PROJETO A MATEMATICA A PARTIR DE JOGOS E BRINCADEIRAS
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O projeto se propds a oferecer aos alunos da E.E. Brasilio Machado (escola que atende
em periodo integral), no horario do almogo, e durante os intervalos uma série de jogos e
brincadeiras. Nas primeiras visitas a Escola Estadual Brasilio Machado, quando foi
realizada a caracterizagdao da unidade escolar foi constatado que durante os horarios dos
recreios dos alunos e principalmente durante o periodo do almogo os alunos ficavam
muito ociosos e, geralmente, realizando brincadeiras ‘‘agressivas” que muitas vezes
resultavam em brigas e acidentes. A selecao prévia dos jogos partiu da intencdo de que
o ensino de matematica estivesse subliminarmente contemplado de forma a incentivar o
interesse na disciplina, uma vez que para a execug¢do dos jogos e brincadeiras
desenvolvem-se habilidades matematicas como andlise de possibilidades, concentragao,
comparagao, interpretacao, previsao, sintese, organizacdo em duplas, trios, grupos, entre
outros, esperando-se que assim que os alunos sintam-se motivados. Desta forma,
ensinar matematica por meio de jogos e brincadeiras pode propiciar aos alunos o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade, de diferentes formas de resolugao
de problemas, tirando o estigma da disciplina considerada “dificil” tornando-a mais
prazerosa e divertida. Pensando na participagao efetiva dos alunos, em um primeiro

momento foi realizada uma caixa de sugestdes para que eles apontassem sugestoes de



jogos e brincadeiras. Entre elas foram apontadas: pular amarelinha, jogos de tabuleiro,

como dama; jogos de raciocinio como caga ao tesouro, entre outros.
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