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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC, denominado de “Jogos matematicos nos anos
iniciais do Ensino Fundamental: contribuigdes ao processo de ensino-aprendizagem de alunos/as”, se
constituiu em uma pesquisa qualitativa com uma proposta de intervencdo realizada em uma turma do
3° do Ensino Fundamental em uma escola publica do municipio de Jacarau. O objetivo geral da
pesquisa foi realizar um estudo sobre os jogos matemadticos e as contribui¢des ao processo de
aprendizagem de alunos/as. Como objetivos especificos, tivemos: identificar como se da o Ensino de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental; identificar quais jogos matematicos sdo
usados em sala dos anos iniciais do Ensino Fundamental e apresentar uma proposta de intervengao
com jogos matematicos como possibilidade metodoldégica. A proposta de intervencdo se deu com a
elaboragdo e aplicagdo de uma sequéncia didatica composta por jogos matematicos A pesquisa
indicou que o ensino de Matematica por meio dos jogos matematicos potencializa o aprendizado de
alunos/as; promoverem a interacdo social e o trabalho em equipe, sendo uma ferramenta
metodologica eficaz para o desenvolvimento cognitivo e o engajamento dos alunos nas aulas de
Matematica.

Palavras-chave: Matematica, Jogos Matematicos, Sequéncia Didatica



ABSTRAT

The present Course Completion Work — TCC, titled "Mathematical Games in the Early Years of
Elementary School: Contributions to the Learning Process of Students," constitutes a qualitative
research with an intervention proposal carried out in a 3rd-grade class of Elementary School in a
public school in the municipality of Jacarat. The general objective of the research was to conduct a
study on mathematical games and their contributions to the learning process of students. The specific
objectives were: to identify how mathematics teaching occurs in the early years of elementary
school; to identify which mathematical games are used in early elementary school classrooms; and to
present an intervention proposal with mathematical games as a methodological possibility. The
intervention proposal involved the development and implementation of a didactic sequence
composed of mathematical games. The research indicated that teaching mathematics through games
enhances students' learning, promotes social interaction and teamwork, and serves as an effective
methodological tool for cognitive development and student engagement in math classes.

Keywords: Mathematics; Math Games; Didactic Sequence.
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INTRODUCAO

O presente texto discute sobre o trabalho com jogos matematicos nos anos iniciais do
Ensino Fundamental e o quanto a sua utilizagdo pode contribuir de maneira positiva com o

processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

O interesse ao tema proposto surgiu a partir das aulas do componente curricular do
ensino de Matematica durante a licenciatura em Pedagogia e pelas vivéncias nos estagios e
como bolsista do Programa Residéncia Pedagogica, onde pudemos enxergar que ensino de
Matematica ainda se d4 em sua maioria de forma tradicional, o que torna muitas vezes, as
aulas exaustivas para as criancas, € isso corrobora para uma aprendizagem defasada, além

de fazer com que os alunos tenham aversao pela disciplina.

;e

Compreendemos como ¢ importante que o ensino de Matematica ndo seja somente
pautado no ensino tradicional, mas que novos recursos sejam utilizados como ferramentas
de alinhamento entre teoria e pratica para aprendizagem dos alunos, como por exemplo, os
jogos matematicos, que além de divertidos para os alunos, estimulam o aprendizado através
de uma pratica dinamica, usando o raciocinio 16gico para a resolver o que sdo propostos nos

JOgos.

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve ser planejado
e executado de forma que possa ser acessivel e significativo para os alunos. Isso implica em
métodos que sejam interativos, envolventes e adaptados as diferentes formas de aprendizado
de cada crianga. Além do mais, € essencial que os professores busquem a promog¢ao de uma
abordagem na qual os alunos sejam incentivados a explorar, experimentar e construir seu
proprio entendimento dos conceitos matematicos. Nessa perspectiva, a ludicidade
desempenha um papel importante no ensino de Matematica, pois proporciona um ambiente

de aprendizado dindmico, envolvente e significativo para as criangas.

Incorporar elementos ludicos ao processo de ensino ndo apenas torna a experiéncia
mais prazerosa € motivadora para os alunos, mas também facilita a compreensdo e a
internalizacdo dos conceitos matematicos. As atividades matematicas que sao apresentadas
de forma ludica, fazem com que as criangas sejam estimuladas a explorar, experimentar e
descobrir novos conhecimentos por meio de jogos, por exemplo. Existem diferentes formas
de trabalhar os conteudos, como por meio de jogos, brincadeiras, materiais manipulaveis
(abaco, material dourado, etc.) dentre outras atividades que envolvam algo concreto. Desse

modo, ajuda a promover a aprendizagem ativa, na qual os as criangas sdo incentivadas a
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pensar logicamente e resolver problemas, além de aplicar os conceitos matematicos em

contextos do mundo real.

Os jogos e as atividades ludicas proporcionam oportunidades para que as criangas
trabalhem em equipe, compartilhem ideias, expressem suas opinides ¢ aprendam com a

interacdo com os colegas, melhorando assim o processo de ensino-aprendizagem.

Desse modo, o objetivo geral do trabalho foi compreender as possiveis contribui¢des
dos jogos matematicos para o processo de ensino-aprendizagem de alunos do 3° ano do
Ensino Fundamental. E como objetivos especificos tivemos: investigar como se da o Ensino
de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental; identificar quais jogos
matematicos sao usados em sala dos anos iniciais do Ensino Fundamental e apresentar uma
proposta de intervengdo com jogos matematicos como possibilidade metodologica. Nesse
sentido, entendemos que o uso de jogos pode favorecer o ensino da Matematica, bem como

a aprendizagem dos alunos.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, observacdo de aulas de Matematica e
aplicagdo de uma atividade diagnostica com vista a organiza¢do de uma interven¢ao no
formato de uma sequéncia didatica pautada em jogos matematicos. O campo da pesquisa foi
uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da Rede Publica de Ensino de

Jacarat/PB.
Desse modo, Minayo (2002) considera a pesquisa:

As questdes da investigagdo estdo, portanto, relacionados a interesses em
circunstancias socialmente condicionados. Sdo frutos de determinadas
insercdes no real, nele encontrando suas razdes ¢ seus objetivos. Toda
investigacao se inicia por um problema com uma questdo, com a duvida ou
com uma pergunta, articuladas a conhecimentos anteriores, mas que
também podem demandar a criacdo de novos referenciais. (Minayo, 2002

p. 17).

Portanto, vale lembrar que as questdes de pesquisa ndo sdo estiticas, mas estdo
enraizadas em contextos sociais dindmicos e podem evoluir a medida que novos
conhecimentos s3o adquiridos e novos desafios surgem, e ¢ isso que buscamos trazer: Um
novo olhar sobre o uso didatico dos jogos, € o impacto no processo de aprendizagem dos

alunos.
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A analise dos dados se deu a partir da coleta feita das observagdes, buscando mostrar a
rotina na sala de aula, o ensino da Matematica e os recursos didaticos utilizados pela
professora, e posteriormente, uma andlise feita sobre a intervengdo realizada, visando

mostrar os aspectos € impactos que foram proporcionados na aprendizagem dos alunos.

O texto monografico estd organizado em uma introdugdo e trés partes: no primeiro
capitulo, os conceitos fundamentais sobre a formacgdo de professores, o papel do pedagogo
no ensino de Matematica e a Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Na
segunda parte, aspectos em torno da ludicidade dos jogos matematicos, € como podem
favorecer o processo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos. A terceira parte,
aspectos concretos da pesquisa, trazendo a proposta de intervengdo, como ela foi
desenvolvida e a anélise dos dados coletados durante a vivéncia em campo. E por fim, as

consideragdes finais.
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1. A FORMACAO DOCENTE E O ENSINO DE MATEMATICA NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo serdo abordados assuntos do ambito da formagao docente, em especial
a formag¢do no curso de Pedagogia, trataremos também do que € posto para a Matematica

nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
1.1 A formacio docente e o ensino de Matematica na Pedagogia

A formacdao de professores deve ser entendida como um processo continuo e
complexo que ndo ¢ apenas uma transmissdo de conhecimentos tedricos e praticos, mas um
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias para atuar de forma eficaz na

educagdo e, ¢ importante uma reflexao critica sobre a pratica docente.

Tal formacdo ndo deve se limitar ao periodo inicial de graduagdo, mas deve ser um
processo ao longo da carreira do docente, envolvendo cursos de especializagdo e programas
de formagao continuada. Além disso, € importante valorizar a formag¢ao contextualizada, ou
seja, que leve em considera¢do as particularidades do contexto educacional no qual o

professor esta inserido, como caracteristicas regionais, sociais e culturais dos alunos.
Segundo Pimenta (2005/2006):

No que se refere a formagdo continua, a pratica mais frequente tem sido a
de realizar cursos de supléncia e/ou atualizagdo dos conteudos de ensino.
Esses programas tém se mostrado pouco eficientes para alterar a pratica
docente e, consequentemente, as situagdes de fracasso escolar, por ndo
tomarem a pratica docente e pedagodgica escolar nos seus contextos.
(Pimenta, 2005/2006, p. 73)

Desse modo, ha criticas relacionadas a modelos de formagao de professores que se
baseiam apenas em técnicas € métodos instrucionais, € a defesa por uma abordagem mais
holistica que considere tanto os aspectos cognitivos quanto os emocionais e éticos da pratica
educativa. A proposta seria uma formagdo onde se propusesse uma visdo ampla e integrada
da formagdo de professores, que valorizasse a reflexdo critica, a pratica contextualizada, a
atualizacdo constante e o desenvolvimento continuo de competéncias, contribuindo assim
para uma educagdo de qualidade. Essa proposta de formagao docente idealizada, parte do

principio de que a educagdo de qualidade ¢ fruto de um processo formativo continuo. Que
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vai além da mera transmissdo de conhecimentos técnicos. Uma visdo ampla e integrada da
formagdo de professores que implica em uma abordagem que considera diferentes
dimensdes, como: o desenvolvimento de habilidades pedagdgicas, reflexdes criticas sobre a

pratica educacional, a contextualizacdo do ensino e a busca constante por atualizagao.

No que se refere ao campo da Pedagogia, pode-se dizer que essa formacao pressupde
que possa abranger e capacitar profissionais aptos a entenderem as diversas dimensodes da
pratica educativa, contribuindo para o desenvolvimento integral dos estudantes e para a
melhoria da qualidade do ensino nas institui¢des educacionais onde atuam.

A Pedagogia representa um saber especifico, que pressupde a reunido
mutua e dialética da teoria e da pratica educativas pela mesma pessoa. Para
esse autor, a articulacdo teoria-pratica ¢ de tal modo determinante e
constitutivo da Pedagogia, que um pratico por si s6 ndo ¢ um pedagogo,
mas um usuario de sistemas pedagodgicos, assim como o tedrico da

educagdo também ndo se constitui em um pedagogo porque pensa a acao
pedagodgica. (Cruz, 2014, p. 45)

Portanto, a esséncia da Pedagogia reside na capacidade do pedagogo de integrar teoria
e pratica de forma dinamica e reflexiva, sendo ao mesmo tempo intérprete e executor da
acdo pedagogica. Essa abordagem contribui para uma educacdo mais significativa e eficaz,
focada no desenvolvimento integral dos alunos e na transformacao das praticas educativas

em diversos contextos.

A resolucdo 01/2006 das Diretrizes Curriculares Nacionais para o curso de
Pedagogia/DCN, aponta que o pedagogo ¢ um profissional multifacetado, com
competéncias para atuar tanto no ensino quanto na gestdo/organizagdo da educacdo, sendo
assim, ¢ responsavel por todas as areas do conhecimento e dentre elas, o trabalho com a
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, como exposto em seu Art. 5% “o
egresso do curso de Pedagogia deverd estar apto a: VI - ensinar Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Artes, Educacao Fisica, de forma interdisciplinar

e adequada as diferentes fases do desenvolvimento humano” (Brasil, 2006, p.2).

O trabalho se intensifica para o pedagogo por ele ser polivalente e ter que dar conta
das diversas demandas e areas do conhecimento e, a formacdo em Matematica para
professores polivalentes precisa incluir a compreensao dos conceitos matematicos basicos e
das metodologias mais adequadas para os alunos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ou seja, um professor que acredita que somente métodos tradicionais de ensino sdo eficazes,
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ao investigar e refletir, pode descobrir que métodos mais dindmicos e interativos podem ser

mais eficazes, tudo vai depender da turma e o contexto na qual esta inserida.
1.2 O Ensino Fundamental e a Matematica nos anos iniciais

A Base Nacional Comum Curricular/BNCC (Brasil, 2018) para os anos iniciais do
Ensino Fundamental busca promover uma educagdo integral que desenvolva ndo apenas
competéncias do ramo académico, mas também habilidades sociais, emocionais e
cognitivas, que sdo essenciais para a formagio dos individuos. E através de um curriculo
diversificado e inclusivo que a BNCC visa promover o pensamento critico, a criatividade, a

responsabilidade social e o exercicio da cidadania.

Um ponto a ser levado em consideracdo ¢ que deve existir um cuidado em como os
conteudos serdo apresentados as turmas, pois em uma turma do 1° ano, ela esta saindo da
Educagdo Infantil, ou seja, € uma realidade um pouco diferente. O professor precisa ter o

cuidado no tratamento dessas criangas.
A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), traz uma perspectiva de que:

A transi¢do entre essas duas etapas da Educagdo Basica requer muita
atencdo, para que haja equilibrio entre as mudangas introduzidas,
garantindo integracdo e continuidade dos processos de aprendizagens das
criangas, respeitando suas singularidades e as diferentes relagdes que eclas
estabelecem com os conhecimentos, assim como a natureza das mediagoes
de cada etapa. Torna-se necessario estabelecer estratégias de acolhimento e
adaptagdo tanto para as criancas quanto para os docentes, de modo que a
nova etapa se construa com base no que a crianga sabe e é capaz de fazer,
em uma perspectiva de continuidade de seu percurso educativo. (Brasil,
2018, p.53)

A transi¢do entre a Educagdo Infantil € o Ensino Fundamental ¢ um momento crucial
que exige uma abordagem atenta e equilibrada. Garantir a integracdo e continuidade dos
processos de aprendizagem, respeitando as singularidades das criangas e as diferentes
relagdes que elas estabelecem com o conhecimento, ¢ fundamental para o processo
educativo. Tendo isso em vista, se faz necessario tragar estratégias para uma acolhida onde

esses alunos recém-chegados ao Ensino Fundamental tenham uma adaptagao positiva.

Segundo Muniz (2018):
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A capacidade de todos para a realizagdo de aprendizagens, de produgado de
modos de aprender e gerar saberes e conhecimentos, de comunicar e
validar suas produgdes e verdades, nos mais diferentes campos do
conhecimento humano e, especialmente, na matematica, constitui um dos
fundamentos na proposicdo dessa categoria para nossos estudos e
investigacdes no campo da educacdo matematica, assim como para a
ampliacdo da concepcao de curriculo na perspectiva de educagdo integral.
(Muniz, 2018, p. 181)

Dessa forma podemos reduzir os esteredtipos enraizados de que a Matematica € uma
disciplina ruim e de dificil compreensdo. Essa perspectiva é particularmente relevante, pois
desafia a ideia de que essa disciplina € acessivel apenas para alguns alunos, cujo
conhecimento subentende ser mais elevado, ao contrario, sugere que todos podem aprender
Matematica e contribuir com novos entendimentos ¢ métodos de resolu¢do de problemas.
Isso implica em uma mudanga significativa na abordagem pedagogica, onde o foco ndo esta
apenas na decodificacao de algoritmos e formulas, mas também na valorizagdo do processo

criativo e logico de cada aluno. Nessa perspectiva trataremos de como pode ser a

Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

A BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano) traz diretrizes
especificas para o ensino de Matematica, nela ¢ proposta que os alunos desenvolvam
competéncias matematicas essenciais, como o raciocinio logico, a resolugdo de problemas, a
capacidade de comunicagdo matematica e a compreensao dos nimeros e operacdes e demais
unidades tematicas. Além disso, enfatiza a importancia de explorar diferentes contextos para
o ensino da Matematica, incluindo situacdes do cotidiano, jogos e materiais concretos,

promovendo assim uma aprendizagem mais compreensiva e contextualizada.

De acordo com Alsina (2004):

Podemos afirmar que, atualmente, ndo ¢ suficiente que os alunos adquiram
uma série de conhecimentos matematicos, mas ¢ importante também que
tenham consciéncia sobre essa aquisicdo. Esta consciéncia adquire-se
basicamente através da aplicagdo das aprendizagens realizadas na sala de
aula em situacdes reais. Trata-se, assim, de conferir significado a uma das
finalidades da matematica no ensino obrigatorio. (Alsina, 2004, p. 4.)

E importante que os alunos nao apenas adquiram conhecimentos matematicos, mas
também estejam conscientes sobre esses conhecimentos e que possam aplicd-los em

situacdes da vida real. A Matematica ndo deve ser vista apenas como um conjunto de

19



conceitos abstratos a serem memorizados, mas sim como uma ferramenta para compreender

e resolver problemas do seu cotidiano.

Quando os alunos aplicam seus conhecimentos matematicos em situacdes praticas,
cotidianas, desenvolvem uma compreensdo mais profunda dos conceitos e percebem sua
relevancia e utilidade no contexto em que estdo inseridos. Isso ndo somente torna a
aprendizagem mais significativa para os alunos, mas também os prepara para enfrentar

desafios do cotidiano que exigem habilidades matematicas.

Segundo Nacarato (2015), a importancia de estudar Matematica vai além de
decodificar numeros:
Os relatorios de exames externos (PISA, ENEM, SAEB) sobre as
competéncias matematicas, divulgados recentemente, evidenciam que as
competéncias de calculo ndo bastam, pois ndo atendem as exigéncias da
sociedade contemporanea. O mundo esta cada vez mais matematizado, € o
grande desafio que se coloca a escola e aos seus professores € construir um
curriculo de matematica que transcenda o ensino de algoritmos e calculos

mecanizados, principalmente nas séries iniciais, onde estd a base da
alfabetizacdo matematica. (Nacarato, 2015, p. 32)

Para implementar essas mudangas, os professores precisam de uma formagao so6lida
que os capacite a utilizar metodologias de ensino inovadoras e eficazes. Isso inclui o uso de
ludicidade como os jogos matematicos que vao além dos calculos e algoritmos, e passa a

desenvolver nos alunos uma ampla gama de competéncias matematicas.

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a Matematica é essencialmente introduzida
de maneira gradual e intuitiva, visando desenvolver as habilidades basicas de raciocinio
logico e habilidades numéricas nas criancas. Este periodo ¢ fundamental para estabelecer

uma base solida para o entendimento matematico futuro.

Alguns pontos que devem ser levados em consideragdo como: Conceitos
fundamentais, os alunos aprendem os conceitos basicos como numeros, operagdes
fundamentais (adicdo, subtragdo, multiplicagdo, divisdo), formas geométricas simples,

medidas e nog¢des de tempo, (calendario, relogio), dentre outros conteudos.

No entanto ¢ importante que esses conceitos sejam implementados por meio de uma
abordagem pratica e manipulativa que deve ser implementada, usando objetos concretos,
jogos e atividades que envolvem contar, classificar e comparar, isso ajuda as criangas a

assimilarem conceitos abstratos. Resolugdo de problemas contextualizados: as
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situagdes-problema sao frequentemente apresentadas em contextos do dia a dia das criancas,

como dividir brinquedos entre amigos, contar objetos em uma caixa, entre outros.

e No desenvolvimento do raciocinio logico: os alunos comegam a desenvolver
habilidades para compreender padrdes numéricos, fazer previsdes simples e
reconhecer relacdes de causa e efeito em problemas matematicos basicos.

e Exploragdo e descoberta: ¢ incentivada a exploracdo e a descoberta através de jogos
e atividades que permitem que as criangas experimentem e testem suas ideias
matematicas.

e Integracdo com outras areas: a Matematica ¢ frequentemente integrada com outras
disciplinas, como Ciéncias, por exemplo, medi¢do de volumes e pesos, linguagem,

interpretagdo de instrugdes em problemas matematicos.

Desenvolvimento de competéncias sociais, atividades colaborativas e de resolucdo de
problemas em grupo ajudam, ao mesmo tempo em que reforcam conceitos matematicos. Em
suma, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a Matematica ndo se limita apenas ao
aprendizado de nimeros e operagdes, mas também visa desenvolver uma compreensao mais

ampla sobre os conceitos da disciplina.

O Ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental deve ser
cuidadosamente planejado e executado para garantir que as criangas desenvolvam uma
compreensdo solida e positiva da disciplina. Desse modo, o ensino deve ser envolvente,
contextualizado e adaptado as necessidades individuais dos alunos, criando uma base para o
aprendizado matematico futuro. Ao combinar trés elementos como: envolvimento,
contextualizagdo e adaptag@o, o ensino cria uma base para o aprendizado matematico. Usar
abordagens como dindmicas ajuda a reduzir o desinteresse que muitos estudantes associam a
Matemadtica, enquanto constroem confianca e competéncia para que eles avancem para

conceitos mais complexos.
E isso que é posto pelo Pnaic, como aborda Muniz (2018):

O Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa (Pnaic), foram no
sentido de compreender a matematica ndo como formagdes Unicas nos
processos de pensamento, mas sim como espaco destinado as pluralidades,
a complexidade e a riqueza do pensamento humano, sobretudo na infancia,
quando se realizam as construgdes dos primeiros conceitos e
procedimentos matematicos. (Muniz, 2018, p. 174)
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Ao reconhecer a Matematica como um campo de pluralidade e complexidade, e ao
valorizar a riqueza do pensamento infantil, os professores podem criar experiéncias de
aprendizagem que sdo ndo apenas educativas, mas também profundamente significativas
para os alunos, ou seja, € nos anos iniciais que as criangas comeg¢am a desenvolver seus
pensamentos e € a partir deles que comecam a tomar consciéncia matematica, desse modo, ¢
importante que o professor consiga fazer desenvolver no aluno o gosto pela Matematica,

tirando assim o misticismo de que € algo ruim.
Segundo Muniz (2018):

Por muito tempo, desenvolveu-se a crenca de que, para aprender
matematica, o sujeito, em especial a crianga, ndo podia e n3o devia
manipular o corpo ou parte dele. Esse fato fazia parte de uma cultura sobre
a relagdo matematica e o corpo que extrapola os muros da escola.
Acreditava-se que, porque os objetos matematicos sdo de natureza abstrata,
a manipulagdo corporal-material constituiria um obstaculo a tal abstracao,
levando a crer que o sujeito que manipulava o concreto, em especial os
dedos nas contagens, jamais conceberia os conceitos e entes matematicos.
(Muniz, 2018, p. 174)

Muniz (2018) destaca a importancia da manipulagao do concreto, assim como, teorias
de aprendizagem desenvolvidas por psicoélogos como Piaget (1937) e Vygotsky (1934)
também destacam a importancia da manipulagdo concreta. Piaget destacou que as criancas
passam por estagios de desenvolvimento onde o aprendizado concreto precede o abstrato.
Vygotsky, por sua vez, enfatizou o papel do ambiente social e cultural, incluindo o uso de
ferramentas e simbolos, que sdo essenciais no desenvolvimento cognitivo. Desse modo, o
uso de materiais manipuldveis como blocos légicos, material dourado, abacos e jogos

matematicos ajudam os alunos a visualizarem e assimilar melhor os contetidos.

Piaget (1937), desenvolveu uma teoria sobre o desenvolvimento cognitivo infantil que
se destaca pelo conceito de que o conhecimento ¢ construido ativamente pela crianga através
de interagdes com o ambiente. Segundo Piaget, as criangas passam por quatro estagios de
desenvolvimento cognitivo, cada um caracterizado por uma forma especifica de raciocinio e

compreensdo do mundo.

e Estigio Sensdrio-Motor (0 a 2 anos) - Nesse estagio, as criangas aprendem sobre o
mundo através de suas agdes sensoriais € motoras e, esse conceito ¢ fundamental
para o desenvolvimento da memoria e da capacidade de criar representagdes

mentais.
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e Estagio Pré-Operacional (2 a 7 anos) - Aqui, a crianga comega a usar linguagem e
simbolos para representar objetos e eventos. Nesse estagio, a crianca realiza
operacdes simbolicas, mas ainda ndo domina operagdes mentais ldgicas.

e Estagio das Operagdes Concretas (7 a 11 anos) - No estagio das operagdes concretas,
as criancas desenvolvem a capacidade de realizar operagdes mentais logicas, mas
apenas em relacdo a objetos concretos.

e Estagio das Operagdes Formais (a partir dos 11 anos) - Este ultimo estagio ¢
marcado pela capacidade de raciocinio abstrato e hipotético. Os adolescentes
comecam a pensar logicamente sobre conceitos abstratos, testar hipoteses e usar o

raciocinio dedutivo.

Dessa forma, elencamos a importancia do uso de jogos matematicos, ja que alunos

do 3° ano do Ensino Fundamental estdo no estagio operatorio concreto.

Em consonancia ao exposto, a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) traz a

seguinte questao:

Nessa fase, as habilidades matematicas que os alunos devem desenvolver
ndo podem ficar restritas a aprendizagem dos algoritmos das chamadas
“quatro operacdes”, apesar de sua importancia. No que diz respeito ao
céalculo, ¢ necessario acrescentar, a realizagdo dos algoritmos das
operagdes, a habilidade de efetuar calculos mentalmente, fazer estimativas,
usar calculadora e, ainda, para decidir quando é apropriado usar um ou
outro procedimento de célculo. (Brasil, 2018, p. 276).

Com isso, pode-se perceber que a Base Nacional Comum Curricular nos mostra a
importancia de desenvolver uma variedade de habilidades matematicas, como célculo
mental, estimativas e o uso apropriado de calculadoras, juntamente com a capacidade de
tomar decisdes sobre calculos mentais. Uma abordagem ludica e mais dindmica visa
preparar os alunos ndo so para a sala de aula, mas também para uma aplicacdo pratica da

matematica em seu cotidiano.

Para que isso ocorra € necessario que os professores criem variagdes no modo de
ensino, para que a partir dai a aprendizagem inclua uso de célculo mental, atividades de
estimativa ou uso de calculadoras, jogos matematicos e outras ferramentas que exercitam o

cognitivo através da pratica manipulativa, também ¢ importante proporcionar aos alunos
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problemas praticos e reais que requeiram a aplicagdo de diferentes estratégias de calculo,

que possam promover o raciocinio dos alunos.

Nesse sentido, podemos citar Muniz (2018) quando ele traz o pensamento acerca do

que seria uma Matematica efetiva:

Assim, a aprendizagem matematica efetiva e atrelada ao desenvolvimento
integral estd para além dos livros didaticos e dos programas de ensino, uma
vez que se enraiza nas acdes reflexivas dos sujeitos que aprendem nos
contextos de realidade que extrapolam as situacdes didaticas (Brousseau
1990). E nas agdes efetivas dos sujeitos que eles mobilizam conhecimentos
matematicos e tornam-se, a cada momento, a cada situacdo, a cada dia,
matematicamente mais inteligentes (Muniz, 2018, p. 183)

Desse modo, o ensino de Matematica perpassa a sala de aula, ou seja, cada situagao
enfrentada pelos alunos no cotidiano contribui progressivamente para que se facam
competentes matematicamente. Essa ¢ uma abordagem que sugere um aprendizado que ndo
seja estatico somente aos contetidos, mas ¢ um processo continuo e dindmico que se

desenvolve através da interagdo com problemas e situagdes reais.

Essa visdo da educacdo matematica valoriza a experiéncia ¢ a aplicagdo pratica do
conhecimento, reconhecendo que a Matematica esta presente em multiplas facetas, a cada
momento, a cada situacdo, a cada dia. Isso mostra que o processo de aprendizagem ¢
acumulativo e progressivo, onde cada nova experiéncia contribui para o crescimento

intelectual do aluno.
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2. A LUDICIDADE NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo sera abordado o processo de aprendizagem da Matematica, trazendo
uma perspectiva da ludicidade e do uso de Jogos Matematicos como fundamentais para o

processo de uma aprendizagem efetiva.
2.1 A aprendizagem da Matematica nos Anos Iniciais

A aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental ¢ um desafio
que impacta significativamente o desenvolvimento educacional dos alunos. A existéncia
dessa dificuldade em compreender e dominar os conceitos basicos da Matematica ¢ comum
nessa fase, mas, suas causas sao complexas, podendo envolver fatores pedagodgicos,

cognitivos, emocionais e sociais.

Primeiramente, uma das principais razdes para que acontecam dificuldades na
aprendizagem da Matematica nos anos iniciais € a auséncia de uma base consistente em
conceitos basicos. Muitos alunos ingressam no Ensino Fundamental sem uma compreensao
clara de contagem, reconhecimento de nimeros e relagdo entre quantidades. Essa defasagem
inicial dificulta a assimilagdo de conceitos mais complexos que sdo introduzidos ao longo
dos primeiros anos escolares, criando uma barreira que vai se agravando com o passar do

tempo.
Vitti (1999) fala:

O fracasso do ensino de matematica e as dificuldades que os alunos
apresentam em relagdo a essa disciplina ndo ¢ 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)

E relevante a discussdo atualmente sobre a necessidade de uma analise critica do
Ensino de Matematica para que dessa forma esse quadro de fracasso possa ser revertido. E
fundamental que educadores e formuladores de politicas educacionais se comprometam com
a implementacdo de estratégias que sejam inovadoras e ludicas, que promovam uma

aprendizagem efetiva, que considerem a individualidade dos alunos.
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As metodologias de ensino adotadas nas escolas podem desempenhar um papel crucial
na perpetuacdo dessas dificuldades, uma abordagem que prioriza somente a memorizacao de
procedimentos sem a devida contextualizagdo podem tornar a Matematica uma disciplina

vista como abstrata e desmotivadora pelos alunos.

A falta de uma ligacdo entre os conceitos matematicos e a vida cotidiana dos alunos
resulta em uma aprendizagem defasada, na qual os alunos ndo conseguem ver a utilidade da
Matematica em suas vidas, o que diminui o interesse € a motivacdo por aprender a
disciplina. E sabido que nem sempre a Matematica podera ser vista com essa utilidade, mas

no trabalho com as criancas, se faz necessario essa compreensao por parte dos professores.

Outro fator a ser levado em consideragdo ¢ a ansiedade matemadtica, que segundo
Carmo (2012) resulta em uma percep¢ao negativa ¢ o medo ¢é reforgado por experiéncias
anteriores, pela autoavaliacdo negativa e, muitas vezes, pela abordagem pedagogica adotada
por professores. Estudos sugerem que intervencdes voltadas para a redugdo da ansiedade
matematica incluem estratégias pedagogicas, como métodos mais interativos que buscam

minimizar crengas limitantes ¢ melhorar a autoconfianca em relagdo a matematica.

Esse fendmeno afeta muitos alunos desde cedo: a pressao para acertar ¢ o medo de
cometer erros podem gerar uma aversao a Matematica, criando um ciclo de dificuldades e
frustracdes. A ansiedade matemadtica ¢ alimentada por experiéncias negativas em sala de

aula, como avaliagdes rigorosas ou a falta de suporte emocional por parte dos educadores.
Segundo Moreira e Masine (2001), a aprendizagem precisa ser significativa, pois a:

Aprendizagem significativa ¢ um processo pelo qual uma nova
informacao se relaciona com um aspecto relevante de estrutura de
conhecimento do individuo. Ou seja, neste processo a nova
informagdo interage com uma estrutura de conhecimento especifica.
(Moreira e Masine, 2001, p. 17).

E por que essa aprendizagem tida como significativa nao € vista nas escolas? A falta
de recursos nas escolas também contribui para as dificuldades na disciplina de Matematica.
Outro fator ¢ que na maioria das escolas publicas, as turmas sdo grandes e os professores
nao conseguem dar a atencdo necessaria a cada aluno de maneira individual, principalmente
aqueles que apresentam maiores dificuldades. A falta de materiais didaticos que sejam

ludicos e manipuldveis também ¢ um problema do sistema educacional, além da falta de
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tecnologias educacionais que possibilitem um Ensino da Matematica mais dindmico. Todos

esses aspectos reduzem as oportunidades de aprendizagem significativas.

Além disso, ¢ importante reconhecer que cada aluno possui um ritmo de
aprendizagem proprio e que essas diferengas cognitivas podem impactar na assimilacao dos

conceitos matematicos, criangas com dificuldades especificas de aprendizagem.

Essas dificuldades no ensino-aprendizagem da Matemaética nos anos iniciais do Ensino
Fundamental sdo o resultado de uma combinacao de fatores que vao desde uma base fragil
em conceitos matematicos até questdes emocionais € sociais. Para que esses desafios sejam
superados € necessario que as escolas adotem praticas pedagogicas mais inclusivas, que

valorizem a compreensdo profunda dos conceitos e a aplicagdo pratica do conhecimento.

Tal como, o uso de recursos didaticos diversificados e a formacdo continua dos
professores, sdo fundamentais para criar um ambiente de aprendizagem que favorega o
desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos. A participagdo das familias
também ¢ fundamental para apoiar o processo de aprendizagem dos alunos e ajudar a
construir uma relagdo entre os alunos e a disciplina de Matematica desde os primeiros anos
escolares, para que dessa forma a aprendizagem seja significativa para o dia a dia e para a

desmistificacao da disciplina como algo ruim e sem utilidade.

2.2 A ludicidade e como ela influencia no campo matematico

Na contemporaneidade, muito se fala sobre ludicidade e seus impactos na construgao
do conhecimento. Mas o que ¢ a ludicidade e quais sdo esses impactos na Matematica? A
verdadeira ludicidade s6 se d4 de maneira significativa no processo educativo quando ¢é
alcancada de modo que haja uma interacdo entre o sujeito e a atividade. A ludicidade
envolve uma participagdo ativa dos alunos, o envolvimento emocional e a criatividade,
proporcionando assim um ambiente em que os individuos possam explorar, experimentar e

aprender de forma descontraida.

Segundo Luckesi (2000):

Ludicidade e atividades, que sdo denominadas igualmente como ludicas
sdo, pois, fendmenos diversos e, dessa forma, necessitam ser
compreendidos. Esse entendimento epistemologico ajuda-nos a néo

27



confundir ludicidade com atividades ludicas, distinguindo-as, ainda que
sem separa-las. Distinguir ndo significa separar. Fato que também nos
permite ndo desqualificar uma dessas abordagens, qualificando
excessivamente a outra. Simplesmente sdo fendmenos
epistemologicamente distintos. (Luckesi, 2000, pg. 17)

E importante enfatizar, que essa distingdo ndo deve ser entendida como uma separagio
rigida. Ao contrario, ¢ possivel reconhecer as diferengas sem desqualificar uma abordagem
da outra. Ambas, ludicidade e atividades ludicas, tém seu valor e podem coexistir e se
complementar no contexto educacional, como forma de melhorar o processo de

aprendizagem.

Além disso, o uso da ludicidade vai além de ser apenas diversdo, a ludicidade tem o
potencial de facilitar a compreensao de conceitos mais complexos, melhorar a socializagdo e

incentivar o desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais.

Bacelar (2009) retrata que:

O Iudico tem um papel muito mais amplo e complexo do que,
simplesmente, servir para treinamento de habilidades psicomotoras,
colocadas como pré-requisito da alfabetizagdo. Através de uma vivéncia
ludica, a crianga estd 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).

O Iludico deve ser compreendido como uma ferramenta importante para a
aprendizagem, capaz de envolver a crianga de maneira mais atraente. Isso significa que, ao
jogar e brincar, a crianga ndo esta apenas treinando suas capacidades motoras e cognitivas,
mas também desenvolvendo sua identidade pessoal, criatividade e compreensao do mundo e

aprendizagem.

A ludicidade ¢ importante para o ensino-aprendizagem, pois com as atividades se
pode unir teoria e pratica, isso em qualquer componente curricular. Para o Ensino de
Matematica, essa pratica se faz ainda mais necessaria, pois ¢ uma disciplina que demanda

também, pratica, seja ela para um calculo simples ou problemas mais estruturados.

De acordo com Alsina (2004):
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Podemos afirmar que, atualmente, nio ¢ suficiente que os alunos adquiram
uma série de conhecimentos matematicos, mas ¢ importante também que
tenham consciéncia sobre essa aquisi¢do. Esta consciéncia adquire-se
basicamente através da aplicagdo das aprendizagens realizadas na sala de
aula em situagdes reais. Trata-se, assim, de conferir significado a uma das
finalidades da matematica no ensino obrigatorio. (Alsina, 2004, p. 4.)

E importante que os alunos ndo apenas adquiram conhecimentos matematicos, mas
também estejam conscientes sobre esses conhecimentos € que possam aplicad-los em
situagdes da vida real. A Matematica nao deve ser vista apenas como um conjunto de
conceitos abstratos a serem memorizados, mas sim como uma ferramenta para compreender

e resolver problemas do seu cotidiano.

Quando os alunos aplicam seus conhecimentos matematicos em situacdes praticas,
eles desenvolvem uma compreensdo mais profunda dos conceitos e percebem sua relevancia
e utilidade no contexto em que estdo inseridos. Isso ndo somente torna a aprendizagem mais
significativa para os alunos, mas também os prepara para enfrentar desafios do cotidiano

que exigem habilidades matematicas.

2.3 Os Jogos Matematicos

Partindo desse ponto, elencamos o0s jogos matemdticos como ferramenta
ludico-manipulativa capaz de abarcar aspectos que tratam tanto do raciocinio quanto de

aspectos sociais do cotidiano dos alunos.

Para Alsina (2004):

O jogo, quer ser seja livre que seja estruturado, € uma fase necessaria, que
faz a ponte entre a fantasia realidade e promove, por isso, em simultineo, o
desenvolvimento social e intelectual, numa fase eminentemente ludica do
desenvolvimento infantil. (Alsina, 2004, p. 6.).

Dessa forma, tanto o jogo livre quanto o jogo estruturado tém seu valor préprio, no
desenvolvimento ndo so6 infantil, mas em qualquer etapa do ensino. O jogo livre permite que
as criangas explorem sua imaginagdo e criatividade, enquanto o jogo estruturado fornece
orientacdo e regras que podem ajudar as criancas a desenvolverem habilidades especificas,
como trabalho em equipe e habilidades motoras, ¢ nesse ponto em que a professora (0) tem

um papel fundamental em mediar a promocgao desses jogos como ferramenta didatica.
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Devemos considerar, segundo Alsina (2004), que:

O jogo nas aulas de matematica, & que este recurso deve subordinar-se a
matematica e ndo ao contrario. Com isto queremos precisar que nos parece
importante ndo confundir os alunos com mensagens enganosas, como, por
exemplo, de que nas aulas de matematica so se joga, mas antes que se pode
aprender matematica utilizando jogos. (Alsina, 2004, p. 7.).

Desse modo, os jogos sdo uma ferramenta valiosa no ensino da Matematica, mas
devem ser utilizados com propoésito e direcdo, mantendo o foco no desenvolvimento das
habilidades matematicas dos alunos ¢ na consolida¢do dos conceitos ensinados em sala de
aula, ou seja, o uso de jogos ndo deve ser uma ferramenta jogada no vazio, precisa de uma
estruturagao e de uma mediacdo, o jogo precisa ser um complemento para a aula, usado
como forma de sistematizagdo dos conteudos. Sem planejamento o jogo passard a ser

somente um jogo, sem fins pedagdgicos.

Segundo Antunes (2006):

A inteligéncia logico matematica estd ligada a competéncia em
compreender os elementos da linguagem algébrica e numérica, permitindo
aos que a possuem em nivel elevado ordenar simbolos numéricos e
algébricos assim como nogdes gerais sobre quantidades e reflexdes que
envolvem analises de espago e tempo. (Antunes, 2006, p. 19)

Com isso, o uso de jogos matematicos implica na aprendizagem de ndo somente
realizar calculos aritméticos, mas também em compreender o que esta fazendo e entender o
que os simbolos demonstram, uma compreensao concreta ¢ conceitual dos nimeros e das

operagdes matematicas.

A BNCC (Brasil, 2018) aponta que ser necessario que nos anos iniciais, os alunos
reconhegam o seu potencial por meio de jogos e que sejam usados como uma ferramenta
pedagodgica poderosa para promover uma aprendizagem significativa e eficaz da
Matematica, incentivando o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para
os alunos ao longo do seu processo educacional. Além do mais, faz com que a inteligéncia
logico-matematica ndo seja apenas uma habilidade escolar, mas sim uma capacidade

fundamental que influencia o pensamento e o desempenho no cotidiano.
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Segundo Maluf (2003), a escola ndo deve ser somente um espaco de mediagcdo de
conhecimentos, mas sim uma institui¢do que construa conhecimentos, ou seja, ¢ importante
que a escola adote praticas pedagogicas que estimulem o pensamento critico, a criatividade
e autonomia dos alunos. E ¢ isso que o uso de jogos proporciona: explorar e descobrir que

existem outras maneiras de aprender Matematica.

Santos (2014) chama atencao para o uso dos jogos:

Apesar de parecer algo simples de se organizar, percebemos que na pratica
ndo ¢ bem isso que acontece. A atividade ludica se ndo for bem-entendida
pode-se passar a ideia de algo simplorio, ou sem sentido algum. Sendo
assim, percebemos o qudo importante sdo os jogos no aprendizado dos
alunos. Enriquecer as possibilidades de aprender de crianga por si so ja
justificariam a utilizagdo destes recursos. (Santos, 2014, p. 33.)

Os jogos tém o potencial de engajar os alunos de forma ativa e divertida,
possibilitando a aplicagcdo pratica dos conhecimentos adquiridos em sala de aula. Eles
permitem que as criancas desenvolvam habilidades cognitivas, como raciocinio ldgico,
trabalho em equipe, resolucdo de problemas, de uma forma natural e espontdnea. Além
disso, os jogos também podem ser utilizados como uma ferramenta para a inclusdo e a
diversidade, pois permitem que cada crianca aprenda no seu proprio ritmo e de acordo com
suas caracteristicas individuais.

A promogdo do jogo na sala de aula ¢ uma ferramenta metodoldgica eficaz na
promogdo da aprendizagem, mas para que isso aconteca ¢ necessario que o professor tenha
uma abordagem intencional e pedagodgica para garantir que o jogo seja utilizado de forma
significativa e educativa, ou seja, o professor (a) precisa saber exatamente o que vai
trabalhar, como vai trabalhar, quais objetivos a serem alcancados. Tudo isso ¢ fundamental
para que o resultado da promocdo de jogos como ferramenta metodologica, seja a

aprendizagem dos alunos.

A seguir, veremos algumas possibilidades de jogos que podem ser utilizados em sala

como ferramenta metodoldgica.

Quadro 1: Possibilidades de jogos

EXEMPLOS DE JOGOS REGRAS DO JOGO
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Pintando o sete

— O primeiro jogador langa os dois dados,
soma os pontos obtidos e risca esse numero
na sua folha. Se o total for 7, devera pintar
um dos setes da sua folha.

— Os préximos jogadores deverdo fazer o
mesmo.

— Caso o jogador obtenha, em uma jogada,
um total que ja foi riscado, devera passar a
vez.

— O jogador que pintar todos os “setes” sai
do jogo.

— Ganha o0 jogo quem primeiro conseguir
riscar todos os nimeros.

Boca do palhago

— Iniciar, dispondo as carteiras da sala em
forma de “U”.

— Cada estudante recebe uma cédula de
R$10,00, para comprar os ingressos.

— Cada ingresso vale a uma jogada, custa R$
2,00 e da direito ao arremesso de 3 bolas.

— O professor s6 pode vender um ingresso,
por vez, a cada crianca. A crianca deve
anotar na ficha de registro o que ocorreu.

— A cada bola que o estudante arremessa
dentro da boca do palhago, ele ganha 5
fichas amarelas.

— A cada bola que o estudante erra, ele
ganha 1 ficha amarela.

— Depois de 3 rodadas, pede-se as criancas
que, a cada 10 fichas amarelas obtidas
troquem por uma vermelha.

— Apdés o jogo cada jogador conta a
quantidade de pontos que obteve.

— Ganha o jogo quem fizer a maior
pontuacao.
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Nunca 10

— Cada um dos jogadores, na sua vez, lanca
o dado.

— O nimero que sair no dado corresponde a
quantidade de pontos da rodada, que devera
ser pega em palitos de picolé e registrada na
planilha.

— Na rodada seguinte, pega-se novamente a
quantidade de palitos de picolé¢ que sair na
jogada do dado.

— Ao completar 10 palitos, a crianca
enlaca-os com a linguinha eléstica,
formando um agrupamento de 10 unidades,
e assim sucessivamente.

— Ganha o jogo quem fizer mais pontos ao
final de 8 rodadas.

Disco magico

— O disco-tabuleiro magico e o quadro para
registro dos resultados da primeira rodada
sao dispostos no centro da mesa.

— Sorteia-se a ordem dos jogadores de
acordo com algum critério previamente
escolhido.

— Cada jogador escreve 0 seu nome no
quadro de registro, na coluna jogador
conforme a ordem de jogada.

— Cada jogador recebe 6 fichas.

— Na sua vez da jogada, cada jogador langa
suas 6 fichas sobre o tabuleiro a uma
distancia de aproximadamente 30 cm do
disco-tabuleiro.

— Cada ficha que cair na casa amarela vale 1
ponto (1 UNIDADE).

— Cada ficha que cair na casa azul vale 10
pontos (1 DEZENA).

— Cada ficha que cair na casa vermelha vale
100 pontos (1 CENTENA).

— Ganha o jogo quem obtiver a maior
pontuacao em cada rodada.

Cubra o anterior

— Cada crianga escolhe uma cor: laranja,
azul, lilas ou vermelho.

— Assim que escolher a cor, a crianga pega o
seu tabuleiro e os 11 cartdes da mesma cor.
— Os 4 tabuleiros individuais devem ser
organizados para o jogo.

— Cada jogador lanca, na sua vez, os dois
dados simultaneamente e calcula a soma das
duas quantidades que sairam nos dados.

— O jogador cobre com um dos cartdes, no
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seu tabuleiro, o nimero antecessor

ao resultado da soma obtida.

— O préximo jogador procede da mesma
forma ¢ assim sucessivamente.

— Caso o antecessor do numero obtido na
soma ja esteja coberto, o jogador passa a vez
para o proximo.

— Vence o jogo quem cobrir primeiro todos
os numeros do seu tabuleiro.

Fonte: Pnaic (Brasil, 2014)

Essas sao algumas das inumeras possibilidades de jogos matematicos que podem ser
utilizados como uma forma ludica e divertida de desenvolver uma aprendizagem que seja
inteiramente significativa para os alunos. Ao acrescentar jogos matematicos ao Ensino de
Matematica, ¢ possivel promover o desenvolvimento de habilidades importantes, como o
raciocinio logico, a resolugdo de problemas e além disso, aumentar o engajamento ¢ a
compreensdo dos conceitos basicos da Matemadtica de forma mais eficaz e prazerosa para os

alunos.
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3. UMA PROPOSTA PEDAGOGICA SOBRE O USO DE JOGOS MATEMATICOS -
SEQUENCIA DIDATICA

Neste capitulo sera apresentada uma proposta para trabalhar os jogos matematicos
no 3° ano do Ensino Fundamental, através do uso de sequéncia didatica. Essa etapa esta
dividida em dois momentos: o primeiro momento se trata da observacao da sala escolhida
para coleta de informagdes prévias referente a turma. No segundo momento, adentramos na

aplicacdo da sequéncia didatica feita com base no que foi diagnosticado previamente.

Ao trabalhar com sequéncia didética possibilitamos incluir atividades significativas e
contextualizadas, que possam fazer sentido para os alunos, aumentando seu engajamento
com os conteudos abordados. Também permitem flexibilidade, pois o professor pode
adaptar as atividades ao ritmo de aprendizagem da turma ou de grupos especificos,

respeitando as diferencas individuais da turma.
Segundo Zabala (1998):

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 intervencdo 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 didatica ndo ¢ apenas uma ferramenta para organizar os contetidos a
serem apresentados a turma, mas sim um método estratégico para articular as atividades de
ensino de forma a maximizar a eficicia das intervengdes pedagogicas, visando objetivos
educacionais mais claros. Desse modo, a sequéncia apresentada a seguir busca mostrar as

contribuigdes que as sequéncias didaticas podem trazer para o processo de aprendizagem.
3.1 Periodo de observacao - analises e observacoes

Foram realizados trés dias de observacdo, buscando analisar alguns aspectos de
como a professora trabalhava a ludicidade na sala de aula.

® Quais recursos metodologicos sao utilizados nas aulas de Matematica.

e Observar se 0s jogos estdo presentes nas aulas de Matematica.
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e Observar como ¢ a vivéncia dos jogos matematicos na sala de aula.

Dado isso, pode-se perceber que a professora traz a ludicidade para suas aulas.
Principalmente para em Lingua Portuguesa e Matematica, que segundo ela, sao disciplinas
que exigem um “olhar particular” acerca da forma como ¢ ensinada.

Ao adotar a ludicidade, a professora titular entende que essas disciplinas, que
frequentemente sdo vistas como desafiadoras ou de dificil aprendizagem por muitos alunos,
exigem uma abordagem mais dindmica. O "olhar particular" mencionado pela mesma,
indica que ela reconhece a necessidade de tornar o aprendizado mais acessivel e envolvente,
quebrando o tradicionalismo do ensino dessas disciplinas. No que se diz respeito a
Matematica, o uso de atividades ludicas como jogos matematicos e desafios podem ser
usados para explorar conceitos abstratos de forma concreta, facilitando a compreensao de

operagdes matematicas e raciocinio 16gico. A seguir detalhamos os dias de observagao.

Primeiro dia de observacao - 08/08/2024. A proposta ¢ vinculada a uma turma do
3° ano do Ensino Fundamental composta por 22 alunos, dos quais 20 frequentam
assiduamente a Escola Neuza Medeiros Alves, situada no municipio de Jacarau-PB. A turma
tem uma aprendizagem significativa que se encaixa no que ¢ tido como padrao para a faixa
etaria e ano de escolaridade. Neste dia a professora estava trabalhando Sistema de
Numera¢do Decimal com a turma. Ela levou um abaco para exemplificar o contetido, o que
ja evidencia uma pratica pedagogica baseada em materiais manipulativos. Como atividade
da disciplina, ela fez um “buscando resultado”, onde tinha vérias operagdes e os resultados
embaralhados no quadro através de fichas. Desse modo, cada aluno ia até o quadro, resolvia

o algoritmo e em seguida iria procurar a ficha com o resultado.

Segundo dia de observaciao - 09/08/2024. Nesta aula a professora trabalhou a
resolucdo de problemas através do uso de charadas, como por exemplo: “Caminhando ao
fim da tarde, uma senhora contou 20 casas em uma rua a sua direita. No regresso, ela
contou 20 casas a sua esquerda. Quantas casas ela viu no total? Resposta: A senhora viu 20
casas no total, porque a sua direita na ida é a sua esquerda na volta, ou seja, ela viu e
contou as mesmas casas, e ndo casas diferentes”. Essa atividade foi proposta como forma
de trabalhar a interdisciplinaridade, pois além de trabalhar a disciplina de Matematica
também pode se trabalhar a disciplina de Geografia, por exemplo, a atividade se deu apds a

dificuldade dos alunos com raciocinio logico. A professora relata que, “eles tém dificuldade
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para resolver situacoes de problemas, entdo pesquisei desenvolvi esse método como forma
de trabalhar as situagoes de problema de maneira mais dindmica e divertida para eles,

1

entdo uma vez por semana utilizamos pega dinamica das charadas.’

Terceiro dia de observacao - 12/08/2024. Nesta aula a professora trabalhou uma
dinamica interdisciplinar e funcionava dessa forma: em uma lata estavam perguntas sobre
conteudos ja estudados pela turma e, em seguida, iam dois alunos até a lata e tiravam uma
pergunta, quem soubesse a resposta levantava uma plaquinha de “eu sei” e quem ndo
soubesse levantar a plaquinha de “ndo sei”. Dentre as perguntas propostas pela professora
para a Matematica, uma boa parte dos alunos teve uma certa dificuldade para obter as

respostas, mas com um pouco de tempo conseguiram responder corretamente.

Apobs a observacdo, partimos para a atividade diagnodstica, que foi feita a fim de
conhecer os conhecimentos prévios da turma e a partir disso elaborar e desenvolver a

sequéncia didatica.

A principal fungdo da atividade diagnoéstica foi identificar o que os alunos ja sabiam,
permitindo adaptar o conteudo de acordo com as necessidades da turma, e ajudar a detectar
possiveis dificuldades no aprendizado. Também, possibilitando a criagdo de estratégias mais
eficazes para auxiliar a turma no processo de aprendizagem. A seguir, fotos que se referem

ao periodo de observacao em sala.

Imagem 1 - representacdo do periodo de | Imagem 2 - representagdo do periodo de

observacao. observacao.
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Fonte: arquivo pessoal do pesquisador
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A seguir, a proposta e descri¢do da atividade diagnoéstica realizada na turma do 3° ano.

ATIVIDADE DIAGNOSTICA

JOGO — FORMAS GEOMETRICAS
Os alunos foram divididos em duas equipes, cada momento vinha um representante até a
frente para desenvolver a atividade. O espago foi a sala de aula, com as formas
geométricas. Ao comando do professor eles deveriam ir a frente e pegar as pecas para
montar figuras a partir das formas geométricas.
Exemplos: integrantes

e Montar um objeto que vocé usa.

e Montar algo que vocé gosta.

e Pegue um quadrilatero.
Os alunos deveriam montar as figuras e dizer depois o que montaram. Pontos sao dados as

equipes de acordo com seu desempenho.

Atividade diagnostica - 13/08/2024. A atividade consistia em formar figuras a partir
das formas geométricas apresentadas a turma. Foram apresentadas formas simples, como,
quadrado, circulo, retangulo e tridngulo. O intuito da atividade foi identificar como seria a
reacdo da turma com uma atividade mais dinamica. De antemao, a atividade foi proveitosa e
surtiu o resultado esperado. A turma foi dividida em duas equipes, cada rodada era chamado
um representante de cada equipe e, o aluno que cumprisse o comando dado, primeiro,
acumulava pontos para sua equipe. Exemplo: forme uma casinha com as formas que estdao a
sua frente.

Uma observacao importante: dois alunos tiveram uma pequena dificuldade em
diferenciar o quadrado do retangulo, mas ap6s uma explicacdo nossa falando que a diferencga
entre 0 quadrado e o retangulo estd principalmente nas dimensdes de seus lados,
compreenderam. O quadrado é um poligono regular, todos os seus quatro lados sdo iguais e
os quatro angulos internos medem 90 graus. Ja o retangulo, embora também tenha angulos
retos, possui apenas os lados opostos iguais, o que significa que seus lados adjacentes

podem ter comprimentos diferentes.

38



Em outras palavras, todo quadrado ¢ um retangulo (pois tem lados opostos paralelos
e angulos de 90 graus), mas nem todo retdngulo ¢ um quadrado, ja que o retdngulo ndo
exige que todos os lados sejam iguais.

A escolha de formas geométricas simples foi uma estratégia para permitir que todos
os alunos, independentemente de seu nivel de conhecimento prévio, pudessem participar.
Com essa atividade pudemos promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
a percepcdo espacial e a capacidade de seguir instru¢des, estimular a criatividade ao propor

um desafio aos alunos, alcangando assim os objetivos propostos para a atividade.

A seguir, estd a representacdo da realizagdo da atividade diagnostica, feita com
objetivo de compreender os conhecimentos prévios da turma no que se refere ao uso de

jogos matematicos.

Imagem 3 - representagdo do jogo das formas | Imagem 4 - representagdo do jogo das formas

geomeétricas. geométricas.

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador
3.2. sequéncia didatica - aplica¢io e resultados.
SEQUENCIA DIDATICA - JOGOS MATEMATICOS

A Matematica muitas vezes € vista como uma disciplina desafiadora e abstrata. No
entanto, ao desenvolver atividades ludicas e praticas, podemos transformar esse

pensamento, tornando o aprendizado mais dinamico.
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Esta sequéncia didatica teve como base a Base Nacional Comum Curricular - BNCC e
teorias educacionais que defendem a importancia de métodos interativos no ensino, cujo
principal objetivo ¢ mostrar que ¢ fundamental o uso da ludicidade nas aulas de Matematica,

para que o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos sejam significativos.
A seguinte sequéncia didatica foi planejada da seguinte forma:

ESCOLA: M.E.L.F Professora Neuza Medeiros Alves

ANO/ETAPA DE ESCOLARIDADE: 3° ano do Ensino Fundamental
DISCENTE/PESQUISADORA: Maria Juliane Ribeiro

TEMA: Os jogos matematicos no processo de aprendizagem.

PROBLEMATICA - Trabalhar a importancia do uso de jogos matematico no processo de
aprendizagem nos anos iniciais, partindo do ponto em que € a partir dos jogos matematicos que
tornamos o aprendizado mais envolvente para os alunos, e ajudam a desenvolver habilidades
matematicas essenciais, como raciocinio ldgico, resolu¢cdo de problemas e habilidades
numéricas. A sequéncia de aulas sera desenvolvida em uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental, na escola Neuza Medeiro Alves, da rede Municipal de ensino, no Municipio de

Jacarau-PB.

TEMA - Jogos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Trabalhar as operagdes basicas;
e [Estimular o raciocinio-légico com os jogos matematicos.
e Trabalhar a geometria;

o Trabalhar o sistema monetario brasileiro.

HABILIDADES DA BNCC

(FO3MAOS) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito para resolver
problemas significativos envolvendo adi¢@o e subtragdo com niimeros naturais.

(EFO3MA15) Classificar e comparar figuras planas (tridngulo, quadrado, retangulo, trapézio e
paralelogramo) em relacdo a seus lados (quantidade, posi¢des relativas e comprimento) e

vértices.
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(EFO3MAZ24) Resolver e elaborar problemas que envolvam a comparagdo e a equivaléncia de

valores monetarios do sistema brasileiro em situagdes de compra, venda e troca.

(EFO3MA10) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de numeros naturais,
resultantes da realizacdo de adigdes ou subtragdes sucessivas, por um mesmo humero,

descrever uma regra de formagao da sequéncia e determinar elementos faltantes ou seguintes.

DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO
AULA 1 - JOGO CRIANDO FORMAS

1° momento - Buscar os conhecimentos prévios da turma sobre geometria, quais figuras eles

conhecem, para em seguida, apresentar o Tangram, falar sobre ele com a turma.

2° momento - A atividade sera individual. Cada aluno fara o processo de dobradura seguindo

os meus comandos, ao fim, criaram formas geométricas, animais etc. O critério € livre.

3° momento - Socializagdo das figuras criadas pelos grupos.

AULA 2 - JOGO DAS FICHAS

1° momento - Comecar explorando as ideias de adicdo e subtragdo e diferentes estratégias de
calculo. Também examinando relagdes entre as operagdes de adicdo e subtragdo, com o intuito
de que os alunos compreendam e reconhecam a relacdo entre elas e possam utilizé-las, por
exemplo, como estratégia de célculo ao determinarem um numero em uma igualdade

envolvendo adicao ¢ subtragao.

2° momento - A atividade serd desenvolvida através de um "jogo de disco", onde tera fichas no
chao com seu respectivo nimero, ¢ com um disco fardo as operacdes e cada crianca

desenvolvera problemas e resolugdes com as duas operagdes.

AULA 3 - PINTANDO O SETE

1° momento - Conversar com a turma sobre o jogo, o que eles compreendem sobre essa forma

de trabalhar a adig¢do, sempre buscando entender as facilidades e dificuldades da turma.
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2° momento - O primeiro jogador langa os dois dados, soma os pontos obtidos e risca esse

nimero na sua folha.
— Se o total for 7, devera pintar um dos setes da sua folha.
— Os proximos jogadores deverdo fazer o mesmo.

— Caso o jogador obtenha, em uma jogada, um total que ja foi riscado, devera passar a vez.

— O jogador que pintar todos os “setes” sai do jogo.

AULA 4 - LEILAO DE OBJETOS

1° momento - Falar com a turma sobre o que ¢ um leildo e qual sua fungao, saber se eles ja

viram um leildo ou algo semelhante.

2° momento - Um leildo de objetos, sera feito em grupos de cinco participantes, cada grupo
recebera uma quantia em dinheiro para que possam comprar os objetos que serdo expostos no
quadro, nisso quando mais de um grupo quiser o mesmo produto, leva quem der o maior lance.

Essa dinamica trabalhard além da consciéncia de valor, estratégias para comprar mais produtos.

AULA 5 - RELOGIO DA ADICAO

1° momento - Primeiramente, mostrar a turma como funciona a atividade e tirar possiveis

davidas que possam surgir.

2° momento - A atividade consiste em, dois relogios sao desenhados no quadro, com nimeros
centrais diferentes, ao redor ficaram os numeros presentes nos reldgios tradicionais (1 a 12), os
alunos terdo que somar o nimero central com os demais algoritmos do relégio a turma sera
dividida em duas equipes, cada vez vem um representante de um grupo. Vence quem somar

todos os numeros corretamente primeiro.

REFERENCIAS

Santos, Vilmar Rodrigues dos. Jogos na escola: os jogos nas aulas como / Vilmar Rodrigues dos

Santos. - Petropolis, RJ: Vozes, 2014
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BRASIL, Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa: Jogos na Alfabetizagdo
Matematica /Ministério da Educag¢do, Secretaria de Educacao Bésica, Diretoria de Apoio a

Gestao Educacional. — Brasilia: MEC, SEB, 2014.

3.3. Relato da aplicacio dos jogos (Sequéncia Didatica)

Dia 21/08/2024 - Nessa primeira aula, trabalhamos com o tangram, que ¢ uma
ferramenta versatil que combina aprendizado e entretenimento, sendo util tanto para o
desenvolvimento cognitivo quanto para o ensino de conceitos matematicos € o estimulo da
criatividade. Primeiramente, explicamos o conceito € como podemos criar varias coisas
(gatos, aves, baldes, casas) a partir das sete pegas, Em seguida, partimos para a confec¢do do
Tangram. Explicamos e fizemos com eles o passo a passo, eles tiveram um pouco de
dificuldade no que se refere as dobraduras, mas no decorrer de cada peca feita, foram se

aprimorando.

Depois de cada aluno ter suas respectivas 7 pegas do Tangram, partimos para a
montagem de figuras, e cada aluno ficou livre para montar o que preferisse. Alguns
montaram uma arvore de Natal junto com uma casa, outros fizeram um baldo de festa
junina, outros usaram a imagina¢do e criaram objetos imagindveis. Foi uma aula bem
significativa, pois além de trabalhar as formas geométricas, foi trabalhado também o
tamanho de cada forma, o que ela poderia representar no cotidiano, ¢ desenvolver o

cognitivo dos alunos, através da montagem de objetos e figuras.

Vale salientar que, apesar das dificuldades iniciais da turma, os alunos foram capazes
de se aprimorar a cada passo da construcdo das pecas, permitindo que os alunos
aprendessem e desenvolvessem suas habilidades com a pratica. Foi uma aula que a turma
ndo teve apenas o conhecimento sobre o tangram, mas também aplicaram esse
conhecimento de forma pratica, e foram desenvolvendo suas habilidades ao longo do

processo de construcdo.
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Imagem 5 - representacdo da atividade com | Imagem 6 - representacdo da atividade com

tangran tangran

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador

Dia 22/08/2024 - Nesta aula, partimos para as operagdes basicas com foco em adi¢ao
e subtracdo, pois em conversa com a professora foi diagnosticado uma dificuldade em
ambas as operacdes. O jogo realizado foi, um jogo de disco e fizemos uma rodada com
adicdo e outra com subtragdo. O jogo foi desenvolvido da seguinte forma: nimeros de 1 a 9
estavam colados no chdo da sala, o aluno pegava um disco e arremessar em um nimero, por
exemplo: o disco foi arremessado no nimero 5, em seguida o aluno jogaria mais uma vez o
disco, caindo assim em outro nimero, exemplo, o disco foi arremessado no nimero 3. A
soma seria 5+3 = 8. A atividade foi realizada em trio para que se ajudassem. Os trios foram
formados com a ajuda da professora, fazendo com que tivesse o maximo de igualdade entre

todos.

A proposta da atividade foi tornar o aprendizado mais envolvente e divertido, que
pudesse ajudar a aliviar a pressdo associada as operagdes matematicas e também incentivar
a participagdo daqueles alunos que sdo retraidos na hora de atividades dinamicas. A

formacdo de trios foi feita com o intuito de promover a cooperagdo e a troca de
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conhecimentos entre os alunos, permitindo que alunos com diferentes niveis de habilidade

se ajudem mutuamente e criando um ambiente de aprendizagem colaborativa.

Imagem 7 - representacdo do jogo do disco das operagdes

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador

Dia 23/08/2024 - Neste dia, foi realizado o jogo “pintando o 7”. De antemao, foi uma
das atividades que mais gerou engajamento e competitividade entre a turma. Optamos por

fazer a disputa entre duplas para os alunos se ajudarem e as duplas competirem entre si.

O jogo foi feito ndo so para tratar da operagdo de adigdo, mas o fato ¢ que uma
competi¢ao entre duas duplas também adiciona uma dimensao de interagdo social que pode
incentivar ainda mais a participagdo ativa e o envolvimento emocional dos alunos. E
importante ressaltar que esse ambiente de competi¢cdo permaneca de maneira positiva e que
todos os alunos sintam que tém a oportunidade de aprender e se divertir, independentemente

do resultado do jogo.
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Imagem 8 - representacdo do jogo pintando o 7 | Imagem 9 - representagdo do jogo pintando o 7

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador.

Dia 26/08/2024 - Nesta aula foi feito um leildo para trabalhar o sistema monetario
brasileiro. Primeiramente, conversamos sobre o que ¢ um leildo ¢ se a turma tinha
conhecimento a respeito de como funciona essa pratica. O desenvolvimento foi da seguinte
forma: a turma foi dividida em grupo de cinco alunos e para cada equipe foi dada uma
quantia de cédulas no valor de $200,00 para as equipes adquirirem os objetos a serem
leiloados. Os objetos eram materiais escolares dos proprios alunos, que eles mesmo
disponibilizaram para o jogo. Dando inicio, a turma conseguiu diferenciar os valores,
reconhecer até que valor poderia dar um lance, como conseguir comprar mais objetos, com
objetivo de saber qual das equipes conseguiria adquirir o maior nimero de objetos.

A atividade foi bem-sucedida, cumpriu com o esperado, possibilitou que os alunos
manuseassem as cédulas, tomassem decisdes financeiras e compreendessem conceitos
importantes, como o valor do dinheiro, limites de gastos e estratégias para a aquisi¢do dos
produtos. Usar os materiais escolares dos proprios alunos como objetos a serem leiloados

aumentou consideravelmente o engajamento, tornando a experiéncia mais relevante.
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Imagem 10 - representacdo do jogo

leildo de objetos

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador

Dia 27/08/2024 - Para finalizar a sequéncia foi feito um jogo intitulado reldgio da
adicdo. Dois reldgios foram desenhados no quadro com numeros centrais diferentes, ao
redor ficaram os nimeros presentes nos relogios tradicionais (1 a 12). Os alunos teriam que
somar o numero central com os demais algarismos do relogio. A turma foi dividida em duas
equipes e por vez vinha ao quadro um representante de cada grupo. Venceria quem somasse
todos os numeros corretamente primeiro. Foi o jogo que teve o maior engajamento e
participagdo da turma, um fato importante ¢ que apenas uma aluna conseguiu encontrar um
padrdo nas somas: a cada soma aumentava um numero ao resultado. Exemplo, 4+1=5;

4+2=6; 4+3=7 e sucessivamente até chegar ao nimero 12 do reldgio.

O jogo permitiu que a turma praticasse a adi¢do repetidamente, o que € importante
para o processo de aprendizagem das habilidades matematicas basicas. Um aspecto que vale
salientar foi que uma das alunas conseguiu identificar um padrdo nas adigdes, o que
demonstra uma compreensdo mais profunda da Matematica. Essa descoberta foi explorada
mais amplamente na aula, através de uma discussdo coletiva sobre o padrio encontrado para

ajudar todos os alunos a entenderem a regularidade das operacdes matematicas.
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Imagem 11 - representacdo do jogo relégio da adicdo | Imagem 12 - representacdo do jogo reldgio da

adicdo

Yo, T gy Qs

/08 [ROMN

Fonte: arquivo pessoal do pesquisador.

Ap6s finalizar a semana de atividades, houve o questionamento por parte dos alunos:
sobre a continuidade das atividades, pois eles gostariam que a pesquisa durasse mais tempo.
Portanto, pode-se notar que atividades como essa fazem com que os alunos desenvolvam
gosto pela Matematica e ndo continuem alimentando o estereotipo de que Matematica ¢ algo

impossivel de aprender por todos.

3.3 Analise dos dados coletados

Durante o periodo de observagdo pudemos perceber que a professora titular ja
utilizava atividades ludicas para desenvolver os contetudos, e para tornar aprendizagem mais
dinamica e significativa, como visto nas figuras 1 e 2. Como est4 posto na Base Nacional
Comum Curricular/BNCC (Brasil, 2018), ¢ de suma importancia que o professor prepare os
alunos nao apenas de maneira académica, mas que possa formar individuos socialmente
capazes de exercer um pensamento critico reflexivo acerca das demandas cotidianas.

Alcina (2004), fala que ndo basta apenas que os alunos adquiram o conhecimento
sobre os codigos matematicos, mas sim, que eles entendam como utilizd-los no seu
cotidiano. Dessa forma pode-se perceber que a professora desenvolve e se preocupa nao sé
com a formag¢ao puramente académica dos alunos, mas também com sua formagao social, ja

que utiliza de artificios do cotidiano para elaborar suas aulas de maneira ludica e dinamica.
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Com a atividade diagndstica constatamos que apesar da professora ja utilizar
métodos ludicos, a turma ainda tinha um conhecimento vago sobre jogos matematicos
especificamente acreditando que os jogos eram apenas brincadeiras. Dessa forma, antes de
dar inicio, explicamos que os jogos faziam parte do método de ensino adotado para trabalhar

um determinado contetdo e as brincadeiras tinham apenas fins de diversao.

A partir dai sentimos a necessidade de produzir uma sequéncia didatica que
trouxesse jogos mais dinamicos para que a turma pudesse utilizar o trabalho em equipe
como artificio para a resolugdo das atividades, a fim de deixar claro a diferenga entre jogos e
brincadeiras, pois os Jogos Matematicos eles sdo estruturados com embasamento tedricos, ja
as brincadeiras sdo livres podendo ter modificagdes significativas no decorrer de sua
organizacao. Assim como Pimenta (1996) ressalta que as praticas pedagogicas devem ser
observadas e analisadas pelo docente a fim de desenvolver competéncias que sejam eficazes

para o processo de ensino-aprendizagem da turma.

A atividade com o tangram, podemos destacar uma relacio com a teoria de
Ludicidade de Luckesi (2000), quando ele fala da importancia de distinguir ludicidade e
atividades ludicas, sem separa-las. Ludicidade ¢ um fendmeno que envolve a vivéncia do
brincar e do aprender de maneira prazerosa, enquanto atividades ludicas sdo as ferramentas

ou métodos utilizados para facilitar esse processo de aprendizagem.

O tangram foi usado como uma ferramenta metodologica, com o objetivo de
oferecer a turma uma forma de aprender que as formas geométricas estdo presentes em
todos os ambitos. Por meio da construcdo de figuras a turma pode experimentar um
contetdo além do que esta posto no livro didatico. Ou seja, a ludicidade estd no ato de
envolver-se na atividade com prazer, e o tangram foi a meio que facilitou essa experiéncia
para a turma. De inicio foi verificada uma dificuldade no processo de dobradura, entdo, a
atividade ndo s6 ajudou na fixagdo do contetido, mas também auxiliou a coordenagdo

motora dos alunos.

Luckesi (2000) também aponta para que atividades como esta sejam compreendidas
pelos alunos como um método de aprendizagem e ndo como uma brincadeira. Desse modo,

foi verificado que a turma compreendeu como uma atividade que tinha uma finalidade. Em
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um dos momentos, um determinado aluno fez a seguinte pergunta, “hoje vai ter
brincadeira?”. Em seguida, um colega o contradisse dizendo, “ndo é uma brincadeira, é
uma atividade”. Levando assim ao entendimento que a turma consegue diferenciar o que ¢

uma atividade ladica estruturada, de uma brincadeira livre.

Na atividade do disco, podemos relacionar a teoria da Aprendizagem Significativa
de Ausubel (1963) e Moreira e Masine (2001), que afirmam: a nova informacao precisa se
conectar a estruturas de conhecimento ja existentes no aluno para ser internalizada de forma
significativa, isto €, quando o aluno consegue relacionar novos conhecimentos com aqueles
que ja possui. O conhecimento prévio do estudante ¢ o fator mais importante para uma
aprendizagem eficaz, uma vez que ele fornece uma base que permite a ancoragem de novas
informagdes. Nesse contexto, o jogo do disco funcionou como uma ferramenta pratica que
facilitou a assimila¢ao dos conceitos de adicao e subtracdo de maneira concreta e visual. Ao
arremessar o disco e realizar as operagdes matematicas com os numeros no chao, os alunos
ndo apenas tiveram acesso as operagdes basicas, mas também conectando a experiéncia
vista com o conhecimento matematico que ja possuem. O jogo permitiu que os alunos
visualizassem e interagissem com os nimeros, auxiliando na formag¢do de uma ponte entre a
nova informagdo e o conhecimento prévio. A atividade ajudou a consolidar o conceito de
operacdes matematicas (adicdo e subtracdo), por meio de uma experiéncia concreta e

engajadora, onde os alunos aprenderam de maneira ativa.

Continuando nessa perspectiva, podemos fazer uma ligacdo com a aula seguinte, que
deu continuidade a operacao de adi¢ao com jogo pintando o 7, ilustrado nas figuras 8 e 9.
Em paralelo podemos associar ao que Alsina (2004, p. 07), fala sobre a fun¢do que os jogos
devem representar para a turma. Ela diz: “O jogo nas aulas de matematica, é que este
recurso deve subordinar-se a matemadtica e ndo ao contrario.” Ou seja, 0s jogos nao podem
ser a aula completamente, mas sim, uma ferramenta capaz de auxiliar no processo de

aprendizagem.

E foi o que ocorreu na aula citada. De inicio, alguns alunos achavam que seria
apenas mais um jogo, uma brincadeira. Porém, fizemos questdo de deixar claro que o jogo
que estava acontecendo era uma proposta didatica para melhor assimilagao do conteudo e,
deste modo, a turma poder criar consciéncia de que um jogo feito em sala de aula
estruturado de antemao, ¢ sim, uma atividade pedagogica, a fim de potencializar o conteudo

e a aprendizagem significativa da turma.
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A BNCC (Brasil, 2018), aponta como essencial o uso de jogos matematicos nos anos
iniciais do Ensino Fundamental como um pontapé para o desenvolvimento do pensamento
logico matematico. Ao mesmo tempo que Antunes (2006) traz em um de seus estudos, a

importancia do concreto para diferenciacdo de simbolos aritméticos.

Deste modo, podemos concluir que com o jogo pintando o 7, a turma além de
desenvolver o pensamento 16gico como ¢ apontado pela BNCC (Brasil, 2018), também pdde
enxergar de maneira concreta a operagao basica de adigdo, ja que ao arremessar os dados as
duplas precisaram somar os algarismos e obter o resultado diferente a 7. Cada dupla teve sua
maneira de somar, a maioria ja consegue fazer calculos mentais, porém, algumas duplas
recorrem aos famosos “palitinhos ou bolinhas” para obter o resultado da soma dos

algarismos.

Segundo Santos (2014), podemos dizer que a atividade citada teve sim o potencial de
engajar a turma ja que houve uma competi¢ao entre as duplas, enfatizando o trabalho em
equipe e a troca de conhecimento entre pares, que Vygotsky (1991) aponta como crucial

para o desenvolvimento social do aluno.

Na quarta aula, em que foi trabalhado o sistema monetario através de um leildo, nos
apoiamos a Maluf (2003), onde ele diz que a escola deve ir além da transmissao de
conhecimento, mas sim que as aulas sejam formadoras de conhecimento, conhecimentos

esse que sera fundamental para a vida social dos alunos.

Sendo assim, trabalhar com leildo possibilitou que os alunos desenvolvessem
autonomia e consciéncia financeira, ja que a turma precisava ter a consciéncia do valor a ser
gasto na compra de cada objeto. Para isso, eles precisaram desenvolver estratégias como,
por exemplo: uma das alunas s6 adquiriu os objetos que tinham o menor valor e ndo os
objetos mais cobicados, j4 que o mesmo tinha um valor mais alto e, dessa forma a aluna

conseguiu adquirir mais objetos com sua quantia de $200,00.

Enquanto outros alunos optaram por disputar o objeto com o custo mais alto, desse
modo, pode se perceber que durante essa aula evidenciamos aspectos postos pelo Pacto
Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa - PNAIC (2014), onde aborda que o professor
deve trazer metodologias que desenvolvam e potencializam os conhecimentos prévio dos
alunos, e que dessa forma os jogos possam além de apresentar o contetido de maneira

ludica, contribua para a formacao social e cotidiana dos alunos.
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O principal objetivo do jogo relogio da adig¢do foi contribuir com o desenvolvimento
do raciocinio l6gico da turma, a fim de observar se algum dos alunos conseguiria identificar
o padrdo existente na soma dos algarismos. Atunes (2006), aponta que € preciso que o
professor consiga incentivar os alunos a desenvolverem habilidades matemadticas como
decifrar codigos e probabilidades. Fazendo reflexdes acerca da descoberta de padroes, foi o
que aconteceu na determinada aula, uma das alunas conseguiu identificar um padrdo na
soma, a soma de cada nimero aumentava o numero, exemplo,4+1=5;4+2=6;4+3=7

€ assim sucessivamente.

Essa acao ¢ denominada por Atunes (2006) como “pensamento heuristico”, apontado
como método de descoberta, ou seja, ¢ um pensamento que leva o aluno a chegar a
resolugdo de um determinado problema. Esse pensamento geralmente esta ligado as
Ciéncias Exatas, como por exemplo, a aula da disciplina de Matematica. Cabe ao professor
observar essas habilidades e através dela repassar aos demais alunos que ndo conseguiram
chegar a esse pensamento logico. E foi dessa forma que agimos. Apds o término do jogo
tivemos um momento de reflexdo sobre o padrdo encontrado pela aluna, ela disse que
conseguiu identificar esse padrdo observando os jogadores, e que a partir da terceira rodada

conseguiu entender que “sempre a soma do algarismo central aumentava um”.

Apds os momentos de discussdo e entendimento do padrdo existente pelos demais
alunos da turma, fizemos colocacdes gerais sobre a sequéncia de atividades desenvolvidas
durante a semana. Os alunos afirmaram que as aulas sdo melhores quando tem atividades
dinamicas, um dos alunos relatou “prefiro as aulas quando tem alguma atividade dessa,
pois as atividades s6 no quadro sdo chatas”, retrata também que de todas as disciplinas a

Matematica ¢ a que exige mais do conhecimento deles.

Porém, retrataram também que quando a professora titular traz atividades dinamicas
referente a disciplina de Matematica, eles ndo enxergam a disciplina como algo ruim. Vitti
(1999), relata que essa frustracdo com a disciplina de Matematica nao ¢ algo recente, pois
sempre existiu o esteredtipo de que a Matematica ndo era para todos os alunos e sim para
aqueles que tinham um QI elevado, e isso foi se perpetuando e continua na
contemporaneidade. Perguntamos a turma o que eles achavam que poderia ajudé-los a
adquirir um conhecimento matematico significativo? A resposta da maioria foi que a
Matematica fosse abordada de maneira dindmica através de jogos ou do uso de materiais

manipulaveis.
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Assim como o Vitti (1999), Moreira ¢ Masini (2001), apontam que para uma
aprendizagem significativa da Matematica, ¢ necessario que seja investido na formagao dos
professores e na infraestrutura das escolas, para que dessa forma os professores tenham a
sua disponibilidade os materiais adequados para promoc¢do de aulas dindmicas. O
investimento deve ser mutuo entre a escola, o professor e a familia dos alunos, pois todo e
qualquer aspecto exterior afetam e impactam o desenvolvimento da aprendizagem dos

alunos na sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir a presente texto, podemos dizer que o trabalho desenvolvido corroborou
de forma positiva para a nossa formagao docente. Pois poder preparar aulas, aplica-las, e em
seguida analisar o processo de aprendizagem da turma, apesar de ser um trabalho arduo, ¢

gratificante quando os resultados sdo em sua maioria positivos.

Através da pesquisa podemos concluir também, que modificou nossa maneira de
enxergar o componente curricular Matematica, pois, quando crianga odiava Matematica e
acreditava no estereotipo de que aprender Matemadtica somente seria para aqueles alunos

cujo nivel de conhecimento era tido como mais elevado.

Como visto através da andlise de dados pode-se concluir que os objetivos desta
pesquisa foram alcancados de maneira satisfatoria, pois pudemos compreender que a
professora titular da turma ja utilizava de métodos ludicos para o desenvolvimento de suas
aulas, principalmente no que se refere a Matematica, por isso, a participacdo da turma
durante a aplicacdo da sequéncia didatica se deu de maneira espontanea, por ja conhecerem

o formato de trabalho.

Desse modo, a maioria dos alunos da turma teve um bom desempenho com os jogos
que foram realizados durante a intervengdo, apesar de alguns alunos demonstrarem
dificuldades, tudo foi resolvido por meio da interagcdo entre a turma. Pois 0os mesmos, se
mostraram além de participativos, acolhedores com os colegas que tinham alguma
dificuldade. Além do mais, os jogos foram preparados de modo que exercitassem essa

interacao entre pares € o trabalho em equipe.

Portanto, podemos afirmar que através da ludicidade todos tém total capacidade de
adquirir conhecimentos matematicos, cada aluno no seu ritmo, mas que através de
metodologias e ferramentas adequadas, esse processo de aprendizagem se torna de certa

forma mais prazeroso para os alunos.

Os jogos matematicos desempenham esse papel no desenvolvimento cognitivo e
emocional das criangas, principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Os jogos
ndo apenas tornam o aprendizado mais dindmico, mas também promovem a interagdo € o

trabalho em equipe, fundamentais para a formacao integral dos alunos.
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Além disso, os jogos oferecem uma abordagem pratica e ludica para a resolucdo de
problemas, permitindo que as criangas explorem conceitos matematicos de maneira mais
intuitiva. Isso facilita a compreensdo de conteudos complexos, como operagdes aritméticas,
formas geométricas e raciocinio logico, contribuindo para a constru¢do de uma base solida

para o aprendizado futuro.

E importante ressaltar que os jogos matematicos ndo devem ser vistos como uma
atividade desconexa, mas sim como uma ferramenta complementar na pratica pedagogica.
Os professores devem ser incentivados a explorar essa metodologia, garantindo que todos os
alunos tenham acesso a experiéncias diversificadas que possam ajudar em seu processo de

aprendizagem.

O uso de jogos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental é uma estratégia
eficaz para promover a aprendizagem significativa, ajudando no engajamento dos alunos de
maneira ativa, e preparando-os para desafios matematicos do cotidiano, pois ¢ isso que ¢
vista como uma aprendizagem em sua totalidade. Preparar os alunos também para o meio

social.

Desse modo, o uso de metodologias ludicas, contextualizadas, ndo s6 enriquece o
processo de ensino-aprendizagem, mas também contribui para a formagao integral dos
alunos, em termos de competéncias matematicas e raciocinio. E importante que exista um
investimento em formagdo docente para o uso adequado de estratégias diversificadas, pois,
estratégias como essa, de usar jogos matematicos, sao um pilar fundamental para o sucesso

da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Vale salientar, que a formagao docente ¢ um processo continuo, e se faz fundamental
para garantir a qualidade do ensino, principalmente quando falamos em Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Uma abordagem contextualizada e dinamica ¢
essencial, pois permite que professores integrem teoria e pratica de uma forma menos

tradicional.

Desse modo, ¢ crucial uma formagdo que considere as particularidades do contexto
educacional e social onde a turma esté inserida para que haja um desenvolvimento continuo
da aprendizagem dos alunos. O Pedagogo, ao articular atividades que unem teoria e pratica,

desenvolvem um aprendizado mais significativo e eficaz para a turma, ou seja, a formagao
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continuada ¢ a chave para transformar praticas educativas e principalmente, aprimorar o

ensino de Matematica, adaptando-se as necessidades dos alunos.

Ao concluir essa pesquisa, ¢ notorio que a ludicidade de fato pode promover uma
aprendizagem significativa, pois, além de tornar o aprendizado mais interativo para as
criangas, promove também o desenvolvimento cognitivo dos alunos. O uso de jogos faz com
que os alunos desenvolvam raciocinio légico, muito importante ndo s6 para o
desenvolvimento matematico, mas para o desenvolvimento integral do individuo. Apesar
disso, € notério que mesmo com varios estudos e com apontamentos de varios autores sobre
o tema, ainda ¢ pouco visto em sala de aula, isso pode ser por existir uma lacuna na

formagdo continuada dos professores.

Esperamos que este trabalho contribua para uma reflexdo aprofundada sobre essa
tematica, promovendo discussdes que ajudem a compreender melhor suas nuances e
complexidades. Além disso, esperamos que ele possa servir como uma base solida para
futuras pesquisas, oferecendo subsidios que ajudem outros pesquisadores a desenvolverem
novas abordagens, ampliar o conhecimento e fomentar avangos praticos e tedricos na area.
Almejamos que essa contribui¢do possa inspirar analises criticas e inovadoras a respeito da

tematica abordada.
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