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1 DADOS DO ESTUDANTE

Nome completo: Franciele Figueiredo de Lima
Cidade: Sarandi

Estado: Parana

Curso: Pedagogia

2 Linha Geral dos projetos: Intervencdes praticas no interior da escola: contribuicdes
para estudantes e/ou professores.

3 TEMA DO PAP
Aprendendo Matemética de uma forma divertida
4 SITUACAO-PROBLEMA

Quais as contribuicbes dos jogos e das brincadeiras para a dinamizacdo do ensino da
matematica?

5 JUSTIFICATIVAS

Pessoal: A matematica ndo é uma matéria em que muitas criancas tem paixao, e com o
passar dos anos escolares, fica cada vez mais dificil. Sendo assim, aplicando de uma
forma ladica, o aluno pode apresentar um interesse maior despertando a curiosidade em

resolver os jogos ali aplicados.

Tedrica: A ludicidade no ensino de matematica € algo que vem sendo muito apontado,
pois 0s jogos e as brincadeiras podem trazer maior interesse dos alunos na matéria, além
de que ajudam na construcdo dos conceitos matematicos. Vem-se buscando superar o
ensino tradicional, e trazer o aluno de forma mais ativa nas aulas, a utilizacédo de jogos e
brincadeiras permite isso, faz com que os alunos participem mais e a aula fiqgue mais

dinamica, e ndo tradicional e mecéanica.

Pratica: A aplicacéo de jogos e brincadeiras nas aulas de matematica se mostra muito
interessante segundo professores que ja realizaram essa prética, assim, levar isso para
a sala de aula é uma 6tima experiéncia para 0s alunos e também para o professor, quem

podem vivenciar uma nova forma de aprender e ensinar matematica, um jeito divertido.
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LEINH Ifos

Geral: Verificar como podemos deixar o ensino da matematica mais interessante aos
olhos dos alunos, com aplicacéo de jogos e brincadeiras, procurando uma forma diferente
de fazer com que toda atencéo deles fique voltada para a explicacdo do professor das
regras ali aplicadas nos jogos, e de algumas brincadeiras que serdo desenvolvidas

através de duvidas que irdo surgir no decorrer das aulas.

Especificos:

l. Identificar quais as dificuldades em matemética dos alunos do 4° ano do ensino
fundamental

Il. Elaborar jogos e brincadeiras que contribuam para que se supere as dificuldades
com a matematica dos alunos.

Il Fazer uma verificacdo de aprendizagem para analisar a contribuicdo dos jogos e

brincadeiras na aprendizagem de matematica dos alunos.
7 REVISAO DE LITERATURA

O processo de ensino e aprendizagem deve promover o desenvolvimento de
diversos aspectos, sendo eles: fisicos, cognitivos, afetivos e sociais. Sendo assim, para
levar os alunos a refletirem e construirem conhecimentos é necessario um ensino
dindmico, que atraia o interesse dos educandos, ou seja, um ensino ludico. Segundo
Karen Medina e Roseclea Medina (2013), os jogos e as brincadeiras podem ser étimos
recursos pedagogicos para a escolariza¢do, pois, a ludicidade esta presente no cotidiano
das criancas, assim, atividades dentro dessa perspectiva levam os alunos a se
envolverem de forma espontanea.

Os jogos, por exemplo, “atraem a atencao e o interesse de criangas de diversas
idades, intensificando a relacdo comunicativa entre tecnologia e as criangas. Atualmente
surgem diversos jogos direcionados para o0 ensino da linguagem, Matematica entre
outras disciplinas” (MEDINA, K.; MEDINA, R., 2013, p. 2).

Quando falamos da disciplina de matematica, particularmente, temos que “a
Matematica, desempenha um papel decisivo em nosso cotidiano, ajudando-nos a
resolver problemas, criando situacdes e solugbes, com as quais nos deparamos a todo
instante” (SANTANA, SILVA, GUIMARAES, 2014, p. 6-7). Porém, apesar de muito

importantes, os conteldos matematicos muitas vezes séo dificeis, o que pode deixar 0s
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‘NIAestimulados a aprenderem, por isso o0 professor precisa procurar formas
diferenciadas para estimular nos alunos o interesse pela Matematica e facilitar o ensino,
assim, as atividades Iudicas como 0s jogos e as brincadeiras podem ser 6timos recursos.

A maioria dos alunos ndo apresenta grande interesse em Matematica,
achando sempre tudo complicado e dificil, e que, por outro lado, eles
rapidamente entendem as regras e participam com entusiasmo de
atividades ludicas, torna-se clara a valia da utilizacdo de jogos para
complementar o estudo dessa disciplina, ja que o jogo estimula e
socializa, é fonte de diversdo e aprendizado e ajuda a desenvolver nos

alunos capacidades, conhecimentos, atitudes, habilidades cognitivas e
sociais (SANTANA, FERREIRA, 2007, p. 2).

Assim, os jogos e brincadeiras, além de serem algo divertido para os alunos,
contribuem para o seu desenvolvimento, e para a aprendizagem de mateméatica. Sobre
0 uso de brincadeiras adaptadas a matematica, Santana, Silva e Guimaraes (2014, p. 3)
destacam que elas podem proporcionar “um grande avango na percepg¢ao, concentracgao,
conhecimento de espaco, tempo, seriacdo, operacdes, numeros, quantidade, forca,
localizagéo, discriminacao, velocidade, além de aprender a respeitar as exigéncias sobre
as normas e controles”. Ou seja, as brincadeiras ajudam muito no desenvolvimento de
diversos aspectos relacionados a matematica como nocdes de espagco e tempo,
ndameros, quantidades, entre outras, além de colaborarem com a concentracdo e
percepcao, que podem auxiliar também em todas as disciplinas.

Os jogos também trazem grandes contribuicdes:

A aplicacéo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade
de socializacdo, onde busca a cooperacdo mutua, a participacdo da
equipe na busca incessante de elucidar o problema proposto pelo
professor. Mas para que isso aconteca, o educador precisa de um
planejamento organizado onde tenha clareza e conhecimento do que
vai ser trabalhado e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado,
ele precisa ser interessante, e desafiado, para que o aluno possa

atingir  os  objetivos  desejados (SANTANA, SILVA,
GUIMARAES, 2014, p. 5).

Os jogos, entdo, colaboram com a socializagdo, além de fazerem com que 0s
alunos se sintam desafiados, estimulando-os a aprenderem. Porém, para que se tenham
bons resultados no ensino por meio dos jogos, o professor deve atuar como mediador,
dando as orientacfes a serem seguidas, e os alunos também devem compreender que,

apesar de ser uma forma divertida, o jogo também faz parte de sua aprendizagem:
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UN’NA O professor deve mediar o jogo que vai ser trabalhado durante a sua
aula e ndo deixar o estudante participar da atividade de qualquer jeito,

sem orientacdo e sem regras, pois o professor deve tracar os objetivos
a serem cumpridos e metas que deverdo ser alcancadas para que
consiga fazer um bom trabalho. O aluno ndo pode encarar 0 jogo como
uma parte da aula em que nao ira fazer uma atividade escrita ou nédo
precisard prestar atencdo no professor, promovendo assim uma
conduta de indisciplina e desordem, mas precisa ser conscientizado de
gue agquele momento é importante para sua formacao, pois ele usara
de seus conhecimentos e suas experiéncias para participar,
argumentar, propor solu¢cdes na busca de chegar aos resultados
esperados pelo professor, 6 porque o jogo pode ndo ter uma resposta
Unica, mas varias , devemos respeitar as inUmeras respostas, desde

que ndo fujam do propdsito, sem ter nenhum objetivo (SANTANA,
SILVA, GUIMARAES, 2014, p. 6).

Muitas vezes as dificuldades em matematica surgem porque ela é trabalhada de
uma forma muito mecéanica, porém:
Entende-se que ensinar Matematica, ndo é somente fazer com que os
alunos calculem, resolvam equacdes ou ainda memorizem regras e
férmulas, mas sim leva-los a adquirir habilidades que possibilitem a
resolucéo de situagdes problemas apresentados em seu cotidiano das
mais variadas formas possiveis. Considerando isso, vemos que a
Matematica € uma ciéncia que esta sempre em evolucéo e o lidico, na

forma de jogo, vem para auxiliar seu aprendizado que antes parecia
tao intricado (SILVA et al., 2014, p. 2).

Dessa maneira, as atividades ludicas podem dinamizar o ensino da matematica,
passando uma nova visao dessa disciplina. Araripe (2019) nos coloca que o jogo aliado
ao ensino de matematica pode ser uma grande vantagem, pois o professor pode obter
beneficios motivacionais junto aos seus discentes por possibilitar a identificacdo de suas
reais dificuldades, além de promover melhor integragéo entre todos”. Portanto, podemos
ver que aprender matematica pode ser algo divertido, com o uso dos jogos e das
brincadeiras, que com as devidas orientacdes e mediacdes, possibilitam grandes

contribui¢des para a aprendizagem dos conteddos matematicos.
8 ESTRATEGIAS DE ACAO

Estratégia de acéo 1: Identificar as dificuldades em matematica dos alunos do 4° ano

do ensino fundamental

O primeiro objetivo especifico consiste em “ldentificar as dificuldades em
matematica dos alunos do 4° ano do ensino fundamental”. Para atingi-lo, € necessario
elaborar e aplicar com os alunos uma avaliagéo diagnostica, a qual segundo Santos e

Varela (2007, p. 4) “é constituida por uma sondagem, projecdo e retrospecg¢do da
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uMLNA? desenvolvimento do aluno, dando-lhe elementos para verificar 0o que

aprendeu e como aprendeu. E uma etapa do processo educacional que tem por objetivo
verificar em que medida os conhecimentos anteriores ocorreram e 0 que se faz
necessario planejar para selecionar dificuldades encontradas”. Nesse sentido, se faz
necessario recorrer a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para identificar quais séo
0s conhecimentos matematicos que os alunos do 4° ano devem possuir, elaborar uma
avaliacdo que busque verificar se eles conseguiram ou nao aprender tais conteudos, e

guais dificuldades ainda possuem, e aplicar com a turma.

Estratégia de acdo 2: Elaborar jogos e brincadeiras que contribuam para que se supere

as dificuldades com a matematica dos alunos

7

O segundo objetivo € “Elaborar jogos e brincadeiras que contribuam para que se
supere as dificuldades com a matematica dos alunos”. Considerando que, segundo a
BNCC, a maioria dos conteudos matematicos do 4° ano do ensino fundamental estdo
associados a calculos de adi¢ao, subtracdo, multiplicacao e divisdo, e & compreensao e
manipulacdo do sistema de numeracdo decimal, temos que se 0s alunos possuirem
dificuldades nesses contetudos ndo conseguirdo acompanhar novas aprendizagens a
serem desenvolvidas nos anos seguintes de escolariza¢do, assim, para atingir esse
objetivo seriam elaborados e aplicados em sala de aula os jogos “Dado das operacgoées”,
“‘Domind da multiplicagao” e “Advinhe o numero da divisao”, sugeridos por Basniak (2013)
e a brincadeira “Pulo certo” sugerida por Falcdo (2020) para se trabalhar com as quatro
operagodes basicas, e o jogo “Nunca dez” sugerido por Rodrigues (2020) para trabalhar

com o sistema de numeracao decimal.

Estratégia de acdo 3: Fazer uma verificacdo de aprendizagem para analisar a

contribuicdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem de matematica dos alunos.

O terceiro objetivo consiste em “Fazer uma verificagado de aprendizagem para
analisar a contribuicdo dos jogos e brincadeiras na aprendizagem de matematica dos
alunos”. Para isso, seria realizada outra avaliagdo, sendo agora uma avaliagao formativa,
que de acordo com Santos e Varela (2007, p. 4) “é realizada com o proposito de informar
o professor e o aluno sobre o resultado da aprendizagem, durante o desenvolvimento
das atividades escolares”. Assim, para saber que resultado se teve com a aplicagao dos
jogos e brincadeiras, se eles ajudaram a superar as dificuldades, seria elaborada uma

avaliacéo contendo os conteudos trabalhados durante as atividades ludicas, de modo a
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9 CRONOGRAMA

UM‘:M aprendizagem dos alunos foi efetiva, e se foi possivel ajuda-los a superarem

as dificuldades observadas na avaliacdo diagndstica.

Atividade

Estratégia de agéo 1

Agosto

Estratégia de agéo 2

Setembro Outubro

Estratégia de acéo 3

Novembro

10 RECURSOS

Atividade

Recursos

Estratégia de acdo 1

Avaliagéo impressa em folha sulfite, material de anotagdo para
0s alunos realizarem a avaliacdo (lapis, borracha e folha).

Estratégia de acao 2

Dado das operacgbes: Trés dados com os niumeros e um dado
com as operacdes de soma, subtracdo e multiplicagdo (podem
ser confeccionados com papel sulfite e canetinha para anotar os
nameros e simbolos de operacao).

Dominé da multiplicagdo: Cartas de domindé sendo em uma
extremidade operacbes de multiplicacdo e em outra os
resultados (pode-se confeccionar as pegas e colar na cartolina
para dar mais firmeza).

Adivinhe o numero da divisdo: Calculadora, lapis e papel.

Pulo certo: Chao (pode ser no patio) e giz de quadro.

Nunca dez: Uma folha impressa escrita “dezena” e “unidade”,
dois dados comuns, palitos de sorvete ou palitos de dente e
elasticos.

Estratégia de acdo 3

Avaliacdo impressa em folha sulfite, material de anotagéo para

os alunos realizarem a avaliacéo (l4pis, borracha e folha).

11 RESULTADOS ESPERADOS

Para esse projeto tem-se como objetivo geral verificar como podemos deixar o
ensino da matematica mais interessante aos olhos dos alunos, com aplicacéo de jogos
e brincadeiras, procurando uma forma diferente de fazer com que toda atencdo deles
fique voltada para a explicacdo do professor das regras ali aplicadas nos jogos, e de
algumas brincadeiras que serdo desenvolvidas através de duvidas que irdo surgir no
decorrer das aulas. de ser apenas no caderno.

Nesse sentido, como resultados é esperado que 0s jogos e brincadeiras
possibilitem que as aulas de matematica figuem mais interessantes para os alunos, de
modo que passem a prestar mais atencao no conteudo que esta sendo trabalhado, assim
como apontam as autoras Karen Medina e Roseclea Medina (2013) ao destacarem os
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l Mbrincadeiras como 6timos recursos pedagdgicos para tornarem a aula mais
ludica e a aprendizagem mais espontanea.

Também esperamos que 0s jogos e brincadeiras auxiliem nas duvidas dos alunos,
e que eles passem a enxergar a matematica com um olhar diferente, rompendo com a
ideia de que ela é uma disciplina dificil e monétona, visto que Santana e Ferreira (2007)
citam que a maioria dos alunos ndo gosta de matematica, acha dificil, e por outro lado,
gostam muito de atividades ludicas, assim, os jogos podem ajudar muito os alunos a
verem a aprendizagem de mateméatica como algo divertido, além de também ajudar a
desenvolver habilidades que colaboram para que superem suas dificuldades.

Por fim, esperamos produzir e aplicar jogos e brincadeiras em sala de aula e, por
meio deles desenvolver nos alunos o interesse pelos conteddos matematicos, logo,
esperamos que trabalhar as operacdes basicas e o sistema numérico decimal com o 4°
ano com o uso de atividades ludicas, contribua para a aprendizagem de matematica dos
alunos ja que as brincadeiras e 0s jogos podem auxiliar no desenvolvimento de diversas
capacidades como percepcdo, concentracdo, seriacdo, localizacdo, a socializacdo a
cooperacio, a participacéo, entre outras (SANTANA, SILVA, GUIMARAES, 2014).

De maneira a ilustrar um dos jogos que pretende-se aplicar, confeccionamos o

domind da multiplicacdo, apresentado na Figura 1, abaixo:

Figura 1: Jogo Domind da Multiplicacéo

Fonte: Lima (2021)
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u.N.,I‘NARA VISUALIZAGAO DA APRESENTACAO FINAL

https://anchor.fm/franciele-fiqueiredo/episodes/Aprendendo-a-matemtica-de-uma-
forma-divertida-e19goev
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