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RELATO DE EXPERIENCIA: “BRINCANDO TAMBEM SE APRENDE MATEMATICA”
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RESUMO

A Matematica faz-se presente em diversas atividades realizadas pelas criancas e oferece aos homens, em geral, varias
situacBes que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e a capacidade de resolver problemas.
Pensando nisso e entendendo que a Matematica é fundamental em nossas vidas e, se ndo trabalhada desde cedo de forma
divertida, pode ser a causa de grande parte de repetentes no futuro, e que ela é inerente ao nosso ser/ estar no mundo
desenvolver os conceitos matematicos através do ludico, pode ser uma das alternativas a corroborar para que a matematica
seja divertida e sua pratica no dia a dia seja entendida como algo de suma importancia e que é para a vida. Assim, propiciar
o aprendizado da matematica através de brincadeiras, deve contemplar atividade dirigidas e com finalidades,
desenvolvendo capacidades importantes que favorega a memorizacdo, imaginacdo, a nogdo de espago, percepcao e a
atencao.
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1. INTRODUCAO

O presente estudo traz uma reflexdo de como os conceitos matematicos fluem naturalmente a
partir do envolvimento das criangas em atividades ludicas, que sao pretextos valiosos para a aquisicdo
de conhecimentos. O projeto, intitulado — Brincando também se aprende Matematica - foi realizado
durante as aulas da disciplina da Pratica como Componente Curricular (PCCIV), do curso de
Licenciatura em Pedagogia EAD, do Instituto Federal do Sul de Minas, através de aulas remotas com
0 objetivo de juntos professores, alunos e universidade refletirmos sobre a importancia do uso de
jogos e atividades de raciocinio-légico, em aula, no ensino fundamental, como fonte norteadora para
0 desenvolvimento do ensino da Matematica com atividades ludicas, prazerosas e motivadoras
estimulando ndo sé a participacdo individual como a coletiva e os aprendizados desejados de acordo
com os objetivos propostos.

A utilizacdo dos jogos na sala de aula pode ser um recurso metodologico eficaz e motivador
do ensino-aprendizagem da Matematica. Assim, as brincadeiras adaptadas a Matematica podem obter

grande avanco na percepcdo, concentragdo, conhecimento de espaco, tempo, seriagdo, operagdes,
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nameros, quantidade, forca, localizacdo, discriminacgdo e velocidade, além de aprender a respeitar as
exigéncias das normas e dos controles.

Smole (2007, p. 11) afirma que, em se tratando de aulas de Matematica, o uso de jogos implica
uma mudanga significativa nos processos de ensino-aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal
recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipéteses,
busca de suposicOes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo
estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio 16gico.

Nesse sentido, a BNCC afirma que o brincar se torna fundamental, tanto para o aprendizado,
como para o desenvolvimento da crian¢a. Na brincadeira, a crianca aprende de forma prazerosa,
através da socializacdo com as criancas e adultos e na participacdo de diversas experiéncias ludicas.
Para tanto, o professor deve ter um planejamento eficaz para que estimule e desafie a busca de
resultados, tracando objetivos e regras a serem cumpridas.

Em tempos pandémicos, estimular o nosso aluno a participar das aulas virtuais e té-los

conosco atrés de uma tela de computador, ndo foi tarefa facil, porém foi o mecanismo encontrado
para ndo se perder o contato, trazer os conhecimentos necessarios e sobretudo promover um ambiente
que acolhesse o aluno de forma interativa, dindmica e sobretudo que o motivasse a querer aprender
apesar das adversidades pelas quais todos estavamos passando.
Nesse contexto e, apesar dele Paulo Freire nos diz em sua obra que o exercicio da ludicidade é uma
necessidade do ser humano em qualquer fase da vida e ndo pode ser visto apenas como diversao, mas
colabora também para o desenvolvimento pessoal, social e cultural do homem, sobretudo das
criancas. E, assim, participamos para a execucao do projeto — Brincar também se aprende matematica
— em que os alunos foram instigados a estar presentes na aula, participar e sobretudo aprender
brincando os conceitos matematicos predeterminados para aquela série/ano de estudos.

Percebemos que o exercicio da ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer fase
da vida e ndo pode ser visto apenas como diversdo, mas colabora também para o desenvolvimento

pessoal, social e cultural do homem, sobretudo das criancas.

2. MATERIAL E METODOS

As atividades praticas foram desenvolvidas em uma escola privada, da regido do Sul de Minas,
com turmas do 5° ano do ensino fundamental do vespertino e matutino, e para realizar as atividades,
os alunos foram convidados a acompanhar a apresentacdo dos slides e os materiais disponibilizados
na plataforma que foram impressos. De forma expositiva, o professor apresenta aos alunos o tema

proposto da aula e numa relagdo dialégica discutem sobre o que sdo jogos matematicos através da



pergunta norteadora: Vocés ja jogaram jogos matematicos? Sabem o que sdo? De forma a ndo so6
trazer o conhecimento acerca do assunto, mas também despertar a curiosidade, a autonomia e 0 senso
do uso da matematica nas atividades praticas do dia a dia, encorajando-0s e motivando-os a participar
do jogo/desafio, enfatizando que o que importa ndo é ganhar, mais sim compreender todo 0 processo
I6gico-matematico evidenciado com a problematizacdo trazida pelos jogos.

Como instrumento de estudos a ferramenta utilizada com os alunos foi uma plataforma na
internet chamada Racha Cuca, que se constitui de uma série de jogos e atividades, que puderam ser
acessadas de casa, de forma online, em qualquer computador com acesso a internet.

O método de avaliacdo utilizado foi a observacdo constante do docente e a participacao e
envolvimento dos alunos na atividade proposta. A aula teve duragdo de 50 minutos, com turmas de

aproximadamente 20-25 alunos.

3. RELATO DA EXPERIENCIA

O projeto “Brincando também se aprende matematica” teve como ideia central o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico através do uso de jogos e brincadeiras.

A ideia de se utilizar jogos no ensino de matematica surgiu durante as experiéncias
vivenciadas com os alunos da escola. Apds observarmos algumas aulas de matematica nos quintos
anos, foi possivel perceber que as dificuldades dos alunos ndo se restringiam somente a contetdos
estudados nesta série. Grande parte dos discentes apresentava muitas dificuldades em relagcdo as
operacgdes basicas da matematica (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), conteudos vistos nas
séries antecedentes ao 5° ano. E preciso ressaltar que o estudo de matematica é feito sequencialmente
e a matematica estudada em cada série € continuidade da série anterior. Entdo, quando o aluno néao
absorve determinado conteudo, é comum que este individuo passe a considerar esta disciplina dificil
e a ndo entender os contetdos seguintes. Alguns autores apontam a importancia e as possibilidades
de se aprender de maneira ludica, com jogos que demonstram que a matematica ndo € uma ciéncia
dificil de aprender. Flemming e Collaco de Mello (2003) apontam, que em relacdo aos jogos
didaticos:

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e que a aprendizagem de
contedo podera acontecer de forma mais dindmica, menos traumatica, mais interessante.
Acreditamos que 0 jogo contribui para que o processo ensino-aprendizagem seja produtivo e
agradavel tanto para o educador quanto para o educando. (p. 85).

Nesta perspectiva, objetivando trabalhar o calculo mental, o raciocinio légico, as quatro
operacgdes fundamentais, o conceito de fracbes foi apresentado aos alunos a plataforma Racha Cuca
que dispde de uma série de jogos e brincadeiras ludicas como jogo do raciocinio, desafio: deixe a

sujeira fora da pa, Quiz entre outros. Dessa forma, foi apresentado também aos discentes quais jogos



que poderiam ser utilizados por eles de acordo com sua idade e conhecimento, proporcionando aos
mesmos uma metodologia mais atraente, divertida e intuitiva de aprendizagem, objetivo deste objeto
de estudos. Os jogos utilizados foram os de tabuleiro, Puzzle, o classico quebra-cabeca, jogo dos
palitos, robox.

Ao término da aula, motivados e alegres, foi 0 que se observou durante a execucdo da
atividade o docente refletiu juntamente com os discentes, o quanto € divertido e prazeroso aprender
matematica e que o conceito matematico estd mais proximo de nds do que podemos imaginar; seja
calculando uma compra no mercado, seja contando quantos sacolés foram vendidos pela méde no
mercado, seja somando e verificando quanto de dinheiro falta para a aquisicdo de um brinquedo novo,
entre outros.

A proposta do Projeto foi elaborada conforme estudado na disciplina PCC 1V, tendo como
componente curricular a ser trabalhado a area de exatas, contemplando a matematica e o raciocinio
l6gico através de jogos, com uma aula de aproximadamente 50 minutos, aplicada aos alunos do 5°

ano do ensino fundamental.

4. CONCLUSAO

As primeiras no¢oes de Matematica sdo introduzidas aos alunos ja nos primeiros anos da
Educacdo Infantil e se intensificam grau a grau, sempre pautados por uma abordagem ludica,
respeitando a capacidade cognitiva de cada idade.

As propostas pedagogicas devem ser elaboradas e realizadas na pratica de maneira que
atendam integralmente a crianca em todos o0s seus aspectos fisicos, éticos, sociais, afetivos e
intelectuais. Grando (2000, p. 24) ressalta que, ao analisarmos 0s atributos e/ou caracteristicas do
jogo que pudessem justificar sua insercdo em situacGes de ensino, evidencia-se que ele representa
uma atividade ludica que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acao do jogo, e mais,
envolve a competicéo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades

de superacdo de tais limites na busca da vitoria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar.
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