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RESUMO

O presente estudo é um relato de experiéncia de uma prética vivenciada em uma Institui¢cdo publica de ensino Municipal
do sul de Minas Gerais. A experiéncia procurou responder questdes sobre os beneficios dos jogos de Matematica,
analisando cinco estudantes do Ensino Fundamental 1. Com vista a alcangar o que se projetou como objetivo geral, foi
estabelecido com objetivos especificos, compreender a disciplina de Matematica no processo de ensino e de
aprendizagem, investigar os beneficios dos jogos integrados com a tecnologia e analisar sobre a aplicacéo de atividades
dindmicas no ambiente escolar. Foram aplicados de maneira online, durante o ensino remoto, trés jogos matematicos aos
alunos do 1% ano do ensino fundamental. O estudo proporcionou resultados positivos, pois foi possivel perceber na prética,
0 quanto os jogos impactam na aprendizagem e no desenvolvimento intelectual e social das criangas.
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1. INTRODUCAO

Este relato de experiéncia se baseia em uma andlise critica reflexiva de uma atividade
pedagogica vivenciada na disciplina Pratica como Componente Curricular 1V. O projeto foi realizado
no ano de 2021, em meio a pandemia do Coronavirus (SARS-CoV-2), com alunos do primeiro ano
do Ensino Fundamental I, com idades entre 6 e 7 anos, em uma escola da rede municipal de uma
cidade do Sul de Minas Gerais.

A temadtica escolhida para o relato foi a disciplina de Matematica, que é considerada
importante para a construcdo do individuo ao longo da vida, mas que muitos alunos enfrentam
dificuldades para aprender. Acredita-se que o uso de atividades ludicas pode ajudar a criar uma
relacdo positiva entre o aprendizado e o brincar, possibilitando o desenvolvimento fisico, intelectual

e a compreensdo do ambiente em que vivem. Desse modo, Fonseca (1995) afirma que:

Séo vérios os motivos relacionados com as dificuldades para
aprender essa ciéncia exata, dentre eles: auséncia de
fundamentos matematicos, falta de aptiddao, problemas
emocionais, ensino inapropriado, inteligéncia geral, capacidades
especiais, facilitagdo verbal e varidveis psiconeurolégicas
(Fonseca, 1995, p.217).
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Para a crianca, é essencial que se crie uma relacdo entre o aprendizado e o brincar. Por meio
de atividades lldicas, a crianga consegue desenvolver-se fisicamente, intelectualmente, colocar sua
autonomia em préatica e compreender o meio em que vive (VYGOTSKY, 1978, p. 126).

Segundo Carvalho (1992, p. 28), "0 ensino absorvido de maneira lidica passa a adquirir um
aspecto significativo e afetivo no curso do desenvolvimento da inteligéncia da crianca, ja que ela se
modifica de ato puramente transmissor a ato transformador em ludicidade, denotando-se, portanto,
em jogo".

Diante do exposto, o objetivo geral deste relato de experiéncia é refletir sobre como os jogos
matematicos, juntamente com a ludicidade, sdo benéficos para a educacdo. Os objetivos especificos
sdo compreender a relevancia da utilizagdo da ludicidade para desmistificar a disciplina de
matematica, investigar os beneficios dos jogos matematicos integrados com a tecnologia e analisar a

aplicacdo de atividades dinamicas no ambiente escolar.

2. MATERIAL E METODOS

A metodologia do presente trabalho € um relato de experiéncia realizado em uma escola
publica municipal de Minas Gerais. A instituicdo atende 429 alunos em dois periodos, sendo 52
criancas na Educacéo Infantil (4 a 5 anos) e 377 estudantes do Ensino Fundamental I e II.

Ocorreu o levantamento documental e uma revisdo bibliografica, utilizando os sites da Lilacs,
Scielo e Google académico. A pesquisa bibliografica baseou-se na busca dos descritivos: Jogos,
Aprendizagem, Matematica. Segundo Macedo (1994, p.13), a pesquisa bibliografica’> Trata-se do
primeiro passo em qualquer tipo de pesquisa cientifica, como o fim de revisar a literatura existente e

nédo redundar o tema de estudo ou experimentacdo’’.

3. RELATO DE EXPERIENCIA

A atividade pratica foi realizada em agosto de 2021, por meio da plataforma virtual do Google
Meet, devido ao isolamento social causado pela pandemia da Covid-19. A apresentacdo das préaticas
foi realizada por meio de um plano de aula que continha um referencial tedrico matematico, imagens
ilustrativas dos métodos ludicos finalizados e trés videos explicativos, os quais foram criados pela
integrante do grupo e mostravam 0 passo-a-passo de como elaborar 0s jogos e 0S recursos
pedagdgicos necessarios. As aulas remotas foram divididas em trés sessdes de 50 minutos, nas quais
foram criados trés jogos de matematica destinados a alunos do 1° ano do Ensino Fundamental .

Na primeira pratica, chamada "jogo dos copos”, a contagem foi relacionada a representacao

numérica. Os responsaveis pelos estudantes criaram circulos em uma folha sulfite e utilizaram copos



descartaveis para medir. Eles colocaram bolinhas numeradas de zero a quinze nos circulos vazios e
escreveram as respostas corretas nos copos. O aluno contou a quantidade de bolinhas em cada circulo
e colocou 0 copo com o nimero correto no tabuleiro. No segundo jogo, foi desenvolvida uma
atividade de sequéncia numérica, na qual os pais dos alunos realizaram essa atividade durante as aulas
virtuais. Eles escreveram sequéncias numéricas de zero a vinte em uma folha de papel sulfite ou
cartolina, deixando algumas casinhas vazias. Os alunos colaram circulos numerados faltando em
tampinhas de garrafas pets. Eles contaram em voz alta e encaixaram as tampinhas com a numeragao
correta nas casinhas vazias da sequéncia numérica.

O ultimo método ludico, chamado de "jogo online aprenda a contar”, consistiu em relacionar
0s nomes dos nimeros de forma correta e associd-los ao simbolo numérico correspondente. Para
realizar essa atividade durante as aulas remotas, os alunos, com a orientagdo dos responsaveis,
acessaram um site chamado "Escola Games" em tablets ou celulares. Nesse jogo, os alunos
aprenderam a contar corretamente 0s nimeros de zero a cem, associando 0s nomes aos simbolos
numericos correspondentes.

Apos a realizacdo das atividades pelos alunos, com a supervisao dos responsaveis, 0s pais
foram convidados a compartilhar suas observacGes e experiéncias no grupo de WhatsApp,

proporcionando dados para discussao e analise relacionados ao material bibliografico estudado.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta parte do trabalho, a avaliacdo foi formativa, medindo a aprendizagem dos alunos
durante as aulas. A docente mediadora acompanhou o processo e relatou como os estudantes reagiram
aos jogos e suas facilidades ou dificuldades. A comunicacdo com os responsaveis foi feita via
WhatsApp. Devido a pandemia e ensino remoto emergencial, houve desafios, com alguns alunos sem
acesso a equipamentos eletrénicos e impossibilitados de participar das atividades. A participacdo
ativa dos pais foi destacada como importante para o aprendizado durante o ensino remoto.

Foram criados trés jogos pedagdgicos de matematica para criancas de 6 a 7 anos. Durante a
implementacdo, notaram-se melhorias nas habilidades numéricas, coordenacdo motora fina e
raciocinio légico dos estudantes. Os jogos foram bem recebidos e promoveram momentos de
harmonia e interacdo entre alunos e pais.

Apesar dos resultados positivos, apenas cinco alunos conseguiram executar 0s jogos devido a
situacdo da pandemia e ensino remoto. A falta de acesso a materiais em casa foi um obstaculo para a
participagdo completa dos alunos.

O trabalho enfatiza a importdncia do jogo como ferramenta metodologica para o

desenvolvimento das criancas em sala de aula, comprovado por estudos. O planejamento das



atividades deve incluir jogos ndo apenas para matematica, mas também para outras disciplinas,
estimulando o desenvolvimento integral dos alunos.

As autoras receberam registros fotogréaficos dos alunos durante as atividades, observando o
entusiasmo e felicidade ao confeccionarem os préprios jogos e aprenderem matematica brincando.
Entretanto, destacam que, se o projeto fosse presencial, mais alunos poderiam participar e ter acesso

aos recursos pedagdgicos para enriquecer seus conhecimentos matematicos.

5. CONCLUSAO

A Matemética ha tempos é considerada uma vil& perante os estudantes, pois € uma disciplina
abstrata. O presente estudo possibilitou a aplicacéo de trés jogos pedagdgicos, para desmistificar essa
tematica, utilizando uma metodologia ludica. O que despertou o desejo de aprender dos alunos,
tornando-os mais ativos, incentivados durante as praticas, assumindo responsabilidades, criando
autonomia e compreendendo a relevancia de seguiu regras. Os relatos dos responsaveis mostraram
que os alunos se divertiram e assimilaram melhor os conceitos matematicos, superando o medo de
errar devido a avaliacdo formativa dos jogos. Além dos beneficios na aprendizagem, 0s jogos
estimularam a inteligéncia, criatividade, estratégias para resolver problemas, autoconfianca e
autonomia dos alunos.

Entretanto, a pandemia e o ensino remoto limitaram a interacdo entre alunos e professores,
afetando a participacdo e gerando resultados um pouco superficiais. Apesar das limitacGes, 0s
objetivos foram alcancados com sucesso, demonstrando o potencial dos jogos no ensino remoto para

aprimorar e desenvolver o aprendizado da matematica.
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