e ndo digitais, que trabalhem com formas geométricas, com a
l6gica, planejamento, montagem, regras, concentragdo, foco, raciocinio e comparagéo.
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1. INTRODUCAO

A matemitica na Educagio Infantil ¢ muito importante para o desenvolvimento da
crianga. Ajuda nas resolugdes de problemas do cotidiano, a criar situagbes e organizar
informagdes em sua mente. Moraes (2017, p.364) diz que, em uma proposta de trabatho com os
conceitos de grandezas e medidas, os mesmos estdo presentes no dia a dia da crianga até antes de
entrar na escola, as vezes inconscientemente. Desde pequenas j4 criam concepgdes de tamanho,
se algo cabe ou néo em determinado espago ¢ também se um objeto é mais pesado que o outro.
Cabe a0 professor passar para as crian¢as que a matematica esta presente no cotidiano, como os
nimeros do calenddrio da sala, comparar objetos por tamanhos, cores, formatos e pesos.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), os professores da
Educagio Infantil devem trabalhar bem tais habilidades com os alunos para que, desde pequenos,
ampliem suas capacidades perceptivas € o seu pensamento 16gico para se desenvolver bem na
escola e na vida.

O jogo é uma estratégia diddtica relevante que motiva e facilita o aprendizado de
Matemitica na pré-escola. Segundo Kishimoto (1996, p 26), o0 jogo é um mecanismo de ensino
significativo, é algo descontraido que deixa as criangas muito animadas e € um incentivo para
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aprender, é um estimulo para a vida psiquica e auxilia na inteligéncia. O mesmo beneficia o
desenvolvimento corporal dos alunos, a socializagdo no grupo e permite que aprendam a viver
em sociedade, sempre fazendo questionamentos ¢ sendo participativos.

Deste modo, este trabalho tem como objetivo discutir o uso dos jogos como possibilidade
didatica para o ensino de matematica na pré-escola. Como metodologia de pesquisa, foi utilizado
a analise qualitativa, através da revisfio da literatura pertinente da é4rea.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O surgimento da Matemitica e sua importiincia no cotidiano

De acordo com Juliana Bezerra (2017), a Matemidtica que nés conhecemos hoje em dia
foi descoberta no Antigo Egito ¢ no Império Babilénico, aproximadamente 3500 a.C. No
entanto, na pré-histéria as pessoas ja mediam e contavam objetos. Deste modo, a matematica nio
teve nenhum inventor especifico, ela foi criada espontanecamente conforme a necessidade dos
seres humanos de medir e contar as coisas ¢ a mesma est4 ¢ sempre esteve presente no nosso
cotidiano em diversas situagdes, sejam em medidas, grandezas numéricas ou temporais.

Dantas (2018) diz que a matemdtica passou por muitas mudancas até chegar ao que é
hoje em dia ¢ ainda ajudou os povos da antiguidade a se desenvolverem e evoluirem. Os
némades sobreviviam a partir da caga, sem muito conhecimento de quantidades, mas com o
passar dos anos os humanos foram evoluindo e enriquecendo o conhecimento matemadtico, que
se tornou o mais importante mecanismo no seu dia a dia. Com a matemética sendo adotada em
seu cotidiano, os povos teriam que criar maneiras mais ficeis para dominarem a idéia de
quantidade, forma e tempo. Fizeram os primeiros calendarios para que pudessem ter nogdo de
quanto tempo as plantagdes estariam prontas para colheita, usavam pedras para contar o rebanho,
usavam também dedos das mdos e pés para contar quantidades pequenas.

Segundo Matos (2023), as medidas estio muito presente no cotidiano das criangas, os
mesmos tem que compreender que a matemética vai muito além do que apenas contas, ela estd
presente nos nimeros que existem no reldgio, no calendario, no troco do supermercado, na
temperatura, nas caracteristicas opostas dos objetos, como maior/menor, longo/curto,
longe/perto, mais vetho e mais novo. Também nas quantidades de ingredientes que séo pedidos
na receita para fazer um bolo, com diferentes unidades de medidas ¢ também no tempo de
preparo e em vdrias outras situagdes.



A crianga tem que estar sempre sendo estimulada, para que consiga compreender e ter
uma nogdo de medida tem que sempre estar respondendo perguntas como: qual € maior? Qual
est4 mais perto, ¢ o branco ou o rosa? Esse objeto cabe aqui dentro?. E também fazer atividades
em sala como medir a altura de cada aluno, medir a sala de aula, utilizar a régua para medir
algum objeto, levar uma balanga e ver quanto cada um pesa, entre muitos outros métodos que a
crianga pode criar essa nogdo matematica. Contudo, € na Educacdo Infantil que as criangas vio
ter uma introdugdo da matemitica e assim fazer comparagGes com os problemas que passam no
dia a dia.

2.2 A importincia da Matemética para a Pré-Escola

Na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), as criangas na educag@o infantil tem
seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento que sdo: conviver, brincar, participar, explorar,
expressar e conhecer-se. A partir disso, existem os campos de experiéncia que as criangas podem
aprender ¢ se desenvolver. Para o ensino da matemética o campo de experiéncia adequado ¢
Espagos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes.

Neste campo de experiéncia relacionando a drea de matemiética as criangas também se
deparam, frequentemente, com conhecimentos matemdticos (contagem, ordenagdo,
relagdes entre quantidades, dimensdes, medidas, comparacio de pesos e de
comprimentos, avaliagio de distincias, reconhecimento de formas geométricas,
conhecimento ¢ reconhecimento de numerais cardinais e ordinais etc.) que igualmente
agucam a curiosidade. (BRASIL, 2018, p.41)

O professor, para um ensino de sucesso, deve ter criatividade para conseguir a aten¢io
das criangas, os recursos usados precisam cativé-las para que isso facilite a compreensdo. Souza
(2007, p.111) ainda diz que o educador deve ter o dominio e competéncia na hora de usar os
recursos didaticos, usar a criatividade, se empenhar na hora de passar o conteido para que as
criangas consigam assimilar o assunto e colocé-lo em pritica. As atividades que serdo passadas
para os alunos tem que ser bem planejadas e elaboradas e o professor tem que saber usé-las para
atingir o objetivo esperado.

As criangas da educagdo infantil por serem ainda pequenas, precisam desses recursos
didatico-pedagdgicos, de aulas diferentes, ludicas ¢ divertidas, precisam descobrir, investigar ¢
explorar. Se eles se sentirem motivados eles viio conseguir compreender a matéria. Cabe também
ao professor saber que ele ¢ o maior responsdvel pela aprendizagem da sua turma, ele tem que

ter uma boa didatica na hora de fazer uso desses recursos e da motivagéo de seus alunos.



Com a utilizagéo de recursos diditico-pedagégicos pensa-se em preencher as lacunas que
o ensino tradicional geralmente deixa, e com isso, além de expor o conteido de uma forma
diferenciada, faz os alunos participantes do processo de aprendizagem. (CASTOLDI;
POLINARSKI, 2009)

Um bom educador hoje em dia tem que estar atualizado sobre as novidades do mundo ¢
da tecnologia, tem que estar mudando os recursos diditicos para que sejam adequados as |
criangas da atualidade. |

Segundo Piaget (1976, p.73), os fundamentos do desenvolvimento das criangas na
matemética formam-se nos primeiros anos. O aprendizado matematico vai se construindo através
da curiosidade, da vontade de aprender sempre mais e isso sd vai crescendo conforme as
experiéncias vividas. Se vivenciadas da maneira correta, a crianga vai buscar ideias que tenham
relagdes com padrdes, nmimeros, formas e espago de uma forma mais sofisticada, como em
brincadeiras e jogos.

Segundo Duhalde e Cuberes (1998, p.30), hd investigagdes que demonstram que os
numeros sempre estiveram presentes no dia a dia dos alunos da pré-escola ¢ também nas salas de
aula. No entanto, podem ter ocorrido erros na hora dos educadores introduzirem a matematica
para as criangas. Sabe-se que a grande maioria das pessoas desde pequenas tem acesso ao
namero, na hora de fazer compras, pagar, conferir o troco, vender, entre outras situacdes que
estdio presentes no cotidiano. Esse ensino ocorre além da aprendizagem na escola, de maneira
espontinea.

Assim, toda crianga tem o direito de ter uma aprendizagem de qualidade. As criangas tém
que sair da Educagdo Infantil com a nogéio que a matemética estd presente nas regras dos jogos,

outros acontecimentos do dia a dia. Se o aluno conseguir fazer essas comparagdes ira facilitar

muito o seu desenvolvimento.

i
|
|
nas brincadeiras que aprendem na escola, na hora de dividir algo com os colegas ¢ em muitos
2.3 Os jogos como estratégia de ensino na mateméatica

Moratori (2003) aponta os trés tipos de jogos que Piaget classificou correspondendo a
cada tipo de estrutura mental. S8o eles: Jogos de Exercicio, Jogos Simboélicos e Jogos com
Regras,

Os jogos de exercicio sensorio motor sdo atividades da natureza das pessoas, como

repetir movimentos, mexer as pernas ou bragos imitando outra pessoa, imitagdo de sons, pular,



correr, mexer em objetos. Esse tipo de exercicio € comum entre os bebés, mas continua até a
vida adulta, em situagdes como andar de bicicleta.

Os jogos simbolicos sdo relevantes dos dois aos seis anos de idade, a funcio dele ¢
entender a realidade de maneira hidica. Por exemplo, os jogos de faz de conta, as criangas
expressam suas emogdes ¢ suas fantasias. Para criangas acima dos sete anos, essas expressdes
comegam a ser feitas em forma de desenhos, atividades feitas com as préprias mios e teatro. O
computador ¢ a internet podem ajudar nesse estagio.

Os jogos com regras podem ser apresentados as criangas a partir dos cinco anos e acaba
ficando presente em toda a sua vida, como no proprio trabatho ¢ em atividades fisicas praticadas.
Esses jogos siio categorizados como atividades voltadas ao sens6rio-motor, como esportes, €
também intelectuais, como jogos de tabuleiro. Esse tipo de jogo leva esse nome por conter regras
€ as mesmas terem que ser seguidas.

Costa (2010, p. 63) ainda diz que, a relagdo entre o jogo e¢ a matemitica é muito
importante na Educagio Infantil. O uso do jogo como uma estratégia didatica com o objetivo de
auxiliar os conteddos que precisam ser passados aos alunos podem facilitar muito na
aprendizagem e no dominio cognitivo. O educador deve sempre respeitar o tempo do aluno, sua
autonomia, vontade ¢ estar sempre motivando para que a crianga construa competéncias socio-
emocionais.

Os jogos na aprendizagem de matemética servem para estimular o raciocfnio l6gico nas
criangas, fazendo ter mais concentragio, atencio ¢ também ajuda na socializacdo.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo ¢ favorecem a criatividade na elaboragio de
estratégias de resolugio ¢ busca de solugdes. Propiciam a simulaglio de situagdes-
problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
agdes; possibilitam a construcio de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
as situagSes sucedem-se rapidamente ¢ podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agiio, sem deixar marcas negativas, (BRASIL, 1998, p.46)

Em uma pesquisa feita por Silva (2023, p. 40) com nove professoras da pré-escola, na
escola “CEMEI Jardim do Eden”, observa-se na pergunta niimero quatro: “Quais brincadeiras
influenciam no desenvolvimento intelectual ¢ social da crianca? E como se di esse
desenvolvimento? Explique.” Por meio das respostas das professoras, observa-se que as
brincadeiras ¢ jogos lidicos trazem beneficios para o aprendizado das criangas. As atividades
citadas por elas foram: Jogos de adivinhagdo, jogo da meméria, pinturas e desenhos, massinha de
modelar, jogo de encaixe, roda, cobra cega, amarelinha ¢ investigaclio. As tarefas citadas



favorecem bastante o desenvolvimento intelectual e social, trabalhando e melhorando a
percepgdo, concentragdo, raciocinio légico, imaginagdo, pensamento, entre outras.

De acordo com Zilio (2022, p.16) o objetivo dos jogos com regras € que provoque o
aluno fazendo ele se sentir desafiado € motivado para resolver e pensar em estratégias para cada
jogo. Ocorre em jogos da memdria, com cartas, domin6, corre-cotia, danga das cadeiras, entre
outros. Esses jogos possibilitam que a crianga crie habilidades para criar estratégias ¢ interago.

2.4 Jogos digitais: outra possibilidade de uso na matemstica

Em uma pesquisa feita por Moraes (2010 p. 09) em 2010 com trés criangas da pré-escola
em uma Escola Pablica do Bairro Camobi de Santa Maria/RS, foram realizadas algumas
atividades de matemética no laboratério de informdtica. Duas eram fothas impressas em preto e
branco e eram realizadas com lapis, recortes e pinturas. As outras duas atividades foram
realizadas nos computadores da sala, cada um com o seu e com 0 auxilio da professora. Foram
utilizados objetos de aprendizagem do site http:/atividadeseducativas.combr ¢ foram
escolhidas: “Ordenando os Dinossauros” e “Aprendendo a contar”. Na dos dinossauros a crianga
tem que colocar os animais na ordem, do menor para o maior. J4 na outra atividade o aluno deve
contar quantos blocos tem e colocar o nimero correspondente.

Todas as atividades foram realizadas de acordo com o conteiido que as criangas estavam
vendo nas aulas, tendo o contato com quantidades, mimeros, espago, tamanhos e ordens, sempre
relacionando e interagindo.

Um ponto positivo das atividades digitais é que se o aluno ndo colocar a alternativa
correta, o sistema n4o passa para a préxima questio, para que o aluno repense e consiga chegar a
resposta certa, isso facilita as tentativas de erro, que s3o muito importantes nessa etapa escolar.
Ja nas tarefas impressas, os alunos tiveram dificuldades quando erravam, o lapis de cor nio
apagava e isso acabava dificultando as tentativas de erro.

O aplicativo de jogos educativos Logiclike tem uma diversidade de atividades que podem
ser usadas na pré-escola. Ao baixé-lo ¢ preciso informar a idade da crianga que ir4 realizar as
atividades e qual o objetivo, para que as mesmas sejam direcionadas de acordo com o propésito.
Para criangas de 4-5 anos que estio na pré-escola tem a alternativa de preparar para a escola,
entreter a crianca ensinando a desenvolver a légica € o raciocinio. Na légica ¢ matemdtica ha
uma variedade de jogos que a crianga tem que ver qual figura ndio encaixa, quantidades, nogfio
de longitude, ordens, sequéncias, simetrias e muito mais. Todos os jogos tem som para explicar o

que a crianga deve fazer na tarefa correspondente, tem a opgio de colocar escrita também. Tem a



possibilidade de colocar um determinado tempo para cada atividade. Caso a crianga erre a

questdo, ha um aviso dizendo que ndo estd certo e € para tentar novamente.

Figura 1- Logiclike
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Elaboragdo: Proprio autor (2023)

A Figura | ¢ de uma atividade com o tema matematica e pede para o aluno escolher a

alternativa correta de quantas pecgas de lego estdo presentes na tarefa.

Figura 2- Logiclike
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Elaboragao: Proprio autor (2023)

A Figura 2 mostra a atividade com o tema matematica e ¢ pedido para o aluno prestar
atengdo na sequéncia e colocar qual o proximo elemento.

O Make It é um aplicativo para criagdo de jogos educativos e ludicos, na plataforma ja
existe uma variedade de projetos prontos, mas tem a possibilidade de editar e colocar em
qualquer idioma. Todos os trabalhos podem ser personalizados por completo. Para a cria¢do de
um projeto precisa escolher primeiramente se serd produzido um jogo ou questionario, apds isso
sera escolhido um fundo, logo depois aparecera 16 atividades ja existentes com uma ldgica para
ser escolhida, por exemplo, atividades de ligar, quebra-cabega, opera¢do matematica, sequéncias,
ordens, entre outros. E possivel escolher imagens para serem adicionadas nos jogos, as ja

existentes no aplicativo, na propria galeria do criador ou buscar online. As imagens do aplicativo



ficam organizadas em subcategorias, como letras, nimeros, alimentos, animais, formas, cores,
objetos, emojis, veiculos, entre outros.

Ao terminar de criar uma atividade é possivel visualiza-la para saber como aparecera
para o aluno. Ha possibilidades de configurar para que durante a realizagdo do jogo a crianga
receba um estimulo auditivo quando acertar uma tarefa ou completi-la por inteiro, pode-se
também colocar videos, misica ambiente, escolher as fontes e escrever. E um aplicativo que
pode facilitar a vida do educador na hora de passar atividades hidicas para os alunos.

Tolomei (2017) ainda diz que a gamefica¢do engloba o uso de ferramentas de jogos para
pensamento, estratégias ¢ resolugfio de problemas, para despertar curiosidade ¢ motivagdo. Na
educaciio, o uso de jogos ajuda na aprendizagem pelo fato de serem atrativos, eles provocam
sensagdes, vontade de aprender rapidamente, ajuda na tomada de decisSes, na criatividade e
também saber trabalhar em equipe. Na escola, a utilizagdo de games ¢ uma estratégia para o
aprendizado, os alunos serdo mais participativos porque a seriedade e a diversdo vio caminhar
juntas e com uma linguagem que compactua com a realidade de hoje em dia, ja que a tecnologia
esta muito presente na vida das criangas atualmente.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica na Educagio Infantil é de suma importdncia para o desenvolvimento da
crianga, estimula o raciocinio légico, ajuda na capacidade de criar situages e de resolver
problemas do dia a dia.

Para um ensino de sucesso, o professor deve usar recursos didéticos apropriados para a
idade da crianga, de acordo com a necessidade de scus alunos, para que eles consigam assimilar
os contetdos e coloca-los em pratica.

Portanto, os jogos sdo recursos que podem ajudar muito os educadores na sala de aula, os
mesmos trazem muitos beneficios para o ensino aprendizagem fazendo com que as criangas
aprendam brincando. Todas as habilidades do ensino da matemética que as criangas devem
adquirir de acordo com a Base Nacional Comum Curricular, podem ser alcangadas através de
jogos, como a contagem, ordenar objetos, relacionar quantidades, criar uma nogdio de distdncia e
o reconhecimento de numerais.

Por fim, os jogos digitais como recurso diditico trazem muitos beneficios para o
aprendizado, sendo atrativos e motivadores, aumentando a participa¢éo, a vontade de aprender e
as criangas aprendem a trabalhar em conjunto, facilita as tentativas de ermro, ajuda a pensar, a

tomar decisdes e desenvolve habilidades cognitivas.
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