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RESUMO

Este trabalho analisa os resultados do uso de jogos matematicos como estratégia de ensino durante a pandemia da COVID-
19. A pesquisa focou na introducdo de tecnologia e novas formas de aprendizagem para criangas. Segundo Antunes
(2005), Kishimoto (1999) e Vygotsky (2011), os jogos matematicos vdo além do entretenimento, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo, fisico, afetivo, social e moral das criangas. A ludicidade é utilizada como forma de estimular
os alunos e promover o desenvolvimento do raciocinio I6gico. O objetivo é tornar o processo de ensino mais eficaz,
auxiliando na compreenséo e aquisicao de conceitos matematicos.

Palavras-chave: Matematica; Jogos Ludicos; Ensino Remoto.

1. INTRODUCAO

Este trabalho é um relato de experiéncia que teve como objetivo refletir sobre os beneficios
dos jogos matematicos na educacdo infantil, especialmente durante o periodo de ensino remoto
causado pela pandemia da Covid-19. Foi desenvolvido em uma escola municipal no sul de Minas
Gerais, com alunos do Ensino Fundamental 1. Os jogos matematicos, como proposto por Antunes
(2009), foram utilizados como recursos pedagdgicos para promover a aprendizagem dos conceitos
matematicos de forma lldica e significativa. O trabalho buscou mostrar como 0s jogos podem
estimular o raciocinio logico, a criatividade e a resolucdo de problemas, corroborando com as ideias
de Vygotsky (2011).

Diante dos desafios impostos pela pandemia e da necessidade de aprimorar os métodos de
ensino, 0s jogos matematicos se destacaram como uma ferramenta importante na educacéo infantil.
Eles oferecem uma abordagem dinamica e envolvente, permitindo que os alunos desenvolvam
habilidades matematicas de forma prazerosa e significativa, como apontado por Antunes (2005).

Entende-se que, 0s jogos matematicos se mostraram uma estratégia eficaz para promover a
aprendizagem dos conceitos matematicos na educacdo infantil, especialmente durante o periodo de

ensino remoto. Eles estimulam o raciocinio logico, a criatividade e a resolucdo de problemas,

1 Graduando(a) do Polo de Inconfidentes do Curso de Licenciatura em Pedagogia EAD - IFSULDEMINAS — Campus
Muzambinho. santos.francisca2802@gmail.com

2 Graduando(a) do Polo de Inconfidentes do Curso de Licenciatura em Pedagogia EAD - IFSULDEMINAS — Campus
Muzambinho. lee.mistieris@gmail.com

3 Graduando(a) do Polo de Inconfidentes do Curso de Licenciatura em Pedagogia EAD - IFSULDEMINAS — Campus
Muzambinho. cidamariaoliveiral4@gmail.com

4 Professora Orientadora da disciplina de TCC | do Curso de Licenciatura em Pedagogia EAD - IFSULDEMINAS —
Campus Muzambinho. maria.mendes@muz.ifsuldeminas.edu.br

5 Tutor(a) Orientadora da disciplina de TCC | do Polo de Inconfidentes do Curso de Licenciatura em Pedagogia EAD -
IFSULDEMINAS — Campus Muzambinho. maria.nascimento@muz.ifsuldeminas.edu.br



mailto:santos.francisca2802@gmail.com
mailto:lee.mistieris@gmail.com
mailto:cidamariaoliveira14@gmail.com
mailto:maria.mendes@muz.ifsuldeminas.edu.br
mailto:maria.nascimento@muz.ifsuldeminas.edu.br
katia.campos
Linha


proporcionando um ambiente de aprendizagem mais motivador e descontraido. Além disso, 0s jogos
contribuem para a construcao de uma relacdo positiva com a disciplina de matematica, auxiliando no

desenvolvimento das habilidades e competéncias matematicas dos alunos.

2. MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada neste trabalho é de abordagem qualitativa e exploratéria, conforme
descrito por Kishimoto (1999), que teve como objetivo compreender e descrever a utilizacéo de jogos
matematicos no ensino de matematica para alunos do 1° Ano do Ensino Fundamental. A pesquisa
exploratoria foi realizada por meio da aplicacéo de atividades praticas com os alunos, como 0 jogo
dos copos, a sequéncia numérica e 0 jogo virtual "Aprender a contar”. Além disso, o trabalho incluiu
uma introducdo e revisdo bibliografica, conforme destacado por Macedo (2007), para embasar
teoricamente a escolha e aplicacao dos jogos matematicos. A escolha do projeto foi fundamentada na
relevancia dos jogos como recurso pedagdgico, que proporcionam oportunidades de aprendizado e
desenvolvimento de habilidades necessarias a vida adulta.

Os jogos matematicos foram utilizados como recurso pedagdgico no ensino de matematica
para alunos do 1° Ano do Ensino Fundamental. A pesquisa exploratéria foi conduzida por meio da
aplicacdo de atividades praticas, como 0 jogo dos copos, a sequéncia numérica e o jogo virtual
"Aprender a contar”. Essas atividades foram desenvolvidas remotamente, com o apoio da professora
docente responsavel pela turma. Além das atividades praticas, o trabalho também incluiu uma
introducdo e revisdo bibliografica para embasar teoricamente a escolha e aplicacdo dos jogos
matematicos. A escolha do projeto foi fundamentada na relevancia dos jogos como recurso
pedagogico, que proporcionam oportunidades de aprendizado e desenvolvimento de habilidades
necessarias a vida adulta.

A utilizacdo de jogos matematicos como recurso pedagogico no ensino de matematica para
alunos do 1° Ano do Ensino Fundamental foi explorada por meio de uma abordagem qualitativa e
exploratdria. A pesquisa envolveu a aplicacdo de atividades praticas, como o0 jogo dos copos, a
sequéncia numérica e o jogo virtual "Aprender a contar". Essas atividades foram realizadas
remotamente, com o apoio da professora docente responsavel pela turma. Além das atividades
praticas, o trabalho também incluiu uma introduc&o e revisao bibliografica para embasar teoricamente
aescolha e aplicacdo dos jogos matematicos. A escolha do projeto foi baseada na relevancia dos jogos
como ferramenta de aprendizado, que promovem o desenvolvimento de habilidades importantes para

a vida adulta.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO



O presente trabalho teve como objetivo investigar o impacto da utilizacdo de jogos
matematicos como recurso pedagogico no desenvolvimento das habilidades dos alunos do 1° Ano do
Ensino Fundamental. As atividades envolvendo o jogo dos copos e a sequéncia numérica permitiram
0 aprimoramento da coordenacdo motora fina, que se trata da é a habilidade de controlar os
movimentos pequenos e precisos dos musculos, especialmente das maos e dos dedos. Ela é essencial
para atividades que exigem destreza manual, como escrever, desenhar, recortar, amarrar os sapatos,
entre outras, além disso essa atividade aprimora a no¢cdo numérica, do raciocinio légico e do interesse
pela disciplina. No entanto, foi identificado um desafio relacionado a escassez de recursos
tecnoldgicos nas residéncias dos alunos, o que afetou a eficicia do ensino remoto. Esses resultados
fornecem insights valiosos para aprimorar praticas pedagogicas futuras e destacam a importancia dos
jogos matematicos como ferramenta de ensino.

Os resultados deste trabalho corroboram com as ideias de Kishimoto (2011) e Vygotsky
(2011), que destacam a importancia do ladico no desenvolvimento das habilidades das criangas. A
utilizacdo dos jogos matematicos promoveu a reflexdo e o engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem, além de contribuir para o aprimoramento da coordenacdo motora fina, da nogéo
numérica, do raciocinio logico e do interesse pela disciplina de matematica. No entanto, a escassez
de recursos tecnoldgicos nas residéncias dos alunos representou um desafio a ser superado,
ressaltando a importancia de buscar solucbes alternativas para garantir o acesso dos alunos as
atividades escolares, especialmente em situacfes de ensino remoto.

Considerando as consideracdes dos autores citados, € possivel inferir que a utilizacéo de jogos
matematicos como recurso pedagdgico pode ser ainda mais eficaz se adaptada as novas realidades da
educacgédo, como a pandemia e as mudancas na forma de ensino. A expansdo do projeto para outras
escolas e a criacdo de novos jogos podem alcancar um maior nimero de alunos e auxiliar no
aprendizado da matematica. A ludicidade é uma ferramenta poderosa para recriar os tabuleiros e
envolver os alunos na criagdo de novas atividades, estimulando sua criatividade e autoconfianca.
Esses resultados fornecem subsidios para aprimorar praticas pedagdgicas futuras e destacam a

importancia dos jogos matematicos como ferramenta de ensino.

5. CONCLUSAO

Com base nas informac0es apresentadas neste projeto, podemos concluir que a aplicacdo de
jogos no ensino e aprendizagem da Matematica para alunos em ensino remoto é uma abordagem
altamente interessante e prazerosa. Atraves dessa estratégia, foi possivel observar que as criancas se

envolvem de forma ativa e autbnoma, assimilando o contetido de maneira natural. Além disso, o uso



de jogos como recurso pedagogico fortaleceu o vinculo entre professora e alunos, tornando o
aprendizado mais fluido e efetivo.

Durante a realizagdo do projeto, foram desenvolvidas duas atividades utilizando jogos como
recurso pedagogico. Na primeira atividade, os pais dos alunos foram orientados a criar 0 jogo dos
copos, onde as criancas contavam as bolinhas presentes em cada circulo e colocavam o copo com 0
namero correspondente sobre o tabuleiro. Essa atividade evidenciou a compreensao da relacdo entre
contagem e representacdo numeérica. Ja na segunda atividade, os pais criaram uma atividade de
sequéncia numerica, onde as crian¢as completavam sequéncias numéricas encaixando tampinhas com
0S numeros corretos nas casinhas vazias. Essas atividades demonstraram a habilidade das criancas
em identificar e completar sequéncias numéricas.

Diante das evidéncias concretas observadas, podemos afirmar que 0 uso de jogos como
recurso pedagogico foi efetivo na promocdo do ensino e aprendizagem da Matematica. Os pais dos
alunos se envolveram ativamente na criacdo dos jogos e as criang¢as demonstraram compreensao dos
conceitos matematicos por meio da interacdo ludica proporcionada pelos jogos. Portanto, concluimos
que o uso de jogos como estratégia pedagogica é uma tendéncia natural da educacéo contemporanea,

proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais prazerosa e efetiva.
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