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Resumo:

O trabalho com a matematica nos anos iniciais danénFundamental | €, muitas vezes,
reduzido a apresentacao e fixacdo de conteudasqiet coloca a crianca em uma posicao
passiva em relagdo a aprendizagem da matematicaplidacdo de jogos como uma
ferramenta pedagodgica, se escolhida e conduzidappefessor com clareza e objetividade
pode estimular a aprendizagem de conceitos e odasanento de habilidades matematicas,
bem como, incentivar a interagao, socializagadralmlho em grupo proporcionando assim,
0 desenvolvimento da afetividade e o do pensamé&sse relato de experiéncia tem como
objetivo apresentar a percepcdo de criangas engdcela uma atividade matematica
envolvendo jogos. A proposta aqui relatada foi deskida no Laboratério de Ensino de
Matematica LEM com aproximadamente 46 criancas®dan@ de uma Escola Municipal de
Maringa, no Parand. Para interpretacdo e analisedddos, nos valemos da pesquisa
gualitativa exploratéria. A partir da experiénaia ffossivel perceber que as criancas ao serem
colocadas em uma situagdo de jogo conseguem elasiratégias, interagir com os colegas
e aprender conceitos matematicos compreendenda tpdicidade ndo se reduz apenas ao
ato de brincar visto que |hes proporciona apreigeiza A partir da atividade podemos
concluir que o uso de jogos para esse nivel denenestimula a participacdo e o
envolvimento das criancas contribuindo com a apregém da matemética.
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1.Introducéo

A experiéncia dos anos iniciais do Ensino Fundaateing limitada por regras e
definicdes que dificultam a construcdo do conamitdematico. Segundo Nacatoro, Mengali e
Passos (2019), isso se deve a uma carga horamzdada formacéo inicial dos licenciandos
em Pedagogia, atendo-se a aspectos metodologiceasitto de matematica, ndo havendo
indicacdes da realizacdo de pesquisas em educagfEmética, consequentemente, tais
profissionais reproduzem suas proprias experiénerassala de aula, isto €, um ensino
ancorado em modelos e praticas tradicionais.

A quebra de paradigma ocorre apresentando ao gimvfed novas estratégias de
ensino de Matemética, dentre as quais, ressaltamjogos, que possuem carater formativo e
informativo e sua aplicacdo pode ter objetivos géda&os ou puramente recreativos. No
caso em que sua finalidade é a aprendizagem, apgoser escolhido de modo que conduza
a concretizacio dos objetivos propostos (ABRAOVRN2011).

A consciéncia do aluno a respeito do que se egpenaa atividade € dependente do
modo como o professor conduz o trabalho. O registcmmpreensdo de jogadas, acbes e
estratégias sao fundamentais para o processo deléote decisdo, mecanismos responsaveis
pelo desenvolvimento do pensamento (MACEDO; PETPASSOS, 2005). Além disso,
segundo Brenelli (2016), as situacdes problemaqguommadas pelos jogos permitirdo uma
evolucdo do conhecimento da crianca por exigir leg@es para os conflitos e problemas
encontrados.

De acordo com Carvalho e Oliveira (2014), a tom#el@onsciéncia em um jogo esta
associada a passagem da acgdo préatica para o petsanteansformacdo de esquemas de
acdo em conceitos. Neste contexto, as palavrasr“faz“‘compreender” significam realizar
uma acao atingindo um fim e representar as acGe®@o de pensamentos, justificando-os.

Para Macedo, Petty e Passos (2005, p. 106): “@gespecialmente, refletir a respeito
das implicacdes geradas a partir de cada deciséggie pode ajudar as criangas a
recuperarem o “espirito de aprender” escondidocnasetdos escolares”. Desse modo, esse
relato de experiéncia tem como objetivo evidenaigrercepcao das criancas em relacdo a
uma atividade matematica envolvendo jogos, comotopioade de aprendizagem se bem

aplicada pelo professor.
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Procedimentos Metodolégicos

Para interpretacdo e andlise dos dados desse delataperiéncia, nos valemos da
pesquisa qualitativa exploratéria. Pesquisa coemglida aqui como aquela que “[...]
trabalha com o universo de significados, motivapiracdes, crencas, valores e atitudes,
correspondendo ao espaco mais profundo das relagiresessos” (MINAYO, 2001, p. 21).

Visando o aprofundamento de nossa questdo de estudgamos na literatura,
referenciais tedricos que abordam o uso de jogosnsino de matematica para 0s anos
iniciais do Ensino Fundamental |. J& na analisdatis nos respaldamos pela observacédo da
pratica - atividade desenvolvida no Laboratoridedsino de Matematica (LEM), bem como,
pelas narrativas e desenhos feitos pelas criantasine momento posterior a visita ao
laboratério. A proposta aqui relatada foi desendal\com aproximadamente 46 criancas de

2° ano de uma Escola Municipal de Maringa.

Resultados e conclusdes

A atividade ocorreu no dia 19/06/2024 nos periati@sutino e vespertino, contou
com a participagao de estudantes do 2° ano do&hRsimdamental | de uma escola municipal
de Maringa, PR. Foi organizada na forma de estagcdesendo 15 jogos que foram
distribuidos pelo espaco do LEM. A escolha dos gggautou-se em algumas habilidades da
BNCC (2018), bem como no fato de respeitarem asithaalidades haja vista que dentre os
alunos haviam criangas autistas.

Figura 1. Desenvolwmento daiedade realizada

Fonte: Arquivo proprio dos autores.

Como de costume em toda a atividade desenvolvidaEhM propomos as criancas
que produzissem um texto ilustrado no qual desseseve a experiéncia que tiveram a partir

da atividade. Uma forma de avaliar o alcance empeceensao das criancas a respeito da
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proposta, assim como, de perceber como as criantiatas avaliaram também a experiéncia.

z

Nas narrativas das criancas € posgieeteber o destaque a pontos primordiais
guando pensamos em uma atividade envolvendo oaugmgds. O reconhecimento de que o
jogo transcende a esfera da diversdo, abarcangoeadizagem e de que estavam em um
espaco agradavel, brincando, interagindo e setitidercom os colegas, como evidenciam a
imagem Figuras 2.

Figura 2: Narrativas e ilustracBes das criancas aaspeito dos jogos

Fonte Arquwo proprlo dos autores

Podemos assim dizer que para a experiéncia cars jog

[...] s@o situagdes ideais para a troca de opingde criancas. Neles as
criancas sao motivadas a controlar a contagemdicdcados outros, para
serem capazes de se confrontar com aqueles quacdram ou erram.
Corrigir e ser corrigido pelos colegas nos jogaauito melhor que aquilo
que porventura possa ser aprendido através dasagade cadernos de
exercicios. Nos jogos em grupo as criancas estéaimeente muito mais
ativas e criticas e aprendem a depender delas rmgsana saber se o seu
raciocinio esta correto ou ndo (Kamii, 2012, p. 63)

Durante a realizacdo das atividades, ficou evidgoe as criancas autistas, assim
como as demais, se sentiram motivadas a jogareeagit com os colegas, bem como,
expressar com naturalidade sua percepcéo a regpgimposta, conforme podemos observar
em suas narrativas.

Desse modo, é possivel perceber que a atividade“[..dejogar, aliada a uma
intervencao do profissional, “ensina” procedimergoatitudes que devem ser mantidos ou
modificados em fun¢ao dos resultados obtidos nordecdas partidas (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2008, p.20).

Concluséo
A partir da experiéncia foi possivel perceber gsi€rgancas ao serem colocadas em

uma situacado de jogo conseguem elaborar estratégiasagir com os colegas e aprender
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conceitos matematicos compreendendo que a ludeiddéd se reduz apenas ao ato de
brincar, visto que lhes proporciona aprendizagemoenentos de troca e partilha com os
colegas. Assim, podemos concluir que o0 uso de jpgoa esse nivel de ensino estimula a
participacdo e o envolvimento das criancas coritrdmucom a compreensdo de conceitos

matematicos.
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