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RESUMO

A utilizag&o de jogos no processo de ensino e aprendizagem ajuda a desenvolver habilidades,
tais como: coordenacdo motora e concentracdo, além de trabalhar a interdisciplinaridade
trabalhando a leitura, comunicacdo e escrita. Esse trabalho tem como tema o ensino da
matematica por meio de jogos educativos, nosso objetivo de pesquisa foi entender como esses
jogos podem influenciar positivamente no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do
primeiro e segundo ano dos anos iniciais do ensino fundamental. Tendo em vista essas
observacOes, 0 uso da sequéncia didatica da base para desenvolver o tema escolhido,
trabalhando ele de diversas maneiras, sem se tornar algo cansativo e pesado, além de que as
criancas tém a chance de brincar e aprender ao mesmo tempo, assim consideramos que 0 uso
de jogos torna o ensino mais eficaz. Nosso trabalho é uma pesquisa descritiva e os dados serao
coletados mediante revisao bibliogréfica, pensamos que esse método serd mais eficaz durante
0 nosso trabalho, usamos como trés autores principais a Denise Cristina Canal que aborda
sobre a interagdo e a importancia do brincar, a Adair Mendes Nacarato que aponta sobre a
interdisciplinaridade na matematica e a Katia Cristina Stocco Smole que fala sobre a
importancia da sistematizacdo do ensino e a Base Nacional Comum Curricular. Portanto assim
conseguiremos juntar estratégias para auxiliar na constru¢do do conhecimento matematico
sem perder o seu verdadeiro significado, porém de uma maneira mais sedutora que instigue a
curiosidade dos alunos. Essa pesquisa auxiliara no processo de uma nova visdo da matematica
na vida das criangas sendo mostrada de uma forma mais ludica e interessante para as criancas.

Palavras-chave: Educacao Matematica. Jogos Educativos. Ludicidade.



1 CONSIDERACOES INICIAIS

A matematica tem um papel fundamental, ela auxilia tanto na produgdo do
conhecimento como na préatica da nossa cidadania. A educacdo infantil € muito importante
para a vida dos alunos, porque € por la que se estabelece toda a base para as demais outras
séries. Por isso, os professores podem dar oportunidades aos alunos para que eles vivenciem
a matematica. Se as praticas de ensino dessem espaco para 0s jogos serem trabalhados de
forma ludica, fazendo com que eles encontrem esses sentidos na sua visao de mundo através
do seu dia a dia (LIRA, 2016).

A crianca quando chega a escola tem um processo de desenvolvimento que varia
muito, isso precisa ser respeitado, o docente pode buscar formas de deixar esse ensino mais
leve, usar estratégias que desperte a curiosidade dos alunos. Quando pensamos nos alunos
sabemos que uma parte fundamental do seu desenvolvimento é o brincar, pois é por meio
dessas brincadeiras e interacfes que elas se reconhecem no mundo e comegam a criar Seus
significados. Para que esse processo se conclua de forma clara e efetiva é necessario um
mediador, papel este do professor, pois 0 mesmo ja tem as devidas habilidades e o contato
direto com a crianca para ajudar nessa evolucdo (CANAL, 2013).

A educacdo matematica comeca a ser ensinada e precisa ser trabalhada de modo que
incentive os alunos a aprendé-la. Neste contexto, sabemos que muitas pessoas sofrem com a
matematica durante muito tempo, pelo fato da sua base ndo ter sido trabalhada de maneira
correta. Dessa forma para se pensar no ensino da matematica € primordial ir além dos padrbes
oferecidos pelas instituicdes. Vivemos em uma sociedade muito dinamica, que sofre mudancas
constantemente, e 0 ensino precisa caminhar junto com elas para atender as necessidades
desses alunos, com isso o brincar por meio dos jogos se torna uma excelente opcéo para
trabalhar esse ensino de forma ludica, dindmica e prazerosa (ALVES, 2016).

Sendo assim, a finalidade desse trabalho é compreender como esses jogos auxiliam no
processo de aprendizagem e raciocinio l6gico das criangas. A ideia inicial era observar como
desenvolve-se 0 processo de ensino e aprendizagem através de uma sequéncia didatica
utilizando jogos e verificar se 0 seu uso é eficaz dentro das salas de aulas e mostrar que 0s
jogos podem ser usados para ensinar e aprender de uma forma muito mais interessante,
despertando curiosidade e ndo apenas para o entretenimento. Em funcdo do periodo de
pandemia da Covid-19, ndo conseguimos desenvolver a aplicacdo da sequéncia didatica.



1.1 Justificativa da Pesquisa

O nosso trabalho tem como tema o ensino da matemética por meio dos jogos,
despertando a curiosidade para um diferente modo de aprendizagem. Nosso intuito é voltado
para que possamos desenvolver habilidades, como a de concentragdo e coordenacdo motora,
por meio disso promovemos a aprendizagem de conhecimento em diversas areas (CANAL,
2013).

Com esse estudo estamos ajudando a ampliar o raciocinio logico e trabalhando a
matematica em uma perspectiva mais ludica e divertida e assim quebrando enigmas, para
chamar a atencdo das criangcas (CANAL, 2013).

O resultado desse trabalho contribuird em aspectos muito importantes e relevantes em
relacdo a matematica, quebrando esses ‘tabus’’ de que a matematica é dificil e sé para alguns
e despertando assim um novo olhar para a mesma, de forma mais instigadora e menos
desafiadora. Pois, infelizmente muitas criancas ainda veem a matematica como uma disciplina
muito complexa. (CANAL, 2013).

1.2 Objetivos da Pesquisa

1.2.1 Objetivo Geral

Propor uma sequéncia didatica para o ensino da matematica, envolvendo jogos, com a

finalidade de auxiliar o processo de aprendizagem e raciocinio I6gico das criangas.
1.2.2 Objetivos Especificos

Com o intuito de se alcancar o objetivo geral, tém-se como objetivos especificos:

e Desenvolver atividades com uso de material manipulavel para as aulas de
matematica;

e Apresentar jogos educacionais, voltados para 0 ensino e aprendizagem de forma
ludica;

e Trabalhar os conteudos a partir da interdisciplinaridade, por meio da linguagem oral

e escrita.



1.3 Metodologia da Pesquisa

O nosso trabalho se constitui de uma pesquisa descritiva e os dados foram coletados
por intermédio de documentos, artigos e registros em arquivos. A partir disso demos inicio
aos nossos estudos de modo a explorar todos os campos deste trabalho com o intuito de
concluir nossos objetivos.

Na metodologia usamos para a realiza¢do do trabalho a pesquisa qualitativa, em que
através dos dados coletados, vamos tentar chegar a conclusdo do nosso estudo. Escolhemos
esse tipo de pesquisa pelo fato de como vamos fazer uma analise descritiva, pensamos que
esse metodo serd mais eficaz durante o nosso trabalho. Para que assim consigamos juntar
estratégias para auxiliar na constru¢cdo do conhecimento matematico sem perder o seu
verdadeiro significado, porém de uma maneira mais interessante, que instigue a curiosidade
dos alunos.

Para a coleta dos dados, usamos também a aplicacdo de testes ludicos por meio dos
jogos nas criangas, com o uso de uma sequéncia didatica, para assim entender como ocorre 0
desenvolvimento por meio de jogos utilizando materiais concretos, tendo em vista que serao
trabalhadas com criangas de seis a sete anos, sendo no primeiro e no segundo ano dos anos

iniciais do ensino fundamental.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Matematica nos Anos Iniciais

A matematica sofreu varias mudancas em seu curriculo, atualmente saber fazer
calculos ndo é mais suficiente, pois so isso ndo atende a todas as necessidades, precisamos
pensar em um ensino que ndo seja mecanizado, baseado apenas em célculo e no ensino de
nameros, principalmente quando pensamos nos anos iniciais que é a base para todo o ensino
da matematica das criancas. A alfabetizacdo pode ser entendida como algo nédo sé de leitura e
escrita, mas como algo critico, que precisa de seus fundamentos. De acordo com o autor e sua
visdo critica, a alfabetizacdo matemaética deve se relacionar em:

projeto de possibilidades que permitam as pessoas participar no entendimento
e na transformac&o de suas sociedades e, portanto, a alfabetizagdo matemaética

viria a ser um pré-requisito para a emancipacdo social e cultural
(SKOVSMOSE, 2001, p. 67).

A sua aprendizagem precisa ser trabalhada como algo que tenha significado para o
aluno, e ser vista como um mar de possibilidades, onde ele vai construindo uma relacdo de
interacdo. O professor tem papel importante nesse processo, pois é ele quem da a oportunidade
de se desenvolver essas atividades significativas.

Quando falamos dos anos iniciais precisamos pensar nos contelldos de modo que o
aluno participe e de forma inclusiva que atenda a todos e a todas as demandas, de suas ideias
e que elas sejam ouvidas, precisamos de atividades que ndo sejam de modelos padrdes, onde
SO existe uma resposta certa, precisa ser desenvolvido algo para que 0s mesmos participem e
sejam estimulados a questionar. Assim, precisamos destacar alguns aspectos de que sao
necessarios, comegando pelo conceito de Alre ¢ Skovsmose (2006) de “ambiente de
aprendizagem” que s existe se tiver didlogo e interagdo entre o aluno e o professor. Outro
aspecto é a comunicacdo. Para Alrg e Skovsmose (2006, p. 12), “o contexto em que se da a
comunicacéo afeta a aprendizagem dos envolvidos no processo”.

A comunicagdo esta ligada a linguagem sendo ela, oral, escrita, matemaética, gestual e
a producédo de significados, ou seja, € 0 aluno quem precisa aprender, sendo um processo
reciproco, onde ele precisa estar no centro do processo de ensino e aprendizagem (CHARLOT,

2005, p. 84). Com isso fica evidente como se faz necessario esse processo de comunicacao,
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de dar voz e ouvir, mesmo que aparentemente possa ser entendido como errado “o erro pode
ser entendido como um conhecimento, é um saber que o aluno possui, construido de alguma
forma, por isso é necessério elaborar intervengdes didaticas que desestabiliza as certezas,
levando o estudante a um questionamento sobre as suas respostas” (CURY, 2007, p. 80).
Desse modo, o0 ambiente de aprendizagem possui esse formato de atividade intelectual
em matematica, por intermedio do didlogo, leitura e escrita. S&0 por meio desses processos
que a crianga comeca a criar seus significados e sua visdo de mundo, assim se desenvolvendo,
interagindo e aprendendo com todo o seu contexto.
A formacao desse ambiente acontece em trés momentos, o antes, o durante e o depois.
Esse formato propde ao professor desenvolver atividade que ao mesmo tempo seja
desafiadora, mas que ndo gere decepgéo caso ndo consiga resolvé-la. Durante a aplicagédo da
atividade o professor tem como avaliar se foi uma boa escolha para aquele momento e por
fim:
O professor aceita a solucdo dos alunos sem avalia-la e conduz a discussdo
enquanto os alunos justificam e avaliam seus resultados e métodos. Entéo, o

professor formaliza os novos conceitos e novos conteddos construidos. (Van
de Walle apud Onuchic; Allevato, 2004, p. 221).

Assim os alunos acabam ficando mais a vontade e sem ‘‘medo’’ de participar da
atividade e se expressar, pois o professor acaba ganhando a confianca dos alunos e cria um
ambiente mais ltdico de forma que desperte o interesse dos mesmos.

A linguagem, a escrita e a comunicacdo, sao fundamentais no seu desenvolvimento.
Podemos encontrar a escrita na matematica por meio da interdisciplinaridade nas
interpretacdes de problemas, de atividades, trabalhando assim a interpretacdo de texto junto
com a matematica, Santos. 2005, define esse processo em dois aspectos:

[...] o primeiro diz respeito as formas de interagdo e discursos utilizados por
alunos e professores; o segundo refere-se as representagdes simbdlicas e
algumas préticas discursivas de que se faz uso no processo de aprendizagem,
para promover a compreenséo e a comunicacéo de significados matematicos
(SANTOS, 2005, p. 121).

Com isso, a linguagem ocupa o principal papel nesse processo, na perspectiva de
Vygotsky “a linguagem tanto expressa 0 pensamento da crianga como age como organizadora
desse pensamento”. A linguagem falada apresenta mudangas no desenvolvimento da crianga,
a conquista da linguagem escrita representa a possibilidade de formas mais complexas de
relagdo com o mundo e com outras pessoas, de organizacdo da acdo, de diferentes modos de
pensar (REGO, 2004, p. 62).



12

Logo, ao aprender a linguagem escrita, aprende também as interpretacdes simbdlicas.
Quando pensamos na linguagem matemaética, € possivel ensinar essa linguagem que é
simbdlica e subjetiva. Segundo a autora GOmez-Granell (1997, p. 32) “aprender matematica é
aprender uma forma de discurso que, ainda que tenha estreita relacdo com a atividade
conceitual, mantém sua propria especificidade como discurso linguistico”. Segundo os autores
fica evidente a importancia de se trabalhar o papel da linguagem nos anos iniciais, pois é por
meio dela que a crianca produz significado e cria situacbes em que possa expressar Sseus
pensamentos matematicos. Levando em consideracdo esse processo de comunicacdo, ele
facilita que o professor consiga perceber as dificuldades e o progresso dos alunos.

Esse ambiente de comunicacdo incentiva a crianga a argumentar mostrando suas
opinides e as defendendo, cabe ao professor propor atividades que precisem de
posicionamento, isso tudo pensando em um formato menos tradicional de aula. A importancia
desse processo é que leva o aluno a se identificar com o que vai ser apresentado, interpretar o
que esta sendo pedido, poder mostrar suas ideias tanto de forma verbal como escrita, dando
oportunidade a todos de expressar suas ideias matematicas e a professora pode identificar até
que ponto o aluno esta errando ou ele s6 ndo esta conseguindo se expressar, assim 0s alunos
pensam matematicamente. “Esse € 0 ambiente de aprendizagem que defendemos, no qual o
registro escrito, a oralidade e as argumentagdes possibilitam uma verdadeira relagcdo de
comunica¢do” (NACARATO, 2019, p. 70).

Trabalhar a interdisciplinaridade é fundamental, no caso da matemaética podemos
chamar de modelagem matematica, como definida pelos autores.

““A Modelagem Matematica [é] entendida por nés como uma estratégia
pedagdgica que privilegia a escolha de temas pelos alunos para serem
investigados e que possibilita aos estudantes a compreensdo de como
contelidos matematicos abordados em sala de aula se relacionam as questdes
cotidianas’’. (BORBA;, MALHEIROS; ZULATTO, 2007, p.100)

Por mais que ndo seja uma realidade muito préxima da sala de aula, ela vem sendo
colocada em pratica, trabalhar obras literarias € uma opcdo, trabalhando a linguagem e a
matematica e desenvolvendo sua capacidade por meio da histéria. Podemos também trabalhar
a escrita, o desenvolvimento dela nas aulas ainda ndo € muito comum, mas trabalhar os dois é
“desenvolver a habilidade de comunicacdo escrita, dividindo, assim, um espaco constantemente
predominado pela comunicagao oral” (NACARATO, 2019, p. 101).
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2.2 Matematica em Sala de Aula: reflexdes e propostas

Diante das propostas de ensino da matematica, a sistematizacao se sobressai mais por
ser importante para a aquisicdo do saber, pois é por ela que trabalhamos definicdes,
propriedades, teoremas, procedimentos, regras, classificagfes entre outros. Uma grande
dificuldade da matematica escolar abrange a producéo de equilibrio entre tendéncias extremas.
Para trabalhar a sistematizacdo precisamos levar o aluno a evoluir elementos de uma
linguagem cheia de possibilidades, a sistematizacéo precisa ser pensada como algo grande e
amplo.

Essa classe precisa ser valorizada, pois ela engloba varias ideias, conceitos,
procedimentos e condicBes objetivas do saber matemaética. Diante de todos esses pontos
podemos entender que a sistematizacdo estd conectada ao problema da formacdo docente, com
isso precisamos destacar a transposicao didatica, sendo o saber cientifico académico que €
saber ser ensinado. As préticas de sistematizacdo de estruturas matematicas no cenario escolar
abrangem a utilizacéo de registros de linguagem, a dimenséao educativa, com isso trabalhando
a sistematizacdo a crianca é levada a potencializar os elementos de uma linguagem objetiva.
Uma das principais questdes em volta da sistematizacdo é totalmente vinculada a formacao
docente. O papel da sistematizacdo na conducdo didatica do estudo da matematica € uma
incumbeéncia relacionada ao trabalho do professor na sala de aula.

“‘Diante dos pressupostos acima descritos, concluimos que a questdo da
sistematizagdo no ensino da matematica, de suas potencialidades
educacionais, estd intimamente ligada ao problema de formacdo docente e
leva-nos a destacar a transposicdo didatica — a transformacdo do saber
cientifico, académico, em saber a ser ensinado (aquele presente nos livros) —

existente na rede de instituicdes envolvidas com as praticas docentes’’.
(SMOLE, 2013, p. 17)

Dentre os varios contextos e épocas vigentes podemos notar diferentes tendéncias
metodoldgicas dentro das instituicdes, com isso a transposi¢éo didatica pode acontecer dentro
de um amplo espectro de variacdo. Trabalhar um tema matematico com o uso da
sistematizacdo pode mostrar sinais de uma opc¢do metodoldgica. Temos as orientacfes mais
tecnicistas e mais tecnologicas e h&d também uma terceira que podemos chamar de
construtivista que € a que baseamos 0 nosso trabalho, ela fala sobre a necessidade de levar o
aluno a relacionar-se mais com a elaboracgdo do conhecimento.

Essas orientacdes indicam para trés tendéncias que representam, a primeira delas visa

atribuir maior valorizacdo aos aspectos praticos ou técnicos do estudo da matematica, ja a
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segunda evidencia-se pela maior valorizacdo de aspectos teoricos e tecnoldgicos e a terceira
tendéncia visa priorizar agdes mais exploratorias ou construtivistas da matematica escolar.

Para estudarmos as diferentes organizac6es nos livros didaticos, focaremos no conceito
de praxeologia, desenvolvido por Chevallard (1999), esse conceito se define por um conjunto
de tarefas a serem cumpridas, de técnicas e de tecnologias. Chevallard descreve como técnica
matematica cada um desses ‘‘jeitos de fazer’” uma tarefa matematica. Dentro do ensino e
aprendizagem com numeros e operagdes a maior dificuldade é a de encontrar uma propor¢éo
adequada entre realizar as operac0es e justificar e compreender os procedimentos utilizados.

E preciso trabalhar através do conhecimento prévio da crianca. As técnicas tém um
grau de preferéncias e de indeterminacdo, até mesmo quando parece ser muito claro e objetivo,
porém nem toda técnica se mostra em forma de um algoritmo, sendo essa palavra entendida
como uma sequéncia ordenada de procedimentos a serem executados dentro de uma operacao
matematica.

A adicdo é vista como a mais importante entre as quatro operagdes, as outras ficam
sendo decorrentes dela. Ela deve ser trabalhada com algoritmo, somando dezena com dezena
e unidade com unidade. Para trabalhar a adi¢do nas escolas usa-se muito o famoso material
dourado, o valor posicional dos algarismos € importante na materializacdo de uma operacao,
deve-se também ensinar os alunos a decompor as centenas em dezenas e as dezenas em
unidades para assim facilitar o seu entendimento, e também é muito importante estimular os
alunos a realizarem essas etapas mentalmente desenvolvendo mais ainda suas acgdes
cognitivas.

J& a técnica de subtracdo as criancas tém mais resisténcia no momento de efetuar a
adicdo com reserva, ou seja, em como subtrair com a famosa op¢do do ‘‘empresta um’’
geralmente se trabalha primeiros as subtracGes sem as reservas e posteriormente as subtracdes
com reservas, porém essa concepc¢ao do ‘‘empresta um’’ acaba sendo inadequada tendo em
vista que quando realizam as operac¢des ndo ha esse empréstimo e sim a decomposicao dos
numerais de dezenas para unidades, centenas em dezenas, na subtragdo também se trabalha
com o material dourado e a sapateira.

Quando pensamos na multiplicagdo automaticamente ja pensamos na famosa tabuada
e a soma de parcelas repetidas, porém além dessa ideia de adicdo de parcelas iguais a
multiplicacdo também se associa ao raciocinio combinatorio. Conforme Smole (2013, p. 39),
““outro tipo de situacdo em que aparece a ideia de multiplicagdo ¢ o célculo de areas, ou da
quantidade de quadradinhos em que foi dividido um retangulo, por exemplo’’. A multiplicagdo

pode ser proposta em paralelo a adicdo ou pelo menos ndo se pode ser trabalhada antes de
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passar pela adicéo.

E por ultimo temos a divisdo que também é conhecida como o0 método de reparticdo e
muitas criancas ja tém um conhecimento prévio sobre como repartir 0s objetos em conjuntos
iguais, a escola deve aproveitar esse conhecimento e partir o processo de aprendizagem a partir
disso. A divisdo pode ser denominada como classificacdo, separacdo, e marcar limites em

conjuntos iguais.

2.3 Base Nacional Comum Curricular

De acordo com Brasil, antes do surgimento da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) se baseava-se apenas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), de
20 de dezembro de 1996, que a partir dela foi proposto criar uma base nacional comum para a
Educacdo Bésica. No ano de 1997 foram estabelecidos os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) em 10 volumes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, eles foram feitos para amparar
as equipes escolares na execucao de seus trabalhos, e no desenvolvimento do curriculo.

Em 2010 se estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagéo
Bésica (DCNs) com o objetivo de direcionar o planejamento curricular das escolas e dos
sistemas de ensino. J4 em 2014, surge o Plano Nacional de Educacdo (PNE), com duracdo de
dez anos. O Plano tem vinte metas propostas para melhorar a qualidade da Educacéo Bésica e
quatro delas falam sobre a Base Nacional Comum Curricular. Em setembro de 2015 foi
apresentada a primeira versdo da BNCC, mas que s6 foi finalizada e homologada em sua
terceira versao para o ensino infantil e ensino fundamental em 2017.

A BNCC é o documento que identifica as competéncias, sendo elas gerais ou
especificas de aprendizagem que devem ser trabalhadas, além de apresentar as competéncias
e habilidades, elas devem ser a mesma para todos os estudantes. Ela ndo deve ser vista apenas
como um curriculo, mas sim como uma base, um norte para elaboracdo de um curriculo.

Segundo a BNCC a matematica é necessaria para todos os alunos, ela além de estudar
todos os fendmenos de quantificacdo também trabalha com as incertezas de fendmenos de
carater aleatdrio, ela desenvolve sistemas abstratos que organiza questdes de espaco,
movimento, forma e os nimeros. Durante 0s anos iniciais o estudo da matematica possibilita
a crianca relacionar observagdes empiricas do mundo real e suas representacdes como tabelas
e figuras, associando essas representacdes aos conceitos matematicos. Com isso se espera que

os alunos apresentem a capacidade de identificar a matematica para resolver problemas e
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interpreta-las de forma correta.

Durante o ensino fundamental a crianca deve desenvolver o letramento matemaético,
sendo trabalhadas competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar para que assim ela consiga resolver as questdes matematicas. Também é por meio
do letramento matematico que o aluno reconhece 0s conhecimentos matematicos e assim
compreende a sua agdo no mundo, desenvolvendo o raciocinio l6gico e critico, portanto
estimula a investigacéo.

Todas essas habilidades estao relacionadas a organizacdo da aprendizagem matematica
com analise de relacdes cotidianas. Ja os processos matematicos de investigacdo, resolucédo de
problemas e desenvolvimento podem ser vistos como estratégias de aprendizagem, estes
processos ajudam na aprendizagem das habilidades matematicas e também do pensamento
computacional.

De acordo com os ultimos documentos curriculares brasileiros, a BNCC trabalha um
grupo de ideias fundamentais que elaboram um conjunto de articulagdes entre eles:
equivaléncia, ordem, proporcionalidade, interdependéncia, representacdo, variacdo e
aproximacdo. Essas ideias sdo indispensaveis para o desenvolvimento do pensamento
matematico. A BNCC traz cinco unidades tematicas que levam a formulacao de habilidades a
serem desenvolvidas durante o ensino fundamental.

A primeira unidade sdo os numeros, eles tém como objetivo desenvolver o pensamento
numérico que resulta no conhecimento de quantificar objetos e saber interpreta-los em
guantidade. A segunda unidade é a algebra, seu intuito é o desenvolvimento de um tipo
especial de pensamento que é fundamental para compreensao, representacdo e analise de
relacOes de grandezas.

Jé a terceira unidade é a geometria que trabalha o estudo de um amplo conjunto de
conceitos e procedimentos para decidir problemas do mundo fisico. A quarta unidade € a de
grandezas e medidas que estuda as medidas e as suas relagdes. Como Ultima unidade temos a
de probabilidade e estatistica ela usa a abordagem de conceitos, fatos e procedimentos, nesta
unidade todos precisam desenvolver habilidades de coletar, organizar, representar, interpretar
e analisar dados.

Durante o ensino fundamental deve se relembrar todas as vivéncias das criangas em
relagcdo aos numeros e também suas experiéncias vividas na educacdo infantil, neste momento
vemos que a aprendizagem matematica esta relacionada a compreensdo, por isso que 0S
recursos didaticos sdo essenciais durante essa fase da aprendizagem da crianga pois elas

auxiliam na assimilacdo do contetdo.
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3 SEQUENCIA DIDATICA

Este trabalho tem como base a elaboracdo da sequéncia didatica, que de acordo com

Dolz e Schneuwly (2004), pode ser entendida como:

Instrumentos que podem guiar professores, propiciando intervengdes sociais, a¢oes
reciprocas dos membros dos grupos e intervencfes formalizadas nas instituicdes
escolares, td0 necessarias para a organizacdo da aprendizagem em geral e para o
progresso de apropriagdo de géneros em particular”. (DOLZ; SCHNEUWLY, p. 52,
2004).

Pensamos em elaborar uma sequéncia didatica que é definida por Pessoa (2014) no
Glossario CEALE como “um conjunto de atividades articuladas que sdo planejadas com a
intencdo de atingir determinado objetivo didatico. E organizada em torno de um género textual
(oral ou escrito) ou de um conteudo especifico.” Assim, nossa sequéncia foi pensada de modo
que contemplasse atividades de adicdo, por meio de um conjunto de atividades ludicas que
usasse materiais concretos, como exemplo tampinhas, tendo em vista que 0s mesmos estao
presentes no cotidiano das criangas.

Foi pensada para uma turma do primeiro ano do ensino fundamental, com vinte alunos
de seis e sete anos. A duracao dessa sequéncia é de duas semanas, para ter tempo de explorar
todas as atividades e se for necessario retornar alguma delas. De acordo com a BNCC (Base
Nacional Comum Curricular), abordaremos os campos de experiéncias na area da adicéo,
trabalhando habilidades como: (EFO2MAO5) Construir fatos basicos da adi¢do e subtracéo e
utiliza-los no célculo mental ou escrito. (EFOLMAOQ07) Compor e decompor numeros de até
duas ordens, por meio de diferentes adi¢cbes, com o suporte de material manipulavel,
contribuindo para a compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracdo decimal e o
desenvolvimento de estratégias de calculo. (EFO1IMAO08) Resolver e elaborar problemas de
adicdo envolvendo numeros de até dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar,
separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

Iremos trabalhar o contetddo de adi¢éo utilizando o material concreto, buscando propor
jogos. Primeiramente apresentaremos alguns jogos, depois vamos executa-los juntos com o0s
alunos e ap0s concluir a realiza¢do dos jogos vamos reproduzi-la com uma brincadeira que seja

corresponde ao jogo. De forma mais ludica e interessante para os alunos, pois nessa faixa etaria
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as criangas estdo em fase de mudancas e adaptacdes pois acabaram de sair da educacao infantil
e estdo em um cenario totalmente novo.

A nossa sequéncia terd a duracdo de oito aulas e 0 nosso objetivo é fazer com que 0s
alunos compreendam que a juncdo de dois ou mais nimeros inteiros refletem em um novo
resultado e como se da esse processo de adicdo/soma. Nossa avaliacdo sera por meio da
observacdo constante da professora sobre os alunos, do envolvimento dos mesmos com a

atividade proposta e através dos resultados obtidos.

3.1 Atividades da Sequéncia

ATIVIDADE 1
Conteudos trabalhados: ordem crescente e decrescente.

Objetivo: compreender que 0s nimeros possuem uma sequéncia do menor ao maior e do maior

ao menor.

Duracéo: para realizacdo desta atividade sera necessario a duracdo de uma aula.
Recursos necessarios: tampinhas de garrafa com os nimeros.

1° momento

A professora neste primeiro momento ira passar no quadro 0s nimeros com as criangas

de 0 a 50 e pedir que eles leiam em voz alta junto com ela.
2° momento
Nesse momento ela vai explicar para os alunos que 0s nimeros possuem uma ordem,

sendo ela crescente quando se é do menor ao maior e decrescente quando se é do maior ao

menor, passando exemplos no quadro.
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3° momento

Ap0s a professora ja ter exposto todo o conteddo ela ira levar algumas tampinhas com
varios numeros e distribuir para os alunos, em seguida ela ira passar varios nimeros no quadro
e pedir para que eles através das tampinhas recebidas organizem em cima de sua mesa primeiro
em ordem crescente e depois em ordem decrescente a sequéncia que ela propds. Ao final a

professora ira passar na carteira olhando o de todos os alunos.

Figura 3.1 - llustracdo da Atividade 1

Matematica - Sequéncia numérica

Fonte:https://1.bp.blogspot.com/--gxLIbT485E/UgK|jtPsm8kI/AAAAAAAAIeE/cSHT74-
cNO0g8/s1600/sequencia+numerica.jpg

Avaliacao

A avaliacdo serd realizada por meio de observacdo durante todo o processo de
desenvolvimento da atividade, pela forma que os alunos interagiram com a mesma e pelos
resultados expostos por eles, assim a professora vera se eles compreenderam o contetdo para

que assim possa explorar outros campos.

ATIVIDADE 2

Conteudos trabalhados: soma, adicdo com nimeros inteiros.

Objetivo: compreender que a adi¢do é um processo de juntar ou acrescentar coisas e isso resulta

em um resultado formando assim a soma.
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Duracéo: para realizacdo desta atividade sera necessario a duracdo de uma aula
Recursos necessarios: folha de atividade, tampinhas de garrafa e nimeros em papel
1° momento

A professora ird apresentar a soma para as criangas por meio de uma atividade lddica,
com uso de material concreto, distribuindo as folhas com as atividades, as tampinhas e 0s
ndmeros.
2° momento

Nesse momento a professora vai explicar que a soma ocorre quando juntamos dois
nameros e obtemos um resultado. E isso sera exemplificado pela joaninha que € dividida em
duas partes, mas que juntas formam o total.
3° momento

E por fim, a professora ira propor as operagfes para que eles as montem com as
tampinhas e depois com 0s numeros fazendo a soma, o intuito dessa atividade é fazer com que

a crianca perceba como funciona o processo da adi¢cdo e que a soma de dois nimeros também

resulta em um numero inteiro, de uma forma mais lGdica através desse joguinho.

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/335025659779971662/

Avaliacao
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A avaliacdo sera do tipo formativa, realizada durante todo o processo de

desenvolvimento da atividade.

ATIVIDADE 3

Conteudo trabalhado: adicdo.

Objetivo: assimilar o contetido de adicdo, percebendo que a juncdo de alguns nimeros reflete

em um novo nUmero inteiro.

Duracdo: para realizacdo desta atividade sera necessario a duracdo de uma aula.

Recursos necessarios:

- Tampinha de garrafa com os nimeros.
- Tabuleiro de EVA.
- Sinais e maozinhas de EVA.

- NUmeros impressos.

1° momento

Neste primeiro momento a professora ird mostrar o tabuleiro para as criancgas e explicar

como funciona a atividade proposta.

2° momento

Apo0s a explicacao a professora ira passar no quadro algumas continhas de adicéo e pedir
para que os alunos as montem nos tabuleiros com as tampinhas e depois as resolvam e cologquem
0 resultado na frente com os nimeros que lhes foram entregues no comego da atividade junto
com o tabuleiro, uma proposta mais ludica para desperta o interesse dos alunos, por meio das

cores e materiais utilizados.
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Figura 3.4 - llustracdo da Atividade 4

]/ \\fa
s S

Fonte:https://www.aartedeensinareaprender.com/2018/04/jogo-pedagogico-jogar-contar-e-
somar.html

Avaliacéo
A avaliacdo serd realizada por meio de anotacgdes feitas pela professora durante todo o

processo de desenvolvimento da atividade. E também por meio dos acertos dos alunos, assim

ela estar vendo se eles estdo assimilando o contetido e onde pode haver melhorias.
ATIVIDADE 4

Conteudo trabalhado: adicéo.

Objetivo: desenvolver a operacao de adi¢cdo por meio de atividade de fixacéo.

Duragéo: para realizacdo desta atividade serd necessario a duragdo de uma aula.

Recursos necessarios:

- Arvore de papel

- Bolinhas

- Dados

1° momento
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A professora ira retomar os conhecimentos deles sobre calculo e se eles estdo

compreendendo 0 mesmo.
2° momento
Vamos mostrar para eles a arvore da soma e construir algumas operagdes a partir do

namero tirado no dado por eles. Assim, com base nesses nimeros sorteados, montaram a

continha com as bolinhas e registraram na fita de nimero o seu resultado.

Figura 3.6 - llustracdo da Atividade 6

Fonte: https://www.aartedeensinareaprender.com/2016/06/arvore-da-adicao.html

Avaliacéo

A avaliacdo seréa realizada por meio de observacao durante todo o processo da atividade,

pela participacéo e resultados obtidos com a mesma.

ATIVIDADE 5

Conteudo trabalhado: adicéo.

Objetivo: desenvolver o conceito das operacdes de adicao.
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Duracao: para realizacdo desta atividade sera necessario a duragdo de uma aula.

Recursos necessarios:

- Méquina da Soma
- Tampinhas

1° momento

A professora ira trabalhar os conceitos de adi¢cdo por meio da maquina de somar,

explicando como usar a maquina para as criangas.

2° momento

Sera pedido para os alunos montarem as operacdes com 0s humeros que eles escolherem

e colocarem as tampinhas para desenvolver a soma e obter o resultado de uma maneira ladica.

Figura 3.7 - llustracdo da Atividade 7

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/422281203345880/

Avaliacao

A avaliacdo seréa realizada por meio de observacao.
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ATIVIDADE 6

Conteudos trabalhados: Adigdo e ordem crescente e decrescente.

Objetivos:

- Ampliar os conceitos de adi¢éo e realizacdo de opera¢cdes matematicas

- Desenvolver o raciocinio légico e por meio do jogo

- Aprender a interagir durante o jogo, ampliando a sua comunicagao

Duracao: para realizacdo desta atividade sera necessario a dura¢do de uma aula.

Recursos necessarios: tampinhas de garrafa PET.

1° momento

No primeiro momento a professora ird mostrar para eles as tampinhas e que cada uma

representa um namero ou sinal e ira explicar que eles vao fazer um jogo.

2° momento

Apos esse momento ela ira colocar todas as tampinhas em cima de uma mesa e a cada
hora ela ira chamar um aluno, nessa hora ela vai passar no quadro uma operacao de adicao, por
exemplo: 5+ 3 =. Feito isso 0 aluno deve encontrar a tampinha com o numeral 5, posteriormente
ela tem que encontrar o sinal de mais, depois a tampinha com o nimero 3 e por ultimo o sinal
de igual, achando essas tampinhas o aluno ja vai estar com a sua operagéo representada, neste
instante ele deve realizar a continha e encontrar a tampinha que representa o resultado de sua

operacao.

39 momento

Por fim, apos todos os alunos terem feito essa dindmica a professora ira pegar todos 0s

resultados e passar no quadro, e ira pedir que 0s alunos reescrevam 0s mesmo em seus cadernos
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e cologuem eles primeiramente, em ordem crescente e posteriormente por ordem decrescente,

por ultimo a professora ira fazer a corre¢do com eles no quadro.

Figura 3.8 - llustracdo da Atividade 8

Fonte: https://www.soescola.com/wp-content/uploads/2017/08/Sugest%C3%A30-de-Jogo-de-
Matem%C3%Altica-com-tampinhas-de-garrafa.jpg
Avaliacéo
A avaliacdo serd realizada por meio da participacdo dos alunos e a observacdo da

professora, nesse momento ela também ird avaliar se eles entenderam sobre o conceito de

adicdo e ordem crescente e decrescente.

ATIVIDADE 7

Contetdos trabalhados: adigdo e desenvolvimento cognitivo.

Objetivo: desenvolver estratégias por meio de calculo mental em operacdes de adicéo.

Duracdo: para realizacdo desta atividade sera necessario a duracdao de uma aula.

Recursos necessarios: cartelas do bingo.

1° momento

A professora ira trabalhar os conhecimentos deles sobre calculo mental e se eles estéo

acostumados a utilizar e questionar se tem como fazer conta sem utilizar lapis e papel? E
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perguntar: como pode ser feito? Se a resposta for por meio de calculadora ou tampinhas,

palitinhos, sera perguntado se sem esses materiais também é possivel somar?
2° momento

Vamos falar para eles que faremos um jogo de bingo diferente daqueles que estamos
acostumados. Um jogo de bingo das somas, onde terdo que calcular mentalmente algumas
adicdes e quem completar a cartela primeiro € o vencedor. Quem ndo conseguir calcular
mentalmente vamos disponibilizar tampinhas para auxiliar no processo. O jogo acontecera de
modo que a professora sorteia uma continha e quem tiver ela em sua cartela ira resolver as

continhas e anotar no caderno os resultados.

Figura 3.3 - llustracdo da Atividade 3

Bingo da Adigdo
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/426082814730383451/

Avaliacéo

A avaliacdo serd realizada durante todo o processo de desenvolvimento da atividade.



28

ATIVIDADE 8

Conteudos trabalhados: adicéo e raciocinio ldgico.

Obijetivo: desenvolver o raciocinio l6gico em operacdes de adicéo.

Duracéo: para realizacdo desta atividade sera necessario a duracdo de uma aula.

Recursos necessarios:

- Tabuleiro das operacoes

- Tampinhas

1° momento

A professora ira trabalhar os conhecimentos deles sobre calculo mental e se eles estdo
acostumados com 0 mesmo, e reforca com eles que € possivel fazer as continhas mentalmente

com o auxilio apenas dos dedos.

2° momento

Vamos mostrar para eles um tabuleiro que vamos construir com algumas operagoes
simples de adi¢do, onde eles vdo ter que calcular mentalmente ou contado nos dedos as
continhas e devem encontrar a tampinha com o namero que é o resultado da operacdo. Quem
ndo conseguir calcular mentalmente vamos disponibilizar tampinhas para auxiliar no processo.
O jogo acontecera de forma individual, cada hora serd um aluno que devera se dirigir até o
tabuleiro e resolver a continha. Enquanto os alunos véo resolvendo, a professora passa no

quadro as continhas e pedem aos alunos para copiar, para ajudar na fixagao.

Figura 3.5 - llustracdo da Atividade 5
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/403424079114972171/

Avaliacéo

A avaliacdo serd realizada de forma constante, ou seja, durante todo o processo de

desenvolvimento da atividade, pela participagdo e resultados obtidos com a mesma.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O nosso trabalho teve como objetivo principal compreender como os jogos auxiliam no
processo de aprendizagem e raciocinio logico das criangas. Nosso intuito foi desenvolver uma
proposta de sequéncia didatica, por meio de jogos educativos, utilizando material concreto.
Nesse momento escolhemos trabalhar com as tampinhas de garrafa PET, com isso conseguimos
explorar vérias sessdes do desenvolvimento da crianga, através desse contato direto com esse
objeto de estudo.

Diante de nossos estudos concluimos que a utilizacao de jogos no processo de ensino e
aprendizagem ajuda a desenvolver habilidades, tais como: coordenagdo motora e concentragéo,
além de trabalhar a interdisciplinaridade trabalhando a leitura, comunicagdo e escrita. Tendo
em vista essas observacOes, 0 uso da sequéncia didatica da base para desenvolver o tema
escolhido, trabalhando ele de diversas maneiras, sem se tornar algo cansativo e pesado, além
de que as criancas tém a chance de brincar e aprender ao mesmo tempo, assim consideramos
que o uso de jogos torna o ensino mais eficaz.

Através de nossa pesquisa e da criacdo da nossa sequéncia didatica vimos que 0S n0ssos
objetivos foram alcancados e a nossa tematica foi abordada, pois conseguimos desenvolver de
forma ludica as nossas propostas de atividades com as criancas, focando nos nossos prop6sitos
de estudo, ou seja, conseguindo as atividades propostas de forma clara e objetiva e também de
maneira mais descontraida e com mais interacdo das criancas.

Por fim, pensamos que essa pesquisa pode continuar sendo desenvolvida nas outras
faixas etarias, dando continuidade a proposta de estudo e escolhendo diversos temas e se
aprofundando neles, com o uso dos jogos de forma ludica, assim chamando cada vez mais a

atencdo dos alunos e tornando o processo de ensino e aprendizagem prazerosos para as criancas.
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