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RESUMO

Trabalhar como jogos e brincadeiras no ensino de matematica dos anos iniciais pode romper
com a imagem negativa da matematica ser uma disciplina muito dificil e traumatica para muitos
alunos. Esta pesquisa investigou como jogos e brincadeiras podem contribuir com as
aprendizagens dos alunos nas aulas de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.
Para tanto, foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa em que analisou o trabalho foi
desenvolvido com criangas do primeiro ao quinto ano da Escola Municipal Antdnio Ferreira
Martins, localizada na cidade de Maripa de Minas. Uma escola publica que se preocupa com o
aprendizado dos alunos e, por isso, investe fortemente em metodologias ativas. O trabalho foi
desenvolvido no Projeto de Tempo Integral da escola, onde trabalhei como monitora de
matematica ao longo de trés anos. A andlise dos dados evidenciou que o trabalho teve uma nova
forma de contextualizar a matematica para os estudantes, dinamizando as aulas e facilitando o
processo de ensino-aprendizagem, bem como a interagdo entre professor-aluno. Também
apresentou resultados importantes a comecar pela motivagao e pelo envolvimento dos alunos
durante as aulas tornando a aula mais participativa em que se tem o didlogo das criangas e
permite que aprendam os conceitos de forma muito prazerosa, alcangando-se assim o objetivo
de participagdo nas aulas e o didlogo entre professor e aluno. Por fim, as criangas puderam
aprender brincando com todos os jogos e brincadeiras que, se bem elaborados e planejada sua

utilizag¢do, podem ser de muito aprendizado para as criangas.

Palavras-chave: Matematica; Jogos; Brincadeiras; Anos iniciais.



ABSTRACT

Working with games and playing in the teaching of mathematics in the early years can break
with the negative image of mathematics as a very difficult and traumatic subject for many
students. This research investigated how games and playing can contribute to students' learning
in mathematics classes in the early years of elementary school. Therefore, a qualitative research
was developed in which the work was developed with children from the first to the fifth year
of the Municipal School Antonio Ferreira Martins, located in the city of Maripa de Minas. A
public school that cares about student learning and, therefore, invests heavily in active
methodologies. The work was developed in the School's Full Time Project, where I worked as
a math monitor for three years. Data analysis showed that the work had a new way of
contextualizing mathematics for the students, streamlining the classes and facilitating the
teaching-learning process, as well as the interaction between teacher and student. It also
presented important results, starting with the motivation and involvement of the students during
the classes, making the class more participatory in which the children dialogue and allow them
to learn the concepts in a very pleasant way, thus achieving the objective of participation in the
classes. and the dialogue between teacher and student. Finally, the children were able to learn
by playing with all the games and games that, if well designed and planned for use, can be of

great learning for the children.

Keywords: Mathematics; Games; Playing; Early years.
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1. INTRODUCAO

Desde crianga sempre brinquei muito de “escolinha”, sempre como professora. Meu
gosto pela educacao foi sendo cada vez mais agugado com o processo escolar e carrego exemplo
de muitos professores, especialmente, os professores de matematica que apesar de sempre ter
dificuldades com as matérias tive atengdo e paciéncia por parte desses docentes.

No ensino médio, com os vestibulares e processos seletivos para ingressar em um curso
superior, ndo me restavam duvidas do curso escolhido: Pedagogia. Apesar de enfrentar muitos
desafios como o preconceito por ter escolhido um curso ndo tdo bem remunerado e reconhecido,
eu tinha certeza que a escolha era minha e que precisava fazer aquilo que me identificasse.

Em 2018, no mesmo ano em que ingressei na faculdade, passei no processo seletivo
municipal para tutora de ciéncias e, no ano seguinte, 2019, comecei a trabalhar na Escola
Municipal Antdnio Ferreira Martins, em Maripd de Minas. Sempre fui muito atuante e na
primeira reunido pedagogica, foi proposto que montdssemos um plano de aula sem tema
definido pela coordenag@o. Montei uma aula com jogos de multiplicagdo que agradou muito a
supervisdo e por isso, me veio a proposta de ser remanejada para a oficina de matematica e,
sem pensar duas vezes, aceitei a proposta.

Trabalhando como tutora de matematica na escola localizada na pequena Maripa de
Minas, comecei a vivenciar os desafios que alunos e professores encontram no decorrer do
processo de ensino-aprendizagem da matematica nos anos iniciais.

A escola municipal ¢ a Unica do municipio e conta com um grupo de profissionais
esforcados e atenciosos. A escola oferece um ensino de qualidade e também a opg¢ao do Tempo
Integral, um projeto optativo que abre espaco para um olhar bem mais dindmico e ladico que o
ensino regular, pois tem como prioridade o ensino por meio de jogos e brincadeiras que
permitem aos alunos a busca pelo conhecimento.

Inicialmente, a proposta do meu trabalho na escola era contextualizar de forma ludica
os conteudos trabalhados no ensino regular, para isso, eu precisei criar jogos e brincadeiras que
contemplasse os contetidos trabalhados no ensino regular de forma a dinamizar esse processo.
Dessa forma, comecei a atentar-me pela necessidade que os alunos possuiam de experimentar
recursos que ndo fossem so atividades impressas e as do livro didatico.

Assim, ndo podemos priorizar a pedagogia do “Quadro e giz”, que de maneira geral ndo
atende a realidade das nossas criangas. Com intuito de diversificar as aulas dessa disciplina e

torna-las mais prazerosas e modificar a maneira como os conceitos € conteudos matematicos
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sdo abordados, as brincadeiras e os jogos devem ser utilizados de forma ludica para que
dialoguem com os conteudos desta disciplina.

Observando e contextualizando a educacao basica na nossa atual sociedade, é notorio
que a matematica envolve muita dificuldade, principalmente, para o aluno que estd comegando
a desenvolver as no¢des matematicas basicas, como também para o profissional que atua na
educagdo. A maioria dos profissionais atuantes na educagdo possui apenas a graduagao, mas ¢
preciso estar sempre em formagdo continua para uma aprendizagem constante e cada vez mais
atualizado.

A matematica, muitas vezes, ¢ temida para as criangas desde bem pequenas, e isso
desperta a falta de interesse pelos conteudos matematicos, sendo estes essenciais na vida de
todo cidaddo. Entdo, ¢ importante pesquisar métodos que permitam abordar a matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental de maneira diferente e para isso, € necessaria a pesquisa de
quais os conceitos matematicos mais essenciais e buscar por ferramentas e metodologias que
favorecam e deixem que a ludicidade aconteca.

O ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental traz em seu contexto
grande distanciamento nas questdes da escolha de contetidos e na forma de trabalhar com as
criangas. A matematica carrega em si conteiidos que remetem a vida cotidiana e por isso, se
torna umas das mais importantes disciplinas trabalhadas nos primeiros anos escolares, tendo
em vista que, de maneira geral, esses conteudos iniciais estardo presentes em toda formagao da
crianga.

Tratando desse assunto, deparamo-nos com a dificuldade de trabalhar esses conteudos
com criancas que nesse momento da vida estudantil, comecam a vivenciar experiéncias mais
profundas com os numeros, com a geometria, com a estatistica e probabilidade, com as
grandezas e medidas e também com a algebra. Essa ¢ uma fase importante para as criangas, mas
de certa forma um pouco traumatica, se pautada na falta de dinamizacdo dos contetidos.

A partir do exposto, a presente pesquisa tem como objetivo investigar como jogos e
brincadeiras podem contribuir com as aprendizagens dos alunos nas aulas de matematica nos

anos iniciais do ensino fundamental.



13

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do, vamos discutir sobre o Ensino de matematica nos anos iniciais, assim como

sobre os jogos e brincadeiras nesse nivel de ensino.
2.1 Ensino da matematica nos anos iniciais

E ainda nos primeiros anos de escolarizagdo que as criangas comegam a ter um contato
mais direto com os conceitos matematicos. Precisamos considerar que estamos vivendo um
momento pds-pandemia, em que muitas criangas tiveram acesso restrito a educacgdo infantil,
mas também aos conteudos que seriam abordados nessa importante fase e isso reflete
diretamente nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Estamos sofrendo um déficit na educacdo, em geral, e se tratando do ensino de
matematica isso também ocorre. A matematica € uma disciplina temida por muitos alunos que,
muitas vezes, a considera dificil e desinteressante, o que repercute negativamente no decorrer
de sua trajetdria estudantil.

O contato com a matematica precisa romper com esse pré-conceito que as criangas e,
na maioria das vezes, seus pais também tém, pois € uma disciplina muito importante e que esta
presente em nosso cotidiano.

A matematica apresenta contetidos que estdo ligados ao nosso dia a dia e até mesmo aos
momentos de lazer. Quase todas nossas atividades carregam conceitos e situagdes reais com
numeros, medidas e grandezas, geometria, estatistica e probabilidade e, por isso, devemos
aprender esses saberes desde que somos criangas.

Um caso muito comum na escola acompanhada sdo os relatos da dificuldade em
compreender conceitos matematicos devido a necessidade do raciocinio logico e por ser um
processo desestimulante. As quatro operagdes, por exemplo, sdo ensinadas a fim de que o
professor tenha um produto final e, muitas vezes, sdo desconsiderados o processo e o contexto
em que vamos encontra-las no cotidiano.

Sabemos que a matematica ¢ uma das unicas disciplinas ensinadas em todo o mundo e
que, diferentemente das disciplinas de linguas que temos acesso, pouco se muda em suas regras
e que ndo ¢ um processo exclusivo da escola, ndo acontecendo somente dentro do ambiente
escolar. Desta forma, compreende-se a matematica como disciplina presente no nosso
cotidiano. Desta forma, compreende-se a matematica como objeto vivo da nossa realidade e

que ndo nos falta meios de inovar nesse processo e buscar por maneiras que tornem mais
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atrativas a aprendizagem dos contetidos. Se vamos trabalhar com adicdo e subtragdo, porque
ndo relaciond-las diretamente as compras no mercado que vamos todos os dias? A divisdo de
um pacote de balas entre a turma? E até mesmo, porque ndo trazer os nlimeros de forma concreta
para a sala de aula, com jogos e brincadeiras que favorecam a dinamizag¢ao do ensino?

A resposta ¢ porque hoje ainda pauta-se muito na metodologia tradicional do “quadro e
giz” que tem diminuido cada vez mais o prazer da crianga em estar no recinto escolar. Quando
o professor ndo estd no quadro, estd “preso” aos livros didaticos e as atividades impressas, mas
sabemos que as criangas sdo seres pensantes e que deve-se priorizar o que elas mais gostam, o
brincar.

Na Escola Antonio Ferreira Martins, tem-se um Projeto de Tempo Integral que atende
criangas no periodo matutino e vespertino. Essa ndo ¢ a linica, muitas outras escolas atendem
criangas que passam a maior parte do dia dentro do ambiente escolar. Isso ¢ um objeto de
reflexdo para nds, pois uma crianga que passa o maior tempo do seu dia dentro da escola, precisa
ter seus direitos assegurados e o brincar se torna essencial para que a ludicidade aconteca e que
a crianga se divirta e aprenda ao mesmo tempo.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017, p. 36) temos que o

brincar deve acontecer:

cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com
diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, sociais e relacionais.

Como traz a BNCC, a crianga e sua cultura devem ser valorizadas, bem como tudo que
aenvolve e ¢ a partir desse propdsito que devemos trazer a ludicidade para o processo de ensino-
aprendizagem da matematica dentro e fora da sala de aula.

Relacionar a BNCC a escola acompanhada pela pesquisadora, permite a andlise de que
ndo adianta tratar a crianga com ser construido, pois ela ¢ um ser em processo de construgao.
Cada crianga tem uma historia diferente, tem vivéncias distintas e que merecem compartilhar
de outras realidades. Isso ndo acontece se considerarmos s as cadeiras enfileiradas e as quatro
paredes de uma sala de aula.

Segundo o Pacto Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa (BRASIL, 2014, p. 33) a

aprendizagem matematica:
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[...] ndo acontece exclusivamente na escola, com criangas vendo os
professores escrevendo defini¢des e exercicios na lousa ou mandando fazer
tarefas dos livros didaticos. Aprende matematica no dia a dia, observando as
coisas ao redor e colocando-as em relagdo. Aprende-se matematica também
nas relagdes sociais, trocando ideias com os colegas, observando as atividades
dos pais em casa ou no trabalho, indo a escola ou passeando, observando as
coisas da natureza e do lugar em que se vive na cidade, no campo ou na praia,
tanto em atividades de lazer quanto na pratica de esportes, nas brincadeiras e
jogos, lendo um livro de historias ou ainda prestando ateng@o no noticidrio que
se ouve no radio ou se vé passar na televisao.

O Pacto Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa reitera a discussdo de que a crianca
precisa se expressar como sujeito dialdogico para se constituir um ser pensante. A troca de
vivéncias, ¢ uma forma de concretizar a matematica de forma dinamica e de estabelecer esse
vinculo de brincar, dialogar e partilhar conhecimentos.

Partindo desse pressuposto, temos que o ensino da matematica deve ser bem planejado
e acontecer de forma dindmica, pois ¢ a base para toda a trajetdria estudantil do aluno. Os
educadores devem também dinamizar esse processo de forma que rompa com essa ideia da
matematica como disciplina dificil e traumadtica e, antes de tudo, entender que a crianga quando

vai a escola leva consigo conhecimentos ja pré-estabelecidos que devem ser considerados.

2.2 Jogos e brincadeiras nos primeiros anos escolares

Muito se fala de ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da matematica e
buscando seu conceito no dicionario online DICIO!, a definigdo se refere aquilo feito através
de jogos e brincadeiras, atividades criativas, brincadeiras ludicas, algo divertido, ou seja, que
considera o divertimento acima de qualquer outro proposito, que faz alguma coisa pelo prazer
em fazé-la.

Nos, como seres racionais, buscamos prazer em todas as situacdes, seja na musica, no
esporte, em jogos € em brincadeiras. Por isso, torna-se muito mais interessante qualquer
situacdo que seja dindmica e temos a necessidade de desenvolver atividades ludicas como forma
de representacdo de diversas situagdes, nos diferentes momentos que vivemos.

Sabemos que na rotina do dia a dia escolar, quase sempre os educadores se deixam
priorizar por atividades que demandam siléncio para realiz4-la, mas também sabemos que o

ludico ¢ um mediador importante do conhecimento. Na matematica, jogos e brincadeiras além

! Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/ludicidade/>
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de permitirem maior comprometimento dos alunos na realizacdo das atividades, ajudam a
romper com o pragmatismo da matematica como disciplina dificil e traumatica.

Atualmente, em 2022, a pesquisadora trabalha na escola “Antonio Ferreira Martins”
como tutora de matematica dos anos iniciais no periodo matutino e a tarde como professora
regente do 1° ano do Ensino Fundamental. Trabalhar como tutora possibilitou entender o que ¢
a ludicidade e sua importancia na vida de uma crianga, e, por isso, busca-se trazer esses
momentos para as aulas do 1° ano.

Por que jogos e brincadeiras sdo importantes para o ensino da matematica? Procuramos
direcionar os estudos a essa pergunta como forma de guiar as questdes a serem analisadas. A
comecar pelo fato da pratica, manuseando um material, brincando ou jogando, apresentar muito
mais resultado que fica somente na lousa ou no livro didatico. Isso ocorre em qualquer
disciplina da grade curricular de uma crianga, até mesmo de discentes universitarios.

Torna-se muito mais compreensivel, por exemplo, quando se monta um "supermercado"”
na escola e os proprios alunos sdo os comerciantes e os clientes. A necessidade de se raciocinar
que para comprar ¢ necessario dinheiro ou mesmo a troca de mercadorias, comeca-se a
desenvolver o raciocinio logico dos alunos. A necessidade de se pagar por um produto e calcular
o troco permite adentrar nas situagdes problemas de adicdo e subtragdo e até mesmo a
organizac¢do das prateleiras permite as criangas inferir sobre as quantidades e podem utilizar-se
da divisao e da multiplicagdo.

Essa situacdo proposta da montagem de um "supermercado"”, faz-nos observar outro
aspecto importante da ludicidade: a busca de temas centrais e que fazem da realidade dos
alunos. O supermercado faz parte do contexto das criangas, mesmo as mais humildes
compreendem que ¢ necessario dinheiro para ir as compras e que se tem uma troca pelo
dinheiro.

Outro ponto importante ¢ o interesse dos alunos em participarem da brincadeira, pois
isso dinamiza a aula e até mesmo o aluno mais timido da sala pode dialogar com os colegas.
Desta forma, esses momentos ndo ficam “presos” a um momento dindmico de brincadeiras,
mas se embaralha nas relagdes sociais, na comunicagdo e no divertimento dos alunos.

Devemos considerar que as criangas, desde os primeiros anos de vida, passam boa parte
do tempo brincando e jogando, pois ¢ um direito da infincia. Como dito anteriormente, temos
muitas criangas que passam o dia inteiro na escola e devemos pensar sobre esse direito na vida
delas, e se torna cada vez mais necessario a dindmica com jogos e brincadeiras no ambiente

escolar.
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Dessa forma, compreende-se que jogo e a brincadeira s3o essenciais ao
desenvolvimento cognitivo de uma crianga e podemos relaciond-los dentro e fora da sala de
aula, de forma que sempre se priorize a necessidade do individuo.

O objeto real e o material manipuldvel permitem que a crianca visualize melhor o que
lhe ¢ ensinado. Tive a experiéncia de trabalhar com o material dourado com as criangas do 3°
ano, pois elas apresentavam muita dificuldade e foi solicitado abordar esse tema com elas no
Tempo Integral, o resultado foi fantdstico. As criancas quando tiveram a oportunidade de
manusear o material, demonstraram maior interesse pelo conteido e tornaram mais facil a
aprendizagem.

Dentro dessa perspectiva, entendemos que essas situagdes proporcionam significado
para a crianga e isso ¢ uma conquista, pois elas guardam esses momentos e sdo impulsionadas
a viverem outros. E uma relagio que permite as criangas reconhecerem a importincia da
matematica e do seu estudo na sua formacao.

Alves (2016) indica que os jogos e as brincadeiras utilizados de forma adequada podem
oferecer muitas vantagens como a facilitagdo do aprendizado e a significagdo de conceitos, bem
como a compreensdo dos mesmos. Com observagdes em jogos € a contextualizagdo deles nas
pratica, ¢ possivel promover a participa¢do dos alunos, bem como a estimulagio do trabalho
em equipe, o que mostra que os jogos vao muito além de trazer ludicidade para a sala de aula.

Lubachewski e Cerutti (2020) trazem as mesmas observagdes que Alves (2016) e
aprofunda mais ainda em contextualizar o jogo, mostrando que se os jogos e as brincadeiras
ndo atenderem ao respectivo objetivo do professor, podem trazer desvantagens para as criangas
como, por exemplo, dificuldades na aprendizagem dos conhecimentos. Sendo assim, mostra
que o planejamento € necessario para que nio se perca os objetivos pretendidos. O autor
também aponta que a tecnologia pode ser grande auxiliadora nesse processo, mediando e
facilitando a criacdo e constru¢do dos jogos.

Ressaltamos, assim, que esses estudos recentes comprovam a experiéncia na escola
"Antonio Ferreira Martins” e que o paradigma educacional baseado em jogos e brincadeiras
destaca-se como um elemento essencial e que agrega objetividade e transparéncia na busca de

conhecimentos.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa aqui presente conta com a andlise de artigos que contemplam a area
pesquisada e norteiam o desenvolvimento do trabalho, sendo o referencial teorico. Para o estudo
bem detalhado e procurando sempre atualizacdes sobre o tema, foi utilizada a busca por artigos
que além de serem atualizados, seus autores possuem fluéncia no campo matematico. Os textos
escolhidos também foram marcados pelo fato de trazerem as ideias de autores que vivem a
rotina matematica, principalmente, nas escolas publicas de modo a evidenciar a tematica.

Os textos utilizados (ALVES, 2016; LUBACHEWSKI; CERUTTI, 2020; GRANDO,
2004.) sdo atualizados e contemplam entre si metodologias de pesquisas qualitativas que
examinam o mundo real, ambos investigam e avaliam as vivéncias dos seres humanos e
observam a maneira de agir dos sujeitos. As analises utilizam da profunda observagdo da
realidade e das experiéncias sociais de forma generalizada e particular dos sujeitos.

A escolha dos textos, como ja dito, se complementam e no conjunto dos autores ¢
concretizada a discussao do movimento da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental,
contemplando principalmente a a¢do entre ensinar e aprender. O didlogo entre os textos permite
a compreensdo da necessidade de atualizacdo dos curriculos que até entdo sdo baseados e
norteados pela pedagogia tradicional que nao dé espaco para uma nova pedagogia de ensino. A
pedagogia renovadora de trazer o brincar para a sala de aula, o que certamente valorizard o
ensino da matematica nas séries iniciais, bem como trard motivagdes ao profissional atuante e
ao aluno aprendiz que ndo serdo pautados ao “quadro e giz”, mas motivados a criar novos
espacos e condic¢des para concretizar o conhecimento matematico.

Alves (2016) indica que os jogos e as brincadeiras utilizados de formas adequadas
podem oferecer muitas vantagens como a facilitagdo do aprendizado e a significacdo de
conceitos, bem como a compreensdo dos mesmos. Com observagcdes em jogos e a
contextualizacdo deles nas pratica, ¢ indiscutivel a participagdo dos alunos, bem como a
estimulacdo do trabalho em equipe, 0 que mostra que os jogos vao muito além de trazer
ludicidade para a disciplina.

Lubachewski e Cerutti (2020) trazem as mesmas observagdes que Alves (2016) e
aprofunda mais ainda em contextualizar o jogo, mostrando que se os jogos e as brincadeiras
ndo atenderem ao respectivo objetivo, podem trazer desvantagens para as criangas, como
exemplo o bloqueio de conhecimentos. Sendo assim mostra que o planejamento ¢ necessario
para que ndo se perca os objetivos pretendidos. O autor também aponta que a tecnologia pode

ser grande auxiliadora nesse processo, mediando e facilitando a criagdo e constru¢ao dos jogos.
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Fazendo referéncia ao uso da brincadeira como motivadora da imagina¢do, Grando
(2004) vai dizer que ¢ a partir da imaginagdo que a esfera cognitiva ¢ estimulada e que nada
como o brincar para desencadear isso na crianca. Dessa forma, enquanto brinca a crianga
comega a ser estimulada e isso torna-se um momento favoravel para que a crianca aprenda.

Ainda nos estudos de Grando (2004), a autoa discute que por mais que 0s jogos tenham
uma crianca que ¢ derrotada ela foi desafiada a se socializar e, muitas vezes, o brincar ¢ mais
importante que o “ganhar”. Isso aconteceu durante os jogos aplicados para a presente pesquisa,
pois foi retirada a questdo da premiag@o nas brincadeiras, visto que isso ndo fazia muito sentido
para as criangas.

Com todo esse referencial tedrico a pratica foi analisada, considerando sempre o
professor como mediador do processo de ensino-aprendizagem e com isso a escola entdo em
caso proporcionou a busca pratica para os estudos.

Para isso, foram realizados trés encontros semanais de uma hora cada com todos os anos
iniciais. Cabe aqui o destaque pela analise ter sido realizada no Projeto de Tempo Integral da
escola, projeto este ndo obrigatdrio e que, por sua vez, conta com um numero reduzido de
criancgas. Dessa forma, o nimero de criancas nas oficinas oscilava entre 10 a 20 alunos, o que
ndo foi empecilho para o resultado final.

Todos os encontros foram cuidadosamente planejados pela professora que ¢ a autora
deste Trabalho de Conclusdo de Curso, para que atendesse diretamente o proposito da oficina,
trabalhar com contetidos que as professoras do Ensino Regular estivessem abordando dentro de
sala. Como conseguinte foi estabelecida uma unido entre o projeto e o corpo docente da escola.

Cada oficina contava com trés momentos, a parte tedrica e, em seguida, a parte pratica
e a avaliacdo. No comeco trabalhdvamos com atividades impressas para que assim fosse
diagnosticada a real situagdo de aprendizagem de cada aluno e, a partir disso, eram elaboradas
estratégias que traziam as brincadeiras e as atividades lidicas uma possibilidade para tratar do
assunto.

Um exemplo foi a dificuldade das criancas na tabuada, que em primeira analise era de
90% da turma. Com esse diagnoéstico, foi montado situacdes de uso real dos alunos para que
entendessem como se faz necessario seu uso no cotidiano. Com isso, as criangas entenderam
que ¢ muito mais facil multiplicar 5 por 6 do que adicionar 5 vezes o nimero 6. Ao final de
toda essa situagdo, foi feito um campeonato de tabuada que obteve um excelente resultado e

que teve participagdo ativa das criangas.
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Todos os registros dos alunos, bem como o uso da imagem, possuem autorizagdo de
divulgagdo por parte da direg@o escolar e dos responsaveis pelos alunos que assinam um termo

de autoriza¢do na matricula dos mesmos.
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4. APRESENTACAO DOS DADOS

Como ja apresentado, foram realizadas muitas oficinas e, por isso, estdo aqui
apresentadas algumas consideradas mais interessantes € que promoveram maior aprendizagem

aos participantes.

4.1 Reunido com a dire¢do e os professores dos anos iniciais

Como parte integrante da escola, participei de todas as reunides pedagogicas, pois assim
estava a par de todas as solicitagdes da instituicdo. Como forma de apresentar meu trabalho aos
professores e a direcdo, fiz uma breve apresentacdo sobre mim e falei o que pretendia com as
oficinas. Em seguida, apresentei a toda equipe um jogo personalizado do bingo. Por tratar de
professores com experiéncia na matematica, fiz uma adaptagdo do bingo, trazendo nas cartelas

o resultado de multiplicagdes que foram sendo sorteadas.

Figura 1: Bingo da multiplicagdo.

Fonte: arquivo da autora.

Os professores optaram por realizar o bingo em dupla e assim nos deparamos situacdes

que vivenciamos dentro da sala de aula e que a “correria” ndo nos permite vivenciar a realidade
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de cada situag@o. A comecar pela falta de dominio da tabuada daqueles professores que nao
possuem contato direto com a matematica todos os dias, e assim chegamos na discussdo de
tanto exigir a tabuada das criangas sendo que em muitas das vezes, ndés como professores nao
sabemos na “ponta da lingua”.

Com o jogo do bingo também discutimos a importancia da ludicidade e do trabalho em
grupo como questdes relativamente importantes para o dinamismo no processo
ensino/aprendizagem. Foi um momento rico no didlogo entre os professores e toda a equipe

pedagogica que mais uma vez me fez perceber que o brincar é importantissimo na escola.

4.2 Campeonato da Multiplicaciao

Campeonato realizado como forma de concretizar tudo que foi passado sobre a
importancia da multiplicagdo no nosso dia a dia. Além disso, foi um fator que priorizou a

competitividade positiva entre os alunos.

Figura 2: Campeonato da multiplicacdo.

Fonte: arquivo da autora.

Ficamos muito presos na tabuada para ensinar a multiplicagdo e isso torna esse processo
de aprendizagem muito rotulado ao caderno. Como o objetivo ¢ priorizar um conhecimento
rico, o campeonato de tabuada veio como forma de mostrar que existe uma possibilidade por
trds das atividades impressas. Aproveitando a ocasido de que a professora regente estava

trabalhando com multiplicagdo fizemos esse campeonato em dois momentos:

1. As criancas sentadas em roda, foram apontando diferentes situagdes em que a
multiplicacdo estd presente no nosso cotidiano e assim pudemos juntos observar como ¢

essencial que se compreenda a multiplicagdo como um processo presente no nosso cotidiano.
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2. Em seguida, ainda em roda, foi dado inicio ao campeonato. Sorteada uma
multiplicacdo, o crondmetro era disparado e o aluno tinha 40 segundos para apresentar o

resultado. Venceu quem conseguiu responder mais multiplicacdes.

Foi um momento de muito aprendizado, todas as criangas foram presenteadas, pois mais

importante que a disputa foi a participagdo de todos.

4.3 Dominé da Multiplicagao

Entre as inimeras atividades e brincadeiras que tem como foco a aprendizagem da

multiplicagdo, o dominé se encontra com um atrativo que permite a ludicidade nesse processo.

Figura 3: Domin6 da multiplicagao.

Fonte: arquivo da autora.

O jogo domind da multiplicacdo foi atrativo para a turma do terceiro ano que estavam
tendo o primeiro contato com o conceito da multiplicacdo. Como forma de trazer mais ainda a
importancia da multiplicagdo eles jogaram o jogo. Por ainda estarem tendo o primeiro contato,
orientei que pudessem olhar a tabuada para jogarem o jogo, pois eles estavam muito inseguros.
As criangas brincaram, mas ndo de forma individualista, os que conseguiram dominar a
multiplicagdo foram sensiveis e ajudaram os que apresentaram dificuldades. Isso intensificou a

forma de tratar o trabalho em grupo como fator relativo e importante na formagao humana.

4.4 Disputa das 4 operacgoes

Com o intuito de agucar nos alunos o sentido das 4 operacdes basicas, criei um jogo em

que as criangas sorteiam duas fichas com nimeros e uma com um dos sinais das operagdes,
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conforme a escolha das fichas as criangas deveriam encontrar o resultado. Foi um jogo
competitivo, mas além de enaltecer os conhecimentos matematicos, as crian¢as ajudavam umas

as outras.

Figura 4: Jogo das quatro operagdes.

Fonte: arquivo da autora.

Tivemos uma participacdo ativa dos alunos bem como comentarios positivos dos
professores que acompanharam. Mais um momento fora da sala de aula e que ndo deixou de ser
assim um importante compartilhamento de ensino. Com o término dos jogos foi questionado
como encontramos as operagdes nas situagdes adversas do dia a dia e o resultado da discussao

foi importantissimo para analisar o avango das criangas.

4.5 Desfile da “MatematicAc¢iao”

Uma vez por ano, a escola tira um dia para elaborar jogos e atividades que permitem as
criangas além de agugar o espirito competitivo, os conhecimentos matematicos. No ano de 2022

fiquei responsavel pela organizacdo do desfile que por sua vez tem como tema a matematica
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cotidiana e também as cores do Brasil. Para isso usei materiais reciclaveis e simbolos

matematicos.

Figura 5: Fantasias e roupas produzidas para o desfile da MateméaticA¢ao.

Fonte: arquivo da autora.

Esse foi um momento participativo e importantissimo, por trazer a participagdo
familia/escola. As criangas trouxeram em suas roupas simbolos que trabalham a matematica
financeira, geometria e numérica. O resultado foi uma tarde super esportiva com muita alegria

e compartilhamento de conhecimento.
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4.6 Atividades interativas

Atividades relacionadas a matemadtica ndo exatamente devem conter numeros. A
Matematica também envolve agilidade, rapidez, eficiéncia e equilibrio. Com todas essas
abordagens foram elaboradas diferentes atividades que atendem a esses principios matematicos,

bem como a necessidade da ludicidade no dia a dia.

Figura 6: Atividades e brincadeiras que envolvem a matematica.

Fonte: arquivo da autora.

e Brincar com a “corrida do sapo” trabalha a agilidade e eficiéncia.
e A “corrida do ovo” além de trabalhar a concentracdo exige das criangas
coordenacdo motora e equilibrio.

e A “garrafa maluca” trabalha a agilidade e eficiéncia.

Essas dinamicas foram elogiadas positivamente pelos professores por tratarem a

matematica de forma compreensivel e divertida.

4.7 Material Dourado

Considerando que as criangas apresentaram certa dificuldade na compreensdo dos
valores de cada pega do material dourado, foram conduzidos ao contato concreto do material, e

com isso foi obtido um excelente resultado
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Figura 7: Registro do trabalho pratico com material dourado.

i 4

Fonte: arquivo do autor.

Todas as criangas puderam em um primeiro momento manusear o material e fazerem
suas proprias observacdes. Em seguida tiveram a intervencdo individual e puderam
compreender melhor a fungdo desse material e seus respectivos valores.

Essa atividade permite que as criangas além de explorarem o material, desenvolvam o
pensamento numérico; relacionem quantidade e nimero e entendam as relagdes de

agrupamento.

4.8 “Torta na cara”

De todas as brincadeiras e as atividades, essa foi a que certamente trouxe mais euforia
entre as criangas, conhecida como “Torta na cara” ¢ uma brincadeira de perguntas e respostas.
Elaborei perguntas que atendessem aos diferentes anos iniciais ¢ em duplas de crianca da
mesma idade/série fazia as perguntas, a crianga que apertava o sinal primeiro e respondia

corretamente a pergunta dava a “tortada” no oponente.

Figura 8: Momento de diversdo com o “torta na cara”

e

Fonte: arquivo da autora.
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As criangas que levavam a “torna na cara” ndo sairam chateadas pelo fato de ter perdido,
mas adoravam se lambuzarem com o chantilly. Juntamente com as criangas, os professores e

demais participantes se divertiram muito

4.9 Nocoes de medidas

Trabalhando a no¢do de medidas temos uma enorme necessidade da pratica e apds
explicar as principais unidades (massa, temperatura, comprimento), levei as criangas para

fazerem uso pratico dessas unidades, bem como de seus instrumentos de medidas.

Figura 9: Trabalhando com medidas.

Fonte: arquivo da autora.

Foi muito importante que os alunos usassem os instrumentos de medida para além do
olhar do livro didatico, pois eles puderam manusear e aplicar as grandezas na pratica, momento

riquissimo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho pretendeu investigar como jogos e brincadeiras podem contribuir com as
aprendizagens dos alunos nas aulas de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.
Assim, pode ser uma forma de repensar o ensino tradicional do “quadro e giz", ainda entendido
por muitos profissionais como um processo que apresenta muitos resultados. Trabalhar como
jogos e brincadeiras no ensino de matematica dos anos iniciais pode romper com a imagem
negativa da matematica ser uma disciplina muito dificil e desafiadora para muitos alunos.

A partir de uma metodologia que buscou trazer na maior parte dos encontros atividades
diferenciadas que permitissem as criangas o uso do material manipulével, verificou-se que as
aulas se tornam dindmicas e que isso ¢ um fator importante para uma participagao ativa das
criangas e, consequentemente, uma forma diferente de desenvolver os contetidos.

O trabalho foi desenvolvido com criangas do primeiro ao quinto ano da Escola
Municipal Antonio Ferreira Martins, localizada na cidade de Maripa de Minas. Uma escola
publica que se preocupa com o aprendizado dos alunos e, por isso, investe fortemente em
metodologias ativas. O trabalho foi desenvolvido no Projeto de Tempo Integral da escola, onde
trabalhei como monitora de matematica ao longo de trés anos e pude aplicar a pratica das
disciplinas tedérico-metodoldgicas de matematica do curso de Pedagogia da Universidade
Federal de Juiz de Fora nos encontros com os alunos.

A problematica tratada na pesquisa foi a importancia de jogos e brincadeiras no ensino
de matematica dos anos iniciais do ensino fundamental, buscando auxiliar diretamente os
alunos e melhorando a qualidade do ensino por meio de uma metodologia de educacao diferente
da tradicional. O trabalho teve a realizacdo de uma nova forma de contextualizar a matematica
para os estudantes, dinamizando as aulas e facilitando o processo de ensino-aprendizagem, bem
como a interagdo entre professor-aluno.

Desse modo, o trabalho apresentou resultados importantes, a comegar pela motivacao e
pelo envolvimento dos alunos durante as aulas. Esse ¢ um ponto muito interessante, pois uma
aula participativa em que se tem o didlogo das criancas ¢ muito proveitosa e permite que os
alunos aprendam os conceitos de forma muito prazerosa, alcangando-se assim o objetivo de
participag@o nas aulas e o didlogo entre professor e aluno.

Trazer os jogos e as brincadeiras para dentro da sala de aula permitiu também que os
alunos tivessem contato mais direto entre conceito e contexto. Trabalhar, por exemplo, com o

“Desfile da MatematicA¢ao" trouxe situagdes reais em que a matematica estd presente no nosso
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dia e possibilitou que as criangas compreendessem que a matemadtica ndo estd somente nas
continhas, mas em todo o nosso contexto cotidiano e social.

Outro ponto importante a se destacar ¢ como as criangas podem e devem aprender
brincando. Foi brincando com jogos de cartas que a sistematiza¢do das quatro operagdes
aconteceu e, assim, acontece com todos os jogos e brincadeiras que, se bem elaborados e
planejada sua utilizagdo, podem ser de muito aprendizado para as criangas.

Nesse sentido, o uso de jogos e brincadeiras nos anos iniciais do Ensino Fundamental
torna-se um importante canal de estimulo a novas relagdes no processo de ensino, estabelecendo
instrumentos comunicativos e dindmicos que tendem a colaborar para que o aluno possa ter
acesso a uma pratica que lhe seja realmente significativa e que consegue despertar o interesse

pela aprendizagem da Matematica.
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