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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar através de pesquisas bibliogréficas e
empiricas a importancia do trabalho com o ludico no componente curricular de Matematica,
especificamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, através de jogos e brincadeiras, em
uma turma multisseriada de segundo e terceiro ano do Ensino Fundamental. E tem como
objetivos especificos: Fazer uma discussao sobre o uso da ludicidade no trabalho pedagd6gico
com a Matematica; Elaborar sequéncias didaticas com enfoque na ludicidade para o trabalho
com a Matematica; e Analisar aspectos da aprendizagem matematica de alunos dos anos iniciais
do Ensino Fundamental a partir das atividades propostas nas sequéncias didaticas com foco na
ludicidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa foi fundamentada teoricamente
por Nacarato (2015), Santos (2014), Alves (2020), Nascimento (2004), Pimenta e Lima (2005-
2006), Moreira e Masini (2001), além de outros autores. Como documentos oficiais foram
utilizados a Base Nacional Comum Curricular/BNCC (BRASIL, 2017), Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional/LDBEN (BRASIL, 1996) e Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2017). Foi aplicada uma sequéncia didatica voltada ao componente curricular de
Matematica com enfoque em jogos matematicos para o trabalho com adi¢des. Portanto, 0s
resultados obtidos através dessa sequéncia didatica revelam que a ludicidade é uma metodologia
necesséaria, sendo facilitadora para o processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Matematica; Ludicidade; Jogos Matematicos; Sequéncia Didatica.



ABSTRATC

This study has the main objective of analyzing through bibliographical and empirical research
the importance of working with recreational activities in Mathematics, specifically in
Elementary School by games and fun, in a multigrade class of second and third grades of
Elementary Education. And it has the following specific objectives: to discuss the use of
recreational activities in pedagogical work with Mathematics; elaborate didactic sequences
focusing on recreational activities to work with Mathematics; and analyze mathematical
learning aspects of students in Elementary School based on the activities proposed in the
didactic sequence focus on recreational activities in Elementary School. The research was
theoretically supported by Nacarato (2015), Santos (2014), Alves (2020), Nascimento (2004),
Pimenta and Lima (2005-2006), Moreira and Masini (2001), such as other authors. As official
documents were used the National Common Core Curriculum/BNCC (BRASIL, 2017), Law of
Lines of Direction and Bases of the Education/LDBEN (BRASIL, 1996) and National
Curriculum Parameters (BRASIL, 2017). A didactic sequence focused on Mathematics was
applied concentrating on mathematical games to work with additions. Therefore, the results
achieved through this didactic sequence indicate that recreational activity is a necessary
methodology, facilitating the learning process.

Keywords: Mathematics; Recreational Activities; Math Games; Didactic Sequence.
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INTRODUCAO

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa voltada a area do Ensino de Matematica,
especificamente sobre o trabalho com a ludicidade em sala de aula no processo de ensino-
aprendizagem das criangas que estdo inseridas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Sendo
assim, a principio foi realizada uma pesquisa bibliografica aos seguintes documentos: Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional — (BRASIL, 1996) Lei de n° 9394/96; a Base Nacional
Comum Curricular - (BRASIL, 2017); os Parametros Curriculares Nacionais — (BRASIL,
2017). Os autores que corroboraram para a pesquisa foram: Nacarato (2015), que traz uma
abordagem sobre a Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental; Santos (2014) e Alves
(2020), salientam sobre a utilizacdo dos jogos como ferramenta de aprendizagem para 0S
discentes; Nascimento (2004) expde sobre a formacéo do pedagogo em uma perspectiva de
valorizacdo das universidades publicas; Pimenta e Lima (2005/2006) retratam sobre o estagio
como pratica formadora; Moreira e Masini (2001) apresentam entendimentos a respeito da
aprendizagem significativa e mecanizada; dentre outros autores que trouxeram perspectivas
cruciais para a construcao do presente trabalho.

O trabalho consiste na aplicacdo de uma sequéncia didatica com base em Zabala (1998) na
qual, sera composta por trés aulas sobre jogos matematicos. O trabalho também abrange a
pesquisa qualitativa, que faz uso de livros, artigos cientificos e revistas.

A sequéncia didatica seré aplicada em uma turma multisseriada de uma escola particular na
cidade de Jacarau-PB, em que, possui seis aluno em sala de aula. Portanto, o objetivo consiste
em levantar e comprovar dados que fundamentem a importancia do ladico no ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, na qual ha Ramos (2009) como autor
base.

De acordo com Ramos (2009) acerca da pesquisa qualitativa:

[...] a abordagem qualitativa é muito usada no campo das ciéncias sociais e
humanas, principalmente quando o pesquisador encontra fenémenos que, em
face de sua complexidade, tornam dificil a sua quantificacdo. Ela é a mais
adequada para a compreensdo contextual do fenémeno estudado, segue um
processo indutivo e ndo ha hipotese para ser comprovada. (RAMOS, 2009, p.
184).

O trabalho tem como objetivo geral realizar um estudo sobre o uso da ludicidade para o
Ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Especificamente, sera

realizada uma discussdo sobre o uso da ludicidade no trabalho pedagdgico com a Matematica
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nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a elaboracdo de sequéncias didaticas com enfoque na
ludicidade para o trabalho com a Matematica e analise dos aspectos da aprendizagem
matematica de alunos a partir das atividades propostas na sequéncia didatica elaborada.

Estd monografia € composta por quatro capitulos. No primeiro capitulo sera abordado
sobre o Ensino Fundamental enquanto etapa da Educacdo Basica com base nos documentos
norteadores mencionados anteriormente. O segundo capitulo enfatiza sobre os beneficios do
trabalho com o lddico, que visa abranger sobre os jogos e brincadeiras voltados ao componente
curricular de Matemaética. O terceiro capitulo trata sobre a proposta de trabalho desenvolvida,
uma sequéncia didatica a partir de jogos e brincadeiras propostos para o ensino de Matematica.
Por fim, o quarto capitulo discutira sobre a analise de dados sobre o processo referente aplicacéo
da sequéncia didatica e a analise subjetiva do processo abordado.

O uso do ludico no ensino de Matematica compdem uma forma interessante de
problematizar conceitos matematicos, pois proporcionam um novo olhar para o ensino de
Matematica, que possibilita o despertar da curiosidade dos alunos, e, consequentemente, a
aprendizagem através de uma forma dindmica e divertida. Sendo assim, o trabalho com o ludico
nas aulas de Matematica pode ser utilizado de forma estratégica pelo docente, a fim de
proporcionar uma melhora significativa da aprendizagem matematica para os alunos.

O Ensino de Matematica é caracterizado na maioria das vezes, como um ensino vago e
de dificil entendimento e até questionado de sua utilizacdo para a vida em sociedade. Partindo
desta analise, torna-se nitida a necessidade de buscar novas estratégias de ensino. Com isso, a
utilizacdo do ladico nas aulas de Matematica, podem desencadear novas perspectivas acerca do
ensino tradicional geralmente utilizado.

Entretanto, € necessario que esses recursos estejam adaptados para trabalharem a
reflexdo matematica, a construcao do conceito e 0 pensamento matematico, para que haja, de
fato, a aprendizagem concreta. Assim como propdem os Pardmetros Curriculares Nacionais de
Matemética/PCN (BRASIL, 1997):

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e
outros materiais tém um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situac6es que levem
ao exercicio da andlise e da reflexdo, em Gltima instancia, a base da atividade
matematica. (BRASIL, 1997, p.19)



16

Nesta perspectiva, o trabalho com diferentes recursos didaticos pode auxiliar de
diferentes formas para o ensino de Matematica, contudo, devem estar adaptados para
proporcionar um trabalho efetivo, a fim de expandir o desenvolvimento matematico do aluno.

Assim como salienta a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017):

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas
quadriculadas, dbacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares
de geometria dindmica, é importante incluir a histéria da Matematica como
recurso que pode despertar interesse e representar um contexto significativo
para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses recursos e materiais
precisam estar integrados a situacdes que propiciem a reflexdo, contribuindo
para a sistematizaco e a formalizagdo dos conceitos matematicos. (BRASIL,
2017, p. 298).

Dessa forma, o docente precisa buscar formas de problematizar as atividades lddicas.
Precisam estar associadas ao trabalho matematico, para que de fato, os alunos consigam
compreender a ideia central do trabalho com o ludico.

Essa proposta se faz necessaria, pois, € sabido que, atualmente, o ludico ainda esta
ganhando espaco nas salas de aula. Além de ser uma forma de ensino diferenciada, proporciona
0 prazer nos alunos, o experimento de um ensino facilitador de aprendizagem, principalmente
de contetdos matematicos, que é visto como uma disciplina de dificil compreensdo para a
maioria dos discentes.

Através dessa pesquisa, sera analisado os beneficios que a ludicidade traz para o trabalho
do componente curricular de Matematica em sala de aula, ja que, ainda é uma estratégia pouco
utilizada pelos educadores nas escolas. Assim, procuramos responder através dessa pesquisa,
como a utilizacdo do Iudico no ensino de Matematica pode corroborar para uma melhor

aprendizagem em sala de aula.
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1 A MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo, serd apresentado uma visdo acerca do ensino de Matematica
especificamente voltada aos anos iniciais do Ensino Fundamental, além de abordar sobre a

formacéo do pedagogo, de acordo com os autores e documentos analisados.

1.1 Os Aspectos do Ensino Tradicionalista

Atualmente, o ensino de Matematica ainda possui as marcas geradas pelo ensino
tradicionalista, onde os professores ainda permanecem com a mesma estratégia de ensino, que
reflete em copiar no quadro os assuntos considerados mais importantes a serem trabalhados,
em seguida, a explicagdo do contetdo utilizando uma formula de resolucéo que, posteriormente,
deveré ser aplicada pelos discentes ao tentarem reproduzir a formula ensinada pelo professor.
Logo apds, ocorre a necessidade da memorizacao dos conceitos e tabuada. Essa perspectiva de
ensino também se caracteriza pelo uso predominante do livro didatico, visto como Unico recurso
a ser seguido e trabalhado em sala de aula, sem a utilizagdo de outros materiais.

Dessa forma, o ensino tradicionalista enraizado nas institui¢des de ensino pablicas e/ou
privadas, corroboram com a “transferéncia de conhecimento”, que visa o professor como o
anico individuo a ter conhecimentos a serem repassados e ndo como uma troca de experiéncias,
aprendizados e saberes entre aluno e professor, de forma que ambos interajam entre si, visando

uma troca de saberes entre eles. Assim como o pensador contemporaneo Freire (2019), indaga:

E preciso insistir: este saber necessério ao professor — de que ensinar néo é
transferir conhecimento — ndo apenas precisa ser apreendido por ele e pelos
educandos nas suas razbes de ser — ontoldgica, politica, ética,
epistemolégica, pedagdgica , mas também precisa ser constantemente
testemunhado, vivido. (FREIRE, 2019, p. 47).

Nessa perspectiva, 0 ensino tradicionalista mecanizado propde que o professor possua
dominio dos contetdos a serem transferidos. A possibilidade da falta de entendimento dos
discentes é caracterizada pelo professor como a auséncia de atencao e de interesse da parte do
aluno. Assim, Noddings (1993 apud WALLE, 2009), salienta que 0s conhecimentos mecénicos

quase nunca contribuirdo para uma forma util de construir ideias.
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Walle (2009) diz que, a aprendizagem mecanica pode ser considerada como uma
construcdo fraca. Ja a aprendizagem através da compreensdo, quando inserida em uma
instituicdo que aplica o entendimento das operagdes, as criancas desenvolvem uma
compreensdo adequada, capaz de resolverem questdes com base no seu proprio entendimento,
pois ja possuem a compreensdo necessaria para resolvé-las.

Essa forma de ensino tradicionalista, reflete no aluno que o ensino de Matematica tem
como principio e serventia, a utilidade para a resolucdo de questbes com base na memorizacéo
sistematizada dos conceitos e formulas, sem indagar, refletir e aplicar a sua necessidade para a
vida em sociedade, o que tem gerado muitos equivocos e reflexfes sobre a importancia do
ensino de Matematica para a resolucdo de situacdes reais. Esse pensamento defasado, acarreta
grandes problemas na educacéo: os alunos sao vistos como receptores bancarios de conteddos,
onde muitos possuem dificuldades para a compreensdo dos conteldos matematicos, que
procedem na frustragdo e bloqueio de aprendizagem no aluno, fazendo-o temer e ndo sentir
apreco pelo componente curricular.

Portanto, muitos alunos ndo conseguem desenvolver o letramento matematico como é

esperado pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), que diz:

E também o letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que
0s conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica,
como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico,
estimula a investigacdo e pode ser prazeroso. (BRASIL, 2017, p. 264)

O trabalho que visa desenvolver o ensino critico possibilita alcancar inimeras vantagens
para a aprendizagem, como o desenvolvimento do raciocinio l6gico, resolucéo de problemas,
estabelecer conexdes entre o ensino e sua utilizagdo no mundo, entre outros. O grande desafio
enfrentado pela escola e corpo docente é a construcdo de um curriculo de Matematica que
supere o0 ensino de algoritmos e calculos mecanizados, sobretudo nos anos iniciais, cujo esta
centralizado a base da alfabetizacdo matematica (NACARATO,2015).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, Lei de n° 9394/96 (BRASIL, 1996), em sua
sessdo Il art. 32- §1, diz que: “o0 desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como
meios basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo”. O ensino de Matemaética visa
diretamente o trabalho com célculos e formulas, iniciando a partir dos anos iniciais do Ensino

Fundamental, especificamente o primeiro ano, que trabalha com os calculos basicos de adi¢do
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e subtracdo representados no quadro para as criangas copiarem, ou no caderno para cobrirem
tracejados e aprenderem a representacdo escrita do nimero, que ocorre de forma sistematizada.

Muitas vezes as criangas ainda ndo possuem o entendimento do que aquele nimero
representa, por isso, em uma atividade de correspondéncia percebe-se essa dificuldade entre os
alunos, pois ndo conseguem associar a escrita do nimero com a quantidade que ele representa,

que torna explicito o ensino mecanizado e suas poucas contribuicdes para aprendizagem.

1.2 A transicao da Educacgéo Infantil para o Ensino Fundamental

Ao ingressarem aos seis anos de idade ao Ensino Fundamental, as criancas finalizam
seu estagio na Educacdo Infantil e sentem um certo receio para encarar essa nova fase de
readaptacdo escolar, visto que estavam mais aptas a trabalhar questdes mais lidicas que
envolviam habilidades, principalmente o desenvolvimento da coordenagdo motora fina e
grossa, equilibrio, percepgdo, empatia, entre outros.

Com isso, o primeiro ano do Ensino Fundamental é um desafio tanto para as criangas
como também para o professor. Justamente pelo fato de enfrentar essa transicdo entre a
Educacdo Infantil e o Ensino Fundamental, o professor muitas vezes cré que nesta nova fase,
os alunos devem fazer apenas as atividades sem trazer para sala de aula nenhum elemento
ludico, pois acredita que ja ndo se faz mais necessario para esse novo ciclo de educacao.

Nesta perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular (2017) salienta que:

A transigdo entre essas duas etapas da Educacdo Basica requer muita atencéo,
para que haja equilibrio entre as mudancas introduzidas, garantindo integracéo
e continuidade dos processos de aprendizagens das criangas, respeitando suas
singularidades e as diferentes relagbes que elas estabelecem com os
conhecimentos, assim como a natureza das mediacGes de cada etapa. Torna-
se necessario estabelecer estratégias de acolhimento e adaptagdo tanto para as
criangas quanto para os docentes, de modo que a nova etapa se construa com
base no que a crianga sabe e € capaz de fazer, em uma perspectiva de
continuidade de seu percurso educativo. (BRASIL, 2017, p.53)

Assim, o trabalho do pedagogo deve estar articulado as experiéncias vivenciadas pelas
criancas na Educacdo Infantil, em que deve buscar trazer praticas ludicas para a sala de aula
dos anos iniciais do Ensino Fundamental, a fim de dar continuidade no desenvolvimento das

criancas com base nos conhecimentos e experiéncias que ja possuem.
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A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as
experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulagdo precisa prever
tanto a progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto 0
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hip6teses sobre os fendmenos, de testa-
las, de refuté-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcéo
de conhecimentos. (BRASIL, ,2017, p. 59).

Os anos iniciais do Ensino Fundamental possuem objetivos de aprendizagens distintos
da Educacdo Infantil. Apesar da necessidade de recapitulacdo das experiéncias anteriores, 0S
anos iniciais do Ensino Fundamental prezam a alfabetizacdo, em especial, espera-se que as
criancgas estejam alfabetizadas até o terceiro ano escolar, porém, algumas conseguem antes ou
depois desta etapa.

Além do processo de alfabetizacdo, em especial para o componente curricular de
Matematica, espera-se que as criangas desenvolvam o letramento matematico, 0 pensamento
numeérico, a interpretar questdes, o pensamento algébrico, a resolugdo de questbes do cotidiano,
identificar e estabelecer pontos de referéncias para localizacdo de objetos, compreensdo de
medidas e grandezas e sua representacdo por numeros, entre outros. E ndo apenas o trabalho
sintetizado das quatro operacGes bésicas: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, assim
como se costuma notar nas salas de aula do primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental.

Dessa forma, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), enfatiza que:

Nessa fase, as habilidades matematicas que os alunos devem desenvolver ndo
podem ficar restritas a aprendizagem dos algoritmos das chamadas “quatro
operagdes”, apesar de sua importancia. No que diz respeito ao célculo, é
necessario acrescentar, a realizacdo dos algoritmos das operacdes, a
habilidade de efetuar calculos mentalmente, fazer estimativas, usar
calculadora e, ainda, para decidir quando é apropriado usar um ou outro
procedimento de calculo. (BRASIL, 2017, p. 276).

Desta forma, o docente necessita conscientizar-se em relagéo as atividades que precisam
ser estimuladas para os alunos conseguirem compreender os conteldos e adquirirem o

letramento matematico, pois o seu trabalho deve corroborar para o alcance desses objetivos. A
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ludicidade em especial é uma metodologia crucial para a ampliagdo e construcdo desses
conhecimentos.

Vasconcelos (1988), aborda que:

[...] a metodologia contém em si mesma uma funcéo politica que corresponde
aos objetivos que se pretende alcancar, a servigo de que, de quem e de qual
sociedade. Isto é, o como abordar e 0 como fazer educacdo vém procedidos
de o que fazer, porque e para que ou para quem fazer educacdo.
(VASCONCELOS, 1988, p. 100-101).

Com base nisso, € necessario que o docente planeje as atividades, para que possam ser
desenvolvidas e trabalhadas a fim de potencializar e atingir os resultados esperados. De forma
que, consiga definir quais sdo os objetivos, para qual finalidade, qual o alvo, entre outros.

Outro aspecto que deve ser abordado € a formacdo do pedagogo, pois é sabido que € de
extrema importancia buscar uma instituicdo de formacdo académica eficiente que possibilite
uma boa qualidade de ensino para que assim, o docente possa ser bem qualificado para exercer
a profissdo com exceléncia. Veremos sobre a formacéo do pedagogo com mais aprofundamento

no topico a seguir.

1.3 A Formacdao do Pedagogo

A atuacdo do pedagogo ocorre tanto em sala de aula, como também, na parte da gestao
escolar (gestor escolar, coordenador pedagdgico, supervisores, secretarios escolares etc.) seja
em escolas de ensino publico ou instituicdes privadas, podendo ser contratado enquanto ainda
esta cursando a graduacdo ou ap0s finaliza-la. Além de contrato, a atuacao também se da através
da aprovacdo em concursos publicos, onde o candidato deve se submeter a realizar uma prova
com questdes elaboradas e concorrer com os demais participantes pela busca das vagas que sao
ofertadas.

E sabido que um bom processo de formagéo €é algo crucial para quem pretende cursar
um ensino superior, independente da area que pretende atuar. Para a formacao docente ndo é
diferente, o individuo que busca trabalhar na &rea da educacdo, em especial dentro da sala de
aula, deve buscar instituicbes que agreguem para adquirir bons conhecimentos e

consequentemente, atuar de forma correta e com aprendizagens necessarias para alcangar 0s
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objetivos esperados. Assim, as instituicGes publicas sdo as mais procuradas por seus bons
indices de ensino-aprendizagem.

Para que os professores consigam alcancar um bom nivel de aprendizagem nos alunos
através de um ensino critico, os docentes sejam eles iniciantes na formagdo de professores ou
professores veteranos, tambem necessitam estar sempre atentos a novas estratégias, recursos
didaticos e metodologias que visam aprimorar 0 ensino e a aprendizagem dos estudantes. Além
disso, para aqueles que buscam por um curso de formacao de professores, se faz necessario
saber escolher uma instituicdo de ensino de qualidade, que proporcione uma boa educacéo,
capaz de gerar diversos conhecimentos e aprendizagens.

Assim, Nascimento (2004), aborda:

[...] por entendermos que a producdo do conhecimento é parte essencial da
formacdo de professores, esta deve se dar, preferentemente, nos espacos mais
apropriados —as universidades, principalmente as universidades publicas,
onde, como acentuamos, a pesquisa e a extensdo articulam-se as atividades de
ensino. (NASCIMENTO, 2004, p. 111).

Em analise, a revista Forbes publicou uma matéria onde apresenta as dez melhores
universidades do Brasil no ano de 2022. As categorias analisadas levaram em questdo: ensino,

pesquisa, transferéncia de conhecimento e reconhecimento internacional.

Quadro 1:

RANKING DAS DEZ MELHORES UNIVERSIDADES DO BRASIL

Posicéo Nome da Instituicio Localizacéo Privadas/Publicas
1° Lugar (USP) Universidade de Séo Paulo | S&o Paulo (SP) | Publica
2° Lugar (UNICAMP) Universidade Campinas (SP) | Publica

Estadual de Campinas
3° Lugar (UFMG) Universidade Federal de | Belo Horizonte | Pablica

Minas Gerais (MG)

4° Lugar (UFRGS) Universidade Federal do | Porto Alegre Publica
Rio Grande do Sul (RS)

5° Lugar (UFS) Universidade Federal de Florian6polis | Publica
Sergipe (SC)

6° Lugar (UFSC) Universidade Federal de | Florianopolis | Publica
Santa Catarina (SC)

7° Lugar (UNIFESP) Universidade Federal | S&o Paulo (SP) | Publica
de Séo Paulo
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8° Lugar (UNIFOR) Universidade de Fortaleza (CE) | Privada
Fortaleza

9° Lugar (PUC-RIO) Pontificia Rio de Janeiro | Privada
Universidade Catdlica do Rio de (RJ)
Janeiro

10° Lugar | (PUC-RS) Pontificia Universidade | Porto Alegre Privada
Catolica do Rio Grande do Sul. (RS)

Fonte: Revista Forbes.

Portanto, as instituices publicas de ensino superior possuem um diferencial comparado
as instituicdes privadas, visto que, no ranking apresentado acima, apenas trés se classificam
entre as dez melhores e as sete demais classificadas sdo instituicdes de rede publica. Desta
forma, uma instituicdo qualificada € um grande diferencial para os futuros profissionais, pois
sdo reconhecidas por um ensino de qualidade e possuem reconhecimento nacional.

O processo formativo do pedagogo na maioria das instituicdes também possibilita o
contato com o campo de atuacdo - as escolas, que a partir desta, ha a realizacdo do estagio
supervisionado, para que os graduandos tenham a possibilidade de observar e realizar regéncias
dentro da sala de aula, que conta com o planejamento de atividades e producéo de relatérios
para expor as observacdes didrias analisadas em sala de aula, o planejamento de aulas do
docente atuante, o desenvolvimento dos alunos e as sequéncias didaticas elaboradas a partir da
anélise do desenvolvimento dos alunos levando em consideracdo as dificuldades apresentadas
e a colaboracédo do docente.

Assim como salientam Pimenta e Lima (2005/2006) acerca da formacdo docente e

estagio:

[...] os curriculos de formacdo de profissionais comegcaram, por meio dos
estagios, a valorizar atividades para o desenvolvimento da capacidade de
reflexdo e da realizacdo de pesquisas, tomando a pratica existente de outros
profissionais e dos proprios professores nos contextos institucionais. Tirar do
papel e tentar operacionalizar a ideia de professor reflexivo e pesquisador é o
grande desafio das propostas curriculares dos cursos de magistério e dos
planos de ensino dos professores formadores. (PIMENTA e LIMA,
2005/2006, p. 18).

Assim, o0 estagio é uma forma de instigar o futuro docente ao habito da pesquisa, que é

visto como grande contribuidora para a sua formagdo critica e intelectual, valorizando a
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observacdo e reflexdo das préaticas pedagogicas desenvolvidas pelos professores atuantes. Desta
forma, o estagio € visto como uma atividade de grande importancia para a formacéo docente.
Além disso, para que os docentes consigam entender as novas formas de ensino que
surgem diariamente na sociedade, precisam estar atualizados aos constantes avangos que
surgem na educacdo. Logo, o estudante do curso de Pedagogia precisa ater-se a alguns critérios
em sua pratica pedagogica, assim como apresenta a Resolugdo CNE/CP N° 1 (BRASIL, 2006)

em seu Art. 3°:

Art. 3° O estudante de Pedagogia trabalhara com um repertério de informacdes
e habilidades composto por pluralidade de conhecimentos tedricos e préaticos,
cuja consolidacdo sera proporcionada no exercicio da profissdo,
fundamentando-se em principios de interdisciplinaridade, contextualizagéo,
democratizacdo, pertinéncia e relevancia social, ética e sensibilidade afetiva e
estética. (BRASIL, 2006, p. 1).

Com base nisso, o discente do curso de Licenciatura em Pedagogia, ira aprofundar seus
conhecimentos acerca do desenvolvimento de sua futura pratica docente, tendo base nas aulas
e estagios observados, em conjunto de uma acdo teorico-pratica, que discutira aspectos
necessarios para uma aprendizagem concreta para sua formacao académica. A discussdo acerca
de diversos autores também é necessaria para um melhor aprofundamento acerca dos assuntos
estudados durante o curso.

Uma boa formacgdo para os iniciantes e a formagdo continuada para os docentes
veteranos é de extrema necessidade para que os professores consigam situar-se em inovagoes
para o ensino, para que, dessa forma, seja resultado em um ensino critico e construtivo, capaz

de facilitar a aprendizagem e promover bons conhecimentos.
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2. A LUDICIDADE E SUAS CONTRIBUICOES PARA A APRENDIZAGEM

Neste capitulo sera discutido a respeito do que é a ludicidade e como ela pode contribuir
para a aprendizagem dos discentes, com base nos autores mencionados e na apresentagdo do

trabalho com jogos e brincadeiras no componente curricular de Matematica.

2.1 As Dificuldades de Aprendizagem que as Criangas Encontram no Componente
Curricular de Matematica

Diversas criancas possuem dificuldades de aprendizagem, geralmente, em toda sala de
aula é notavel a presenca de alunos que conseguem aprender com certa facilidade, ja outros ndo
conseguem acompanhar os contetdos da forma esperada. Em algumas situacdes o docente
necessita escolher entre dar continuidade aos assuntos para a turma, ou prosseguir para que o
méaximo de alunos possiveis consigam aprender o conteddo. Para superar essa divergéncia,
muitas escolas dispdem o reforco escolar em contraturno, justamente, para auxiliar essas
criancas a aprenderem o que ndo conseguiram em sala de aula.

Essas dificuldades s&o encontradas em diversos componentes curriculares, mas
principalmente em Matematica, que até hoje, ainda € vista como um quebra-cabegas para
grande parte dos alunos. Assim como D’Ambrdsio (1986) enfatiza, no contexto educacional o
ensino de Matematica € avaliado como uma questao problematica, que se distancia da realidade,
além de ser de dificil entendimento para os alunos. Ademais, o ensino de Matematica também
é visto como o responsavel por apresentar entre os discentes um alto indice de reprovacGes,
pois € visto como um ensino que ndo apresenta significancia em sua aprendizagem.

Para as criancas, a memorizacdo de formulas e conceitos ndo é algo atraente e
interessante, principalmente, por ndo conseguirem entender a sua importancia, a utilizacéo e a
necessidade de aprender a tais formulas e nimeros representados ali. Além disso, outro erro
comum entre os professores do componente curricular de Matematica, € que ndo costumam
explicar as utilizacdes desses contetdos para a aplicacdo no mundo em sociedade.

Como fora mencionado anteriormente, o ensino de Matemaética ainda € ensinado de
forma arcaica, com resquicios de um ensino mecanico e tradicionalista. Portanto, os alunos
apresentam dificuldades para compreenderem as técnicas, conceitos e solugdes de formulas,
que causam frustragdo nos discentes por ndo obterem sucesso na aprendizagem, além de
considerarem que ndo ha utilizacdo desse ensino para sua vivéncia.

Assim como Vitti (1999), salienta:
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O fracasso do ensino de matemética e as dificuldades que os alunos
apresentam em relacdo a essa disciplina ndo é um fato novo, pois varios
educadores ja elencaram elementos que contribuem para que o ensino da
matematica seja assinalado mais por fracassos do que por sucessos. (VITTI,
1999, p. 19)

Visto que, essas dificuldades apresentadas pelos alunos, ndo é algo que surgiu
recentemente, mas ja advém de muito tempo, € necessario pensar em novas metodologias que
sejam capazes de reduzir tais dificuldades.

Para superar esse ensino ultrapassado, os docentes possuem a necessidade de aprender
novas metodologias de ensino, que sejam capazes de romper esse paradigma presente no ensino
de Matematica, de modo que, desperte nos discentes a curiosidade, ajudando-os a vencer 0
medo enraizado pela Matemaética, instigando-os a participacdo ativa em sala de aula, e
apresentando-lhes a importancia da utilizacdo da Matematica para 0 mundo real.

Um ensino critico com aprendizagens significativas é crucial para ampliar o
conhecimento dos alunos, visto que, eles terdo a compreensdo de mundo, tendo entéo,
desenvolvido a curiosidade, o pensamento critico, a reflexdo, o letramento matematico, entre
outros aspectos necessarios para uma aprendizagem qualificada. Assim como a BNCC

(BRASIL, 2017) aborda em suas competéncias gerais para a Educacéo Basica:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagéo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BRASIL, 2017, p. 9).

Dessa forma, o ensino critico vinculado a uma aprendizagem significativa refletira no

desenvolvimento cognitivo das criangas, assim como Moreira e Masini (2001) abordam:

[...] aprendizagem significativa é um processo pelo qual uma nova informacéo
se relaciona com um aspecto relevante de estrutura de conhecimento do
individuo. Ou seja, neste processo a nova informacdo interage com uma
estrutura de conhecimento especifica. (MOREIRA e MASINI, 2001, p. 17).
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Portanto, o aluno ao participar de uma aula atrativa e instigante, que esta focada em seu
desenvolvimento critico, ao receber uma informacgédo dita pelo professor em sala de aula,
conseguira atribuir o conhecimento aprendido na aula a sua base de conhecimentos cognitivos.
Com isso, o0 aluno terd& uma aprendizagem significativa, pois conseguird associar seus
conhecimentos prévios a algo novo, sabendo assim, utiliza-los para sua aplicacdo no mundo.

O oposto ocorreria em uma aprendizagem mecanizada, como Moreira e Masini (2001),

salientam:

[...] Ausubel define aprendizagem mecéanica (rote learning) como sendo a
aprendizagem de novas informagdes com pouca ou nenhuma interagdo com
conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva. Nesse caso, a nova
informacédo é armazenada de maneira arbitraria. Nao h4 interacdo entre a nova
informacéo e aquela ja armazenada. (MOREIRA e MASINI, 2001, p. 18-19).

Com isso, € preciso pensar em um ensino de Matematica que visa a aprendizagem
concreta do aluno, saindo de uma visdo retraida com enfoque na memorizagdo, para um ensino
critico capaz de compreender a Matematica como aprendizagem de extrema necessidade para

a vida em sociedade e ndo apenas dentro da escola.

2.2 Conceito de Ludicidade

Muito se ouve falar em ludicidade, principalmente na Educacéo Infantil, ja que € o nivel
onde mais se trabalha com o aspecto ludico. Entende-se por ludicidade, atividades que
despertam a fantasia e o prazer ao realiza-las, e sdo vistos como instrumento educativo e
facilitador de aprendizagem. Entretanto, Bacelar (2009), nos traz um entendimento pertinente

acerca do ludico:

[...] no estado ludico, o ser humano esté inteiro, ou seja, esta vivenciando uma
experiéncia que integra sentimento, pensamento e a¢éo, de forma plena. Nessa
perspectiva, ndo ha separacdo entre esses elementos. A vivéncia se d& nos
niveis corporal, emocional, mental e social, de forma integral e integrada.
(BACELAR, 2009, p. 27).
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Como aborda a autora acima, a ludicidade é um estado, em que, ao inserir uma proposta
Iudica em uma sala de aula, nem todos os alunos irdo atingir esse estado, que esta vinculado ao
despertar de suas emocdes, acdes e pensamentos. De fato, a ludicidade é entdo um estado
despertado através de interaces que envolvem diversos fatores, dentre eles, a subjetividade de
cada um.

No entanto, Bacelar (2009), também afirma que:

O ladico tem um papel muito mais amplo e complexo do que, simplesmente,
servir para treinamento de habilidades psicomotoras, colocadas como pré-
requisito da alfabetizacdo. Através de uma vivéncia lidica, a crianca esta
aprendendo com a experiéncia, de maneira mais integrada, a posse de si
mesma e do mundo de um modo criativo e pessoal. (BACELAR, 2009, p.26).

Com isso, ao expor uma atividade ludica, é entendido que o sentimento ludico ndo sera
0 mesmo para cada crianca. Algumas estardo em contato com a ludicidade, serdo participativas,
despertarad o interesse e a conexdo esperada para a realizacdo da atividade, enquanto outras
sentirdo tédio, ou se mostrardo desestimuladas a participarem. Contudo, cabe ao docente
entender a subjetividade de cada crianca e ndo a forgar, pois, dessa forma, ndo sera alcancado
0 objetivo primordial esperado para a vivéncia ladica.

Ao pensar em ludicidade, automaticamente associa-se a pratica de jogos e brincadeiras.
Certamente, a infancia € uma fase em que a crianca se encontra em desenvolvimento cognitivo.
O brincar nesta fase da infancia estd muito presente no cotidiano das criangas — (apesar do uso
da tecnologia interferir o interesse das criancas brincarem com bringquedos e interagir com
outras), o brincar é de extrema importancia para o desenvolvimento cognitivo infantil, pois a
crianga aprende, desenvolve a curiosidade, a criatividade e interage com objetos e outras
criancas, além de ser importante para o desenvolvimento da coordenacdo motora.

O brincar deve estar inserido como pratica ludica educativa-pedagdgica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, visto que, as criancas ainda se encontram na infancia, e nesta fase, o
brincar € primordial. Se os adultos encontram dificuldades para manterem o foco em algo por
muito tempo, quem dird as criancgas. Sera que achardo interessante se manterem sentadas em
siléncio, observando atentamente o professor e realizando atividades? Certamente n&o.

As aulas ladicas permitem que as criangas se sintam livres para refletir, explorar e
participar diretamente das aulas, descobrindo-se como sujeitos ativos no processo de ensino-

aprendizagem e conhecendo seu lugar no mundo. Além de despertar um novo olhar para as
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salas de aula, que seréo vistas como um espaco capaz de gerar descobertas, alegrias e interacdes
com outras criangas, € Nndo como espago que inibe a crianca a descobrir sua autonomia, onde se
encontra reclusa.

Rosa (2001), diz que:

A construcdo do simbolo pela crianga amplia a sua capacidade de brincar e de
tirar satisfacdo das brincadeiras na exata medida em que ela, agora, tem
consciéncia da simulagdo inerente ao jogo simbdlico, isto é, ela ndo apenas
brinca, mas tem a intencéo de brincar. (ROSA, 2001, p.22).

Ao utilizar jogos e brincadeiras, pode ser despertado na crian¢a a associacdo do simbolo
(a brincadeira e jogos), a situacdes da sua vivéncia, ou seja, através de uma representacdo. A
crianca consegue associar a utilizacdo daquele método a sua aplicacao cotidiana. Esse exemplo
pode ser utilizado principalmente na aplicacao dessa estratégia para trabalhos do componente
curricular de Matematica.

A ludicidade ainda estd ganhando espaco nas salas de aula. Apesar de ndo ser uma
descoberta tdo recente, muitos docentes possuem uma certa resisténcia a experimentar ministrar
uma aula ladica, visto que, o ensino tradicionalista é muito presente nas aulas. A fuga das aulas
expositivas gera receio aos docentes, principalmente por ndo saberem como os alunos irdo
reagir, se terdo mais dificuldades em relacdo ao controle da turma.

Assim, salienta Alves (2020):

Em geral, professores foram educados dentro de certas praticas, tendo como o
modelo professor expositor e o reforco externo. A tendéncia é a reproducédo
desse modelo. Preparar o professor, refazendo sua maneira de pensar, requer
esforco, paciéncia e pesquisa sobre a pratica pedagdgica daqueles que se
encontram um pouco mais atualizados em novos aspectos metodoldgicos,
ideoldgicos. (ALVES, 2020, p.39).

Visto por essa perspectiva, o trabalho com a ludicidade fica em segundo plano, ja que
ha esse receio entre alguns docentes. E necessario sintetizar que a aplicacio do IGdico em sala
de aula traz diversos beneficios a aprendizagem, porém, é necessario saber trabalha-la, pois,

ndo é apenas trazer para a aula quaisquer tipos de jogos e brincadeiras, é necessario a
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contextualizacdo, ter objetivos significativos que possam agregar no processo de ensino-

aprendizagem.

2.3 Importéancia do Ludico para o Ensino de Mateméatica: Brincar e Jogar como Forma
de Aprender

Os fragmentos do ensino tradicionalista na sala de aula, ainda perduram sobre as salas
de aula atualmente, apesar de ser ultrapassado, muitos docentes ainda optam por este modelo
de ensino. Muitos professores optam pela zona de conforto, de continuar a ensinar da forma
que aprendeu e que por fim, se adaptou exclusivamente a um modelo de ensino, sem preocupar-
se em aprender novas metodologias e recursos que sejam capazes de inovar e trazer mais
aprendizagens para os alunos.

Com isso, 0 ensino de Matematica em especifico, torna-se cada vez mais enfadonho e
de dificil compreenséo, principalmente pelos docentes ndo saberem ensinar de forma que o
aluno compreenda a importancia do conteudo para sua aplicacdo na vida em sociedade.

De acordo com Santana e Costa (2018, p.101):

Cabe a nos, professores, atuando de forma diferenciada, propondo situacdes
lGdicas, atrativas, contextualizadas dentro da sala de aula, dando
sentido/significado ao conhecimento matematico, estimulado a participacdo
dos alunos em busca de estratégias e solugdes capazes de reverter ou abrandar
esse quadro. (SANTANA e COSTA, 2018, p.101).

Dessa forma, os docentes devem buscar inovacdes para que 0 ensino matematico seja
eficaz a gerar a aprendizagem aos discentes, despertando-lhes o interesse e a participacdo em
sala de aula, de forma que possa desenvolvé-los criticamente. Com isso, estabelecer uma boa
relacdo professor-aluno também se faz deveras necessario, pois possibilita, inclusive, a melhora

da aprendizagem para os discentes. Assim como menciona Morales (1999):

Pensar na sala de aula como lugar de relacao pode abrir para ndés um horizonte
de possibilidades, inclusive didaticas, que talvez ndo estejamos utilizando em
todo seu potencial. O modo como se da nossa relagdo com os alunos pode e
deve incidir positivamente tanto no aprendizado deles, e ndo s6 das matérias
gue damos, como em nossa préopria satisfacdo pessoal e profissional.
(MORALES, 1999, p.10).
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Com isso, estabelecer uma boa relacdo professor-aluno pode favorecer
significativamente para um melhor desenvolvimento dos discentes, contanto que, essa relacéo
haja o profissionalismo docente, de modo que ele saiba respeitar o aluno como individuo que
também possui conhecimentos.

Além da boa relagdo entre professor-aluno, outro aspecto que possibilita uma
aprendizagem mais ampla, é o trabalho com a ludicidade, que traz imensuraveis contribuicdes
para um ensino dinamico e divertido, que possibilita a troca de conhecimentos e a interacdo
entre professor e aluno, e ndo exclusivamente do professor, que é visto como o Unico que possui
saberes a serem aprendidos, mas sim, como uma troca entre ambas as partes.

O docente ao trazer para a sala de aula uma atividade diferente, que foge da cépia do
quadro para o caderno, mas visa algo mais dindmico, atraird o alunado e despertara o interesse
deles, pois, € algo que foge do habitual. Esse tipo de atividade pode melhorar tanto a relacéo
professor-aluno, quanto entre eles mesmos, pois, ha a interacéo entre eles, favorecendo também
o trabalho em equipe.

Desse modo, Alves (2020), salienta que:

A educacdo por meio dos jogos tem-se tornado, nas Ultimas décadas, uma
alternativa metodoldgica bastante pesquisada, utilizada e abordada de varios
aspectos. Tais trabalhos, entretanto, ocorrem em torno de jogos aplicados na
pré-escola e nos primeiros anos do ensino fundamental. (ALVES, 2020, p.11).

O uso de jogos e o ato de brincar podem proporcionar uma nova forma de gerar
aprendizagens mais significativas para o ensino de Matematica. Para alcancar esse objetivo, 0s
professores precisam estar dispostos a dar oportunidade a essa inovagao nas aulas.

Assim como Santos (2014), ressalta:

Fazer uso de jogos durante as aulas regulares pode ser um recurso “inovador”
para os alunos. Os profissionais que atuam devem ter claros e objetivos a
serem atingidos, para ndo perder o rumo das atividades. Muito ainda néo estado
dispostos a trabalhar desta forma, talvez por entender que isso ndo seja
interessante, ou por pensarem que dessa forma os alunos possam se dispersar
mais ainda, ou mesmo dando um valor menor ao jogo e ao ludico. (SANTOS,
2014, p.24).
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Portanto, o trabalho com a ludicidade funciona como uma ferramenta essencial para que
as criancas consigam ampliar o conhecimento através de brincadeiras, jogos e atividades,
facilitando o processo de aprendizagem delas. Entretanto, é necessario ter consciéncia que 0s
jogos e brincadeiras devem ser instruidos com objetivos de aprendizagem e ndo apenas aplicado
sem contextualiza-los.

O ensino de Matematica consiste na aprendizagem de diversos conceitos. O trabalho
com conceitos em sala de aula costuma ser de memorizacéo, logo, os alunos apenas irdo decorar
e esquecer futuramente, pois a aprendizagem néo foi significativa e nem contextualizada.

Por exemplo, se for trabalhado em sala de aula em uma turma de 4° ano, o Sistema de
Numeracao Decimal exposto no quadro, os alunos irdo ler e terdo que interpretar para entender
como funciona e como se aplica a utilizacdo do SND nas atividades desenvolvidas pelo
professor. Porém, se o docente levar o material dourado para a sala de aula, ele ira aproximar
os alunos de uma aprendizagem mais profunda, pois além de entenderem o sistema através da
aula expositiva, através do dialogo, também poderdo observar, apalpar e contar, para fixar
melhor esse conteldo através da apresentacdo do material manipulavel, que possibilitou uma
aproximagdo maior acerca do assunto apresentado.

Visto isso, o docente também poderia pensar e optar por trabalhar um jogo ou
brincadeira através do material dourado, para permitir que os alunos sejam instigados a aplicar
0 conteudo teorico a sua aplicacdo pratica, contextualizando e criando assim, a possibilidade de
uma maior compreensao e aprendizagem dos discentes.

Por conseguinte, “o jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a
solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio,
descobrir novos conceitos.” (ALVES, 2020, p.21). Assim, o trabalho com jogos ¢ uma forma
inovadora de ampliar conhecimentos, além de facilitarem a compreenséo.

A vista disso, Santos (2014) afirma que:

Outras disciplinas podem ser agregadas a proposta enriquecendo ainda mais
0s objetivos. Esse trabalho auxiliara em muito no desenvolvimento dos alunos
que participarem. Além de trabalhar com os alunos aspectos relacionados a
coordenacdo de movimentos, as capacidades fisicas basicas como velocidade,
agilidade, e forca que sdo proprias das atividades fisicas agregardo as demais
disciplinas de acordo com as mesmas. (SANTOS, 2014, p.41).



33

Em relacdo as brincadeiras, assim como 0s jogos, também sdo capazes de agregarem
significativamente na aprendizagem matematica, em virtude de que, sdo atividades ludicas que
promovem a diversdo nas criancas e torna a aula mais divertida e menos enfadonha.

Portanto, Russo (2023), faz uma boa abordagem em relagdo aos beneficios das

brincadeiras para a aprendizagem:

Com as brincadeiras, a aprendizagem ocorre de forma mais réapida, ja que a
crianga se sente motivada a realizar a atividade. Por isso, contribui com o
desenvolvimento fisico, emocional (afetivo), mental e social. Ao brincar, as
criangas estimulam o pensamento critico, a linguagem e expandem o seu
conhecimento, além de consciéncia corporal e emocional. (RUSSO, 2023).

A partir dessas perspectivas, é possivel observar que os jogos e brincadeiras sdo
excelentes estratégias de ensino, capazes de proporcionar um aprendizado mais aprofundado
para os alunos, de modo que, também corroboram para o desenvolvimento cognitivo, critico,

fisico, entre outros.

2.4 Os Jogos Matematicos

Como visto anteriormente, 0s jogos para 0 ensino podem ser uma boa maneira para
concretizar a aprendizagem. VVoltado ao componente curricular de Matematica, ndo é diferente.
E interessante trabalhar com jogos matematicos, pois € desenvolvido através deles, diversas
habilidades e aprendizagens. As regras também agregam positivamente o trabalho com jogos.

Pela perspectiva abrangente de Piaget (2023) sobre 0s jogos, ele salienta que:

[...] comasocializagdo da crianca, o0 jogo adota regras ou adapta cada vez mais
a imaginacdo simbolica aos dados da realidade, sob a forma de construcées
ainda espontaneas, mas imitando o real; sob essas duas formas, o simbolo de
assimilacdo individual cede assim o passo, quer a regra coletiva, quer ao
simbolo representativo ou objetivo, quer aos dois reunidos. (PIAGET, 2023,
p. 99).

O docente ao se dispor a tentativa de trabalhar com jogos, possibilita o discente a

despertar sua curiosidade, além de usar 0 jogo como uma forma (til de assimilacéo através do
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simbolismo, podendo também, captar os objetivos que o professor pretende alcangar por
intermédio dessa atividade. Através dos jogos, o aluno também compreende melhor a aplicacédo
da Matematica para o0 seu uso social.

Os jogos possuem diversos significados, suas variagcdes de definigdes surgem a partir
do contexto que estéa inserido, assim, 0 que pode ser jogos para uns, pode ser uma agdo comum
para outros. Antigamente, os jogos, brincadeiras e brinquedos eram vistos como inutilidade, ja
na perspectiva atual, sdo considerados como algo sério, que se destina também a educar criangas
(KISHIMOTO, 2017).

Os jogos sdo vistos como fonte de aprendizagens educativas, mas, o trabalho com jogos
no componente curricular de Matematica realmente é possivel? Sim, é possivel e ha grandes
possibilidades para a exploracdo e elaboracdo de jogos para sala de aula.

Muniz (2010) nos traz grandes contribuigdes acerca desse entendimento:

A observacdo e a analise dos jogos oferecidos as criancas pela sociedade nos
mostram 0 quanto essas atividades sdo ricas em quantidades numéricas, em
situacBes operatérias, em conhecimentos topoldgicos e geométricos, de
nog¢des de orientacdo e de deslocamento, de representacfes simbolicas. Esta
oferta ndo é, em absoluto, neutra em relagdo as expectativas dos adultos, em
especial, do educador, sobre as atividades matematicas que a crianca pode
realizar a partir da estrutura ludica. (MUNIZ, 2010, p. 12).

Desse modo, o desenvolvimento matematico a partir do uso da metodologia do trabalho
com jogos ¢é eficaz para os alunos, por mais que, ainda haja uma visao critica por parte docente.
Por contrapartida, ndo sdo quaisquer jogos que podem corroborar com esse desenvolvimento.
Os jogos devem ser pensados atraveés de uma perspectiva que possa, de fato, trabalhar
problemas matematicos, conceitos, formulas, fazendo o uso numérico, no¢Ges geomeétricas,
representacdes simbolicas, raciocinio 16gico, e buscar desenvolver o letramento matematico nos
alunos.

O letramento matematico é o que se espera desenvolver no Ensino Fundamental, de

acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017):

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de modo a
favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a resolucéo de
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problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. (BRASIL, 2017, p. 266).

Portanto, os jogos também podem agregar positivamente ao desenvolvimento do
letramento matematico, visto que, sdo Otimos aliados para estimular desenvolvimento de
habilidades, se trabalhados com esse objetivo.

O sentido e objetivo dos jogos devem ser atribuidos pelo docente ao planejar e
desenvolvé-los para préatica. Tendo como partida, a consciéncia que os jogos devem consolidar-
se com o desenvolvimento e aprendizagem matematica dos alunos. O docente deve saber, de
forma clara e objetiva, o que ele pretende alcangar com a realizacdo dos jogos: em que vao
corroborar? como seré aplicado? O docente entdo, ainda deve avaliar ao final de sua aplicacéo,
se 0s objetivos foram alcancados. Portanto, os jogos ndo devem ser trabalhados sem
fundamentacédo, sem objetivos e sem contextualizacdo de sua pratica.

H& uma imensa gama de jogos, mas o que, de fato seria o trabalho com jogos
matematicos? Pois bem, Santos (2014), nos traz um horizonte sobre quais jogos sao possiveis

para trabalhar articulados a Matematica:

Quadro 2: Possibilidades de jogos para trabalho pedagdgico com a Matematica

Com participantes espalhados em um local
espacoso, o professor solicita que se espalhem
a vontade, em seu sinal, os alunos devem
formar grupos de acordo com 0s numeros
solicitados pelo docente.

e Formar grupos de trés e cinco
Jogo dos NUumeros integrantes.

e O docente pode fazer operagdes
matematicas e o0s alunos devem
realizar essas operagdes formando
grupos entre eles para representar o
resultado final.

Em um lugar espagoso, alunos organizados
por grupos, sdo colocadas em determinada
distancia varias pecas de quebra-cabecas de
diversas cores, todas misturadas.

Ao sinal do docente, o primeiro integrante de
cada grupo deve correr em encontro das pecas
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Quebra-Cabecas

da cor de sua equipe, ao chegar, 0 proximo
integrante da equipe busca a outra peca, e
assim, sucessivamente. O objetivo € que o
grupo termine de montar o quebra-cabegas o
mais rapido possivel.

Essa atividade também pode ser realizada de
forma individual.

Jogo com Bexigas

Com alunos espalhados em uma quadra ou
patio. Papéis com operacfes matematicas sao
postos dentro das bexigas. Apds enché-las,
séo entregues aos alunos.

Durante uma musica posta previamente, 0s
alunos devem jogas as bexigas para o alto, e
quando a musica parar, devem estourar as
bexigas para resolver as operagdes
matematicas.

Par e Impar

Os alunos séo divididos em dois grupos com
coletes e em colunas. Um grupo representa os
nimeros pares, e 0 outro representa 0s
nimeros impares. Bolas de basquete sdo
postas a frente dos grupos. O docente dita uma
operagdo matematica. Os grupos devem se
atentar ao resultado (par ou impar). De acordo
com o resultado, um dos alunos pega a bola de
basquete e realiza um arremesso.

Deve  haver operagcbes matematicas
suficientes para que todos tenham a
oportunidade de arremessar a bola.

Os pontos sdao marcados quando o aluno da
equipe consegue acertar 0 arremesso na cesta.

Tira Rabo

Com os alunos espalhados na quadra ou patio,
uma tira de cartolina sera posta nas costas, na
altura da cintura. A tira deve ter 30cm e uma
operacao matematica e o nome do aluno.

A brincadeira consiste em fazer um pega-
pega, para que os alunos tirem o “rabo” do
colega. Um tempo é dado aos alunos, e ao
término, os alunos que conseguiram tirar as
tiras devem resolver as operacdes contidas nas
tiras. Se acertarem, os alunos ficam com elas,
caso errem, precisam devolver as tiras aos
seus donos, que ficam com 0s pontos.

Cordas

Em uma quadra ou patio, dois alunos estdo
segurando uma corda, cada um de um lado,
segurando uma ponta. O professor deve falar
operacbes matematicas. O aluno que
responder primeiro de forma correta, junta-se
um outro aluno da equipe para ajudar a puxar
a corda. A equipe que tiver mais alunos ao
final do jogo, vence.




37

Fonte: (SANTOS, 2014, p. 50-56)

Existem diversas possibilidades de jogos que envolvem a Matemaética. Os jogos séo
muito pertinentes para a aprendizagem em diversos componentes curriculares, além de
desenvolver diversas capacidades motoras e fisicas para os discentes, 0s ajudam a aprender
conceitos e adquirirem aprendizagens significativas. Direcionados a Matematica, 0s jogos sdo
pertinentes, visto que, a Matematica é considerada como um dos componentes curriculares mais

dificeis de compreenséo.
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3 POSSIBILIDADES DE JOGOS E BRINCADEIRAS LUDICAS PARA OS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: SEQUENCIA DIDATICA

Nesse capitulo, serd apresentada propostas didaticas para o trabalho com jogos e
brincadeiras, voltadas especificamente para o componente curricular de Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Trara a discussao e aplicacdo de uma Sequéncia Didatica/SD
desenvolvida com intuito de facilitar a aprendizagem matematica dos discentes.

O trabalho com a sequéncia didatica, busca fazer com que o aluno fixe melhor os
contetdos planejados pelo docente, visto que, ha uma proposta tematica que desencadeara
aprendizagens mais especificas, pois, estard focalizado em um conteudo que o docente julga
como necessario para um estudo mais aprofundado.

Portanto, as sequéncias didaticas sdo um conjunto de atividades que geralmente sdo
trabalhadas de forma interdisciplinar, Zabala (1998), nos traz um esclarecimento norteador

acerca das sequéncias didaticas:

As sequéncias de atividades de ensino/aprendizagem, ou sequéncias didaticas,
sdo uma maneira de encadear e articular as diferentes atividades ao longo de
uma unidade didatica. Assim, pois, poderemos analisar as diferentes formas
de intervencgéo segundo as atividades que se realizam e, principalmente, pelo
sentido que adquirem quanto a uma sequéncia orientada para a realizacdo de
determinados objetivos educativos. (ZABALA, 1998 p. 16)

A Sequéncia Didética desenvolvida, visa analisar o nivel de dificuldade dos discentes e
explorar as contribuicdes que 0s jogos trazem para o ensino da Matematica. A SD, foi aplicada
em trés aulas, com a duracdo de duas horas. Houve a aplica¢do de cinco jogos matematicos
voltados a Adicdo e duas atividades impressas para diagnosticar se os alunos de fato,
compreenderam o assunto através dos jogos, sabendo assim, resolver as questdes propostas nas
atividades.

Com isso, através da pesquisa e coleta de dados por meio da aplicacdo das sequéncias,
foi realizada a analise dos dados obtidos que corroboraram significativamente com a construcéo

do presente trabalho.
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3.1 Sequéncia didatica

ESCOLA: Hello Colégio e Cursos

ANO/ETAPA DE ESCOLARIDADE: 2° e 3° ano do Ensino Fundamental (sala
multisseriada)

DISCENTE: Roberta Silva Maia de Souza

TEMA: Os jogos para o componente curricular de Matematica.

PROBLEMATIZACAO:

Tendo em vista, a importancia do trabalho com o ladico como forma de fixar os
conhecimentos trabalhados teoricamente através das aulas expositivas e atividades realizadas
em sala de aula, trabalhamos com jogos matematicos direcionados a adi¢&o.

Dessa forma, foi realizada a aplicacdo das sequéncias didaticas elaboradas a fim de fazer
uma analise ao desenvolvimento dos alunos no componente curricular de Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, especificamente o 2° e 3° ano, em uma sala multisseriada de
uma escola particular localizada na cidade de Jacarad-PB, o “Hello Colégio e Cursos”,
instituicdo na qual, abrange desde a Educacéo Infantil anos finais do Ensino Fundamental.

A sala escolhida (2° e 3° ano), contém apenas 6 alunos, uma menina e cinco meninos,
nos quais, dois fazem parte do segundo ano e quatro compdem o terceiro ano, ou seja, estéo
inseridos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Alguns alunos possuem facilidade para compreender os assuntos, ja outros apresentam
dificuldades de compreensdo, demorando mais um tempo para realizar as atividades. O intuito
da aplicacdo visa analisar a performance dos alunos durante a realizacdo das atividades
elaboradas, se apresentaram dificuldades ou ndo.

Nesse viés, 0s jogos sdo uma forma de complementar a proposta didatica do docente,
visto que, € uma metodologia enriquecedora para facilitar a aprendizagem, pois, desperta nos
alunos entendimentos que até entdo nao foram concretizados através de atividades e das aulas

expositivas.

COMPONENTE CURRICULAR:

Matematica
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OBJETIVO GERAL:
Trabalhar com jogos e brincadeiras ludicas como forma de ampliar o conhecimento

matematico dos alunos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Incentivar o interesse pela Matematica;
e Aprender através da brincadeira e da interagdo com os colegas;

e Contribuir com o desenvolvimento do raciocinio I6gico-matematico;

CONTEUDOS/OBJETOS DE CONHECIMENTO:

Fatos basicos da adicdo, numeros naturais.

DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO:
AULA 01:

DATA: 05/05/2023

CARGA HORARIA: 2h

UNIDADE TEMATICA: NUMEROS

OBJETIVO: Estimular a construgdo dos fatos béasicos da adigdo através de jogos

matematicos.

HABILIDADE: (EFOLMAOQ6) Construir fatos basicos da adicdo e utilizd-los em

procedimentos de calculo para resolver problemas.

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Construcdo de fatores basicos da adigéo.

PROCEDIMENTOS

1° MOMENTO: Sera discutido a principio, o que os alunos entendem por adicdo, através

do conhecimento prévio que eles possuem.
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2 ° MOMENTO: Apos a exposicdo prévia dos alunos acerca do assunto, sera explicado o
que é adicdo e suas formas de utilizacdo. Apds isso, seré dito oralmente algumas somas e

solicitado que os alunos utilizem os dedos das méaos para realiza-las.

3° MOMENTO: Sera exposto um jogo. Ele simula uma “pista de corrida”, com carrinhos,
linha de saida e chegada. Ha trés caminhos, portanto, havera trés jogadores. Para percorrer a
trilha, o aluno deve resolver as adi¢cdes que estdo no caminho. A cada resposta correta, 0
carrinho avanga uma casa. Caso o aluno erre, ficard estagnado na corrida. O vencedor é 0
aluno que conseguir chegar primeiro a linha de chegada, resolvendo assim, todas as adi¢Oes

encontradas em seu percurso.

4° MOMENTO: Proposta de atividade. Para analisar se os alunos conseguiram
compreender o intuito do jogo, a atividade propde a principio, que os alunos observem um
desenho, que contém diversas somas. Cada resultado, tera uma cor determinada, que esta
representada acima da atividade, os alunos devem realizar a soma e pinta-la de acordo com

a cor que a atividade propde.

DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO:
AULA 02:

DATA: 08/05/2023

CARGA HORARIA: 2h

UNIDADE TEMATICA: NUMEROS

OBJETIVO: Estimular a construcdo dos fatos béasicos da adi¢do através de jogos

matematicos.

HABILIDADES: (EFO1MAO06) Construir fatos basicos da adicdo e utiliza-los em

procedimentos de calculo para resolver problemas.

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Construcdo de fatores basicos da adigéo.

PROCEDIMENTOS
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1° MOMENTO: Iréa ser revisado com os alunos o entendimento de adi¢do. Através de um

dialogo, sera questionado o nivel de dificuldade deles nas somas.

2 ° MOMENTO: Nesse momento, os alunos devem sentar-se no chéo da sala formando um
circulo. No centro do circulo, tera varias fichas viradas no chao. Cada ficha tera um desafio
matematico com enfoque na adi¢do. Cada aluno devera dirigir-se ao centro, desvirar uma
ficha, solicitar ao professor que realize a leitura do problema e responder a questdo para a
turma, caso acerte, o aluno ira pontuando. O aluno que mais acertar os desafios € o ganhador.

A proposta é que todos os alunos participem do jogo.

3° MOMENTO: os alunos participardo de outro jogo. Em uma cartolina, ha uma trilha e
diversas somas para serem resolvidas. De um lado, ha a linha de saida e do outro, a linha de
chegada. Com o uso de um dado, o aluno deve joga-lo e avancara as casas a partir de cada
resposta correta. O aluno que terminar a trilha primeiro € o vencedor. O intuito é que cada

participante do grupo participe.

4° MOMENTO: Proposta de atividade. Os alunos deverdo somar os elementos contidos em
dois circulos representados na atividade. Ap6s somarem a quantidade de elementos que
possuem, devem registrar a resposta no terceiro quadradinho da atividade a representacao

numeérica.
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DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO:
AULA 03:

DATA: 12/05/2023

CARGA HORARIA: 2h

UNIDADE TEMATICA: NUMEROS

OBJETIVO: Estimular a construcdo dos fatos basicos da adi¢do através de jogos

matematicos.

HABILIDADES: (EF0O1MAO06) Construir fatos basicos da adicdo e utilizd-los em

procedimentos de calculo para resolver problemas.

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Construcdo de fatores basicos da adigéo.

PROCEDIMENTOS

1° MOMENTO: Nesse momento, haverd um didlogo com alunos. Serd levantado o
questionamento da importancia da adicdo para 0 mundo. O que podemos fazer usando a

adicdo e se € possivel usar a aprendizagem da adi¢édo dentro e fora da sala de aula.

2 ° MOMENTO: A turma sera dividida em dois grupos. Exposto no quadro, havera um
grande sorvete de casquinha feito com cartolina. Varias casquinhas estardo ao redor do
sorvete contendo cada uma, uma adicdo. Em seu recheio encontram-se diversos numeros.
Um aluno de cada equipe deve direcionar préximo ao quadro e responder a soma escolhida
pelo professor. Ao dizer o resultado, o aluno deve procurar no recheio do sorvete o resultado

correto da soma e cola-lo na sua casquinha. Vence a equipe que tiver mais acertos.

3° MOMENTO: A turma sera dividida em duas equipes. Havera dois montantes de cartas.

Um representante de cada equipe pega uma ficha e mostra para turma fazendo a comparagéo

entre elas. O vencedor da rodada sera aquele que pegar a ficha de maior nimero. A equipe
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do participante ganhador ficara com as duas fichas. O jogo finaliza quando as fichas

esgotarem. Vence a equipe que tiver mais fichas ao término do jogo.

Questdes a serem levantadas

e Qual equipe fez mais pontos?

e Quantos pontos a equipe vencedora fez a mais?

4° MOMENTO: Socializacdo das atividades e diagndstico do desenvolvimento da turma

nas atividades propostas.

3.2 Aplicacéo da Sequéncia Didatica - Relato

A primeira aplicacdo da sequéncia didatica ocorreu no dia 05/05/2023, na escola
particular Hello-Colégio e Cursos, na cidade de Jacarau-PB, em uma turma multisseriada de 2°
e 3° ano. A direcdo e a professora ndo apresentaram nenhum tipo de resisténcia para
disponibilizar a turma para realizar a presente pesquisa. Para uma melhor compreensao, irei
abordar sobre a aplicacdo da sequéncia em primeira pessoa.

No inicio, os alunos apresentaram uma certa ansiedade e nervosismo, visto que era algo
desconhecido para eles, mas em alguns minutos depois se sentiram a vontade. Logo, os alunos
foram questionados sobre o que era adi¢do, levando em consideracdo os seus conhecimentos
prévios acerca do assunto. Um dos alunos respondeu que se tratava de continhas de somar. Em
seguida, foi levantado outro questionamento: Para que usamos a adic¢do fora da escola? dessa
vez, ndo responderam. Entdo, foi dado exemplos de utilizacbes da adi¢do no cotidiano, como:
para comprar algo, saber o valor da conta, contar objetos para saber o total, dentre outros.

O primeiro jogo a ser realizado foi a Pista de Adicdes utilizando carrinhos de brinquedo.
Para saber quem inicia a brincadeira, utilizou-se a brincadeira popular “Pedra, Papel, Tesoura”.
Sabendo os jogadores, iniciou-se 0 jogo. Cada um dos alunos sentou-se ao redor da cartolina,

todos continham uma folha e um lapis para armarem a soma. Dessa forma, foi observado como
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eles realizavam a soma. Dois dos trés alunos presentes apresentaram certa dificuldade, um mais
que outro. Mas conseguiram resolver as adigdes, apesar de terem errado o resultado algumas
vezes e precisado de ajuda. Para essa primeira aula, irei nomear os alunos de aluno M, aluno W
e aluno G.

Representacdes do jogo 1.

Imagem 1: Resolugdo das somas do Aluno | Imagem 2: Resolugdo de somas de aluno G.

Imagem 3: Resolugdo de soma do aluno W.

Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador
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As adicOes realizadas acima foram referentes ao jogo. Pode-se notar que os alunos G e
W, utilizam a estratégia de contar através de bolinhas e tracinhos. O aluno G, conseguiu
responder com ajuda em alguns momentos. Por vezes, esquecia de pdr o nimero que “sobe”
para somar com outro. Também mostrou dificuldade para resolver somas simples, como por
exemplo: 2+2 e 3+1, em que também utilizou as bolinhas para descobrir o resultado. J& o aluno
W, errou apenas uma soma no inicio, apesar de representar com tracinhos, foi utilizado apenas
uma Unica vez.

O aluno M, se mostrou diferente dos seus colegas de classe, pois se mostra com mais
dominio e agilidade, sendo o ganhador do jogo e o primeiro a finalizar a atividade aplicada.

Os trés alunos sdo de séries distintas. O aluno M e W sdo do segundo ano e o aluno G é
do terceiro ano. Apesar do aluno G ter nove anos e ser 0 que possui idade mais avangada entre
os trés, € o que apresenta maior dificuldade de aprendizagem. O aluno W em relacdo ao jogo,
demonstrou habilidade e sé errou a primeira adigdo por nervosismo, apesar de ter usado
“tracinhos” para ter noc¢des referentes a quantidade.

Apesar das dificuldades, os alunos gostaram da proposta das atividades aplicadas, e
comentaram ter achado um pouco dificil. Apesar de todos terem conseguido desenvolvé-las.

Na segunda aula, foi trabalhado dois jogos e uma proposta de atividade escrita. A sala
possuia seis alunos. Dentre eles, os trés participantes da aula anterior. Ha principio, a turma
estava empolgada para saber quais seriam 0s jogos a serem trabalhados na aula. Foi dado uma
introducéo sobre o que sdo adicdes e suas utilizagbes no cotidiano, justamente para a turma
compreender melhor, visto que, a metade dos alunos haviam faltado a aula anterior.

Apos a explicacdo, foi apresentado o primeiro jogo, os desafios das fichas. Com os
alunos sentados no chéo, as fichas estdo viradas para baixo, de forma que os alunos nao
consigam visualizar o que ha escrito nelas. Cada aluno teve sua vez de pegar uma ficha e
resolver as questdes que havia nelas. Caso ndo acertassem o resultado, o aluno ndo pontuava.
Ao fim do jogo, houve um empate entre dois alunos. Foi determinado que cada um pegasse
mais uma ficha aleatdria, com um desafio diferente dos quais eles ja haviam resolvido. O aluno

gue conseguisse concluir o desafio primeiro venceria 0 jogo.

Jogo dos desafios das adigOes

Imagem 4 : jogo dos desafios das adi¢Bes
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Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador

Foi observado a empolgacdo dos alunos para responderem as questdes. Também, foi
notdria a dificuldade que alguns possuiam. Ha alunos do segundo ano do Ensino Fundamental
que possuem mais habilidades e raciocinio mais avancado comparado ha alguns alunos do
terceiro ano.

O aluno G, presente desde a primeira aula, € o que mais apresenta dificuldades. Sua
forma de contar ainda é através dos dedos, e por vezes, ndo consegue realizar somas que 0s
resultados sejam acima de dez. J& os demais, também utilizam os dedos, porém, conseguem
realizar as somas com os dedos e montadas no papel sem o uso da técnica de desenhar bolinhas

e tracos para realizar a contagem.

O segundo jogo consiste na trilha das adicGes.
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Imagem 5: O jogo das trilhas

Fonte: Arquio Pessoal oPesquisador |

Nesse jogo, as adi¢des eram mais flexiveis, portanto, foi solicitado que os alunos
respondessem utilizando apenas os dedos para contagem e o raciocinio légico, portanto, foi

descartado a possibilidade de responderem através de somas realizadas no papel.

A maioria dos alunos tiveram um bom desempenho no jogo, apresentando poucas

dificuldades. O jogo trouxe a possibilidade de despertar o interesse nos alunos pela Matematica,

ja que, logo de inicio, os alunos mencionaram ndo simpatizar com o componente curricular.

Atividade realizada pelos alunos.

Imagem 6: segunda proposta de

atividade escrita
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Apenas dois alunos apresentaram algum erro ao responderam as questfes da atividade
acima. Os demais responderam corretamente, sem questionamentos ou duvidas em relacéo ao
que deveria ser feito na atividade.

A terceira e ultima aplica¢do ocorreu com a presenga de cinco alunos. Como sempre, 0S
meninos apresentaram empolgacdo para saber quais seriam 0s jogos a serem trabalhados no
presente dia. Apo6s a contextualizacdo do que ja haviamos trabalhado em sala, iniciou-se a
explicacdo do jogo do Sorvete das Adi¢cdes. Em seguida, junto com a professora da classe,
dividimos as duas equipes.

O Jogo do Sorvete

Imagem 7: Jogo do sorvete das somas Imagem 8: Aluna respondendo ao jogo

Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador

As equipes responderam corretamente as questdes. Era escolhido a adi¢éo e os alunos
deviam responder com a ajuda da equipe, a cada questdo correta os alunos pontuavam, caso
errassem, a vez era passada para a outra equipe.

Ao final do jogo, havendo apenas uma adi¢ao para cada equipe, foi lancado um desafio.
Apos destinar uma adicdo para cada equipe, a equipe que conseguisse responder corretamente
primeiro seria a vencedora. Apés determinar, em alguns segundos, um aluno do 3° ano de
apenas oito anos respondeu a questdo sem fazer calculos, apenas usando o raciocinio logico.
Ap0s questiona-lo pela rapidez, o aluno disse que apenas observou as adi¢des e deduziu a soma

que daria um resultado mais alto e a que daria o resultado mais baixo, vencendo assim o jogo.

O Jogo das Fichas

Imagem 9: Alunos pegando as fichas para o | Imagem 10: equipe ao fim do jogo somando 0s

jogo. pontos.
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Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador

Em seguida, houve o jogo das fichas mantendo a formagdo da equipe anterior. Cada
representante da equipe deveria dirigir-se a frente da turma, em um banquinho, encontrava-se
dois montantes de fichas. Foi sugerido que os alunos fechassem os olhos para selecionar as
fichas, para evitar que de alguma forma eles pudessem visualizar o nimero que estava
registrado. Uma das equipes disparou a frente da outra, enquanto a outra equipe ja estava
desmotivada pelo insucesso das tentativas.

Ao fim do jogo, foram somadas as fichas para saber qual das equipes havia ganhado.

Célculos referentes ao jogo

Imagem 11: Resultado da equipe 1 Imagem 12: Resultado da equipe 2

Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador
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Para a surpresa de todos, a equipe menos esperada foi a vencedora do jogo com diferenca
de apenas um ponto. Ao final, todos ficaram felizes, pois as duas equipes venceram em jogos
distintos.

Apos a finalizacdo dos jogos, foi perguntado aos alunos se eles haviam gostado das
atividades aplicadas para o componente curricular de Matematica. Os alunos responderam que
sim. Também foi notado que aperfeicoaram as habilidades de resolver adi¢édo, pois foi revisdo
do que eles ja estavam estudando, além de ser uma forma mais divertida de trabalhar juntamente

tendo a conexdo com as atividades aplicadas.
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4. ANALISE E DISCUSSOES

Apbs discorrer acerca de como foi aplicada a sequéncia didatica, esse capitulo tratard
sobre a analise dos resultados e discussGes necessarias para a compreensao dos aspectos
observados durante a aplicagéo.

Durante a aplicacdo do primeiro jogo, realizado no dia 05/05/2023 com a presenca de
apenas trés alunos, que foram denominados por Aluno G, Aluno W e Aluno M. Os alunos M e
W, sdo estudantes do 2° ano. J& o0 aluno G, esta no 3° ano. Foi notado um alto nivel de diferenca
entre o aluno M e o aluno G, visto que ndo estdo na mesma seriagdo. O aluno G foi apresentado
pela professora como o aluno que mais possui dificuldades em sala de aula, aléem de possuir
uma certa dificuldade fonologica.

Nesse dia, foi aplicada uma atividade impressa para que pudesse ser observado o
desenvolvimento dos alunos em sua realizacdo (que estd denominada como Imagem 4). Foi
observado que todos resolveram as questdes e tiveram éxito na atividade.

Nessa aula, o aluno M ganhou destaque por apresentar maiores dominios ao resolver as
adicOes do jogo e da atividade. Foi possivel concluir que o aluno M em sua vida escolar, teve
aprendizagens significativas, sabendo responder as questdes com facilidade. Assim como
argumenta Moreira e Massini (2001), ao salientar que o aluno que tem/teve uma aprendizagem
significativa, conseguira associar conhecimentos ja trabalhados atraves da associacdo com algo
novo, sabendo entdo, aplica-los quando necessario.

J& 0 aluno G possui nove anos, esta tendo aulas de reforco em contraturno, visto que é
uma acao necessaria que também ja foi identificada pelos pais e comunicada pela professora.
Em relacdo ao componente curricular de Matematica, o aluno ainda faz o uso dos dedos para
efetuar somas simples e utiliza “bolinhas” para representar quantidades para poder calcular uma
soma ao invés de arma-la. Caso a soma se encontre armada, o aluno por vezes, também esquece
de por o nimero que “sobe”.

Essa dificuldade apresentada pelo aluno G pode estar vinculada a diversos fatores. Em
seu contexto escolar, esse aluno pode ter tido uma aprendizagem mecéanica, como Moreira e
Massini (2001) também abordam. Uma aprendizagem mecanizada, ao contrario de uma
aprendizagem significativa, reflete que o aluno possui conhecimentos arbitrarios, dado através
da memorizacdo, no qual, esquecera brevemente, ndo sabendo ent&o, aplicar esse conhecimento
posteriormente. Outro fator que pode estar ligado, também inclui aspectos da vida familiar, na

qual, ndo se sabe se ha auxilio e incentivo da parte dos pais.
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Com isso, nota-se que 0s jogos assim como enfatiza Piaget (2023), possibilitam o
entendimento acerca da representatividade através da imaginacdo simbdlica. Dessa forma,
pode-se concluir que a utilizacdo de materiais manipulaveis/concretos, sao, de fato, importantes
para construcdo de uma aprendizagem significativa. Pois eles permitem que os alunos sejam
construtores ativos do seu préprio conhecimento, e ndo agentes passivos.

Na segunda aula aplicada, havia seis alunos em sala de aula. Nesse dia, foram realizados
dois jogos, sendo eles a trilha das adi¢Ges e os desafios das fichas, além de uma atividade
impressa (Jogos e atividade nas imagens 4, 5 e 6). Foi identificado que ha criancas do segundo
ano que possui mais facilidades que algumas do terceiro ano, como abordado anteriormente, a
questdo da aprendizagem mecénica é um fator muito presente ao analisar esse aspecto, visto
que, as aulas tradicionais sdo maioria nas salas de aula das escolas.

O raciocinio l6gico matematico é algo que necessita ser aprimorado nas aulas, visto que,
foi notado a caréncia em alguns alunos, que de fato, ainda estdo em processo de
desenvolvimento e esta sendo trabalhado nas aulas pela professora polivalente. Portanto, o uso
de jogos e a utilizacdo de materiais concretos podem enriquecer ainda mais essa aprendizagem,
principalmente para suprir certas dificuldades, como contar através da representacdo de
“bolinhas e tracinhos”.

Nacarato (2004-2005) enfatiza ao se referir quanto a utilizagéo do concreto, ao afirmar
que deve ser trabalhado com atencdo, pois para ser de fato considerado como facilitador de
aprendizagem, dependera exclusivamente da forma que sera aplicado pelo docente, que deve
possuir significado da situacdo, reflexdes sobre as acdes para ter impacto na construcdo do
pensamento matematico.

Foi mencionado por alguns alunos a falta de simpatia pelo componente curricular de
Matematica. Sao criancas de segundo e terceiro ano do Ensino Fundamental, com faixa etaria
entre sete e nove anos de idade que ja possuem essa opinido formada. Como ja abordado, a
Matematica é considerada como um dos componentes curriculares que mais gera reprovagoes
nas escolas e geralmente, € visto como um dos mais complexos para aprendizagem.

Com isso, vé-se a necessidade de melhorar a pratica docente, através do uso da
ludicidade em sala de aula, que de fato, apds a aplicacdo da presente sequéncia didatica, 0s
préprios alunos argumentaram que foi divertido e gerou aprendizagens. Os alunos ja tinham o
habito de realizar adi¢bes, portanto, através dos jogos aplicados, puderam demonstrar seus
conhecimentos, aplicando-os para responder as questdes. Dessa forma, pode-se notar se a forma

de aplicacdo desses conhecimentos corresponde a uma aprendizagem significativa ou ndo. E de
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fato, a maioria dos alunos alcangaram os resultados esperados para essa comprovar essa
pesquisa.

No terceiro e Ultimo dia de aplicacdo, havia cinco alunos em sala de aula. Uma das
alunas estava apenas como reforgo escolar, pois sua sala de fato era o primeiro ano do Ensino
Fundamental no turno vespertino. Para ndo a excluir, a aluna participou junto com os demais
alunos, porém, ndo farei mencgdes sobre ela, visto que, as atividades estavam acima do
conhecimento da aluna, tendo dificuldades para resolver.

Para esse dia, foram destinados dois jogos. Que foram eles: 0 jogo do sorvete e 0 jogo
das fichas (representados nas imagens 7, 8, 9 e 10). Nesse dia, os alunos foram separados por
equipes. A equipe deveria ajudar uns aos outros para chegar ao resultado da adicdo selecionada.
Nesse jogo, as duas equipes responderam corretamente, gerando assim um empate entre elas.
Para o desempate, foi sugerido a partir das duas adi¢cbes que restaram, que os alunos
respondessem uma das adic¢Ges, 0 que descobrisse o resultado mais rapido, seria o vencedor.
Ao designar a adi¢do de cada equipe, 0 Aluno J se destacou ao usar o raciocinio l6gico de forma
tdo rapida, dizendo: J& sei qual a resposta. O resultado maior sera para a soma que possuli
maiores nUmeros e 0 outro sera o resultado menor.

Os demais colegas nédo tinham pensado dessa forma, logo, a equipe do aluno J ganhou
0 jogo. Pode-se observar que o aluno J possui um bom raciocinio l6gico matematico, capaz de
analisar em segundos e deduzir o resultado da soma de forma téo rapida. Apesar de ser aluno
do 3° ano e ter oito anos, seus colegas afirmaram néo ter pensado da mesma forma, pois iam
realizar a soma no papel para saber de fato o resultado.

O que difere esse aluno dos demais, € a forma como ele refletiu para resolver as adi¢Oes
sem ao menos calcula-la para ter o resultado. Com isso, nota-se que o aluno esta suprindo os
critérios do letramento matematico como a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017)
sugere ao enfatizar a necessidade do letramento matematico para a compreensdo da Matematica
e sua atuacdo no mundo, além de favorecer para o desenvolvimento do raciocinio I6gico. Dessa
forma, o aluno J possui aprendizagens significativas e ja esta em fase do desenvolvimento do
letramento matematico, sabendo usar a logica e o raciocinio rapido para resolver questdes.

No jogo das fichas, o ultimo jogo realizado nesse dia. Manteve-se a equipe do jogo
anterior. Em um banco na sala, foi colocado dois montantes de fichas, cada ficha continha um
nimero. Um aluno de cada equipe devia pegar uma ficha e comparar qual nimero era menor e
outro maior, ganharia a jogada o aluno que pegasse 0 maior numero, ficando também, com a
ficha do colega. A equipe menos esperada venceu 0 jogo, pois iniciou o jogo perdendo a maior

parte das rodadas e apenas proximo ao fim do jogo, conseguiu reverter a situagdo, ganhando
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com apenas um ponto de diferenca. Nesse jogo, os proprios alunos da equipe tiveram que
calcular os pontos para saberem o resultado. Apds somarem, o resultado foi conferido pela
professora da turma, destinando a equipe dos alunos M e G, mencionados desde o primeiro dia
da sequéncia, como vencedores do Ultimo jogo.

Foi notado uma melhora em relagéo as adi¢Ges no aluno G, pois assim como se encontra
registrado na Imagem 12 desse presente trabalho, seus calculos evoluiram, realizando a soma
sem a utilizagdo de “bolinhas e tracinhos”, utilizando apenas os dedos para calcula-los, apesar
de ter se confundido na soma de um ndmero. A outra equipe, denominada Equipe 1, realizaram
o célculo perfeitamente, na qual, foi a equipe do aluno J.

Com isso, foi notado bons resultados ao final dessa pesquisa, havendo uma melhora na
montagem das adi¢des e em sua forma de executa-la, saindo de tracos e bolas como forma de
representar quantidades para o uso dos dedos e por vezes, do raciocinio logico. Foi observado
que os jogos foram uma boa metodologia para consolidar o conhecimento prévio que eles ja
possuiam acerca da adi¢do e também como forma aprimoracao de tais conhecimentos.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), afirma os dados expostos acima
a respeito do uso de jogos como estratégia para despertar o interesse e como representacédo de
um contexto significativo para ensinar Matematica, estando eles, relacionados a situagdes que
haja reflexdes, que possa contribuir para a sistematizacdo e formalizagdo de tais conceitos

matematicos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir a presente pesquisa, ha a necessidade de realizar uma anélise sobre o que
foi vivenciado em sala de aula ap6s as aplicages da Sequéncia Didatica. Logo, pode-se concluir
que foi de grande importancia para a minha formacdo académica, na qual, pude observar,
aplicar e analisar o processo de aprendizagem dos alunos em sala de aula. Além de poder
ampliar as minhas nogdes acerca de lecionar aulas. De fato, foi um momento enriquecedor para
somar em meus conhecimentos realizando essa pesquisa.

Em virtude de quebrar os paradigmas em relacdo ao ensino tradicional na grade
curricular de Matematica, foi pensado nas praticas ladicas como tentativa de abolir a visdo
negativa que as criangas possuem neste componente. Pensando nisso, 0s jogos foram uma
metodologia riquissima para trabalhar com a Matemética em sala de aula, visto que, a sala de
aula que a sequéncia didatica foi aplicada é multisseriada 2° e 3° ano do Ensino Fundamental,
onde ja ndo se trabalha tanto as atividades ludicas.

Visto isso, o presente trabalho tem como objetivo geral realizar um estudo sobre o0 uso
da ludicidade para o Ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. E seus
objetivos especificos sdo: Fazer uma discussdo sobre o uso da ludicidade no trabalho
pedagdgico com a Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental; Elaborar sequéncias
didaticas com enfoque na ludicidade para o trabalho com a Matemaética nos anos iniciais do
Ensino Fundamental; e por finalidade analisar aspectos da aprendizagem matemaética de alunos
dos anos iniciais do Ensino Fundamental a partir das atividades propostas nas sequéncias
didaticas com foco na ludicidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Com base nos documentos oficiais estudados e pesquisas bibliograficas de diversos
autores que discorrem acerca do lidico para o ensino de Matemaética, ha diversos embasamentos
que comprovam a eficacia do trabalho com o ladico nas salas de aula, que possibilitou o
entendimento, de que é possivel obter resultados positivos utilizando jogos e brincadeiras como
facilitadores de aprendizagem, em especial para o componente curricular de Matematica, visto
que, é considerada como um dos componentes da grade curricular que apresenta maiores
dificuldades para a aprendizagem.

Tendo como principio a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), observa-
se que ha a possibilidade de o educador trabalhar com diversos recursos, além de mencionar 0s
jogos como um deles, pois articulado e contextualizado com o conteddo trabalhado, pode sim,

trazer bons resultados para o ensino.
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O trabalho com a sequéncia didatica no colégio Hello Colégio e Cursos, possibilitou aos
alunos a trabalharem em equipe, entender a importancia das regras, estudar a Matematica
através de atividades ludicas que auxiliam a despertar o letramento numerico e o raciocinio
I6gico, além de poderem aprender enquanto brincam.

Imaginar o trabalho com jogos matematicos em sala de aula, por vezes, pode gerar receio da
parte docente ao pensar em como as criancas irdo reagir e se de fato, pode gerar aprendizagem.
Porém, essa pratica ¢ mais enriquecedora do que podemos imaginar. E muito dificil para o
docente conseguir a atencdo dos alunos em sala de aula e trazer um contetido ou material que
consiga de fato atrai-los. Os jogos despertaram ativamente a curiosidade dos alunos, visto que,
todos os discentes quiseram participar, apesar de nao saberem o nivel de dificuldade que os
jogos refletiam.

Callois (1990), afirma que todos os jogos estimulam alguma capacidade fisica e intelectual.
Através do prazer e da persisténcia, se torna facil o que antes era considerado dificil ou
cansativo. Dessa forma, o ensino de Matematica com o uso de materiais manipulaveis enriquece
ainda mais o0 ensino, pois sai de uma perspectiva abstrata para o pensamento em um material
concreto, no qual, o aluno pode reinventar-se, e ndo apenas ser um receptor passivo de
informacdes.

Foi analisado atraves da aplicacdo da sequéncia didatica, que alguns alunos ainda possuem
dificuldades significativas acerca da resolucdo de somas. Ha alunos do 2° ano que apresentam
mais facilidade para calcular e possuem o raciocinio l6gico mais agucado que alguns alunos do
3° ano. Porém, é notavel os esforcos da professora para reverter essa situacao. Inclusive, ha
alunos que estdo inseridos em aulas de reforco escolar em contraturno, justamente para suprir
essa necessidade.

Apesar de alguns alunos ja terem um bom desenvolvimento matematico em relacdo as
adicOes, ainda é notavel a necessidade de trabalhar com o ludico, visto que, foi observado o
interesse que as criangas demonstraram para utilizar os jogos, conhecer as regras e competirem
com os colegas da turma. Também foi questionado aos alunos sobre a presenca dessa
metodologia em sala de aula, onde puderam responder que ndo hd com tanta frequéncia,
principalmente para trabalhar o ensino de Matematica. E apds a aplicacdo da SD, ja foi possivel
observar resultados positivos e uma melhora significativa ao analisar a contagem de somas sem
uso de tracinhos e bolinhas.

Diante dos resultados apresentados, é necessario salientar que o uso da ludicidade é essencial
para se trabalhar em correlacdo com a Matematica em sala de aula, possuindo grande potencial

para ser uma metodologia facilitadora do ensino, além de apresentar resultados significativos
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estando em conexdo com os contetdos que o docente deseja aprofundar os conhecimentos
visando uma aprendizagem mais atrativa e significativa, saindo da perspectiva do ensino
tradicional enraizado nas salas de aula, possibilitando o aluno a ser sujeito ativo no seu processo
de ensino-aprendizagem, desenvolvendo o pensamento critico, o letramento matemaético e o
raciocinio logico.

Diante dessa perspectiva, concluo que, de fato, a ludicidade gera bons resultados, cabendo
ao professor, analisar e inserir o ludico como forma de consolidar conhecimentos, relacionando-
0S a uma proposta que os instigue a reflex&o, para que consigam aprimorar seus conhecimentos
acerca do conhecimento matematico.

Essa pesquisa pode percorrer novos caminhos, podendo ser elaboradas novas sequéncias
utilizando as demais operacdes basicas, como: multiplicacéo, subtracdo e divisdo para alunos
dos anos iniciais do Ensino Fundamental, e outros contetdos como metodologia para fixacao

de conceitos para os anos finais do Ensino Fundamental.
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APENDICES:

1. Agora, vamos resolver as adigdes abaixo:
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1.Pinte os coragdes de acordo com o resultado
correspondente acima:
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Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador
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Fonte: Arquivo Pessoal do Pesquisador
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador - (Primeiro jogo aplicado — Pista das Adi¢des)
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