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RESUMO

O presente trabalho buscou investigar a importancia dos jogos e brincadeiras para
construcdo do conhecimento mateméatico no primeiro ano do ensino fundamental. O
trabalho esta4 apresentado, basicamente, em duas partes. Na primeira parte foram
reunidas conceituacbes de diversos autores sobre a utlizacdo dos jogos e
brincadeiras que o professor pode utilizar como recurso auxiliar de ensino. Apds essa
parte mais teorica € apresentado os resultados da pesquisa empirica, na qual a coleta
de dados foi realizada através de questionarios que foram aplicados com cinco
professores do primeiro ano do ensino fundamental de duas escolas publicas de
Balsas/MA e analisados qualitativamente. Os dados coletados indicam que os
professores entrevistados fazem ou ja fizeram uso dos jogos e brincadeiras como
metodologia de ensino em sala de aula, e afirmaram que houve algum tipo de melhora
no desenvolvimento da aprendizagem do aluno e na comunicacao interpessoal entre
ele e seus colegas. Assim, os resultados da pesquisa apontam que a utilizacdo dos
jogos e brincadeira pode melhorar a relagdo do aluno com a Matematica, e por
consequéncia, melhorar também a aprendizagem desse conhecimento, implicando
gue esta metodologia de ensino deve ser usada de maneira controlada, para que néao
haja distracdo e desfoco do conteudo a ser estudado, jA que esses jogos e
brincadeiras sdo usados apenas como um auxiliar de ensino, mas o direcionamento e

eficacia da metodologia é responsabilidade do professor.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Jogos Ludicos. Recurso Metodoldgico.

Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

The present work sought to investigate the importance of games and games for the
construction of mathematical knowledge in the first year of elementary school. The
work is basically presented in two parts. In the first part, concepts of several authors
were gathered about the use of games and games that the teacher can use as an
auxiliary teaching resource. After this more theoretical part, the results of the empirical
research are presented, in which data collection was carried out through
guestionnaires that were applied to five teachers of the first year of elementary school
from two public schools in Balsas/MA and analyzed qualitatively. The collected data
indicate that the interviewed teachers make or have already made use of games and
games as a teaching methodology in the classroom, and stated that there was some
kind of improvement in the student's learning development and in the interpersonal
communication between him and his colleagues. Thus, the research results indicate
that the use of games and play can improve the student's relationship with
Mathematics, and consequently, also improve the learning of this knowledge, implying
that this teaching methodology must be used in a controlled way, so that there is no
distraction and blurring of the content to be studied, since these games and games are
used only as a teaching aid, but the direction and effectiveness of the methodology is

the teacher's responsibility.

Keywords: Mathematics Education. Playful Games. Methodological Resource.

Teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Sendo um dos ciclos mais importantes para o desenvolvimento humano, a
infancia necessita de condi¢bes adequadas para que a crianga possa evoluir quando
se trata do processo de ensino e aprendizagem.

Assim, durante as primeiras séries do ensino fundamental, a crianca deve,
de acordo com a Base Nacional Comum Curricular, ter contato com uma série de
conteudos matematicos, como “[...] ndumeros, algebra, geometria, grandezas e
medidas, probabilidade e estatisticas” (BRASIL, 2017, p. 280).

O foco do ensino dos referidos conteddos, segundo o documento
supracitado (BRASIL, 2017) deve perfazer uma trajetoria que possibilite a crianca ter
competéncia e habilidade para contar, reconhecer numeros, indicar quantidades,
ordem, codigo e organizacéo de informacéo, ordem e cédigos numericos, quantificar
elementos, estimativas, contagem um a um, exatas e aproximadas, fazer estimativas,
comparar quantidades de objetos de dois ou mais conjuntos, ler e escrever nimeros
naturais, fazer registros verbais e simbdlicos, como comparar valores até duas ordens
em situacdes cotidianas; com e sem suporte da reta numérica, construir fatos, compor
e decompor numeros por diferentes adi¢cdes, identificando caracteristicas do sistema
de numeracdo decimal, os quais, segundo o mesmo referencial, o ensino deve
propiciar metodologias que contemple a utilizacdo de jogos, brincadeiras, materiais
diversos da sala de aula, com suporte de material manipulavel ou néo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Basica (BRASIL,
2013), também indicam que uma forma estratégica para que 0s alunos atinjam
aprendizagem significativa sédo as interagcfes, brincadeiras e 0s jogos.

No ensino da Matematica as interacdes entre os alunos sdo apresentadas
como aspectos importantes da formacgéo cidada, tendo em vista que esta ciéncia
apresenta conceitos e procedimentos matematicos basicos para o mundo do trabalho,
das relacdes sociais e culturais. E, para isso, o estudante deve ter contato com esta
area de conhecimento de forma salutar desde a sua fase inicial.

Partindo destas ideias, o0 interesse por esta pesquisa estd em torno de
analisar teoricamente se a utilizagdo dos jogos para ensinar numeros e algebra no 1°
ano do ensino fundamental possibilitam a ampliacdo do pensamento logico
matematico, e enfatizar possiveis contribuicbes destes para que o aprendizado

matematico seja capaz de enriquecer praticas didaticas pedagdgicas a partir da
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utilizacdo de jogos e brincadeiras, que auxiliem no aprendizado matemético dos
alunos na fase de aprendizagem supracitada.

A problematica da investigacdo esta no ambito das seguintes questdes:
Como jogos e brincadeiras possibilitardo facilitar o ensino e a aprendizagem do eixo
tematico numeros e algebra, no 1° ano do ensino fundamental? De que forma os jogos
e brincadeiras baseados em exemplos do cotidiano, auxiliardo na percepcdo da
importancia da Matematica no dia a dia das criancas? Como utilizar os jogos nas aulas
nao simplesmente como entretenimento, em que as criangas brincam, dispendem
energia, mas nem sempre 0s conteldos matematicos sao aprendidos de forma
significativa?

Levando em consideracdo os questionamentos anteriores, a investigacao
ora posta em pauta busca enfatizar meios de utilizacdo dos jogos e brincadeiras que
apresentem contribuicbes para o desenvolvimento intelectual matematico de criangas
do 1° ano do ensino fundamental.

O objetivo geral desse trabalho € investigar sobre a importancia da
utilizacdo dos jogos e brincadeiras como método de ensino no processo da construcao
do conhecimento matematico para alunos de 1° ano do ensino fundamental.

E os objetivos especificos sao:

e Analisar teoricamente se a utilizacdo dos jogos e brincadeiras
possibilitam a ampliacdo do pensamento l6gico matematico enfatizando possiveis
contribuicbes destes para o aprendizado matematico no 1° ano do Ensino
fundamental;

¢ Identificar aspectos/caracteristicas dos jogos e brincadeiras que podem
contribuir com a aprendizagem da matematica no 1° ano do ensino fundamental;

e Relacionar tipos de jogos que possam ser utilizados para ensinar
matematica no 1° ano do ensino fundamental;

e Pesquisar junto a professores do 1° ano do Ensino fundamental se, e
guais jogos e brincadeiras utilizam para ensinar os conteidos matematicos deste nivel
de ensino;

e Apontar contribuicbes dos jogos para 0 ensino e aprendizagem
matematica no 1° ano do ensino fundamental, segundo os referenciais bibliograficos

consultados e contribuicdes dos professores.
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A partir dos objetivos anunciados, o trabalho aponta contribuicdes dos
jogos e brincadeiras, as quais possam enriquecer praticas pedagogicas que auxiliem
no aprendizado mateméatico dos alunos na fase de aprendizagem supracitada;
descreve e discute os resultados da pesquisa realizada com cinco professores de
mateméatica de duas escolas publicas de Balsas - MA, os quais sdo nomeados com

as designacodes: Professor 1, Professor 2, Professor 3, Professor 4 e Professor 5.

Estruturalmente, na parte seguinte, se conceitua e descreve jogos que
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem levando em conta 0 que sugerem o0s
autores que fundamentam esta pesquisa, entre 0os quais estdo Kishimoto (1997),
Smole et. al. (2007), Bossa (1994), Santomauro e Trevisan (2011). Também, analisa
0 que esses e outros pesquisadores apontam como contribuicdo da pratica de ensino

gue utiliza Jogos e Brincadeiras como recurso metodologico de ensino de matematica.

Os capitulos que seguem, temos o0 que tras as questdes metodologicas, 0s
gue mostram as definicdes e sugestbes dos autores acima citados, a cerca dos jogos

e brincadeiras, e também a importancia destes para o ensino da Matematica.

Na sequéncia sdo relacionadas algumas sugestdes de jogos que podem
ser utilizados em sala de aula para ensinar numeros e algebra. Mostram, também, os
métodos utilizados durante o desenvolvimento do trabalho, o desenvolvimento da

pesquisa e os resultados adquiridos e discutidos, e as consideracdes finais.

Os topicos mostram as descobertas feitas durante a pesquisa, na qual o
principal foco foi apontar as contribuicbes dos jogos e brincadeiras para o ensino da

matematica de uma forma ludica e prazerosa.
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2 OS JOGOS E BRINCADEIRAS NO ENSINO DA MATEMATICA

2.1 O que € 0 jogo?

Quando se fala na palavra jogo, ela geralmente vem associada a uma
forma de relaxamento e distracdo. Como definicdo da palavra jogo, no dicionario
Junior de portugués tem-se: “Atividade que se desenvolve com regras que permitem
indicar um vencedor. Total de objetos que formam uma colecdo.” (MATTOS, 2011, p.
386)

Apresentar uma definicdo da palavra jogo ndo deixa claro sobre o tipo de
jogo ao qual se esta fazendo referéncia, tendo em vista que existem muitos tipos de
jogos. Desta forma, como bem diz Kishimoto (1997, p. 13),
“[...] quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente.
Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha,
xadrez, advinha, contar estdrias, brincar de mamae e filhinha, futebol, [...]”. Neste
sentido, a definicdo da palavra vai variar de acordo com o contexto em que a mesma

esta inserida.

Para contribuir com o esclarecimento sobre a definicdo de jogo, Bossa
(1994, p. 85) define o jogo como: “[...] uma atividade criativa e curativa, pois permite a
crianca reviver ativamente a situacfes dolorosas e ensaiando nas brincadeiras as

suas expectativas da realidade”.

Assim, segundo o autor, através do jogo, a crianca vai alargando seus
conhecimentos, sistematizando o jogo com sua vida real, ou seja, elas vao criando

suas proprias expectativas e aprendendo a lidar com fracassos e com vitorias.

Contudo, Santomauro e Trevisan (2011, p. 07) afirmam que, “[...] 0 jogo é
definido como uma atividade de carater lidico com normas livremente estabelecidas
pelos participantes”. Sendo o0 jogo associada ao carater ludico, a palavra jogo,
geralmente é associada a brinquedo. Mas € importante ressaltar que segundo
Kishimoto (1997, p.20), “[...] o brinquedo é um suporte da brincadeira. A diferenca
entre jogo e brinquedo supde uma relagdo intima com a crianca. Ou seja, a auséncia

de um sistema de regras que organizam sua utilizagao”.
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Isto significa dizer que, o brinquedo ndo necessita de regras para realizar o
divertimento para a criancga, diferentemente do jogo utilizado para ensinar qualquer

conteudo, que possui suas proprias regras e diretrizes.

Assim, 0s jogos possuem objetivo de desenvolver a criatividade, e eles
também podem ser disponibilizados de diferentes formas, tanto jogos fabricados com
materiais concretos, 0s quais através deles os alunos manipulam objetos que séo
fisicos e tocaveis, quanto jogo online, que sdo softwares atualmente muito utilizados
devido ao avanco das novas tecnologias que estédo presentes em toda parte no nosso
cotidiano.

Em se tratando jogos online, Miranda, Santos e Rodrigues (2014, p.33)
afirmam que essa metodologia de ensino “[...] constitui um tipo de brincadeira que
isola as criancas”. Ou seja, ao utlizar os jogos online, este, “[..] promove O
afastamento, ao contrario da interacdo e faz com que o encantamento de reunir um
grupo de criancas e brincar ou jogar coletivamente se perca frente a iniUmeros
comandos em frente ao computador” (MIRANDA, SANTOS E RODRIGUES, 2014, p.
33) sendo preferivelmente escolhidas as modalidades de jogos utilizando materiais

concretos para haver maior interacdo social entre os jogadores.

2.2 Importancia das brincadeiras

A palavra brincadeira esta definida no dicionario Aurélio como “Ato ou efeito
de brincar. Brinquedo. Entretenimento, passatempo, divertimento, brinquedo.”
(FERREIRA, 2000, p. 109). A brincadeira € utilizada mais como um enfoque ludico,

causando diversao entre as criangas.

As brincadeiras fazem parte da vida das criancas, é através do brincar que
a crianca vai aprender a socializar, conviver, desenvolver sua criatividade, Santos
(2017, p. 43) ressalta que:

A brincadeira, é uma linguagem infantil, que mantém um vinculo essencial
gue articula a imitacé@o do real e o imaginario. No ato de brincar, os sinais, 0s
gestos, o0s objetos e os espacos valem e significam outra coisa. Ao brincar as
criancas recriam e repensam 0s acontecimentos vivenciado por eles,
sabendo que estdo brincando.

Ou seja, € através da brincadeira que as criangas se comunicam, e assim

podem seguir desenvolvendo suas habilidades de coordenagdo motora. Quando a
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crianca esta brincando, ela consegue aproximar o seu mundo imaginario com a

realidade social em que ela esta adentrada. Segundo Melo e Valle (2005, p. 45),

Brincar de forma livre e prazerosa permite que a crianga seja conduzida a
uma esfera imaginaria, um mundo de faz de conta consciente, porém capaz
de reproduzir as relagbes que observa em seu cotidiano, vivenciando
simbolicamente diferentes papéis, exercitando sua capacidade de generalizar
e abstrair.

Além disso, a lei n°® 8.069, que dispde sobre o Estatuto da Crianca e do
Adolescente, que afirma no Art. 16 que a crianga tem o direito de “IV - brincar, praticar
esportes e divertir-se;” (BRASIL, 1991). Sendo, portanto, dever de todos, seja familia,

comunidade ou poder publico, assegurar que esse direito seja efetivado.

As brincadeiras sao geralmente associadas aos jogos, portanto, eles
possuem algumas diferencas na hora da aprendizagem. Engquanto 0s jogos possuem
regras estabelecidas antes de iniciar 0 jogo, € mais questdo de competicdo, neste

caso sabemos que vai ter um vencedor, por exemplo, jogar futebol.

Nas brincadeiras geralmente ndo possuem regras, ou se possuem, podem
ser facilmente modificadas, jA que seu foco é mais pra entretenimento do que
competicdo, por exemplo brincar de boneca. Portanto os jogos desenvolvem o

pensamento logico, enquanto a brincadeira desenvolve a parte da inteligéncia motora.

2.3 Os jogos e brincadeiras como metodologia no ensino da matematica

O fato de a matematica ser vista como uma disciplina temida pela maioria
dos alunos, aponta para a necessidade de que o professor esteja sempre em busca
de novas metodologias que facam com que o aluno se assegure do aprendizado em
sala de aula.

Dentro dessas metodologias, a literatura orienta que se faca uso de jogos
e brincadeiras, ou a utilizacdo de materiais manipulaveis. Nesta direcdo, Smole et. al.
(2007, p. 9) ressalta que:

[...] em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite

alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em
exercicios padronizados seu principal recurso didatico.
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Assim como as indicagcbes de Smole et. al. (2007), os Referenciais
Curriculares Nacionais para Educacéo Infantil - RCNEI (1998) sugerem que as
atividades com jogos representam um importante recurso metodolégico em sala de
aula, pois é uma forma interessante de propor problemas mateméaticos pelo fato de
atrair o aluno a favorecer a criatividade na elaboracéo de estratégias durante o jogo.
Mas, advertem que os recursos didaticos devem ser utilizados como um auxiliar nas
aulas, e ndo como recurso principal de ensino. Neste mesmo sentido, Moura (1992,
p. 47), afirma o seguinte:

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino

do conteuddo, propiciar aquisicao de habilidades, permitir o desenvolvimento
operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que

leva o0 aluno do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.

Por meio da pratica de jogos, em particular dos jogos de estratégia, de
observacédo e de memorizacéo, existe uma contribuicdo de forma articulada para o
desenvolvimento de capacidades matematicas e para o desenvolvimento pessoal e
social das criancas (BRASIL, 1998).

Nesta perspectiva, 0 jogo deve ser inserido com intuito de ser mais que
uma simples brincadeira. A sua utilizacdo deve proporcionar o desenvolvimento e a
aprendizagem dos alunos. “O jogo e a brincadeira permitem ao aluno criar, imaginar,
fazer de conta, funciona como laboratério de aprendizagem, permitem ao aluno
experimentar, medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente aprender’
(VYGOTSKY, 1998, p.23). O jogo esta relacionado ndo s6 ao ato de jogar um jogo,
mas ao de envolver-se com o0 brinquedo, fantasiar, isso € jogar. “Os jogos séao

brincadeiras e, ao mesmo tempo, meios de aprendizagem” (PIAGET, 1976, p. 87).

2.4 Jogos educacionais orientados para o ensino da matematica no 1° ano do

Ensino Fundamental

Em toda fase da educacao basica, os alunos necessitam de atencdo em
relacdo ao aprendizado matematico, ja que a Matematica € vista como uma aversao
por grande parte dos alunos. Portanto, atencao diferenciada deve ser redobrada nos
primeiros anos de aprendizado matematico infantil, ja que é a fase inicial que a crianga

vai construir sua base de conhecimentos matematicos. Para Piaget (1976, p. 73),
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Os fundamentos para o desenvolvimento matemético das criangas
estabelecem-se nos primeiros anos. A aprendizagem matematica constroi-se
através da curiosidade e do entusiasmo das crian¢as e cresce naturalmente
a partir das suas experiéncias [...]. A vivéncia de experiéncias matematicas
adequadas desafia as criangcas a explorarem ideias relacionadas com
padrdes, formas, numero e espaco duma forma cada vez mais sofisticada.

Considerando os fundamentos supracitados, importa dizer que a atuacao
docente nesta fase de desenvolvimento da crianga pressupde que se esteja ciente
gue ensinar significa que o aluno tem que aprender. Aprender matematica esta além
do ensinar somente a contar, ou pior, levar as criangas a simplesmente brincarem.

Isto implica afirmar que ensinar esta para além do aspecto do brincar. O
foco da metodologia precisa contemplar, principalmente, estimular o desenvolvimento
do raciocinio l6gico das criancas. O que implica inferir que a utilizacdo de recursos
pedagodgicos adequados ao nivel de escolaridade e alcance de saberes ja incorporado
pela criangca pode e precisa estimular o desenvolvimento do conhecimento
matematico e despertar o interesse dos alunos para continuar aprendendo.

Neste sentido, vale ressaltar que as criangas neste nivel de aprendizagem
devem ter as noc¢Oes de espaco, de medidas, 0 que solicita das praticas pedagdgicas
refletir sobre essas questdes com o0s alunos para trazer a matematica para o contexto
delas. Sendo a utilizacdo dos jogos e brincadeiras pedagogicos, uma ferramenta
significativa.

O fato de as criancas pequenas necessitarem de cuidados especiais exige
muita atencdo para que o0 processo educativo delas se desenvolva de forma
significativa em termos da aprendizagem, requerendo atencdo aos modos pelos quais
0 ensino dos conteudos matematicos se adéquem ao nivel de conhecimento pré-
existentes do aluno, para que possa gerar avan¢cos de novos conhecimentos. Neste
sentido, a utilizacdo de jogos em sala pode auxiliar no aprendizado dos pequenos e

contribuir com os avancos no aprendizado da matemaética.

Com a andlise de vérios trabalhos de diversos autores relacionados a este
assunto, pode-se perceber que existe uma grande variedade de jogos disponiveis na
internet e em outros ambientes, possibilitando que o professor tenha mais opcdes de

escolha, e possa escolher o0 mais adequado para cada tipo de atividade.

Na sequéncia se apresenta algumas sugestdes de jogos e brincadeiras que
possibilitam a utilizacdo desta estratégia de ensino, independentemente de ser

presencial ou on-line, pois existem ambas as possibilidades de atividades.
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2.4.1 Jogo de trilha: Construcao de sequéncia numeérica

O Jogo de trilha: Construcao de sequéncia numérica, sugerido por Barros
(2021), é uma opcao para trabalhar e reproduzir a escrita de niumeros na sequéncia
numeérica, e esta alinhado a habilidade EFO1MAO4 da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2017, p. 279), que fala sobre “contar a quantidade de objetos de
colecdes até 100 unidades e apresentar o resultado por registros verbais e simbolicos,
em situagcdes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de aula,

entre outros.”

Através deste jogo, o aluno se familiariza com conceitos, como a escrita de
numeros inteiros ou outros, e analise do sistema numérico. No referido jogo, Barros
(2021) propde que os tabuleiros sejam fabricados pelos proprios alunos, para que haja
mais interacdo entre eles, fazendo com que haja mais aprendizado de forma

autbnoma.

Sobre a forma de jogar, o jogador lanca o dado e anda a quantidade de
casas indicadas pelo dado. Quando o jogador cair na casa de namero 15, ele deve
voltar 3 casas, se ele cair na casa de numero 20, ele deve avancar duas casas. Ou
seja, quando o jogador atinge a casa dos multiplos de cinco e o resultado for par, ele
avanca duas casas, e quanto atinge a casa dos multiplos de cinco nos resultados
impares ele regride trés casas. Isso implica inferir que o jogo possibilita trabalhar o
conceito de nimeros pares e numeros impares, além da ideia de multiplos e divisores.

Vence quem chegar primeiro no final da trilha (BARROS, 2021).

Figura 1: Discutindo o jogo através de perguntas propostas

(==

EM UM JOGO DE TRILHA, LUCAS ESTAVA
NA CASA DE NUMERO 8 E TIROU 4 NO
DADO. EM QUAL CASA ELE FOI PARAR?
PARA VENCER O JOGO ELE PRECISA
CHEGAR NA CASA DE NUMERO 20.
82{}”1% CASAS FALTAM PARA ELE

[:I10111)[12J 13:[14115[16]‘ 171188
Hsls ENENERERN

Fonte: Barros (2021)
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O professor pode aplicar perguntas aos alunos, como no exemplo da figura,
para analisar como as criangas utilizam o jogo em questao para resolver as situagoes-
problema, e assim ele podera ver quais alunos possuem dificuldade na contagem e

como as criangas contam com o dedo, antecipando a casa em que o dado vai indicar.

2.4.2 Jogo de adicdo ou subtracdo com cartas

Outro jogo que pode ser aplicado em sala de aula, no primeiro ano do
Ensino Fundamental é o Jogo de adicdo ou subtracdo com cartas, proposto por
Marinho (2020). Com esse jogo, a crianca aprende a somar e subtrair, alinhado a
habilidade EFO1MAQO8 da BNCC (BRASIL, 2017, p. 279) que fala sobre “Resolver e
elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, 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.”

Neste jogo, a cada rodada, os jogadores pegam duas cartas no monte e
viram elas sobre a mesa. Logo apés, cada um faz a soma das duas cartas, cada qual

com seu método préprio de resolver. Vence a rodada quem tiver a maior soma.

Figura 2: Jogo de adicéo e subtragcéo

T
s ad b \
[ >
s
TEMPRIUNTE

Fonte: Marinho (2020)

Uma outra maneira de jogar € substituindo a adicéo pela subtracdo durante

a realizacdo do jogo, permanecendo com as mesmas regras. Assim, vence a rodada
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guem tiver o menor numero. No fim, vence o jogo quem tiver mais cartas, tanto no

jogo na adi¢do quanto no jogo da subtracao.

2.4.3 Jogo Online: Completar os numeros que faltam

Existem também varios jogos disponiveis na internet, que podem ser
utilizados em sala de aula, estes possuem uma vantagem em relagdo aos jogos de
materiais manipulaveis por serem jogos digitais, que chamam mais atencdo das
criangas atualmente. O jogo “Completar os numeros que faltam” € uma opgao a ser
trabalhada alinhada a habilidade EFO1IMA10 da BNCC (BRASIL, 2017, p. 279) que
fala sobre “Descrever, apds o reconhecimento e a explicitagdo de um padrédo (ou
regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de numeros naturais,

objetos ou figuras.”

Este € um jogo educativo em que o aluno tera que preencher nos vagoes
vazios dos trens, 0s numeros que estiverem faltando para completar a sequéncia. Ele
tera que pegar um numero abaixo e arrastar até o vagao correto, deixando ordenado.
Para ajudar o jogador no inicio do jogo, em cada trem aparecera um numero, e o0 aluno
vai poder lembrar qual nUmero vem antes e depois dele, estudando antecessores e

sucessores.

Figura 3: Tela do jogo "Complete os humeros"

Fonte https Ihwww .coquinhos.com/completar- os nmros que-faltam/play/

O jogo acima citado também trabalha a revisdo de numeros até 100,
alinhado a habilidade EFO1MAO4 da BNCC (BRASIL, 2017, p. 279), que fala sobre
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“‘Contar a quantidade de objetos de cole¢cdes até 100 unidades e apresentar o
resultado por registros verbais e simbdlicos, em situacdes de seu interesse, como

jogos, brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros.”
2.4.4 Jogo online: Formas Geométricas — 1° ano

Dentre os milhares de jogos que estao disponiveis livremente na internet,
existe também o jogo “Formas Geométricas — 1° ano” que € um importante recurso
para trabalhar a habilidade EFO1MA13 da BNCC que trata de “Relacionar figuras
geométricas espaciais (cones, cilindros, esferas e blocos retangulares) a objetos
familiares do mundo fisico.” (BRASIL, 2017, p. 279)

Neste jogo o0 aluno consegue aprender 0s conceitos iniciais de geometria,
através de imagens que ele pode ver no seu dia-a-dia. Na tela aparecem uma série
de imagens, com figuras geométricas ao lado. O jogador devera selecionar a figura
geométrica relacionada a imagem do lado delas. Enquanto ele resolve as questdes
propostas, o tempo é marcado no canto superior esquerdo da tela, para no final
mostrar o ranking dos jogadores que resolvem em menos tempo. Como mostra a

figura:

Figura 4: Jogo das Formas Geométricas

0:09 v 0

CABIDE

B 1des [> Rk
Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/23571962/formas-geom%C3%A9tricas-1%C2%BA-ano

7

Como a geometria € um dos conteudos matematicos que mais esta

presente na vida escolar do estudante, esse jogo pode ser um grande aliado para o



25

professor, em que o aluno aprende, através da brincadeira, resolver situacfes que

ensinam sobre as propriedades de cada uma dessas figuras.
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3 METODOLOGIA

Para a realizacdo da presente pesquisa, utilizou-se como metodologia de
pesquisa a pesquisa bibliografica exploratéria, na abordagem qualitativa. Esta,
segundo Gil (2009, p. 44) é desenvolvida “com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

A pesquisa qualitativa vale-se de procedimentos de coleta de dados dos
mais variados, entre estes bibliograficos e empiricos, sendo este, o caso deste estudo.
O processo de analise e interpretacdo pode, naturalmente, envolver diferentes
modelos de analise. Todavia, "é natural admitir que a andlise dos dados seja de
natureza predominantemente qualitativa" (GIL, 2009, p.141), isto €, que o pesquisador
colete dados do contexto da pesquisa e 0s interprete segundo os referenciais
adotados para fundamentar o trabalho a ser elaborado.

Alem da pesquisa bibliografica, realizou-se também uma pesquisa
empirica, coletando os dados através de questionarios com os professores do primeiro
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Pe. Angelo de Lassalandra e Escola
Municipal Joaquim Coelho e Silva, ambas localizadas em Balsas - MA, com objetivo
de coletar dados que possam evidenciar a importancia dos jogos e das brincadeiras
para o processo de desenvolvimento e aprendizagem matematica de criangas.

Esse método de coleta de dados é classificado de acordo com Gil (1999,
p.128), “como a técnica de investigagdo composta por um numero mais ou menos
elevado de questbes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situacoes
vivenciadas etc.” questbes estas, elaboradas a partir de perguntas fixas, que
buscavam respostas invariaveis entre os entrevistados.

No total foram entrevistados cinco professores, e essa coleta de dados
buscou analisar se esses professores tiveram e como foram as experiéncias com
atividades ludicas em sua formacao; se no livro didatico de matematica adotado pela
escola e usado pelos alunos e professores, ha atividades voltadas para os jogos e
brincadeiras; se o professor considera os jogos e brincadeiras importantes no inicio
da vida escolar do aluno, se utiliza esses recursos e em que momento, e se ele
percebe uma melhora na comunicagéo entre os alunos.

Ao todo, foram um total de 7 perguntas que estavam focadas no tema, jogos

e brincadeiras na constru¢do da aprendizagem matematica das criancas do primeiro
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ano do Ensino Fundamental. As respostas dadas pelos sujeitos, identificados como
Professor 1, Professor 2, Professor 3, Professor 4 e Professor 5, sdo discutidas na

sequéncia.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho visa analisar se a utilizacdo dos jogos e brincadeiras auxilia no
processo de ensino-aprendizagem matematico. Dessa maneira, as referéncias
tedricas reunidas fizeram entender que o uso de jogos em sala de aula, durante as

aulas de matematica, pode melhorar a relacdo do aluno com a Matemética.

Esta metodologia de ensino € como uma inovacédo, conforme destaca Alves
(2001), que afirma que o uso de jogos na educacdo é uma ferramenta oposta aos
moldes da escola tradicional, em que o professor estd como a figura central e o Unico
que possui conhecimento, e seu modo cdmodo de transmitir conhecimento é

totalmente desprovido de algum tipo de inovagéo.

Miorim e Fiorentini (1990) destacam também que essa metodologia
inovadora pode ser usada tanto para iniciar um novo conteudo, quanto para fazer o

reforgo dos que ja foram ensinados em sala de aula.

Partindo deste pressuposto, vale analisar se o professor esta apto a utilizar
de forma correta esses recursos didaticos. Portanto, buscou-se primeiramente
analisar o processo de formacao dos professores para saber se em alguma etapa de
sua formacdo, eles tiveram acesso a essa metodologia de ensino. E a primeira
pergunta do questionario foi se eles tiveram experiéncias com jogos, atividades

ludicas, voltada para o ensino matematico durante sua formacao.

E como resposta, dos cinco professores entrevistados, todos eles
afirmaram que tiveram algum tipo de contato com essa metodologia de ensino na

formacao.

Paiva (2011, p. 2) ressalta que,

Nesse caminho, a estratégia de jogos requer a utilizacdo de diversos
materiais didaticos, sendo muitos desses manipulativos. Na maior parte dos
Cursos de Licenciatura essa discussao é tratada no &mbito de Laboratorios
de Matematica, onde professor e os licenciandos manuseiam juntos 0s jogos.
Numa disciplina virtual deve-se verificar como abordar esses jogos com
materiais manipulativos. Muitos desses jogos ja estdo informatizados,
entretanto, a realidade profissional desses licenciandos nas escolas ainda
serd com materiais manipulativos e de baixo custo.

Portanto, durante o seu processo de formacao, o professor ja inicia suas

primeiras técnicas de como utilizar os jogos em sala de aula e aprende a adaptar 0s
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materiais manipulativos adequando-os a realidade dos alunos, utilizando materiais de

baixo custo, aproveitando os Laboratorios de Matematica das instituicdes formadoras.

Silva e Kodama (2004) ressalta uma coisa importante que o professor deve
fazer, que é estudar cada jogo antes de aplicar em sala de aula, para ter uma breve
nocédo das dificuldades que os alunos irdo encontrar e colocar questdes que irdo

auxiliar os alunos.

No questionario buscou-se investigar se os professores tiveram contato
com jogos na sua formacdo, pedindo também para que eles falassem sobre suas
vivéncias com esse tipo de atividade de ensino, cada professor respondeu da seguinte

forma:

Quadro 1: Experiéncia dos professores entrevistados com a utilizacdo dos jogos para ensinar e
aprender matematica

Professor Resposta do professor

Utilizacdo do cubo magico, estimula o
Professor 1 aluno a desenvolver métodos de
solucionar as combinacdes possiveis.

Uma experiéncia maravilhosa pois a
Professor 2 utilizacao de jogos e brincadeiras facilita
bastante a memorizacdo dos numeros.

As aulas se tornam mais divertidas
Professor 3 facilitando assim aprendizagem dos
alunos.

Esse tipo de atividade é muito
proveitose pois desenvolvem no aluno
mais interesse sobre as atividades
propostas.

Professor 4

As aulas se tornam mais atraentes,

Professor 5 ludicas, facilitando a aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

As respostas dos professores estavam de acordo com o que foi
mencionado pelos os autores citados no escopo deste trabalho, dentre eles, Kishimoto
(1997), Smole et. al. (2007), Bossa (1994), Santomauro e Trevisan (2011), que
afirmaram que a utilizacdo dos jogos estimula o aluno, facilita a memorizacédo, e o
ambiente se “torna muito mais atraente, além de servir de motivacédo, pois sao

estimulos para o desenvolvimento da crianga” (FRANCO, et. al. p. 11).
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Além disso, Moratori (2003), aponta que a utilizacdo dos jogos em sala de
aula funciona como uma importante ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem, pois essa metodologia contribui para a construgdo da autonomia,
criatividade, responsabilidade e cooperagdo da crianca. Assim o professor também
pode ter nogcéo do que o aluno ainda precisa aprender, e vai preparando uma relacao

diagndstica do mesmao.

Durante a realizacdo da pesquisa também foi questionado aos professores
se no livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos e
professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? E pediu-se para
cada um deles falar um pouco sobre isso. As respostas foram registradas no gréafico

a seqguir:

Figura 5: grafico da relacdo dos jogos no livro didatico

No livro ha atividades voltadas para os jogos?

= N3o =Sim

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Como se pode perceber no grafico acima, apenas cerca de 20% dos
professores entrevistados afirmaram que no livro utilizado ndo possui atividades
voltadas para os jogos, os outros 80% afirmaram que utilizam, inclusive o professor 2
afirmou que “na multiplicagéo por exemplo, o livro didatico sugere que se brinque com
os alunos de baralho da multiplicagéo, utilizando cartas de baralho ou cartelas
numeradas de 1 a 10”. E os professores 3, 4 e 5 sugeriram a utilizagao do material
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dourado e fichas numeradas, que na verdade sdo materiais didaticos que podem ser
utilizados a partir de atividades propostas no livro didatico.

Desta maneira, sendo uma das ferramentas mais utilizadas em sala de aula
pelo professor, o livro didatico tornou-se um instrumento de apoio ja que 0S
professores identificam que o livro didatico sugere a utilizacdo de jogos para ensinar
matematica.

Eles sdo distribuidos nas escolas através do Programa Nacional do Livro e
do Material Didatico — PNLD que teve, através do decreto n° 9.099, de 18 de julho de
2017, uma ampliacdo no seu projeto em que foram inseridos outros materiais de apoio
a prética educativa e os jogos educacionais sao parte dessa ampliagao.

Os jogos sdo baseados nos conhecimentos que o aluno ja possui
previamente, e no livro aparecem sugestdes aos professores para serem utilizadas de
forma mais organizada e proveitosa (BRASIL, 2017).

Os professores também foram questionados se consideram 0s jogos e
brincadeiras importantes no inicio da vida escolar dos alunos. O que se p6de coletar
foi que todos consideram importante, os professores 2 e 4, por exemplo, ressaltaram
que “a crianga aprende brincando sem sentir o peso muito grande da responsabilidade
de estudar” e “através do ludico, vai despertar na crianga o seu raciocinio légico”.

Assim, partindo dos pensamentos de Vygotsky (1998), ao utilizar os jogos,
gue é uma atividade ludica em que a crianca aprende brincando, o professor podera
exercer uma forte influéncia no desenvolvimento infantil, no sentido de fazer com que
os alunos se aproximem da matematica de forma prazerosa e salutar.

Para Piaget (1998), os jogos sdo instrumentos importantes para o
desenvolvimento da crianca. Inicialmente, sugere o autor, a crianca vé o jogo apenas
como uma diversdo, por puro prazer, apos as repeticdes das situacdes, ela vai
comecar a ver os seus efeitos e vai ter preferéncia pelos jogos que ela consegue se
sobressair melhor com suas habilidades e interesses.

A quinta questdo presente no questionario visava investigar se 0s
professores faziam uso de jogos e brincadeiras para ensinar conteldos matematicos,
e todos eles afirmaram que utilizam, ou ja utilizaram em algum momento. Inclusive o
professor 4 afirmou que utiliza de acordo com o contetdo que esta sendo trabalhado
com a turma. Ele faz a utilizagdo em um certo momento, no qual antes ele aplica o
contetdo para entdo fazer com que o aluno assimile o que Ihe é ensinado e podera

experimentar, fazer novas descobertas, criar e recriar regras.
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Sendo assim, a questdo seguinte apresentada aos professores
entrevistados foi em que momento, ou motivagao eles tiveram para utilizar os jogos
como um auxilio metodolégico no aprendizado matemético, cada professor respondeu

de acordo com a seguinte tabela:

Quadro 2: Momento de utilizagcdo do recurso

Brincadeiras necessarias a
aprendizagem da tabuada pelo fato de
perceber as dificuldades do corpo
discente.

Quando vejo as criangas cansadas e
sem interesse, uma forma de motiva-los.
ApOs os intervalos e nas sextas-feiras e
as vezes nos sabados.

Nas sextas-feiras e as vezes nos
sabados letivos.

Nas aulas voltadas nas operacdes
matematicas.

Professor 1

Professor 2

Professor 3

Professor 4

Professor 5

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Essa questdo de analisar o momento em que o professor utiliza esses
recursos € importante, pois quando ele simplesmente propde atividades, sejam com
contas ou problemas propostos, o aluno ndo vai pensar qual foco, nem qual o objetivo
o professor quer chegar, ele vai simplesmente resolver para achar o resultado, sem

interesse e sem aprendizado.

Diferentemente de quando o professor faz primeiramente um
planejamento, analisa as dificuldades dos seus alunos, e insere no momento em que
percebe que os alunos estdo conseguindo fixar o aprendizado, por exemplo, o
Professor 5 afirmou que utiliza nas aulas voltadas nas operacfes matematicas, ele
pode primeiramente explicar o contetdo e utilizar o jogo citado anteriormente com

cartas de baralho, para trabalhar o contetdo de adic&o e subtracédo.

Na utilizacdo desse jogo o professor vai poder perceber quem sabe
decompor nameros, vai poder notar quais sdo as técnicas de soma de cada aluno,

coisas estas que ndo seriam notadas em uma lista de exercicios.

E importante salientar também que o professor ndo deve estar atento
somente ao momento certo de utilizar esses recursos em sala de aula, mas também

ao tempo gasto durante essas atividades, Elva (2020, p. 10) ressalta que:
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Outro desafio do uso de jogos educacionais é ensinar as criancas quando
devem parar. As brincadeiras séo divertidas e o ladico traz mais encanto do
que o modelo tradicional de explicacdes escritas em uma lousa. Por esse
motivo, os professores devem estipular um tempo maximo para utilizar os
games em sala de aula ou no ambiente escolar — 2 horas j& séo suficientes.
Afinal, o contelido programatico néo deve ser deixado de lado.

Assim, o auxilio desses recursos ajuda em todo o processo, mas o
professor tem que estar atento a esses detalhes para que seu roteiro ndo saia do
caminho e acabe perdendo toda a sua programacao.

A Ultima pergunta do questionario pedia aos professores para que
comentassem se eles percebiam alguma melhora na comunicagao entre os alunos e

entre o ensino e aprendizagem durante a utilizagcdo dos jogos.

O Professor 1 relatou que sim, que havia “interacdo de aprendizagem e
reconhecimento das dificuldades dos alunos quando envolve tabuada de multiplicar e
dividir”.

O Professor 2 afirmou que “realizando brincadeiras sugeridas pelo livro
didatico percebe-se um envolvimento maior dos alunos na realizacdo das atividades,
porém temos que ter muito controle para evitar brincadeiras excessivas, que desvie a

atencao deles (tire o foco)”.

O Professor 3 afirmou que “melhora atencéao, interesse e comunicagao
entre os alunos”. O Professor 4 afirmou que “percebe-se a melhora da atencéo,
interesse, participagdo e a comunicagao entre os alunos”. O Professor 5 concordou

que “além de desenvolver as habilidades, segue as regras dos jogos e brincadeiras”.

Os professores mencionados deram respostas que coadunaram com o que

Noemi (2019, p. 07) afirma:
Os elementos presentes em uma pratica gamificada desde os primeiros anos
escolares aumentam a habilidade de comunicagéo e socializa¢éo dos alunos.

Além disso, a gamificagdo apresenta inclusive muitos casos de sucesso
guando empregada como ferramenta para o aprendizado de linguas.

A gamificacdo nada mais é do que uma técnica que usa jogos em
circunstancias que nao sao brincadeiras, ou seja, quando o professor utiliza os jogos
voltados exclusivamente para a resolucdo de problemas por exemplo. Através da
resolugcdo de problemas, o aluno vai também estar desenvolvendo a sua
aprendizagem de uma forma ladica e prazerosa. Além de desenvolver a sua

comunicagéo e o ensino e aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa visou investigar sobre a importancia da utilizacdo dos
recursos ludicos como método de ensino no processo da construcao do conhecimento
matematico para alunos de 1° ano do ensino fundamental. Iniciando primeiramente a
analise tedrica, a qual nos mostrou que 0 jogo nao servia apenas como diversao, mas
sim como um responsavel pelo favorecimento do desenvolvimento afetivo, cognitivo e
moral e também permite o aluno melhoras em diversos aspectos como a sua forma
de comunicacdo. Além de apresentar alguns jogos e brincadeiras que podem
contribuir com a aprendizagem matematica no 1° ano do fundamental, de uma forma

gue seguisse as habilidades da BNCC.

Durante a pesquisa teorica, pdde-se também coletar informacdes a cerca
de jogos que podem servir de sugestdes para que os professores de matematica do
1° ano do ensino fundamental utilizassem de apoio para desenvolver uma aula mais
atrativa e ludica. Elencando um subcapitulo inteiro dedicado somente aos jogos

sugeridos.

A pesquisa empirica que foi realizada através de questionario permitiu
vivenciar um pouco como é a metodologia dos professores do 1° ano do ensino
fundamental que utilizam os jogos em sala de aula, analisando como séo 0s jogos e

guais as aprendizagens extraidas através dessas atividades.

Durante o decorrer da pesquisa, 0 que se pode coletar foi que os
professores basicamente falaram o mesmo que os autores evidenciavam na revisdo
tedrica deste trabalho, todos os entrevistados afirmaram que utilizam para chamar
mais a atencéo dos seus alunos, para desenvolver a criatividade e tudo isso de uma

forma prazerosa e intuitiva.

Outro detalhe importante que foi coletado € que a maioria dos professores
entrevistados utilizaram as sugestdes que lhes foram dadas no livro didatico, que é
um dos recursos didaticos que mais vai dar suporte tanto ao professor, quanto aos

seus alunos, visto que cada um vai ter o seu material.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula pode facilitar o processo de
aprendizagem dos estudantes e a prética de ensino do professor, e 0 uso deles na

sala de aula ndo deve ser de forma exagerada para que nédo haja distracao e
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desconcentracdo do contetdo estudado, ja que esses jogos sdo usados apenas como

um recurso em prol do desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Portanto, se o professor estiver sempre atento aos novos conhecimentos e
buscando novas metodologias de ensino, sempre procurando aprimorar seus métodos
para utliza-los de forma adequada e Iudica para as criancas, o aluno vai
desenvolvendo no mesmo nivel e aprendendo ao mesmo tempo em que tem seus

direitos garantidos por lei.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PROFESSOR 1

Nesse questionario, busco reunir informagoes a cerca de uma metodologia de
ensino, no caso utilizada na disciplina de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Nome: | |

1

Vocé teve experiencia com jogos, atividades ludicas, voltada para o
ensino matematico durante sua formagéo?
51Mm

Fale sobre a sua experiéncia com esse tipo de atividade de ensino
UTUIZAES Do (vPo magso, €sTMalA D ALUNO A Prsed
oLy gn  METoDsh  De Solul) ONAR AS  (IMPBINACOZS P985
vied

No livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos
e professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? Fale
um pouco sobre isso.
NE. HA  felesdpane D6 ADOg oar  ATIVIDADES (pwvad
PLALCACE) pre  Fonmas GeoreTe(axs  Toepos (o T4E
SIsTEMAS P  MohN TAGEA" g €QwA'CQ:$a

Vocé considera os jogos e brincadeiras importantes no inicio da vida
escolar do aluno?
SN

Voce utiliza jogos e brincadeiras para ensinar os conteudos matematicos?
Sl /\/\

Se sim, em que momento, ou motivagéo teve para utiliza-los como um
auxilio metodologico no aprendizado matematico?

BRUNCADEIRA [ ECESS A AS N AIRENDVIAGEN DA
TAQUAQA QO [ATS o Qen(tberr A ©\FicoLfanes Do
(onye sl epnTle

Ao utilizar jogos em sala, vocé percebe uma melhora a comunicagao entre
os alunos? e entre o ensino e aprendizagem? Comente sobre.
SIM.  BNFENAIAD NA APRENDIZAGES" € RECOPHE
UrMmenTO  pae, pDIFICOLDADES PSS ALUNMOD JANG O
frnvoly € TABUAD A @f mulTiPlan & OWIDIR.
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APENDICE B — QUESTIONARIO PROFESSOR 2

Nesse questionario, busco reunir informagbes a cerca de uma metodologia de

ensino, no caso utilizada na disciplina de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

1. Vocé teve experiencia com jogos, atividades ludicas, voltada para o
e&s)i;r;: matematico durante sua formagao?

-
2. Fale sobre a sua expenéncna com esse jpo de atlvndade de ensino

3. No livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos
e professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? Fale
um pouco sobre isso. -

0 lts

N .Y 1 AL liz" y

A 0 ’YI\JJ&L 71?(“ LACAD >

4. Vocé considera os jogos € bnnmdelras |mportantes no inicio da vida
egcolar do-aluno?

{/ o .
5. Vocé utiliza jogos e brincadeiras para ensinar os contetudos matematicos?
s \gzZoN
W i &

6. Se sim, em que momento, ou motivagéo ‘téve para utmzé-los como um
auxilio metodolégico no aprendizado matematico?
(ﬁlinn n \ele ah Lelancal Candc n/C(A g hé nn
Ilvh*i/lﬂ)(/kﬁ . '110/1\/\0 LBAannc Q(Q 3711-)'}1 e - de

7. Ao utilizar jogos em sala, vocé percebe uma melhora a comunicagao entre
os alunos? e entre o ensino e prendlzagem'7 Comente sobre.
5.4711. ,I‘f‘zn\h:c)ntJ )‘\fﬂ. yBRYSY) /X«xr;GAAD/GL/\
oD hl,,ucra erHaI(,q nﬂ/(rpﬁp Bp _yimn pinisal
VIMLMil‘g" YN ad BA d(’v\ A.a.u;fuﬁs A AQGQJ?Q(’/‘}A
. . aLAQ 1on Sqalulta-
Mn o lu 1aa b-\A]’\{d ACJM\ QCLONN/A)S o

i o .(Jh/uz 5 lAro )c

A
.
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APENDICE C — QUESTIONARIO PROFESSOR 3

Nesse questionario, busco reunir informagdes a cerca de uma metodologia de

ensino, no caso utilizada na disciplina de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. ‘
\ N Y

7

1. Vocé teve experiencia com jogos, atividades ludicas, voltada para o
ensino matematico durante sua formacéao?

Nomel

3. No livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos
e professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? Fale

8 pouco sobre iSSO. /v\,‘g%_)-‘/\u_p d a
mmmua_ﬂ; +

4. Vocé considera os jogos e brincadeiras importantes no inicio da vida
escolar do aluno?

5. \Vogé utiliza jogos e brincadeiras para ensinar os contetudos matematicos?
QLN \/%9)\ Rinrn, o

6. Se sim, em que momento, ou motivagao teve para utiliza-los como um
auxilio metodolégico no aprendizado matematico?

'\“fﬁ(%U\ e A3 Boolks( .

7. Ao utilizar jogos em sala, vocé percebe uma melhora a comunicagao entre
os alunos? e entre o ensino e aprendizagem? Comente sobre.

MM&@MA&M,
edne o alumod '




APENDICE D — QUESTIONARIO PROFESSOR 4

Nesse questionario, busco reunir informagdes a cerca de uma metodologia de

ensino, no caso utilizada na disciplina de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Nome:

2

Vocé teve experiencia com jogos, atividades ludicas, voltada para o

ensino matematico durante sua formagao?
% L F i 1 .

Fale sobre a sua experiéncia com esse tipo de atividade de ensuno
(‘3/}’)( 0 o0 DLI vl e 2" wuto m_aﬁ\re/t
20 ohmM\nyvt o nvwe aliipne w, oly V‘MD/W
Aab’\i oa oXinld ad e AP y

No livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos
e professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? Fale
um pouco sobre ISSO.

o o du onedinial dounarls,

\ ) Wmmda/) (iO}—nA-er fa,lﬂftﬁ AA AL \pék_l
o i

Vocé considera os jogos e brincadeiras importantes no inicio da vida
escolar do aluno?

Aar _a MA‘QA.A.W & A AR g/rA:'tha vo'g),c,n.

5. Voce utiliza jogos e brincadeiras para ensinar os conteudos matematicos?

A AL, 2 acendo Larmn. €D %ﬂﬁuofﬂ/)%

WM ) M&&\Q/&O

6. Se sim, em que momento, ou motivagao teve para utiliza-los como um

auxilio metodolégico no aprendizado matematico?
o

M_M%#WM o ) NYEZ g A7)
Z)alﬁtea‘sﬂ AW. J

7. Ao utilizar jogos em sala, vocé percebe uma melhora a comunicagao entre

4

os alunos? e entre o i@sino e aprendizage\ri?{ﬁmente sobre.
./"S-t.nx .\/g/\,t‘ 2. Xre Al QL

t
) IO (amﬁc/o- &< Pt B Ceawnidi .n.i,mcxf.v.‘

Jh.:tu gq( A . 3 )
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APENDICE E — QUESTIONARIO PROFESSOR 5

Nesse questionario, busco reunir informagdes a cerca de uma metodologia de
ensino, no caso utilizada na disciplina de matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Nome:

1. Vocé teve experiencia com jogos, atividades ludicas, voltada para o
ensino matematico durante sua formagao?
(.&num.b g

0)
2. Fale sobre a sua experiéncia com esse tipo de at:vndade de ensino
G):l _anLlA 2l AN OO SN LD WoBS.Vel) v\Tbk.

le,\,(:n;—-;r, _)‘rmhh'xAnAn o nn‘om \/\IL 6{11:{\Lm

3. No livro didatico de matematica adotado pela escola e usado pelos alunos
e professores, ha atividades voltadas para os jogos e brincadeiras? Fale
um pouco sobre isso.

ﬁ)\a&l mr\cx‘AAﬁm P WA f~ RS \.&\me C‘/~ QT«W

[Ena ¥ o mﬂr\_ﬁ\ COASA DY O ,,-ln -fx\m\e.moj.n

4. Vocé considera os JOQOS e brincadeiras importantes no inicio da vida
escolar do aluno?

5. Vocé L utuhza jogos e brincadeiras para ensinar os contetidos matematicos?
\3’(1‘)\:0/1 AR89 ianooan i, O R o .

6. Se sim, em que momento, ou motivagao teve para utiliza-los como um
auxilio metodolégico no aprendizado matematico?

"\Qj—;nxk&nﬁ’\ FoUe Vo VANEESAL & B o g;r?ch@m%

VAA ;(_XAM Cn,-s

7. Ao utilizar jogos em sala, vocé percebe uma melhoraa comunicagao entre
0s alunos’? e entre o ensnno e aprend|zafe m? Comente sobre.

1ARA O j{\m )«.L
"A 0 A2, \I)mannrkl.LQrAimml

Lhs o O 155 SO B {cni~n Oy ‘zhn,-_)




