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O TRABALHO COM JOGOS MATEMATICOS ANTES E
DURANTE O RETORNO AS AULAS PRESENCIAIS

Adriana Alonso PEREIRA”

Introdugio

A pandemia ocasionada pelo novo coronavirus gerou uma
série de mudangas em toda a sociedade. Uma das grandes mudangas
se refere & educacdo, que precisou se adequar as exigéncias de cumprir
um longo periodo de distanciamento social. Nesse novo contexto
educacional, o ensino remoto emergencial (ERE) foi considerado
uma alternativa vidvel, tendo em vista a necessidade de dar
continuidade ao processo de formacio dos educandos em todas as
etapas de ensino.

Este tipo de ensino desafiou todos os envolvidos, pois era
necessdrio que os docentes repensassem o modo de ensinar, pensando
numa aprendizagem significativa para os educandos. De acordo com
Hodges (2020), o ERE difere muito da modalidade de ensino a
distdncia (EaD), pois este envolve o planejamento de recursos e
estratégias voltadas para objetivos claros e definidos, que demandam

planejamento das agdes, enquanto o ERE trata-se de uma emergéncia,
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a qual nio necessariamente, teve as acoes cuidadosamente planejadas,
com objetivos claros e bem definidos.

Nessa tonica, o uso de dispositivos méveis foi elencado como
uma possibilidade de estruturar a pritica pedagdgica, a fim de
continuar a exercer a docéncia mesmo diante de tantos entraves. Os
docentes das diferentes etapas de ensino lancaram mio de tecnologias
digitais de informagio e comunicagio (TDIC), tais como:
smartphones, computadores, notebooks, lousa digital, mesmo sem
possuir formac¢io adequada para tal empreitada (RONDINI. e 4/,
2020).

Diante desse cendrio, ndo foram apenas os professores que
enfrentaram grandes desafios a partir das novas necessidades que
surgiram em decorréncia do contexto pandémico, os alunos, também,
tiveram que se adaptar as novas formas de ensino e aprendizagem.
Mediante tais adaptagdes, o ensino e aprendizagem da matemdtica
também sofreu mudangas estruturais importantes.

A literatura especializada destaca a problemdtica do ensino da
matemdtica atrelada A proposicio de um planejamento docente
ancorado em prdticas tradicionais, as quais nio favorecem o didlogo e
a compreensio matemdtica, uma vez que si0 propostos exercicios
com o objetivo de fixar contetidos e nao de refletir o modo como a
matemdtica estd presente nas situagdes cotidianas (D’AMBR()SIO,
1989; MOURA, 1992).

Diante da necessidade de se repensar o ensino e a
aprendizagem da matemadtica, os jogos matemdticos ganham especial

atengao, considerando que utilizar jogos nas aulas de matemadtica,
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[...] implica uma mudanga significativa nos processos de
ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e
em exercicios padronizados seu principal recurso diddtico.
(SMOLE. et al., 2007, p. 11).

Abordar conceitos matemdticos a partir de jogos matemdticos
possibilita uma série de ganhos na aprendizagem dos alunos, uma vez
que possibilita o desenvolvimento de vdrias habilidades, a saber: “[...]
observagao, anilise, levantamento de hipdteses, busca de suposi¢oes,
reflexdo, tomada de decisdo, argumentacio e organizacio, que estao
estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio légico.” (SMOLE.
et al., 2007, p. 11).

Apesar do reconhecimento dos ganhos que podem ser obtidos
a partir do trabalho com jogos matemdticos na sala de aula, ¢
necessdrio, também, pensar no bom planejamento das situagoes de
ensino e aprendizagem, que contemplem o trabalho com jogos. Desse
modo, diante de uma situacio emergencial de pandemia, o
planejamento docente teve que ser reestruturado. Foi necessdrio
repensar recursos e estratégias que melhor atendessem a aprendizagem
dos alunos.

Desse modo, esse estudo teve por objetivo descrever a
experiéncia docente antes e apds o retorno presencial no ensino e
aprendizagem da matemdtica de uma turma de 5° ano dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, de uma cidade do interior do estado
de Sao Paulo.

A apresentagao e discussao dos resultados foram divididas em

dois eixos: 1. Trabalhando com jogos matemdticos durante o periodo de
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distanciamento social, no qual apresentaremos e discutiremos a
experiéncia docente no trabalho com jogos on-/ine em uma turma de
5¢ ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental. No eixo 2.
Trabalhando com jogos matemdticos durante o retorno presencial,
apresentaremos ¢ discutiremos de que modo ocorreu a transigao das
atividades matemdticas sincronas para as atividades presenciais, bem

como os ganhos em termos de aprendizagem.

Trabalhando com jogos matemadticos durante o periodo

de distanciamento social

Como citado anteriormente, neste item, faremos a
apresentacdo de uma experiéncia docente em uma turma de 5° ano
de uma escola municipal de anos iniciais do Ensino Fundamental do
interior do estado de Sdo Paulo, contando com a participagio de 21
alunos.

A referida escola possui cerca de 220 alunos matriculados,
ancorada nos pressupostos da oferta de uma Educagao Integral que
visa o desenvolvimento integral dos educandos em seus aspectos:
fisico, intelectual, emocional e cultural. Quanto ao curriculo, possui
uma base comum e uma parte diversificada.

A base comum se refere aos componentes curriculares de
Lingua Portuguesa, Histéria, Geografia, Ciéncias, Arte, Matemdtica,
Educacio Fisica e Ensino Religioso. Jd4 na parte diversificada, sio
contempladas as oficinas curriculares de Leitura e Produgio de
Textos, Jogos Matemiticos, Expressoes Artisticas: plastica, cénica e
musical, Protagonismo, Recreacio: jogos e brincadeiras e Lingua

Inglesa. Para esse estudo, selecionamos algumas atividades realizadas
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na modalidade remota e presencial durante as aulas de Jogos
Matemdticos.

As aulas de jogos matemadticos ocorreram trés vezes na semana
com duragio de 1h30 cada. De 21 educandos regularmente
matriculados, apenas 10 participaram das aulas sincronas®. Os que
nio participaram destas, buscaram materiais impressos, com
instrugoes sobre como jogar os jogos.

As aulas de jogos matemdticos on-line foram planejadas com
a intengao de possibilitar que os alunos tivessem oportunidades de
acesso a aulas mais significativas, no que tange ao potencial que a
tecnologia pode fornecer a aprendizagem dos alunos. Desse modo, no
modelo ERE, foram utilizados diferentes sites direcionados ao
trabalho envolvendo a aprendizagem matemadtica, como por exemplo:
Word Wall, Racha Cuca e Nova Escola, com dicas de jogos sincronos
e assincronos. Esses sites foram selecionados por estarem de acordo
com os objetivos das aulas propostas, bem como, por apresentarem
uma interface amigdvel e cardter personalizdvel, uma vez que diante
de uma classe heterogénea encontramos diversas necessidades de
aprendizagem.

Com a intengio de continuar o processo de formagio
matemdtica, foram propostos diversos jogos on-line para que os
alunos pudessem desenvolver as competéncias matemadticas referentes

a Proposta Curricular’ de um municipio do interior do estado de Sao

8 Aulas que ocorrem em tempo real, onde educadores e alunos interagem
simultaneamente.
? Refere-se ao curriculo municipal que foi elaborado tendo como norteador a Base

Nacional Comum Curricular (BNCC).
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Paulo, fundamentados na Base Nacional Comum Curricular
(BNCO).

Um dos jogos propostos teve como objetivo explorar o
conceito de fragio, bem como a leitura e escrita das representagdes
fraciondrias. Este jogo foi realizado de forma sincrona no aplicativo
Google Jamboard, o qual se parece com um quadro branco em que o
educador pode escrever, desenhar, inserir imagens, notas e resultados
de pesquisa. A imagem a seguir mostra um dos jogos que foi proposto

em aula sincrona:

Figura 1 - Jogo “dominé de fracoes” no Google Jamboard

Fonte: Acervo pessoal da autora (2022).

Esse jogo foi escolhido, pois uma das habilidades que os
alunos precisam desenvolver e que deve ser abordada no 5° ano do
Ensino Fundamental anos iniciais refere-se as fracoes. O educando do

59 ano ao final do ano deve desenvolver a habilidade de:
Associar as representagoes 10%, 25%, 50%, 75% e 100%

respectivamente a décima parte, quarta parte, metade, trés

quartos e um inteiro, para calcular porcentagens,
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utilizando  estratégias pessoais, cdlculo mental e
calculadora, em contextos de educacio financeira, entre
outros. (BRASIL, 2018, p. 295).

Apesar da necessidade de desenvolver a habilidade de associar
as representagoes percentuais as fracoes, os educandos nio estavam
preparados para trabalhar com esses conteddos, uma vez que nao
tiveram aulas sincronas no ano de 2020, portanto, nio tinham nogoes
e pré-requisitos necessdrios para a compreensio do sistema
fraciondrio.

Além disso, muitos nao tinham como acessar as aulas por
diferentes motivos: falta de equipamentos adequados, falta de
internet, entre outros motivos. A falta de acesso as TDIC foi
amplamente citada em vérios estudos realizados no contexto do ERE,
desde a Educagao Infantil (GONCALVES; BRITO, 2020;
KUSONIKIT; CONCEIQAO, 2021), anos iniciais do Ensino
Fundamental (ANDRADE. et 4/, 2020; PEREIRA; FRAZON,
2021), at¢é o Ensino Superior (BARBOSA et al, 2020;
CONEGLIAN; FUSCO, 2021).

Apesar das inumeras dificuldades vivenciadas pelos familiares,
educadores e educandos, o uso das TDIC pode favorecer os processos
de ensino e aprendizagem nas diferentes etapas educacionais, uma vez
que possibilita a integragio “[...] profunda e constante entre os
chamados mundo fisico e digital. N4o sido dois mundos ou espagos,
mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada [...].”
(MORAN, 2015, p. 39). Contudo, para que essa integracio entre o

mundo fisico e digital ocorra, é necessirio que haja uma
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intencionalidade docente ao propor o uso de diferentes recursos
educacionais.

Dito isso, ao propor jogos matemdticos on-line, o educador,
mesmo diante do ensino remoto, precisa compreender o porqué da
escolha de determinado recurso, quais os objetivos educacionais,
entre outros aspectos diddticos pedagdgicos que precisam ser
considerados ao propor qualquer tipo de atividade.

A proposta de utilizagio do jogo dominé de fragoes no
Jamboard pode ser considerada uma experiéncia interessante, pois foi
possivel verificar, durante a realizagido do jogo, quais eram as
dificuldades e facilidades dos educandos. Foi, também, possivel
trabalhar de forma colaborativa entre pares, retomar contetidos
essenciais que nao foram totalmente compreendidos, tais como:
conceito de nimero natural, divisao, multiplicagio e relagao parte-

todo.

Trabalhando com jogos mateméticos
durante o retorno presencial

O retorno presencial as aulas na modalidade presencial neste
municipio nao ocorreu com todas as turmas. Inicialmente, em agosto,
retornaram as turmas de Infantil I até o 5° Ano. Para os alunos de 0
a 3 anos as aulas continuaram na modalidade remota.

Nesse retorno, foi possivel identificar que os educandos
estavam mais agitados e com muitas dificuldades de aprendizagem.
Dificuldades semelhantes foram identificadas em alguns estudos que

corroboram tais achados (CAO ez al., 2020; QUEIROZ ez al., 2021).
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A respeito destas dificuldades de aprendizagem em relagao aos
componentes curriculares das diversas dreas do conhecimento,
verificamos que a compreensido matemadtica foi uma das grandes dreas
afetadas. Diante disso, no retorno presencial, foi aplicada uma
avaliagdo diagnoéstica para identificar quais envolviam a compreensao
de conceitos matemdticos, os quais haviam sido trabalhados durante
o 1° semestre. Com este mapeamento, observamos defasagens
referentes 2 compreensio de situacoes-problema e as quatro
operagdes. Observou-se, ainda, que os alunos ausentes nas aulas
remotas apresentaram mais dificuldades quando comparados aos que
participaram.

Nesse sentido, diante de um cendrio de tantas incertezas e
dificuldades, pensar sobre o papel do professor como mediador dos
processos de ensino e aprendizagem tornou-se indispensdvel, uma vez
que o educador precisou organizar e planejar as aulas num contexto
de incertezas, de medos e angtstias de diferentes naturezas; além de
precisar lidar com a transi¢do de um ensino remoto emergencial para
o ensino presencial e que, portanto, com diversos aspectos a serem
considerados, inclusive, questées emocionais dos educandos.

Num contexto de mudangas profundas nas formas de ensinar
aaprender, em um curto periodo, tornou-se cada vez mais necessério,
pensar no uso intencional das tecnologias e de como o uso pode
favorecer a aprendizagem dos educandos (AGNOLETTO;
QUEIROZ, 2020).

Na busca por aulas mais interessantes de matemdtica, foi
proposto aos educandos de uma turma de 5° ano, no retorno
presencial, uma gincana matemdtica com diferentes desafios, os quais

envolviam nogoes de geometria, espaco e forma, relacio parte-todo e
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divisdo, considerando que o conceito da divisao, bem como o
algoritmo'® da divisao e a compreensio da relagao parte/todo era
ainda uma dificuldade dos educandos.

Desse modo, pensamos em formas de tornar o conteddo mais
atrativo e significativo para os alunos. Buscamos, entdo, aliar o uso
das tecnologias junto as atividades que envolviam o manuseio de
materiais concretos. A respeito dessa uniio, Moran (2000) destaca a
importincia de uma escola que possibilite modificar a forma de

ensinar e aprender:

Avancaremos mais se aprendermos a equilibrar
planejamento e criatividade, a organizagio e a adaptagio a
cada situacio, a aceitar os imprevistos, a gerenciar o que
podemos prever e a incorporar o inesperado. [...] com a
internet podemos modificar mais facilmente a forma de
ensinar e aprender. (MORAN, 2000, p. 138).

Para realizar os desafios propostos na gincana, os educandos
foram divididos em cinco grupos com quatro participantes. A figura
2 exibe a construgio de sélidos geométricos utilizando palitos e
massinhas de modelar. Essa atividade foi proposta pois verificou-se a
necessidade de propor desafios que engajassem os educandos num
trabalho colaborativo entre os pares.

Cada grupo recebeu um desafio por vez. O primeiro desafio
era a montagem de um cubo utilizando palitos e massinha, a fim de
possibilitar que tivessem a compreensio ampliada acerca dos sdlidos

geométricos, uma vez que a Proposta Curricular do municipio

19 Técnica na qual se aplica uma série de regras a fim de chegar a um resultado.

104



ancorada no Curriculo Paulista e na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) destaca a importincia dos educandos terem a
oportunidade de testar suas hipdteses, construir e reconstruir e ter
contato com os conceitos matemdticos, a partir da manipulacio de
diferentes materiais. O grupo que terminasse primeiro deveria chamar
a professora para conferéncia e aguardar os demais grupos

terminarem.

Figura 2 — Confecgio de sélidos geométricos utilizando palitos
de sorvete e massinha de modelar

Fonte: Acervo pessoal da autora (2022).

Foi possivel perceber que alguns grupos apresentaram
dificuldades, pois eram visiveis os esfor¢cos em manter a estrutura em
pé. As tentativas foram fundamentais para que os grupos pensassem
em estratégias a fim de concluir o desafio. Por este motivo, a

organizagao em pequenos grupos foi primordial, pois trabalharam de
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forma colaborativa num esforgo continuo a fim de concluir o desafio.
Sendo assim, consideramos que foi uma atividade em que os
educandos se sentiram engajados e desafiados.

Além da proposta acima, os educandos foram igualmente
desafiados a montar figuras utilizando o tangram. O tangram possui
7 pegas e é um quebra-cabeca de origem chinesa, sendo possivel
montar mais de 5.000 figuras. Esse quebra cabeca favorece a
abordagem de diferentes conceitos matemdticos, como por exemplo,

geometria e fragdes.

Figura 3- Desafio do tangram (montagem de um barco)

7 Fonte: Acervo pessoal da autora (2022).

Por meio do uso desse recurso pedagdgico, foi possivel
perceber que o conceito de fragdo foi melhor compreendido.
Verificamos que os educandos fizeram vdrias conexdes entre 0 jogo
dominé de fragées, que foi abordado durante o ERE e os desafios

matemdticos propostos durante o retorno presencial.
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Ao analisar as aulas elaboradas mediante demandas
emergenciais, notamos muitos avangos no que diz respeito a
aprendizagem, como, por exemplo, o visivel engajamento dos
educandos durante a realizagio das atividades propostas. Vivenciar os
conceitos matemdticos utilizando diferentes recursos fisicos e
tecnoldgicos contribuiu para uma melhor compreensio de tais
conceitos. Consideramos que foram momentos propicios para refletir
acerca da importincia da matemdtica e de como aprender conceitos

matemadticos pode ser um processo ludico e significativo.
Consideragoes Finais

A pandemia trouxe a necessidade de repensar os aspectos
relacionados ao ensino e aprendizagem dos educandos. Diante disso,
torna-se, igualmente, importante pensar nas diferentes estratégias e
recursos a fim de possibilitar que os educandos tenham oportunidades
de aprender de forma significativa.

Nesse contexto, consideramos que as tecnologias foram
importantes aliadas aos processos de ensino e aprendizagem, contudo,
no contexto do ERE. Ainda assim, o papel da tecnologia precisa ser
repensado ja que a grande necessidade de uso se deu de forma abrupta
e muitos educadores ndo tiveram tempo habil para refletirem sobre as
melhores estratégias e recursos alinhados aos objetivos educacionais
que se pretendia alcancar.

Dessa forma, consideramos que o intercAmbio entre o uso de
recursos digitais e fisicos favoreceu, de forma positiva, a continuagio
do processo formativo dos educandos durante o distanciamento social

imposto pelo Covid-19, porém, hd que se pontuar a necessidade de
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formagao docente adequada, bem como garantia de acesso a
dispositivos conectados a internet a todos os educandos.

Foi possivel verificar que o uso de tecnologias com objetivos
bem definidos contribuiu para a transi¢io entre o ERE e o retorno
presencial, uma vez que foi possivel introduzir conceitos matemd-
ticos, por meio de jogos, os quais tornaram as aulas mais dinimicas e
ladicas. Além disso, propor jogos no formato on-line e dar
continuidade no formato presencial permitiu que os educandos
acessassem os conhecimentos matemdticos sob diferentes perspec-

tivas, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.
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