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JOGOS P}EDAGOGICOS COMO FERRAMENTAS DE APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA PARA ALUNOS DO 4° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

* Bianca dos Santos Rocha?

RESUMO

Esse artigo € um estudo de como se da o processo de aprendizagem dos alunos do
4° ano do ensino fundamental, antes e depois do trabalho com jogos nas aulas de
Matematica. Os objetivos foram comparar o processo de aprendizagem da
Matematica dos alunos do 4° ano antes e depois de se trabalhar com jogos; investigar
a importancia dos jogos no processo de aprendizagem da Matematica dos alunos do
4° ano; estimular o raciocinio dos alunos na aplicacdo de jogos que envolvam
Matematica; identificar a evolucado dos alunos do 4° ano apo6s a aplicacdo de jogos
gue envolvam Mateméatica. As metodologias usadas foram, pesquisa bibliografica,
entrevista semiestruturada, observacéo, aplicacdo de jogos e atividades. A pesquisa
teve resultados positivos, visto que a aprendizagem se tornou mais eficaz apos a
aplicacdo dos jogos, e conclui-se que os docentes devem utilizar jogos nas aulas de
Matematica.

Palavras-chave: Aprendizagem. Jogos. Matematica.
ABSTRACT

This article is a study of how the learning process of students in the 4th year of
elementary school takes place, before and after working with games in Mathematics
classes. The objectives were to compare the Mathematics learning process of 4th year
students before and after working with games; investigate the importance of games in
the Mathematics learning process of 4th year students; stimulate students' reasoning
when applying games involving Mathematics; identify the evolution of 4th year students
after playing games involving Mathematics. The methodologies used were
bibliographical research, semi-structured interviews, observation, application of games
and activities. The research had positive results, as learning became more effective
after applying the games, and it is concluded that teachers should use games in
Mathematics classes.

Keywords: Learning. Games. Mathematics.

Graduanda em  Licenciatura Pedagogia pela Faculdade Amadeus - FAMA. E-mail:
biancarocha86029@gmail.com.



1 INTRODUCAO

O trabalho é resultante de um projeto de pesquisa que versa sobre 0s jogos
pedagdgicos no ensino da Matematica para alunos do 4° ano do ensino fundamental.
A escolha pela turma do 4° ano se deu por ter estagiado em uma turma do 4° ano e
observar que a professora néo trabalhava a Matematica com jogos, foi quando surgiu
a curiosidade, se essa professora trabalhasse a Matematica com jogos facilitaria a
aprendizagem dos alunos?

Os jogos proporcionam que os alunos olhem o componente curricular com
um olhar de que é divertido e que eles realmente estdo gostando do que estao fazendo
e assim aprendam de maneira mais facil. Sendo assim, como se da o processo de
aprendizagem dos alunos do 4° ano antes e depois de se trabalhar com os jogos nas
aulas de Matematica?

Jogos ajudam no raciocinio légico da crianca, na concentracdo, no
desenvolvimento de habilidades e estimulam a criatividade. A Mateméatica é
fundamental na vida dos seres humanos, ela nos rodeia o tempo todo, seja no preparo
de uma receita, nas compras que fazemos no supermercado, no tempo do reldgio
entre tantas outras coisas.

O trabalho com jogos pedagdgicos na Matematica nos anos iniciais € uma
proposta da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, que aborda serem essenciais
para a compreensdo, desenvolvimento do raciocinio légico e critico e pode ser
prazeroso.

O presente artigo teve como objetivo geral comparar 0 processo de
aprendizagem da Matematica dos alunos do 4° ano antes e depois de se trabalhar
com jogos. Os objetivos especificos foram: investigar a importancia dos jogos no
processo de aprendizagem da Matematica para criangas do 4° ano; estimular o
raciocinio dos alunos na aplicagdo de jogos que envolvam Matematica; identificar a
evolucdo dos alunos do 4° ano apos a aplicacéo de jogos que envolvam Matematica.

O estudo consistiu em uma pesquisa bibliografica, buscando um
aprofundamento em artigos e livros sobre jogos e ensino da Matematica, e, para o
desenvolvimento, foi empregado o método de estudo de caso, realizado com
discentes matriculados no 4° ano do ensino fundamental de uma escola publica da
cidade de Nossa Senhora do Socorro - SE, que foi realizado conforme a aplicagéo

dos instrumentos de coleta de dados. Segundo Yin (2005, p.32), o estudo de caso é



“‘uma investigagdo empirica que investiga um fenémeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real”.

Um dos instrumentos utilizados na pesquisa foi a observagdo, que
aconteceu na sala de aula regular do 4° ano. Outro instrumento foi a entrevista
semiestruturada com a docente da turma para descobrir como era a aula dela, se
utilizava jogos ou ndo e como estavam os alunos em relacdo a aprendizagem da
Matematica.

A entrevista semiestruturada € aquela que o entrevistador faz perguntas
predeterminadas em roteiro. Para Triviiios, “a entrevista semi-estruturada (sic) tem
como caracteristica questionamentos basicos que sao apoiados em teorias e
hipéteses que se relacionam ao tema da pesquisa” (TRIVINOS, 1987, p.146).

Apoés os dois instrumentos de coleta de dados teve uma aplicacao de jogos
pedagdgicos para o ensino e aprendizagem da Matemética e, depois da aplicacdo dos
jogos, foi orientado que a docente da turma aplicasse uma atividade de operacdes
matematicas basica. Com o resultado das atividades, foi realizada a comparacéo da

aprendizagem Matematica nos alunos antes e depois da aplicacao dos jogos.

2 A APRENDIZAGEM MATEMATICA E A BNCC NO 4° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo,
para as duas redes de ensino, publica e privada. Ela serve para orientar todo o sistema
educacional do Brasil. Esta dividida em cinco areas de conhecimento no ensino
fundamental: Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e
Ensino Religioso.

A BNCC apresenta 28 habilidades de Matemética para o 4° ano do ensino
fundamental, sendo dez habilidades para a unidade tematica Numeros (BRASIL,
2018).



(EFO4MAOQ1) Ler, escrever e ordenar niUmeros naturais até a ordem de
dezenas de milhar. (EFO4MAO2) Mostrar, por decomposicdo e
composi¢do, que todo niumero natural pode ser escrito por meio de
adicdes e multiplicacdo por poténcias de dez, para compreender o
sistema de numeracdo decimal e desenvolver estratégias de calculo.
(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com numeros naturais
envolvendo adicéo e subtracdo utilizando estratégias diversas, como
célculo, calculo metal e algoritmos, além de fazer estimativas do
resultado. (EFO4MAOQ4) Utilizar as relac6es entre adicdo e subtracao,
bem como entre multiplicacdo e divisdo, para ampliar as estratégias
de céalculo. (EFO4MAO5) Utilizar as propriedades das operacdes para
desenvolver estratégias de calculo. (EFO4MAO06) Resolver e elaborar
problemas envolvendo diferentes significados da multiplicagcéo (adicdo
de parcelas iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade),
utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo
mental e algoritmos. (EFO4MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de
divisdo cujo divisor tenha no maximo dois algarismos, envolvendo os
significados de reparticdo equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e
algoritmos. (EFO4MAO08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou
material manipulavel, problemas simples de contagem, como a
determinacdo do niumero de agrupamentos possiveis ao se combinar
cada elemento de uma colecdo com todos os elementos de outra,
utilizando estratégias e formas de registro pessoais. (EFO4MAOQ09)
Reconhecer as fragBes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e
1/100) como unidades de medida menores do que uma unidade,
utilizando estratégias e formas de registro pessoais. (EFO4MA10)
Reconhecer que as regras do sistema de numeragcdo decimal podem
ser estendidas para a representacao decimal de um nimero racional
e relacionar décimos e centésimos com a representacao do sistema
monetério brasileiro (BRASIL, 2018, p. 291).

A unidade temética Numeros propde desenvolver o pensamento numeérico,
em que o aluno possa quantificar objetos e interpretar o que estd baseado em
guantidades. Os alunos precisam ter a nogcdo de aproximagéo, proporcionalidade,
equivaléncia e ordem. Essa tematica tem como expectativa que os alunos resolvam
problemas com nameros naturais € niumeros racionais cuja representacado decimal é
finita.

A unidade tematica Algebra tem como finalidade o desenvolvimento do
pensamento algébrico, que consiste em um conjunto de habilidades cognitivas que
contemplam a representacado, a resolucdo de problemas, as operacbes e analises
matematicas de situacfes. As principais ideias dessa tematica sao: equivaléncia,
variacdo, interdependéncia e proporcionalidade. Essa tematica tem cinco habilidades,

sao elas:



(EFO4MA11) Identificar regularidades em sequéncias numéricas
compostas por multiplos de um numero natural. (EF04MA12)
Reconhecer, por meio de investigacdes, que ha grupos d nimeros
naturais para os quais as divisbes por um determinado numero
resultam em restos iguais, identificando regularidades. (EFO4MA13)
Reconhecer, por meio de investigacdes, utilizando a calculadora
guando necessério, as relacdes inversas entre as operacfes de
adicdo e de subtracdo e de multiplicacdo e de divisdo, para aplica-las
na resolucdo de problemas. (EF0O4MA14) Reconhecer e mostrar, por
meio de exemplos, que a relacdo de igualdade existente entre dois
termos permanente quando se adiciona ou se subtrai um mesmo
namero a cada um desses termos. (EF04MA15) Determinar o nimero
desconhecido que torna verdadeiro uma igualdade que envolve as
operacdes fundamentais com numeros naturais (BRASIL, 2018,
p.291).

A unidade tematica Geometria € o estudo de conjunto de conceitos e

procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes

areas do conhecimento. O que ajuda a desenvolver o pensamento geométrico é

estudar posicdes e deslocamentos no espaco, formas e relacées entre elementos de

figuras planas e espaciais. As ideias fundamentais dessa tematica sdo: construgao,

representacdes e interdependéncia. Essa tematica € constituida por quatro

habilidades.

(EFO4MA16) Descrever deslocamento e localizagéo de pessoas e de
objetivos no espaco, por meio de malhas quadriculadas e
representacbes como desenhos, mapas, planta baixa e croquis,
empregando termos como direita e esquerda, mudancas de direcao e
sentido, intersecdo, transversais, paralelas e perpendiculares.
(EFO4MAL7) Associar prismas e piramides e suas planificacbes e
analisar, nomear e comparar seus atributos, estabelecendo relacGes
entre as representacdes planas e espaciais. (EF04MA18) Reconhecer
angulos retos e nado retos em figuras poligonais com o uso de
dobraduras, esquadros ou softwares de geometria. (EFO4MA19)
Reconhecer simetria de reflexdo em figuras e em pares de figuras
geométricas planas e utiliza-la na construgdo de figuras congruentes,
com o uso de malhas quadriculadas e de softwares de geografia
(BRASIL, 2018, p.293).

A unidade tematica Grandezas e Medidas € um eixo promissor para

estabelecer conexdes entre a Matematica e outras areas do conhecimento, de

Ciéncias, ou Geografia. Espera-se que nessa tematica os alunos consigam medir e

comparar uma grandeza com uma unidade e expressar o resultado da comparagao

por meio de um numero. Nessa unidade tematica tem seis habilidades.



(EFO4MA20) Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros),
massas e capacidades utilizando unidades de medida padronizadas
mais usuais, valorizando e respeitando a cultura local. (EFO4MA21)
Medir, comparar e estimar area de figuras planas desenhadas em
malha quadriculadas, pela contagem dos quadradinhos ou de metade
de quadradinho, reconhecendo que duas figuras com formatos
diferentes podem ter a mesma medida de area. (EFO4MA22) Ler e
registrar medidas e intervalos de tempo em horas, minutos e segundos
em situagdes relacionadas ao seu cotidiano, como informar os horarios
de inicio e término de realizacdo de uma tarefa e sua duragdo.
(EFO4MA23) Reconhecer temperatura como grandeza e o grau Celsius
como unidade de medida a ela associada e utiliza-lo em comparacdes
de temperaturas em diferentes regides do Brasil ou no exterior ou,
ainda, em discussbes que envolvam problemas relacionados ao
aquecimento global. (EFO4MA24) Registrar as temperaturas maxima e
minima diarias, em locais do seu cotidiano, e elaborar graficos de
colunas com as variacdes didrias da temperatura, utilizando, inclusive,
planilhas eletrénicas. (EFO4MA25) Resolver e elaborar problemas que
envolvam situacbes de compra e venda e formas de pagamento,
utilizando termos como troco e desconto, enfatizando o consumo ético,
consciente e responsavel (BRASIL, 2018, p. 293).

Por fim, a unidade tematica Probabilidade e Estatistica estuda a incerteza
e o tratamento de dados. Propde abordar conceito, fatos e procedimentos presentes

em situacfes-problema do cotidiano, das ciéncias e da tecnologia. Essa teméatica é

constituida por trés habilidades.

(EFO4MAZ26) Identificar, entre eventos aleatdrios cotidianos, aqueles
gue tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de
resultados mais provaveis, sem utilizar fracdes. (EFO4MA27) Analisar
dados apresentados em tabelas simples ou de dupla entrada e em
graficos de colunas ou pictoricos, com base em informa¢cdes das
diferentes areas de conhecimento, e produzir texto com a sintese de
sua andlise. (EFO4MA28) Realizar pesquisa envolvendo variaveis
categéricas e numéricas e organizar dados coletados por meio de
tabelas e gréficos de colunas simples ou agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais (BRASIL, 2018, p.293).

As habilidades da area de Matemética proporcionam o desenvolvimento do
raciocinio légico, o protagonismo na investigacdo, a capacidade de produzir
argumentos convincentes, e conhecimentos da Matematica para compreender e atuar
no mundo (BRASIL, 2018).



2.1 Jogos pedagodgicos e o processo de aprendizagem Matematica

Jogos ndo sao apenas uma forma de entretenimento para gastar a energia
das criancas, mas sim meios que enriqguecem o desenvolvimento intelectual e que
podem contribuir significativamente para o processo de ensino e aprendizagem e no
processo de socializacao das criancas (PIAGET, 1978). Os jogos tém como objetivo
passar algum fundamento. Eles ajudam na fixacdo objetos de conhecimento,
facilitando sua aprendizagem de maneira mais prazerosa, possibilitando o
desenvolvimento da criatividade, da comunicacédo, da cooperacdo, da tomada de

decisao e contribuem para manter a motivagdo do aluno.

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagé&o de atitudes
— enfrentar desafios, lan¢ar-se a busca de solug¢des, desenvolvimento
da critica, daintuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatério — necesséarias para
aprendizagem da Matemética (BRASIL, 1998, p. 47).

O processo de aprendizagem da Matematica se da criando estratégias para
possibilitar ao aluno atribuir sentido e construir significado as ideias Mateméaticas, ndo
consiste apenas em desenvolver habilidades, como calcular e resolver problemas ou
fixar conceitos pela memorizacdo. No ensino da Matemética devemos utilizar
metodologias especificas, resolucdo de problemas, praticas diferenciadas,
habilidades de exploracédo e de investigagdo. “[A] Matematica € tanto uma atividade
coletiva quanto uma atividade construtiva individual, o desafio estd em compreender
como o professor e 0s alunos negociam implicita e explicitamente interpretacdes
subjetivas de sua atividade matematica” (GOLBERT, 2003, p. 26).

Sobre 0 uso de jogos na Matemética, a sua utilizacdo é importante como

recurso pedagdgico.

Quando o aluno joga além de estar aprendendo a conviver e a
respeitar seus colegas, ele desenvolve diversas habilidades
Matemaéticas. O recurso é rapidamente aceito pelas criancas, pois nao
encerra o aspecto de obrigacdo ditada pelo professor. O estudante
aprende e se diverte a mesmo tempo. Além do aspecto de utilizacao
pedagogica, 0s jogos tém como grande contribuicAo promover a
recuperacdo e a manutencdo da cultura de determinado grupo, o que
muitas vezes é esquecido e ignorado pela maioria das escolas
(GUIMARAES, 2001, p 53).
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Os jogos pedagdgicos para o ensino da Matematica podem ser usados
antes do objeto de conhecimento e também podem ser usados depois. O jogo podera

servir como instrumento mediador de aprendizagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi realizada uma entrevista com a docente da turma do 4° ano do ensino
fundamental, de uma escola publica da cidade de Nossa Senhora do Socorro — SE. A
docente relatou um pouco sobre suas aulas e como os alunos estavam em relacéao a
aprendizagem da Matematica. Logo apds a entrevista, teve a aplicacdo da primeira
atividade com a turma, que foi realizada no dia 22 de agosto de 2023. A turma teve o
tempo de 1 hora e 20 minutos para a responder a atividade, tempo esse que foi mais
gue suficiente para uns e para outro nao.

No dia 19 de setembro de 2023 foi realizada a aplicagcdo dos jogos de
subtracao, multiplicagcéo e divisédo, com 20 alunos presente. No dia seguinte foi feita a
aplicacdo da segunda atividade de multiplicacéo e divisdo, que foi feita no caderno.
Apés essa atividade teve outra, dessa vez oral, em que eram perguntadas

multiplicacdes e divisdes e os alunos iam respondendo.

3.1 Entrevista com a docente

Na data 17 de agosto de 2023, foi realizada uma entrevista com a docente.
Foram feitas cinco perguntas para a professora, aqui denominada Maria. Primeira
pergunta: como a senhora classifica a sua aula, ludica ou tradicional? A professora
respondeu: coloco em pratica as duas modalidades.

A convivéncia de forma ludica e prazerosa com a aprendizagem
proporcionard a crianga estabelecer relacdes cognitivas as experiéncias
vivenciadas, bem como relaciona-la as demais producdes culturais e
simbolicas conforme procedimentos metodoldgicos compativeis a essa
pratica (FERREIRA; SILVA; RESCHKE, s/a, p. 6).
Portanto, aliar a ludicidade as praticas de aprendizagem € importante para
a interacao, além de possibilitar a criatividade e estimular a atencédo dos alunos.
Segunda pergunta: vocé utiliza jogos nas suas aulas de Matematica? Se
sim, quais? A professora respondeu: sim, jogos de adi¢c&o, subtracado, multiplicacao,

divisdo, material dourado e figuras geométrica.
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O brincar e o0 jogo séo atos indispensaveis a saude fisica, emocional e
intelectual e sempre estiveram presentes em qualquer povo desde os
mais remotos tempos. Através deles, as criangas desenvolvem a
linguagem, o pensamento, a socializagéo, a iniciativa e a autoestima,
preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e
participar na construcdo de um mundo melhor (FERREIRA; SILVA;
RESCHKE, s/a, p. 3).

Terceira pergunta: em relacdo a Matematica, como esta a aprendizagem
dos alunos? Ela respondeu: Aumentando o raciocinio légico, a meméria e a
criatividade. Eles tiveram um avanco desde o inicio do ano letivo, porém os alunos
ainda apresentam dificuldades na Matematica.

O raciocinio l6gico é um mecanismo indispensavel e fundamental para
a estruturacdo do pensamento na resolucdo de problemas, sendo
imprescindivel selecionar atividades que incentivem o0s alunos a
resolverem problemas, tomarem decisdes, perceberem regularidades,
analisarem dados, discutirem e aplicarem ideias (BASTAZINI; MORI,
2014, p. 3).

Quarta pergunta: quais as dificuldades mais recorrentes no processo de
aprendizagem de Matematica? A professora respondeu: Eles ainda ndo dominam as
operacdes fundamentais, ai qualquer outro assunto dificulta, além da falta de atencéo,
comportamento desajustados e falta de compromisso. Segundo Alves (2016, p. 2) “a
Matematica nos anos iniciais € de suma importancia para os alunos, pois ela
desenvolve o0 pensamento légico e € essencial para constru¢cdo de conhecimento em
outras areas, além de servir como base para as séries posteriores”.

A Ultima pergunta foi: durante esse ano letivo a senhora percebeu avancgo
na aprendizagem desses alunos? Ela respondeu: sim, um bom entendimento em
Matematica ndo serve apenas para alcancar um bom resultado, mas contribuir para o

desenvolvimento de diversas habilidades do dia a dia.

3.2 Aplicacéao de atividades e jogos

Foi realizada uma atividade em folha antes da aplicacdo dos jogos, a
atividade envolveu as operacdes de multiplicacao e divisdo. 21 alunos participaram
da atividade, trés alunos responderam muito bem, outros tiveram um pouco de
dificuldade e dois ndo conseguiram responder. Nessa primeira atividade nédo houve
auxilio e ndo foi dado nenhum tipo de explicacdo, pois o objetivo era verificar o que

eles realmente sabiam acerca dos objetos de conhecimento.
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Na figura a seguir é possivel verificar a resposta de um dos alunos.
Figura 1 - Atividade sobre multiplicacao e divisdo

Fonte: A autora (2023).

A figura 1 mostra a atividade de um aluno que teve dificuldade. Nos itens
de multiplicagbes ele consegue fazer, mas nos itens de divisbes ele ndo consegue.
Isso mostra que o raciocinio légico no trabalho com as operacgdes inversas ainda nao
estd bem desenvolvido.

Ap0s a aplicacdo da primeira atividade, foram aplicados os jogos. Os jogos
utilizados foram de subtracdo, multiplicacéo e divisao.

Figura 2 - Dominé de subtracéo

Fonte: A autora (2023).
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O dominé de subtracdo tem o objetivo de efetuar operacdes de subtracao
mentalmente, desenvolvendo o raciocinio, o convivio social e desperta interesse na

Matematica.

Figura 3 - Domin6 de multiplicacao

_ 5*5 M mph ~agao
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Fonte: A autora (2023).

O dominé de multiplicacdo tem como objetivo resolver multiplicacdes
mentalmente, desenvolver o raciocinio légico-matematico e ajudar as criangas a

aprenderem a tabuada da multiplicac&o.

Figura 4 - Domino de diviséo

LT

- DOMp
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Fonte: A autora (2023).

J& o domin6 de divisdo, seu objetivo € estimular o raciocinio rapido e
exercitar o célculo mental envolvendo a operacdo de divisdo e, consequentemente,
também de multiplicac&o, j& que sdo operacdes inversas.

Os jogos foram aplicados todos na mesma aula, dividindo a sala em 5
grupos de 4 participantes, e compartilhando os jogos para 0s grupos, come¢ando com
2 grupos com jogos de subtracdo, 2 com jogos de multiplicacdo e 1 com jogos de
divisdo. Depois foram sendo trocados os jogos de grupos para que todos os grupos
jogassem com todos 0s jogos.
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No dominé de subtracdo, mais de 90% dos alunos néo tiveram dificuldade
ao jogar, essa operacdo matematica eles dominam bem. Sendo que alguns alunos
usaram os dedos para contar, mas conseguiram obter o resultado correto. Na
aplicacdo desse jogo houve pouca interferéncia.

No domin6 de multiplicacéo eles tiverem dificuldade ao jogar. Os alunos
demoravam muito para responder, alguns respondiam, porém, a resposta estava
errada, entdo aquele participante do grupo que sabia respondia ou ajudava o colega
a responder corretamente. Foi observado que em cada grupo tinha um ou dois alunos
gue nao sabiam responder as operagcdes de multiplicagcdo. Cada grupo tinha quatro
participantes e teve um grupo especifico que nenhum discente conseguiu responder
as multiplicagcbes e ndo queriam jogar aquele jogo. Nesse momento houve uma
intervencdo com esse grupo, explicando como eles poderiam fazer para obter o
resultado.

No dominé de divisdo foram notadas dificuldades, esse foi 0 jogo que eles
tiveram maior dificuldade ao jogar. Acredita-se que por ndo saberem realizar as
operacdes. As respostas que eles ndo conseguiram também houve intervencao,
sendo realizadas as operacdes com eles no quadro.

Apés a aplicacdo dos jogos, foi aplicada outra atividade, dessa vez foi no
caderno. Novamente a atividade versou sobre as operacdes de multiplicacdo e
divisdo. Os alunos responderam com menos dificuldade, mas ainda teve alguns que
nao conseguiram responder todos os itens. No caso da imagem abaixo, € um relato
bom, pois € de uma aluna que apresentou dificuldades anteriormente, porém ela
respondeu 10 itens, errando somente um item, o que mostra uma evolugcdo no seu

processo de aprendizagem apds a aplicacdo dos jogos.
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Figura 5 - Atividade de multiplicacéo e divisao

Fonte: A autora (2023).

ApGs essa atividade foi aplicada uma outra, durante a qual foram faladas,
oralmente, multiplicagéo e divisbes e os alunos respondiam. Deu certo, uns alunos
iam ajudando os outros, acontecendo a troca de conhecimentos. Segundo Capellini
(2008, p. 8) “a colaboragéo esta relacionada com a contribuicdo, ou seja, o individuo
deve interagir com o outro, existindo ajuda mutua ou unilateral.”

A atividade po6s jogos foi menor, foi percebido que na primeira atividade que
teve mais itens, os alunos foram perdendo o interesse em responder, pois tiveram
itens que muitos sabiam responder na primeira, mas por estar no final da atividade
eles deixam em branco.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Como dito anteriormente, os objetivos desse trabalho foram comparar o
processo de aprendizagem da Matematica dos alunos do 4° ano antes e depois de se
trabalhar com jogos; investigar a importancia dos jogos no processo de aprendizagem
da Matemética dos alunos do 4° ano; estimular o raciocinio dos alunos na aplicagéo
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de jogos que envolvam Matemética; identificar a evolu¢do dos alunos do 4° ano apés
a aplicacdo de jogos que envolvam Matematica. Os objetivos foram alcangados, ja
gue as etapas metodologicas foram realizadas e foi possivel alcancgar resultados.

A questdo de pesquisa foi: como se da o processo de aprendizagem dos
alunos do 4° ano antes e depois de se trabalhar com os jogos nas aulas de
Matematica? Antes dos jogos os alunos tinham bastante dificuldade em responder
atividades e falta de interesse, depois dos jogos tiveram menos dificuldade e
perceberam que também podem brincar com a Matematica. Portanto, se a professora
do 4° ano trabalhar a Matematica com jogos facilitara a aprendizagem dos alunos.

E importante trabalhar com jogos nas aulas de Matematica para que os
alunos saiam da rotina, para aprender brincando. Os jogos influenciam muito na
aprendizagem, isso foi comprovado pois houve evolugéo, um exemplo dessa evolugéo
€ a imagem da figura 5, em que a crianca esta fazendo a atividade apos a aplicacéo

dos jogos.
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