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Resumo:

O presente relato de experiéncia objetiva apresentar o processo de elaboracédo e validacao
de um jogo matemaética envolvendo os contetdos de medidas de tempo e seus resultados e
impactos no processo de ensino-aprendizagem. Foi desenvolvido durante a disciplina de
Fundamentos Tedricos Metodologicos do Ensino da Matematica e teve como objetivo
apresentar um ensino de Matematica contextualizado com as ferramentas ludicas como
elementos importantes no processo de desmistificacdo da imagem que a Matematica possuli
como dificil, como enfatiza D’Ambrosio (1996) contribuindo no desenvolvimento e
aprendizagem de cada crianca. Os resultados cumpriram com a expectativa esperada, que
foi uma melhor compreensdo do conteddo de medidas de tempo e a sua relacdo com as
questBes cotidianas, tendo carater educativo possibilita a construcdo do conhecimento da
crianca, desenvolve habilidades, contribuindo para o convivio social.
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1. Introducéo

Os jogos nos anos iniciais tém influéncia positiva na aprendizagem e
desenvolvimento da crianca, pois é através do jogo que elas aprenderdo a se comunicar,
expressar e a conviver com outras pessoas, respeitando o espaco e o convivio social. E
importante salientar que o brincar € uma necessidade da crianga, como enfatiza Huizinga
(1971). Nesse sentido é relevante que, desde cedo, a crianca tenha contato com 0s jogos,
pois assim aprenderdo a lidar com situac@es de regras, coordenacdo motora, habilidades,

raciocinio rapido, favorecendo o desenvolvimento de suas potencialidades intelectuais.

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que se repetem,
mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbélicos):
os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencdes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes. (BRASIL, 1998,
p. 31)

Enfatizar-se-a a aplicacdo de jogos para as criangas do primeiro ciclo do ensino
fundamental. Nesse aspecto é importante que o professor antes de criar situacfes de

aprendizagem investigue qual o grau de desenvolvimento das criangas, considerando o que

! Este trabalho teve como orientador o professor da disciplina Fundamentos Teoricos e Metodologicos do
Ensino da Matematica, Américo Junior Nunes da Silva, Especialista em Educacdo Matematica e
Psicopedagogia e Mestrando em Educagdo pelo PPGE da Universidade de Brasilia — UNB.
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elas sabem, para analisar as possibilidades e dificuldades que serdo explorados nos
desafios propostos. Vale ressaltar que o professor precisa respeitar as especificidades das
criancas e 0s seus conhecimentos prévios, favorecendo dessa forma o processo de ensino-
aprendizagem, dando condicGes para construcdo de outros saberes e possibilitando uma
aprendizagem significativa (AUSUBEL et al, 1980).

O jogo desenvolvido, validado e analisado para a construgéo deste relato envolve o
bloco tematico de grandezas e medidas, mais especificamente os conteddos de medidas de
tempo, tdo utilizado pelas criancas no decorrer de suas atividades cotidianas. A validacédo
do jogo se deu em uma escola publica municipal de Bom Jesus da Lapa — BA, com a
participacdo de criangas dos anos iniciais, e nesse processo foi avaliado o processo de

construcdo do conhecimento matematico.

2. Os jogos nos anos inicias

O processo educacional em sala de aula deve ser prazeroso, para que desperte o
interesse e vontade das criangas em aprender. A crianga em seus primeiros anos de vida
vive brincando, mas, em alguns casos e de forma equivocada, quando chegam a fase
escolar, e mais precisamente nos anos iniciais, as brincadeiras e 0s jogos sdo restritos a ela,
ndo sendo visto como algo pertencente a dimensdo Iudica e necessario ao processo de
desenvolvimento e despertar do prazer pelas questdes escolares. Negrine, (1994, p. 20),
pontua que "quando a crianca chega a escola, traz consigo toda uma pré-historia,
construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da atividade ldadica". E
importante que essa carateristica de atividade ludica continue em sala de aula, pois é
possivel que isso possa ser desenvolvido durante o ensino aprendizado.

A escola tem um papel fundamental na vida da crianga, se 0 processo de ensino
aprendizado acontecer de forma prazerosa a crianca tera melhores rendimentos, mas caso
ndo aconteca a tendéncia é repudid-la. O que deve ser lembrado é que quando as criangas
brincam estimulam a sua capacidade de resolver problemas, estimulando seu pensamento
I6gico e raciocinio, pois 0 jogo dinamiza a atividade. Seria interessante que 0S jogos

aplicados em sala de aula ndo perdessem o caréater ludico, pois

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0 jogo
é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos;
supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande
exigéncias, normas e controle (BRASIL, 1998, p. 31).
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Segundo Kishimoto (2003), para que o jogo aconteca de forma educativa, 0
professor precisa promover ac¢des ludicas visando alcancar objetivos como a aquisigdo de
contetdos e o desenvolvimento de habilidades e, proporcionando, o desenvolvimento
integral da crianca. O jogo é significante na aprendizagem da crianca e pedagogicamente
se torna produtivo para o professor desenvolver atividades em que a interacdo e
participacdo sejam estimuladas.

Os jogos educativos ndo constituem sendo que uma das multiplas formas que
podem tomar o material do jogo, mas que tem por meta dominante a de fornecer
a crianga objetivos susceptiveis de favorecer a iniciagdo a certos conhecimentos

e também permitir repeti¢des frequentes em relagdo a retencdo e as capacidades
intelectuais da crianga. (KISHIMOTO, 1993, p.113).

De acordo com a autora é importante trabalhar com jogos educativos, pois o aluno
ird adquirir conhecimentos com mais facilidade mostrando suas habilidades e
desenvolvendo seu intelecto.

O trabalho com jogos de forma geral na educacédo é significante na aprendizagem
do aluno. Em se tratando da matematica cumpre um papel fundamental no ensino. Um
aspecto importante, quando o jogo € construido define suas regras, ou no momento que €
aplicado com o professor pode criar essas regras € interessante que o aluno participe dessa
construcdo, pois assim compreenderd melhor o processo. Para tanto o PCN de matemaética
nos diz que:

[...] passam a compreender e a utilizar convencbes e regras que serdo
empregadas no processo de ensino aprendizagem. Essa compreensao favorece

sua integragdo num mundo social bastante complexo e proporciona as primeiras
aproximacdes com futuras teorizagbes. (BRASIL, 1997, p. 48-49).

A proposta do jogo também favorece aos alunos que sdo timidos em sala de aula, e
isso facilita para resolver as situagOes problemas que talvez ndo foram compreendidas
durante o desenvolvimento da aula. Mas para que isso aconteca, de acordo com Brasil
(1998), o professor precisa de um planejamento organizado e um jogo interessante e
desafiador que estimule o aluno a buscar o resultado.

Nesse aspecto utilizar o jogo no ensino da matematica, € uma ferramenta que, junto
com outras, favorece para o aprendizado da disciplina, pois possibilita aos alunos

ampliarem sua linguagem, as questdes envolvendo o trabalho coletivo, a troca de
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conhecimento, o célculo mental, a busca de diferentes estratégias, o respeito as regras
preestabelecidas, como também potencializa a concentracdo e o raciocinio ldgico-
matematico. Concebendo sua realizacdo de forma ladica na busca do aprendizado, Mota
enfatiza:
[...] o jogo favorece o desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio
dedutivo. Além disso, as habilidades envolvidas na elaboracdo de uma estratégia
para vencer o jogo, que exigem tentar, observar, analisar, conjecturar e verificar

compde o raciocinio légico, importante para o ensino da Matematica. (MOTA,
2009, p.45).

Levando em consideracdo a fala da autora, o jogo na sala de aula é um grande
recurso de aprendizagem, pois explora diversas maneiras e situacdes para serem

alcancados os objetivos almejados e favoreca o processo de ensino-aprendizagem.

3. O surgimento, construcéo e validacéo do jogo

O jogo surgiu durante disciplina de Fundamentos Tedricos e Metodoldgicos do
Ensino da Matematica, a partir dos contetdos apresentados durante o processo das aulas
tedricas e préticas. Constituiu-se como um dos instrumentos avaliativos da disciplina e
comporia o0 acervo da Ludoteca, espago de formacdo numa perspectiva lidica. O processo
de construcdo do jogo vai desde a sua elaboracdo, levando-se em consideracdo as
especificidades da crianca dos anos iniciais a sua validacdo, observando assim a
funcionalidade do mesmo. Teve como objetivo proporcionar uma melhor compreenséo,
interacdo e participacdo dos educandos, valorizando as questdes que envolvem medidas de
tempo e estimativas para resolver problemas no cotidiano para que possa contribuir no
desenvolvimento e aprendizagem de cada crianca.

Os jogos muitas vezes sdo vistos dentro da propria instituicdo de ensino apenas
como uma simples brincadeira, passatempo, algo sem importancia no aprendizado e

desenvolvimento da crianga, mas de acordo Kishimoto (2003):

O jogo tradicional tem a fungdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver
formas de convivéncia social; € um jogo livre, espontaneo e a crianca brinca pelo
prazer de fazé-lo, com um fim em si mesmo e preenche plenamente a
necessidade de jogar da crianga. (KISHIMOTO, 2003, p.25).
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De acordo a autora 0 jogo ndo é simplesmente uma brincadeira para que a crianca
possa brincar em horérios vagos, e sim ¢ uma forma onde ela aprendera a desenvolver a
convivéncia com o outro, respeitando o tempo de cada um, e aprendendo a lidar com as

regras que o mesmo oferece, 0 jogo torna-se parte essencial na aprendizagem da crianca.

Imagem 01 - “Criando estratégias e respeitando a vez do colega”.
Fonte: Arquivo pessoal

O processo de validagdo do jogo aconteceu em uma escola publica municipal do
municipio de Bom Jesus da Lapa - BA, e foi nesse momento que se aplicou o jogo
construido para perceber se cumpria com seu papel educativo. Durante a aplicacdo do jogo
houve cuidado para que 0 mesmo, mesmo sendo educativo, ndo perdesse o0 seu carater
ludico. As criancas envolveram-se com a atividade e os conhecimentos prévios foram

importantes para o desenvolvimento deste, o que classifica 0 jogo com o sendo de fixacgéo.

4. Desenvolvimento do jogo:

Para a elaboracdo do jogo, pensou-se em um trabalho através de trilha, que
denominamos trilha do tempo, onde os alunos aprenderdo a ler e conhecer o nosso
calendario e as questdes que envolvem as medidas de tempo. Observa-se que jogo
referente ao calendario foi de extrema importancia para os alunos, pois se constituem

conhecimentos necessarios para o desenvolvimento da cidadania.

A compreensdo e a tomada de decisGes diante de questes politicas e sociais
também dependem da leitura e interpretacdo de informacgdes complexas, muitas
vezes contraditorias, que incluem dados estatisticos e indices divulgados pelos
meios de comunicacdo. Ou seja, para exercer a cidadania, é necessario saber
calcular, medir, raciocinar, argumentar, tratar informacdes estatisticamente, etc..
(BRASIL, 1998, p. 21)
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Nessa perspectiva de construir saberes para melhor inteirar na sociedade, as

questdes apresentadas no jogo trilha do tempo sdo as seguintes: 12 24 horas representam

quantos dias? 22 Uma semana tem quantos dias? 3% Quantos dias tem um més? 42 Quantas

semanas ha em um més? 5% Dois meses tem quantos dias? 6% Quantos meses forma um

semestre? 72 Quantas semanas ha em um semestre? 8% Quantos meses forma um ano? 92

Quantos dias tem em um ano? 10? De quanto em quanto tempo o ano € bissexto? 112 Em

gue ano estamos?

O referente jogo foi realizado em uma Escola Publica Municipal, em uma turma de

3° ano do ensino fundamental I, com a perspectiva de que todos possam interagir e

participar do mesmo. Como qualquer outro jogo, nesse tivemos as seguintes regras:

Para iniciar o jogo foi explicado para as criangas sobre o nosso calendario como
estd dividido, como funciona. Com o reldgio foi enfatizando as horas. Apo6s
explanou-se sobre como ira ser desenvolvido o jogo;

Duas criangas serdo sorteadas para dar inicio;

Seré entregue uma folha de calendario as criancgas participantes do jogo, para que
possa analisé-las, no procedimento do mesmo;

A primeira iniciara jogando o dado na primeira casa referente ao numero 01, que
logo em seguida vird uma pergunta para a mesma;

Ao jogar o dado na segunda casa e 0 mesmo cair fora, a crianca terd que passar a
vez para o colega que fara do mesmo jeito que a primeira;

Todas as perguntas que estardo na trilha sdo somente referentes ao tempo, sendo
assim a crianca tera a oportunidade de estar sempre olhando na folha do calendario
para responder as perguntas;

Vence quem chegar primeiro na Gltima casa da trilha do tempo.

Figura 2. “Momento da explicagdo como funciona o jogo”.
Fonte: Arquivo pessoal

5. Resultado obtido durante a aplicacdo do jogo
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Ao chegar a Escola, e depois do processo de apresentacdo da proposta de trabalho
para aceitacdo por parte da equipe diretiva, fomos até a sala do 3° ano para que assim o
jogo pudesse ser aplicado. Para dar inicio ao trabalho foi feita uma breve explicacdo para
as criancas sobre o tipo de jogo que iriamos realizar, em seguida perguntamos quem se
disponibilizaria para inicia-lo, logo de cara eles ndo quiseram, explicamos para elas a
forma como o0 mesmo ia acontecer, mostrando exemplos no quadro referentes as perguntas
que elas teriam que responder, e logo depois duas criangas se dispuseram a brincar.

Foi entregue a cada uma o dado e a folha do calendario, pois ja tinhamos colocado
a trilha do tempo fixada no chao da sala para acontecer o jogo. Quando a primeira crianca
jogou o dado, 0 mesmo ndo caiu na casa e assim passou a vez para o0 colega. A segunda
crianga ao jogar o dado também ndo conseguiu passando novamente para a colega, isso
aconteceu umas trés vezes para que uma crianc¢a finalmente conseguisse. Ao conseguir
com que o dado ficasse na primeira casa, a crianca A, chegou perto da casa correspondente
e leu a pergunta referente a mesma, em seguida dando também a resposta, jogou
novamente o dado na préxima casa de nimero 02, fazendo 0 mesmo processo da primeira
casa. Ao jogar na casa 03 o dado caiu fora e passou a vez para o seu colega. A crianca B
jogou o dado com mais atencdo e assim conseguiu deixa-lo na casa 01, como a colega a
crianca B aproximou da pergunta, leu e deu também a resposta correta. E continuou a jogar
0 dado até que passasse a vez novamente, com isso foi percebido que durante o processo
do jogo as criangas que ndo estavam jogando iam ajudando os colegas na perspectiva que

nao errassem.

Figura 3. Intervencdo: ajudando a crianca a ler. Figura 4. Jogando o dado.

No final do jogo venceu a crianca A, que conseguiu responder todas as etapas que

estavam expostas na trilha, de acordo com as regras estabelecidas no jogo. Assim 0 jogo
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foi concluido e visto que as criangas naquele primeiro momento o prazer era somente em
jogar e ndo com um valor educativo, pois em determinada pergunta que estava exposta no
jogo, a crianga ndo soube responder, foi feita a intervencéo e (re)explicacdo para ela e
todos da turma. Ao terminar toda explanacdo e partindo para proxima pergunta, quando
retornamos a questao anterior, a crianca j& ndo sabia, mas a resposta. 1sso caracteriza que a
falta de ateng&o estava presente e predominava a ansiedade em vencer o jogo. Um ponto
importante que percebemos durante todo o processo da realizacdo do jogo, que 0 mesmo
pode ser caracterizado como jogo de fixacdo, pois a dificuldade que os alunos encontravam
é que aquele assunto ja tinha sido trabalhado, e aos poucos eles iam relembrando. Entéo,
apos trabalhar o contetdo de grandezas de medidas e fazer a aplicacdo do jogo as criangas

demostraram mais facilidade em compreender o conteudo.

6. Consideracoes finais

Para elencar as consideracdes finais deste relato retomo a importancia que o jogo
Trilha do Tempo teve com o intuito de proporcionar para os alunos momentos em que eles
participassem e os educadores percebessem o quanto 0s jogos sdo de tamanha importancia
na formacéo, desenvolvimento cognitivo, ensino de Matematica e convivio social.

Diante dos resultados obtidos do jogo os alunos mostravam grande interesse para
vencer a competi¢do. Mas, estavam dispersos no valor educativo do mesmo. Sendo que o
intuito do jogo visava compreender como se procede as medidas de tempo utilizando o
calendario.

Durante todo esse processo de consolidacdo do jogo e na obtencdo dos resultados
percebemos também que ndo despertou somente a competi¢do, mas o desenvolvimento da
leitura, o cumprimento de regras respeitando a vez do colega, assim também como a no¢éo
de espaco, a resolucdes de problemas matematicos (como adicdo), e utilizando estratégias
que foram criados por eles na execugéo do jogo.

Portanto, observa-se que 0s jogos matematicos contribuem para a aprendizagem do
educando, tanto quanto para o desenvolvimento académico, que nesse processo de
formacdo do educador possa buscar estratégias que facilitem a internalizacdo e

compreensdo do conhecimento construido durante a aprendizagem da crianga.
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