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RESUMO

Este relato aborda a utilizagdo do ludico no ensino da matematica basica, especificamente
através do jogo "Adedonha da Matematica", com o objetivo de facilitar o aprendizado das
guatro operacdes basicas entre alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa
foi motivada pelas dificuldades enfrentadas pelos alunos em relacdo as operacdes
matematicas e buscou integrar estratégias ludicas que tornassem o aprendizado mais
prazeroso e eficaz. O referencial tedrico enfatizou a relevancia da utilizagdo de recursos e
métodos, sendo um deles os jogos, través dos quais os alunos desenvolverao “o pensamento
I6gico [...], que é o produto da atividade mental da crianca e o trabalho com objetos é o suporte
para a construcdo desse pensamento” (SILVA, 2014, p.30). A metodologia adotada foi a
abordagem qualitativa ao qual envolveu um estudo bibliografico e de campo, com
observacdes em sala de aula, entrevistas e anélise de documentos pedagdgicos. A atividade
"Adedonha da Matemética" foi aplicada com a turma do 4° ano, promovendo uma revisao
ludica dos calculos e estimulando o trabalho em equipe. Os resultados mostraram que a
utilizac@o de jogos e brincadeiras no ensino da matematica possibilitou o engajamento dos
alunos e a autoconfianca na resolucao de problemas matematicos. A atividade permitiu que o
professor identificasse areas que requeriam mais atengdo, além de promover um ambiente
colaborativo em gque os alunos puderam expressar suas opiniées. Conclui-se que a inclusdo
de abordagens ludicas, como a "Adedonha da Matematica", no planejamento pedagoégico
pode promover o desenvolvimento académico e social dos alunos, contribuindo para uma
educacgdo mais critica e inclusiva. A experiéncia teorico-pratica do estagio consolidou a
compreensdo do papel do professor como mediador do conhecimento, sendo essencial para
a formacéo de futuros educadores.

Palavras-chave: Aprendizagem Matemadtica, ludicidade, jogo da Adedonha.



1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo mostrar a utilizagcdo do ludico no ensino da
matematica basica, usando o jogo da Adedonha no estudo das quatro operacdes. A
escolha do tema deveu-se ao alto grau de dificuldades enfrentadas por eles, pois os
alunos demonstraram objecdo com relacdo as operacdes mateméticas. O professor
desempenha um papel extremamente importante no desenvolvimento de suas
atividades dentro da sala de aula, buscando estratégias que melhorem os indices
futuros. Para Piaget (1989, p. 5 apud CASTEJON; ROSA, 2017, p. 2), “Os jogos nao
sdo apenas uma forma de divertimento, mas sdo meios que contribuem e enriquecem
o desenvolvimento intelectual’. Para manter seu equilibrio com o mundo, a crianga

necessita brincar, criar, jogar e inventar.

Considerando o pensamento dos autores, Grando, Alves e Silva comparando com as
estratégias aplicadas em sala de aula com os jogos, pode-se dizer que o0 processo de
aprendizagem sera eficaz e divertido, pois motiva os alunos e a aula torna-se mais
interessante. Neste sentido, a pesquisa mostra como trabalhar as quatro operacdes
matematicas de forma prazerosa para que 0s alunos aprendam. Sabe-se que a
disciplina de Matematica muitas vezes traz medo para muitos discentes, e isso pode
ser pela forma que ela é lecionada. E no estagio supervisionado, na Escola Municipal
de Ensino Fundamental na cidade nova em Ananindeua, mostrou uma necessidade
de aplicar um projeto que trouxesse algo para contribuir a turma de forma ladica e
enriquecer seu desenvolvimento. Desse modo, este relato apresenta a experiéncia de
uma atividade chamada "Adedonha da Matematica", realizada com uma turma de
alunos do ensino fundamental dos anos iniciais. O objetivo foi revisar operagdes
matematicas de forma divertida, promovendo tanto o reforco dos contetddos quanto o
desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe. A partir dessa iniciativa,
esperou se mostrar como métodos interativos podem ser eficazes no processo de
ensino-aprendizagem, oferecendo uma alternativa as abordagens tradicionais e
estimulando a participacdo dos estudantes, independentemente de seus niveis de
conhecimento matematico. O ladico esta presente como instrumento ativo
fundamental no processo de desenvolvimento da crianca, assim, 0sS jogos e as

brincadeiras nessa fase sdo extremamente importantes, pois, € através deles que as



criancas interagem entre si e com o outro. E no respeito entre o ganhador e o perdedor
gue resulta uma pratica recreativa e construtiva desse instrumento educacional.
Grande parcela dos estudantes, apresentam dificuldades na compreensédo e
significacdo da matematica em suas vidas, resultando assim, em um numero

alarmante de desinteresse e reprovacoes futuras.

A matematica faz-se presente em diversas atividades e nos acompanha desde cedo,
pois ainda pequenos aprendemos a contar a nossa idade, familiares, memorizar
regras de jogos entre outras coisas. Porém € comum ver os educandos dizerem que
"ndo gostam de matematica “e que a” matematica “¢ uma matéria dificil” resultando
assim no fracasso da resolucdo de atividades matematicas simples. Conforme Alves
(2001), a importancia da matematica é irrefutavel, no entanto, a qualidade do ensino
dessa area de conhecimento se encontra em um nivel muito abaixo do esperado.
Desse modo, 0s jogos e as brincadeiras podem ser utilizados como instrumento
facilitador da aprendizagem, salientando que o professor exercerd o papel de
mediador do conhecimento e fara intervencées sempre gue necessario tornando os

educandos protagonistas de sua aprendizagem.

Para realizar este trabalho de experiéncia, tive como objetivo geral: Compreender a
importancia da ludicidade no Ensino fundamental e propiciar uma reflexdo sobre
como o ludico pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem da matematica
no Ensino fundamental e através dos objetivos especificos: Priorizar processos
pedagogicos que incentivem a curiosidade, a criatividade e o raciocinio matematico
do aluno a partir de atividades ludicas e articular teoria e pratica, desenvolvendo

assim, um processo prazeroso, frente as questdes do aprendizado.

2 APORTE TEORICO

2.1 LUDICIDADE E O ENSINO DE MATEMATICA

Segundo Alves (2001, p.19), “a ludicidade esta presente em varias atividades no dia
a dia da crianga, e que ela existe independentemente do seu uso educacional”. Dessa
forma, analisando o pensamento da autora, pode-se afirmar que trazendo o ludico
para a sala de aula o professor tera mais chance de estimular seus alunos a participar,
pois 0S mesmos ja estdo acostumados com essa pratica no seu cotidiano e favorecera

0 seu desenvolvimento mediante ao conteddo que esta sendo trabalhado e da



metodologia aplicada para incentivar e prender a atengao dos alunos.

O uso de recursos ludicos em suas aulas pelos professores irdo incentivar seus alunos
a desenvolver o intelecto, pois agucard a curiosidade propiciando momentos
divertidos e cheios de aprendizagem. O docente € o intercessor dentre o educando e
ensino da matematica, ele elabora seu planejamento, prepara as atividades ludicas,
cria condicdes que possibilitam seus alunos a buscarem os conhecimentos que

permitiram resolver situacdes do dia a dia.

De acordo com Brasil (2001 p. 15), “o0 ensino de Matematica costuma provocar duas
Sensacdes contraditorias, tanto por parte de quem ensina como por parte de quem
aprende”. Desse modo, dependendo de como a disciplina de matematica é lecionada,
muitas vezes 0s alunos apresentam-se insatisfeitos com o aprendizado, os
professores colecionam desafios, pois ndo é facil trabalhar a mesma sem nenhum
atrativo e o docente sabe que néo é tarefa simples para ser feita de forma isolada, a
busca de recursos que devem transformar-se em ac¢des diarias que efetivamente
tornem os conhecimentos matematicos compreensiveis a todos os alunos deve ser
realizada de forma coletiva.

Conforme Grando (2004, pag. 08),

As atividades ludicas sdo inerentes ao ser
humano. cada grupo étnico apresenta sua forma
particular de “ludicidade”, sendo que o jogo se
apresenta como objeto cultural. As diferentes
brincadeiras e jogos de um determinado grupo
étnico representam o que chamamos de cultura
ladica. Nas diversas culturas e em qualquer
momento histérico, encontramos uma variedade

infinita de jogos.

De acordo com as palavras da autora pode-se dizer que as pessoas necessitam
desenvolver atividades ludicas, ou seja, atividade que I|he traga satisfacao,
culturalmente necessita-se viver em grupo nada melhor que a pratica ludica que

possibilita interagdo, motivacdo e criatividade. Praticar atividades ludicas representa



uma necessidade para as pessoas em qualquer momento da vida. A sala de aula é o
ambiente propicio para trabalhar de forma criativa, proporcionando satisfacdo dos
alunos, a forma como esta sendo ministrada a aula facilita o processo de ensino
aprendizagem. Dessa maneira o professor tera éxito em seu trabalho, ele tem papel
fundamental nesse processo e depende dele o sucesso de sua aula, pois precisa ser
bem planejada e ndo importa o tempo que se gasta para a producao, o importante é
gue através desta técnica o aluno tenha interesse pela disciplina. Abordadas rela¢des
entre 0 conhecimento, o estudante e o docente recomendam-se caminhos para
ensinar matematica na sala de aula de forma mais dindmica. O ensino da Matematica
passou por inimeras transformacgdes ao longo dos tempos. Desse modo, a disciplina
a ser ensinada era aquela concebida como logica, compreendida a partir das
estruturas, conferia um papel fundamental a linguagem matematica, vinculada
principalmente pelos livros didaticos e teve grande influéncia.

O ensino da Matematica depende muito da criatividade do professor, ele deve pensar
na atividade com ludicidade como um procedimento que permite que seus alunos
tenham gosto pela disciplina e com isso tenham éxito na sua atividade.

Para Alves (2001, pag. 27 e 28),

A utilizagdo de atividades ludicas em aulas de
matematica, além dos aspectos cognitivos
relevantes para a sua ampliagdo, ndo deve
ignorar ou menosprezar 0 aspecto afetivo
desencadeado pela acdo do jogo, na
aproximacdo entre jogadores, bem como o

professor [...].

Sabe-se que o ludico é uma ferramenta que favorece a ajuda mutua entre os alunos,
contribuindo assim para formacdo do conhecimento e possibilita também que o
professor avalie seu trabalho e saber se realmente a metodologia utilizada surtiu efeito
ou nao, e a partir dai refazer seu planejamento, mas as atividades ludicas sempre que
bem planejadas, o resultado positivo € garantido, pois € uma técnica que estimula a

participacdo dos alunos e facilita a aprendizagem.

Para Brasil (2001, pag. 41), “A interacao entre o professor e aluno, a interagéao entre
alunos desempenha um papel fundamental na formagao das capacidades cognitivas

e afetivas”. ao desenvolver uma atividade ludica em sala de aula, o professor estimula



a interacdo entre os alunos, de modo que cada um vai a busca de solugédo para um
determinado problema, permitindo que seu colega contribua para alcancarem o
objetivo proposto, expor suas ideias e respeitando a opinides dos demais membros
do grupo, tirar suas duvidas, assumindo que o resultado encontrado pelos colegas
pode ser a correta e prosseguir no experimento de estabelecer suas oportunas
opinides, buscar saidas alternativas, renovar e desenvolver a percepcdo sobre o

assunto abordado, dessa maneira, a aprendizagem sera significativa.

2.2 O ESTUDO DAS QUATRO OPERACOES FUNDAMENTAIS

O processo de ensino aprendizagem com as operagdes mateméaticas € um dos
maiores desafios para os professores do Ensino Fundamental nos anos finais, os
alunos tém muitas dificuldades em aprender e efetuar estas operacdes, eles ndo
gostam de estudar a tabuada, dai a dificuldade no aprendizado, e € um dos contetdos
mais importantes no ensino matematico, pois trabalha o raciocinio l6gico e com ele
vocé desenvolve qualquer outro.
Para Silva (2014, pag. 24),
Inicialmente, busca-se elencar as operacoes e
suas definicbes para juntos decifrarmos com 0s
educandos acompanhem a relacdo do ensino
com a aprendizagem, € um elo que deve ser
efetuado com consciéncia para que os alunos
ndo continuem sendo promovidos de um ano
para o outro, sem dominar as operacdes basicas

matematicas.

A maioria dos alunos chega ao Ensino Fundamental nos anos Finais sem dominar as
operacdes fundamentais necessarias para desenvolver os demais conteudos
matematicos e por esse motivo, nem sempre o0 aprendizado é garantido, muitas
situacOes do dia a dia precisam ser resolvidas, utilizando as operacdes. Pode-se

trabalhar este contelddo de forma dinamica.

Segundo Silva (2014, pag. 26, apud MACIEL, 2013), “Adi¢cdo € a operagao mais

natural na vida da crianca, porque esté presente nas experiéncias infantis desde muito



cedo. Além disso, envolve apenas um tipo de situagcdo, a de juntar ou acrescentar,
que é efetivamente prazerosa”. Como citado, a primeira operagao que os alunos irao
se familiarizar € adi¢céo, nesse caso o professor deve iniciar apresentando problemas
com situacdes do dia a dia do aluno, sempre associando a ideia de juntar e
acrescentar para que os discentes compreendam seu significado. E imprescindivel
gue o professor crie estratégias que permitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico
com calculos mentais.

A subtracdo € a operacdo inversa da adi¢cdo, entretanto ela apresenta algumas
dificuldades para os alunos ao resolvé-la, pois esta se caracteriza como uma reducéo
ou corte de algo.

Para Silva (2014, pag. 27, apud MACIEL, 2013),

A subtracdo tem aspectos positivos e negativos.
Os seus aspectos positivos sdo definidos pelo
resultado da acéo, percepcao e cognicdo. Ja 0s
aspectos negativos, como inverso e reciproco, s6
sdo construidos com mais tempo. Portanto, a
subtracdo envolve ideias bastante diferentes

entre si, como tirar, comparar e completar.

O professor ao ministrar o conteido sobre subtragédo devera dedicar-se mais e usar
seu lado criativo para que os alunos possam sanar suas dificuldades com relacdo ao
gue serd abordado, uma vez que ao empreender o conceito de tirar agregada a
subtracao, sugerir aos alunos que elaborem problemas envolvendo situa¢cfes do seu
cotidiano.

Dessa forma, o docente necessitard estimular os alunos a buscarem vérias formas
para resolver um problema, mas € preciso adaptar a melhor estratégia para que o
aluno possa trabalhar o seu raciocinio légico e buscar a aquisicdo de conhecimento.
Sabe-se que nao é facil para os alunos compreenderem esse contetdo, mas com as
técnicas que o professor devera buscar para sanar essa dificuldade, sera muito
gratificante o resultado alcancado.

De acordo com Silva (2014, pag. 28) “a multiplicacdo € a operagao aritmética que
consiste na resolucdo de contagem, adicdo de parcelas iguais, e oferece um dos
primeiros contatos com a no¢ao de proporcionalidade, uma das mais poderosas ideias
matematicas”. De fato, ao trabalhar a multiplicacdo o aluno devera ter dominio sobre
a operacéo da adicdo para que nao tenha dificuldades, requerendo do aluno o maximo
de cuidado e atencao.
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Os educadores devem ser bem cautelosos com relacdo ao aprendizado dos alunos e
gue eles ndo agreguem a operacdo com o método de memorizar. O professor devera
antes de qualquer coisa verificar o quanto aluno tem de conhecimento do contetdo
para depois aprofundar, falando sobre suas propriedades, que sdo semelhantes com
as da adicdo. Quando o educador for ministrar o contetdo sobre multiplicacdo tera
gue empregar diversas estratégias para ensinar e fazer com que o aluno compreenda.
Segundo Silva (2014, Pag. 28, apud MACIEL, 2013) “para conseguir uma
aprendizagem significativa os professores precisam utilizar recursos que facilitem a
resolucdo que envolva a multiplicacao, [...] Para dar agilidade no raciocinio légico da
crianga”.

O autor Silva (2014, pag. 28) fala que “a divisdo esta relacionada com a subtracéo.
Na verdade, ela é uma subtracdo reiterada de partes iguais, por isSso apresenta
questdes semelhantes as daquela operacao”. Sabe-se que a divisdo € a operacéo
inversa da multiplicacdo, assim como a subtracdo é a inversa da adi¢cao, por esse
motivo o aluno precisa ter aprendido a multiplicacéo para facilitar o estudo da dltima
operacao matemética que € a diviséo.

Ja para os autores Giovanni e Castrucci (2018, pag. 54) neste momento, “quando a
ultima operacao das operacdes fundamentais sera efetuada, os alunos ja devem estar
cientes de que ha mais de uma ideia associada a cada uma das operagdes”. Deve-se
admitir que neste momento fosse necessario que os educandos compreendam a
importancia do estudo desse contetdo, pois assim como a subtracdo, a divisdo

também é e precisa ser bem explorada pelo professor para que de fato, haja
aprendizagem.

2.3 0 JOGO COMO FERRAMENTA NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA
De acordo com Alves (2001, pag. 15),

[...] a evolucao do brincar na sociedade humana,
dentro dos aspectos lidico e educativo; as
representagdes, classificagbes e caracteristicas
gue autores fazem sobre o Jogo; bem como a
importancia do ensino da matematica por
intermédio de atividades ludicas.

Dentre as varias probabilidades de estratégias para a educacdo de matematica,
observadas e debatidas por diversos pesquisadores, as atividades com jogos vém
sendo apontadas como ferramenta eficaz para o ensino da disciplina. E importante
ressaltar que ao utilizar os jogos nas aulas de matematica, o professor estara criando
subsidios para alunos desenvolverem o raciocinar l6gico, a criatividade e a autoestima
com dinamismo.

Através dos jogos os alunos desenvolverao “o pensamento ldgico [...], que € o produto
da atividade mental da crianca e o trabalho com objetos é o suporte para a construcao
desse pensamento” (SILVA, 2014, pag. 30). Ao abordar o uso de materiais concretos
como estratégias metodoldgicas para enriquecer as aulas de matematica, mostram o
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interesse dos professores em criarem métodos eficazes para que os alunos aprendam
de fato os conteddos desejados. Dessa forma € importante definir bem os
procedimentos e quais objetivos se espera alcancar neste momento.

Os autores Smole, Diniz e Milane (2007, pag. 13) citam que, [...] “para que os alunos
possam aprender e desenvolver-se enquanto jogam, é preciso que o jogo tenha nas
aulas tanto dimensao ladica quanto a educativa, [...] ao planejar o uso desse recurso
nas aulas”.

O educador tem papel importante na elaboracdo das atividades com jogos para que
o aprendizado seja significativo, dessa forma, a qualidade pedagdgica das atividades
aparecem como elementos fundamentais para a constituicdo de experiéncias
significativas de ensino e aprendizagem em Matematica (DIAS, 2009, pag. 14). E
fundamental que o professor tenha em mente que nem todo jogo serve como um
método de aprendizagem, nessa hora deve-se analisar bem que tipo de jogo pode-se
apresentar para os alunos para que haja de fato aquisicdo de conhecimento.

As autoras destacam a importancia dos jogos em grupo, pois permitem aos alunos
aprenderem a jogar, eles possibilitam e instigam as habilidades intelectuais e a
competéncia de colaboragao. “Baseando-se nos critérios propostos, o educador tera
a oportunidade de selecionar, bem como de criar novos jogos para seus alunos”
(ALVES, 2001, pag. 33).

Segundo Smole, Diniz e Milani (2007, pag. 12) a,

[...] utilizacdo de jogos esta baseada em uma
perspectiva de resolucdo de problemas, o
gue, em nossa concepgdo, permite uma
forma de organizar o ensino envolvendo
mais que aspectos puramente
metodoldgicos, pois inclui toda uma postura
frente ao gque € ensinar e,
consequentemente, sobre o que significa
aprender. Dai a escolha do termo, cujo
significado corresponde a ampliar a
conceituacdo de resolucdo de problemas
como simples metodologia ou conjunto de
orientacdes didaticas.

As atividades com jogos oferecem o aperfeicoamento das metodologias de resolucéo
de problemas na capacidade de investigar ou explorar opinides através do
fundamento matemético pressuposto pela atividade que sera conhecida pelos alunos
guando realizarem a tarefa, criando habilidades e avaliando-as ao concluir a atividade
com éxito. O mais importante de que a resolucéo do problema é o caminho percorrido
para chegar ao resultado, incorporado pelo estudante, as inUmeras oportunidades de
resolvé-lo.

De acordo com os autores supracitados podem-se realizar atividades com jogos como
o da adedonha envolvendo as operacdes matematicas que irdo permitir desenvolver
habilidades que contribuirdo para o aprendizado dos alunos, desse modo eles terdo
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facilidade na compreensdo dos contetdos abordados ao manusear as regras dos
jogos e trabalhando no coletivo.

O professor trabalha o contetido e em seguida utiliza-se o jogo da Adedonha para a
verificacdo da aprendizagem, pois no decorrer do jogo podem-se rever as davidas dos
alunos e eles podem também ajudar seus colegas, reforcando as explicacdes sobre
as regras dos mesmos.

Neste momento faz-se necessario que o professor explique para seus alunos as
regras do jogo da Adedonha para que 0s mesmos possam compreender e jogar.
Segue as regras fundamentais para que os alunos possam jogar a Adedonha, neste
momento o professor podera verificar se seus alunos realmente aprenderam o
assunto trabalhado.

A adedonha foi colocada no quadro, s6 que em vez de palavras coloca-se numeros e
simbolos referente as quatro operac¢des, mas sua estrutura colocada como no
tradicional;

A turma foi dividida em dois grupos e cada um integrante de cada grupo participara e
também recebera ajuda do seu grupo correspondente para efetuar as contas;

Seus participantes séo de 2 jogadores por vez;

Cada participante recebera um namero. Inicia-se o jogo.

O participante iniciara o jogo, depois que ganhar no par ou impar;

Apds sair o numero, o participante tera que resolver a operacgéo, coloca-se a operacao
correspondente, e assim sucessivamente até acabar as questdes do quadro.

Ganha o jogo quem terminar seus calculos primeiro;

E teve um certificado de participacdo aos alunos que brincaram e se envolveram na
dindmica sala;

Através desse jogo o aluno poderd demonstrar o quanto aprendeu dos conteudos
abordados pelo professor e mostrar seu desempenho em resolver problemas
envolvendo as operacdes matematicas, interagindo com seus colegas. A
comunicacgéo entre os alunos proporciona ocasides de entendimento, organizando
conhecimentos associados com os conteldos. O ensino por meio de atividades
lidicas leva o0 aluno a participar do processo de constru¢édo do conhecimento de forma
divertida. Os jogos estdo em correlagdo direta com o0 pensamento matematico, pois
nos jogos tem-se regras, instrucbes, operagOes, definicdes, deducoes,
desenvolvimento, utilizacdo de preceitos e operacionalizacdes.

Ao idealizar a atividade com jogos o professor estard permitindo que seus alunos
desenvolvam seu pensamento l0gico, por isso necessita-se aplicar na turma para que
os alunos possam manipula-los, eles auxiliam na aquisicéo de conhecimento de forma
prazerosa, os alunos terdo oportunidade de aprender os conteudos abordados pelo
professor com mais facilidade, pois através da manipulagdo o aluno pode de fato
entender o assunto e facilitar o processo de ensino aprendizagem. E importante que
o docente utilize o jogo da adedonha na verificacdo do aprendizado em relacdo as
guatro operagoes.

As figuras abaixo ilustram os conteudos abordados.

Imagem 1. no dia que explicamos sobre as 4 operacoes.
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Revisdo das H operagdes de matematica

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Imagem 2: alunos que participaram do jogo em sala.

Fonte: Autoria préopria, 2024.

3 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

A metodologia utilizada no estagio supervisionado envolveu um estudo bibliogréafico e
de campo. As observactes foram realizadas na turma do 4° ano, sendo organizado
em trés fases, configurando as abordagens dos referenciais teoricos que
fundamentaram a proposta da disciplina por meio da leitura, onde busquei me
aprofundar para encontrar vias que pudessem ajudar didaticamente os alunos do 4°
ano as nocdes basicas da matematica, e aos que apresentavam dificuldades nao
somente em leitura e escrita mas também na matematica; As discussao coletiva entre
a professora e as estagiarias sobre os temas ao qual ia abordar para poder aplicar o
projeto, elaboracédo de sintese e roteiros de estudos dos textos basicos escolhidos;
investigacdo tedrico-pratica sobre o cotidiano escolar e outros espacos, quando
possivel, e construcdo de trés planos de aula didatico na perspectiva interdisciplinar
com a supervisdo da professora da turma. O trabalho realizado no estagio foi
organizado com os seguintes itens: Registro e andlise das atividades desenvolvidas
na sala de aula que antecedem a aplicacao do projeto, como abordar assuntos para
esclarecer melhor o conteuldo, registro e analise das atividades desenvolvidas na

escola, levando em conta os itens do cotidiano da sala de aula do ensino fundamental
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Il. E por ultimo reflexdes conclusivas da disciplina (relevancia do estagio para a
formacdo da docéncia nos anos iniciais do ensino fundamental). Esse processo
discorreu perceber a deficiéncia de ensino encontrada nas atividades do dia a dia

dessa escola.

Portanto, a pesquisa foi conduzida de acordo com as diretrizes éticas, incluindo a
obtencdo de aprovacdes necessarias de principios morais. O direito ao uso de
imagem foi respeitado, garantindo a privacidade e o consentimento dos envolvidos

nas atividades documentadas.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O ensino da matematica através de jogos e brincadeiras, nos permitiu pensar em uma
desconstru¢cdo mais positiva de como pode se tornar mais eficaz e divertido esse
processo por meio de significados mais préximos da realidade das criancas. Desse

modo, antes de tudo, é importante destacar que

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. “Nés, como
educadores matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivacao
para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, a concentracao,
estimulando a socializagdo e aumentando as intera¢cdes do individuo com outras

pessoas. (Oliveira, 2007, p.5)

Nesse sentido, durante o estagio, foram observados varios aspectos importantes para
o desenvolvimento das competéncias pedagdgicas. A interagdo entre professores e
alunos destacou-se pela criagdo de um ambiente inclusivo e participativo, onde os
alunos se sentiram a vontade para expressar suas opinides e tirar davidas. A atividade
“‘Adedonha da Matematica" mostrou-se eficaz para promover o engajamento dos
alunos. Um dos resultados observados foi 0 aumento da confianca dos alunos com
mais dificuldades em matemética, uma vez que eles tiveram a oportunidade de
participar de forma ladica e sem pressfes. Além disso, a atividade permitiu que o
professor identificasse os conteddos que precisavam de mais ateng¢do, como a

resolucéao de operacoes de divisdo. Segundo o pensador Jean Piaget, em sua teoria
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do desenvolvimento cognitivo, 0 pensamento logico da crianca e do adolescente
evolui por meio de processos de assimilacdo e acomodacédo. A assimilacdo ocorre
guando a crianga incorpora novas informagdes em esquemas mentais ja existentes,
enquanto a acomodacdo envolve a modificacdo destes esquemas para lidar com
novas experiéncias. Esses processos, constantemente alternados, ajudam a crianga
a alcancar o equilibrio cognitivo, chamado de equilibracdo. Piaget destacou que o
desenvolvimento ocorre em estagios, nos quais a crianga ajusta seu pensamento a

medida que interage com o ambiente.

Piaget prop6s método da observacao para a educacéo da crianca. Dai a nhecessidade
de uma pedagogia experimental que colocasse claramente como a crianga organiza
o real. Criticou a escola tradicional que ensinava a copiar e ndo a pensar. Para obter
bons resultados, o professor deveria respeitar as leis e as etapas do desenvolvimento
da crianca. O objetivo da educacéo nao deveria ser repetir ou conservar verdades
acabadas, mas aprender por si préprio a conquista do verdadeiro. (GADOTI 2004, p.
146)

Nesse sentido, esse processo de aprendizagem ndo é algo passivo, mas uma
construcdo ativa em que a crianca precisa experimentar, refletir e questionar, para,
assim, compreender a realidade. A verdadeira educacao, na visao de Piaget, é aquela
gue permite ao aluno ndo apenas adquirir conhecimento, mas aprender a aprender,
conquistando o saber de maneira autbnoma e ativa. A partir da aproximacao das
criangas com o jogo da “Adedonha da Matematica” podemos trazer em destaque as
ideias de Henriot (1989), onde em seus discursos dispéem o conceito de jogo como
um processo metaférico que pode ter uma interacéo entre duas condi¢cdes essenciais:
conduta e situacdo. A conduta refere-se a atitude e disposicao interna do jogador,

enquanto a situacéo € o contexto objetivo e observavel do jogo. Segundo o autor,

"pode-se chamar de jogo todo processo
metafdrico resultante da decisdo tomada e
mantida como um conjunto coordenado de
esquemas conscientemente percebidos

como aleatérios para a realizagdo de um
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tema" deliberadamente colocado como
arbitrario” (Henriot 1989, p. 7).

Na "Adedonha da Mateméatica”, a aleatoriedade esta presente na selecdo das
operacdes matematicas e no estilo de competi¢cdo, o que adiciona uma dimenséo de
surpresa e engajamento. Os alunos tém a percepcéo clara de que estdo engajados
em uma competicdo divertida e que as regras sdo projetadas para criar uma
experiéncia educativa interativa. Esse entendimento é essencial para que a atividade
seja percebida como um jogo e ndo apenas uma tarefa matematica convencional.
Outro fator importante a ser mencionado € o desenvolvimento intelectual trazido com

essa experiéncia, como afirma Vygotsky In: REGO (1987, p.126)

O que a crianca pode fazer hoje com o auxilio dos adultos podera fazé-lo amanha por
si sO. A area de desenvolvimento potencial permite-nos, pois, determinar os futuros
passos da crianca e a dinamica do seu desenvolvimento e examinar ndo s6 0 que 0
desenvolvimento jA produziu, mas também o que produzird no processo de
maturacdo. [...] Portanto, o estado do desenvolvimento da criangca s6 pode ser
determinado referindo-se pelo menos a dois niveis: o nivel de desenvolvimento efetivo

e area de desenvolvimento potencial.

Desse modo, essa ideia, dentro dos saberes pedagdgicos, nos conduz a pensar em
gual tipo de desenvolvimento esse processo se dar. A atividade promove a aplicacao
de conhecimentos que os alunos ja possuem (desenvolvimento efetivo) e, ao mesmo
tempo, oferece oportunidades para que eles desenvolvam novas competéncias com
o suporte do professor. Esse suporte ajuda os alunos a avancar em suas habilidades
matematicas, preparando-os para realizar tarefas mais complexas de forma
independente no futuro (area de desenvolvimento potencial). Este entendimento ajuda
a planejar intervenc¢fes educacionais e a promover o crescimento continuo da crianca,
permitindo que ela alcance novas habilidades e conhecimentos no futuro.

A brincadeira por si s6, possui todas as tendéncias do desenvolvimento da crianca
integradas, ela é uma forma de desenvolvimento tipica da Educacao infantil, mas que
também pode ser utilizada em qualquer série, por proporcionar prazer, interacao,
diversdo, alegria, socializa¢éo e aprendizado de forma ludica e atraente. As criancas

para se sentirem atraidas e curiosas, precisam de incentivos e refor¢cos positivos tanto
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para gostarem de irem & escola quanto para aprenderem e interagirem com as
criancas e os adultos, mostrando no brincar a sua visdo de mundo na resolucao de
problemas e na tomada de decisdes.

As brincadeiras possuem estruturas proprias, podem ser atividades coletivas ou
individuais, nela a existéncia de regras ndo limita a ludicidade e a crianca pode
modificar tal regra sempre que achar propicio. Para Friedmann (1996) o jogo é uma
brincadeira que envolve regras e o brinquedo refere-se ao objeto de brincar. O jogo e
a brincadeira, sdo atividades estruturadas e estabelecidas por um principio de regras

claras que auxiliam no desenvolvimento global das criangas.

Segundo a BNCC, é necessario elementos de letramento matematico : raciocinio,
representacdo, comunicacao e argumentacao. Os Parametros Curriculares Nacionais

(1997) destacam a importancia da matematica:

E importante, que a Matematica
desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacéo
de capacidades intelectuais, na estruturacao
do pensamento, na agilizacdo do raciocinio
dedutivo do aluno, na sua aplicacdo a
problemas, situacdes da vida cotidiana e
atividades do mundo do trabalho e no apoio
a construcdo de conhecimentos em outras
areas curriculares. (BRASIL, 1997, p.29).

Desse modo a Base Nacional Comum Curricular visa que o conhecimento matematico
seja uma ferramenta para ler, compreender e transformar a realidade, onde permite
aos alunos as possibilidades necessarias de vivenciar e fazer a matematica, de
maneira que estes conhecimentos sejam percebidos na sua vida, a fim de tornarem-

se cidadaos criticos e ativos na transformacédo do meio em que vivem.

5 CONSIDERACOES FINAIS
O estagio supervisionado nos anos iniciais do Ensino Fundamental foi uma

experiéncia enriquecedora para mim, permitindo aplicar teorias pedagdgicas na
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pratica e desenvolver habilidades essenciais para a docéncia. As atividades
realizadas evidenciaram a importancia de uma abordagem inclusiva e colaborativa no
ambiente escolar, que valorize tanto o desenvolvimento académico quanto o social

dos alunos.

A abordagem ludica, conforme defendido por autores como Piaget e Vygotsky,
mostrou-se essencial para o desenvolvimento integral das criancas, pois permite que
elas aprendam de maneira ativa, refletindo sobre suas experiéncias e interagindo com
seus colegas. O jogo se revelou uma ferramenta poderosa para a constru¢cao do
conhecimento, pois, ao brincar, os alunos se tornam protagonistas de seu

aprendizado, desenvolvendo habilidades importantes para a vida.

Conclui-se que a integracao de atividades ludicas no planejamento pedagdégico deve
ser uma pratica constante, pois contribui para uma educac&o mais inclusiva e critica.
O estagio supervisionado consolidou a compreensao do papel do professor como
mediador do conhecimento, ressaltando a necessidade de inovar nas préticas
pedagdgicas para atender as diversificadas necessidades dos alunos. Assim, esta
experiéncia ndo s6 enriqueceu a formacdo docente, mas também reafirmou a
relevancia do ludico como um elemento fundamental no processo de ensino da
matematica, preparando os alunos para serem cidad&os criticos e ativos em sua
realidade .Concluido que o estagio foi fundamental para a minha formacéo,
oferecendo uma visdo mais clara dos desafios e das oportunidades na educacgao. A
"Adedonha da Matematica" provou ser uma atividade eficaz para revisar e consolidar

o aprendizado de operac¢des mateméaticas de forma ludica.

Os resultados obtidos demonstraram que a inclusédo de jogos no processo de ensino-
aprendizagem promoveu um aumento significativo no engajamento e na
autoconfianca dos alunos, especialmente aqueles que enfrentam dificuldades em
matematica. A atividade possibilitou que o professor identificasse as areas que
necessitavam de mais atencao, além de fomentar um clima de interacdo e respeito
mutuo entre os estudante, esse tipo de abordagem pode ser incorporado regularmente
ao planejamento pedagdgico como uma forma alternativa de revisdo e avaliagdo dos
contetdos de matematica, beneficiando tanto o desenvolvimento académico quanto o

social dos alunos
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Por fim, o estagio supervisionado proporcionou-nos uma visdo mais clara do papel
do professor como mediador do conhecimento, capaz de influenciar positivamente a
vida dos alunos. Essa experiéncia pratica foi essencial para minha formacado como
futura educadora, consolidando a minha compreenséo sobre a importancia de uma
educacdo critica, inclusiva e voltada para o desenvolvimento integral dos alunos.
Concluo este relato com a conviccdo de que as competéncias e habilidades
desenvolvidas durante o estagio serdo fundamentais para a minha atuacdo
profissional futura, permitindo-me contribuir de maneira significativa para a educacao

de qualidade nos anos iniciais do ensino fundamental.
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