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RESUMO

Este trabalho aborda um relato de experiéncia que ocorreu em uma turma de quinto ano
do Ensino Fundamental de uma Escola localizada no municipio de Buriti Bravo-MA. Em
funcdo disso, realizou-se (i) pesquisa bibliografica, (ii) coleta de dados numa abordagem
quantitativa, por meio da aplicacdo de um questionario objetivo, e (iii) analises
qualitativas acerca dos dados e das experiéncias na investigacdo realizada. Ambas as
abordagens, quantitativa e qualitativa, objetivaram, primeiro, analisar os desafios
encontrados pelos estudantes ao resolverem questfes sobre sequéncias numéricas
utilizando jogos e, segundo, propor atividades usando o Jogo da Trilha da Sequéncia
Numérica e o Jogo da Lata, explorando conceitos béasicos de sequéncias, trazendo
significados ao conteudo e auxiliando, assim, o aprendizado do mesmo. Pode-se dizer que
este estudo contribui em certos aspectos para 0 ensino e a aprendizagem de sequéncias
numericas, despertando a afetividade e o interesse pela matematica por parte dos sujeitos
envolvidos.

Palavras-chave: ensino de matematica, jogos, sequéncias numeéricas.

ABSTRACT

This paper addresses an experience report that occurred in a fifth-year elementary school
class at a school located in the city of Buriti Bravo-MA. So, there was (i) bibliographical
research, (ii) data collection in a quantitative approach, through the application of an
objective questionnaire, and (iii) qualitative analysis about the data and experiences in
the research carried out. The quantitative and qualitative approaches aimed, first, to
analyze the challenges faced by students when solving questions about numerical
sequences using games and, second, to propose activities using the Numerical Sequence
Trail Game and the Can Knock Down game, exploring basic concepts of sequences,
bringing meanings to the content and helping its learning. It can be said that this study
contributes in certain aspects to the teaching and learning of numerical sequence, arousing
affection and interest in mathematics in the subjects involved.

Keywords: math teaching, games, numerical sequences.

1 INTRODUCAO
A aplicacéo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de socializar

0s estudantes, propiciar a cooperacdo mutua e a participacdo da equipe na busca
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incessante por elucidar o problema proposto pelo docente. Mas, para que isso acontega,
0 educador precisa de um planejamento organizado e de um jogo que incite o estudante a
buscar o resultado, ele precisa ser interessante, desafiador. Segundo Smole (1996),
podemos dizer que 0 jogo serve como meio de exploracdo e invencdo, reduz a
consequéncia dos erros e dos fracassos da crianca, permitindo que ela desenvolva sua
iniciativa, sua autoconfianga, sua autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade que o
participante leva a sério e que nao tem consequéncia frustrante para a crianca.

Partindo desse contexto, a questdo problema deste trabalho ¢ “como os jogos
podem se tornar uma ferramenta para a aprendizagem do conteudo de sequéncias
numéricas?” Temos, como processos metodologicos, a revisdo bibliografica, que inclui
autores como Smole (1996) e Grando (2004) e Stewart, (2001), e informagdes referentes
ao uso de jogos nas aulas de matematica, de modo que seja possivel o levantamento de
dados que venham a fundamentar o processo de cria¢do e execucdo da pesquisa. Dessa
forma, a pesquisa contribuird para o ensino-aprendizagem da matemaética ligado a
temaética da utilizacdo dos jogos relacionados a aplicacdo das sequéncias numeéricas.

Por meio de uma abordagem qualitativa, no que diz respeito a esse tipo de
pesquisa, Minayo (2001) deixa claro que a mesma busca responder questfes particulares,
tendo sua preocupacdo voltada para as ciéncias sociais, com niveis de realidade que ndo
podem ser quantificados. E isso ocorre através de revisao de literatura, que tem, como
fontes de coleta de dados, materiais ja publicados, tais como: livros, artigos de periodicos
e dissertacOes, leis e documentos.

Utilizamos um questionario que contém oito questdes objetivas, no intuito de
coletar dados referentes as dificuldades encontradas pelos estudantes em relacdo a
aplicacdo do conteddo de sequéncias numeéricas e referente ao uso de jogos. O
questionario foi aplicado a uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola
localizada no municipio de Buriti Bravo - MA. A escola atende alunos do 1° ao 5° ano,
na faixa etaria de 4 a 12 anos de idade.

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo central analisar os desafios
encontrados pelos estudantes do ensino fundamental ao resolver questbes sobre
sequéncias numeéricas utilizando o Jogo da Trilha da Sequéncia Numérica e 0 Jogo da
Lata. Para alcancamos esse objetivo, iremos investigar a utilizagdo dos jogos no ensino
de sequéncias numeéricas no processo de aprendizagem.

O Jogo da trilha da sequéncia numérica e o Jogo das latas foram escolhidos para

serem utilizados e analisados por serem faceis de jogar, as regras sdo simples e objetivas.
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Pensando na perspectiva da utilizagdo dos jogos em sala de aula, Miorim e Fiorentini
(1990, p.7) dizem que:

Os jogos podem vir no inicio de um novo contetido com a finalidade de
despertar o interesse da crianca ou no final, com o intuito de fixar a
aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades. Dessa
forma, o jogo pode ser utilizado como um facilitador para a aprendizagem,
com diversas possibilidades, como a construcéo de conceitos e a memorizacao
de processos, pois a sua repeticdo pode ser mais agradavel do que a resolucdo
de uma extensa lista de exercicios. (MORIM; FIORENTINI, 1990, p. 7)

Uma das potencialidades do uso dos jogos como recurso didatico é enfatizar a
ludicidade como motivacdo, contexto em que o estudante € envolvido de forma ativa,
desenvolvendo autoconfianca e saindo da passividade que normalmente existe em aulas
que priorizam somente a transmissao do conteddo. Até mesmo o0s jogos simples, como,
por exemplo, os jogos de memoria, desenvolvem habilidades e competéncias que

favorecem o processo de aprendizagem.

2 ENSINO MEDIADO PELOS JOGOS NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Um dos grandes desafios no ensino da Matematica é a desmotivacdo que surge
como consequéncia das dificuldades acumuladas pelos alunos. Entendemos que a
consolidacdo da aprendizagem da Matematica requer a resolucédo de exercicios, de modo
qgue o estudante possa fixar os conceitos. Porém, ndo podemos reduzir o ensino da
Matematica a apenas esse fator, visto que o professor pode utilizar outros meios que
ajudem o aluno a ter uma aprendizagem efetiva.

Refletindo sobre como uma sequéncia é definida, Malta Pesco e Lopes (2002, p.
95) enfatizam que: “Uma sequéncia de numeros reais ¢ uma lista de niUmeros ordenados
pelos naturais, isto €, uma sequéncia nos da um numero real que é o primeiro termo da
sequéncia, um numero que ¢ o 2° termo da sequéncia, € assim por diante”. Ainda temos

Stewart (2001, p. 693), que busca explicar esse fato abordando a simbologia:

Uma sequéncia pode ser pensada como uma lista de nimeros escritos em uma
ordemdefinida: 4, 2, 3, 4,.. ..., Sendo n pertencente aos conjuntos dos
ndimeros Naturais. O namero 4, €é chamado de primeiro termo, ;, é 0
segundo termo, e, emgeral, , € 0 enésimo termo. (STEWART, 2001, p. 693)

Os alunos que possuem dificuldades de aprendizagem fazem parte dos inimeros

desafios que enfrentamos hoje nas escolas. Sabemos que s&o muitos os fatores que podem
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levar uma crianga ao insucesso escolar, por isso, é necessario tracar, como objetivo
principal, o dever de ajuda-la a supera-lo, principalmente se esse insucesso procede de
seu percurso escolar. Para isso, devemos proporcionar um ambiente que acolha esses
alunos com muito afeto e carinho, buscando melhorar sua autoestima, diminuida ao longo
dos anos de escolarizagdo, principalmente em funcdo do fracasso vivenciado com a
aprendizagem da Matematica.

Segundo Miorim e Fiorentini (1990), tanto professores quanto alunos encontram
dificuldades durante o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Ainda segundo
0S mesmos autores, jogos didaticos ou de raciocinio ldgico, utilizados no inicio dos
contetidos, podem despertar o interesse dos estudantes. Nesse contexto, um importante
papel é desempenhado pelos jogos de I6gica, uma vez que eles tém o caréater de tornar o
processo de aprendizagem mais prazeroso.

A importancia dos jogos no ambiente escolar consiste também na interacdo dos
alunos e no respeito entre 0 ganhador e o perdedor, resultando numa pratica educativa e
recreativa como instrumento educacional, desenvolvendo assim o raciocinio légico, fisico
e mental.

Segundo Cavalcante (2013), a Matematica nos anos iniciais apresenta um papel
de suma importéncia no desenvolvimento dos sujeitos, considerando que favorece a
compreensdo acerca do meio social no qual estdo inseridos. O autor relata, ainda, que 0s
conhecimentos matematicos poderdo contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento da autonomia e das habilidades, tanto nas atividades individuais quanto
nas coletivas.

A aprendizagem da matematica, por meio de jogos, por exemplo, pode
transformar atividades, as vezes geradoras de sofrimento para muitos educandos, em
fonte de satisfacdo, motivacdo e interacdo social. Logo, o jogo é um dos melhores
elementos com o qual os educadores podem contar, pois motiva, atrai e estimula a

aprender, tornando o educando mais interessado.

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua insercdo em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa
uma atividade lddica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela
prépria acao do jogo, e mais, envolve a competicao e o desafio que motivam o
jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais
limites na busca pela vitoria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar.
(GRANDO, 2004, p.24)
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Observando esses aspectos de relevancia da utilizacdo dos jogos para o ensino de
Matematica, nota-se que a importancia da BNCC (BRASIL, 2018), que deixa claro que é
preciso inserir as criancas em atividades que envolvam registro de quantidades, por
intermédio de propostas de ensino motivacionais, desde a educacdo infantil; sendo
necessario, portanto, dar prosseguimento a essas atividades dos anos iniciais, para que as
criangas continuem se desenvolvendo de forma criativa e eficaz.

Assim, a BNCC (BRASIL, 2018, p. 263) discorre que “o conhecimento
matematico € necessario para todos pelas suas potencialidades na formacdo de cidaddos
Criticos, cientes de suas responsabilidades sociais”, considerando que o desenvolvimento
de praticas e acdes de integridade e criticidade do individuo esta ligado a apropriacéo de
elementos culturais que favorecem o exercicio da cidadania na sua totalidade.

Nesse entendimento, é possivel verificar que a crianca desperta 0 seu interesse
pelo universo social a partir dos jogos. Entdo, é possivel ampliar os conhecimentos,
desenvolver habilidades de raciocinio l6gico, cognitivas ou linguisticas. Cabe a escola
explorar essa potencialidade do jogo em seu universo educacional. Para Kramer (apud
MEC/SEF/COEDI, 1996, p.19),

[...] é preciso que os profissionais de educagéo tenham acesso ao conhecimento
produzido na area da matematica e da cultura em geral, para representar sua
pratica, se construindo enquanto cidaddos e atuarem enquanto sujeitos da
producéo de conhecimento. (KRAMER, apud MEC/SEF/COEDI, 1996, p.19)

3 APLICACAO DOS JOGOS NA ESCOLA

A escola pesquisada possui, de forma geral, as seguintes caracteristicas: Pertence
a rede Particular de ensino, a qual funciona no turno matutino, com estrutura fisica que
compreende (07) salas de aula, (01) laboratério de informatica, (01) diretoria, (01)
biblioteca, (01) banheiro masculino, (01) banheiro feminino, (01) Patio. Obtiveram-se
como sujeitos envolvidos 30 alunos do 5° ano da escola localizada no Municipio de Buriti
Bravo, estado do Maranh@. Os nomes dos participantes ndo foram aqui divulgados,
assegurando, assim, a privacidade dos entrevistados.

Utilizamos um questionario com perguntas fechadas, direcionadas aos alunos.
Devido & pandemia mundial causada pela Covid-19, foram seguidas as orientacdes e as
recomendacgdes para evitar o contdgio pelo virus; mantendo, entdo, o distanciamento
social e fazendo uso de mascara e alcool em gel, fui até a escola, identifiquei-me,
justifiquei o objetivo de estar ali e fui bem recebida pela Diretora e pela professora da

turma, as quais concederam espaco e permissdo para a aplicacdo do questionario
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(APENDICE), Pré-teste (ANEXO A) e Pos-teste (ANEXO B) e dos jogos citados
anteriormente.

Esta pesquisa foi desenvolvida em 2 etapas: primeiro, foi realizada uma
verificacdo para identificar as dificuldades dos estudantes relacionadas a aprendizagem
das sequéncias numéricas; na segunda etapa, foram apresentados 0s jogos e seus
objetivos. Posteriormente, os educandos foram usar 0s jogos, momento em que buscamos
mediar e analisar as dificuldades apontadas por eles. Depois, realizamos um pds-teste
para obter os resultados ap0s a aplicacdo dos jogos.

E pertinente enfatizar que a construgdo dos jogos com materiais reciclaveis é
essencial, visto que, além dos beneficios que 0s jogos representam no processo de
aprendizagem, ao construi-los, o aluno aprende a valorizar, a preservar e a respeitar o
meio ambiente; pois, segundo Alves (2012, p.01), “a reciclagem € o ato de aproveitar os
residuos reutilizaveis para fabricar novos produtos de forma artesanal ou industrial”.

A turma foi dividida em grupos de 4 alunos, em uma atividade que teve a duragéo
de 3 aulas de 45 minutos cada. Na primeira aula, os alunos foram submetidos a exposicao
acerca do jogo da Trilha da Sequéncia Numérica, cujo contexto histérico abordado, bem
como a relacdo com as sequéncias numeéricas que serdo aferidas, destacamos a seguir. A
Trilha da Sequéncia Numérica é um jogo que tem como objetivo refletir e produzir a

escrita de nimeros na sequéncia humeérica.

Figura 1: Jogo trilha da sequéncia numérica
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Fonte: Proprio (2021)

Recursos necessarios para a construgcdo do jogo: Folhas de papel A4 brancas;

atividades impressas em folhas, coladas no caderno ou ndo; 4 tampas de garrafa pet por

grupo.
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Regras do jogo:

1- Cada jogador joga uma vez o dado e anda com o seu pedo 0 numero de casas
indicado pelo dado;
2- Casas surpresas:

- Quando um jogador para na casa de numero 15, ele devera voltar 3 casas
- Quando um jogador para na casa de numero 20, ele devera avancar 2 casas

- Vence o jogador que chegar primeiro ao final do tabuleiro.

Figura 2: Aplicacéo do jogo trilha da sequéncia numérica

Fonte: Propria (2021)

Agora, na segunda etapa, os estudantes foram convidados a conhecer o0 Jogo das
Latas, que tem por finalidade trabalhar sequéncia numérica e reconhecimento dos

ndmeros.
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Figura 3: Jogo das latas

Material: Uma bola e 10 latas
Fonte: Proprio (2021)

Regras do jogo:

1- Arrumar as latas em formato de piramide. A base deve ter quatro latas. Em cima dela,
mais trés; depois, duas etc. Faga um risco no chdo com cerca de um metro de distancia
das latas e lance a bola, que pode ser de plastico ou de meia;

2- A crianga conta quantas latas conseguiu derrubar e anota, no painel ao lado do seu

nome, a quantidade.

Figura 4: Aplicagdo do jogo das latas

Fonte: Prépria (2021)
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Esses jogos tém a finalidade de trabalhar as sequéncias numéricas de maneira
diferente, ou seja, de forma mais atrativa, proporcionando um melhor aproveitamento por

parte dos estudantes.

4 APLICACAO DE QUESTIONARIO: DADOS E DISCUSSOES
1) Vocés ja participaram de algum tipo de jogo didatico na escola? 100% disseram
que sim.

2) Como foi a experiéncia dos jogos didaticos:

GRAFICO 1

0%

m divertido, mas ndo
lembra o contetudo
explorado no jogo

M divertido, e ainda
lembra o contetudo
explorado no jogo.

= Nao foi divertido

Fonte: Proprio (2021)

3) Jogos educativos ja ajudaram na compreensdo de algum contetdo? 100%
disseram que sim, ja ajudaram.

4) Vocé ja conhecia o0 Jogo das latas e o Jogo da Trilha da Sequéncia Numérica?

GRAFICO?2

N im

B Nao

Fonte: Préprio (2021)
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5) O que vocé achou da atividade?

GRAFICO 3

M Boa
M Regular
m Otima
Préprio (2021)
6) Vocé acha que o jogo te ajudou a compreender o conteudo?
GRAFICO 4
B Sim
m Nao

Fonte: Proprio (2021)

7) Durante 0 jogo, vocé se sentiu confortavel para interagir com seus colegas e
responder as perguntas? 100% disseram que sim.

8) Gostaria que o professor utilizasse mais 0s jogos durante as aulas de matematica?
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GRAFICO5

B Sim

B N3o

Fonte: Proprio (2021)

Logo apos a aplicacdo do questionario, do Pré-teste (ANEXO A) e Pds-teste
(ANEXO B), foram realizados os estudos e as andlises dos dados quantitativos da
pesquisa. Tivemos, como propdsito, identificar as dificuldades dos alunos relacionadas a
aprendizagem das sequéncias numéricas; assim, foram apresentados 0s jogos e seus
objetivos, depois, os alunos fizeram uso desses jogos, buscando trabalhar as principais
dificuldades apontadas por eles. A participacdo dos alunos e a contribuicdo por parte do
professor titular foram de grande importéncia para a realizagao deste trabalho.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Para alguns alunos, o ensino da matematica se torna dificil porque o que esta sendo
ensinado ndo e significativo para sua vida fora da escola. Cabe ao educador buscar
maneiras de usar, em sala de aula, 0 conhecimento matematico do cotidiano de seus
alunos, contextualizando o saber matematico com a vida do estudante. Essa estratégia
didatica tornara muito mais fascinante a aprendizagem da matematica, pois considerara
os conhecimentos espontaneos dos alunos, relacionando-0s com a matematica. Com isso,
o professor estara valorizando e estimulando a propria capacidade do aluno de construir
0 seu conhecimento.

Consideramos o jogo, em seu aspecto pedagdgico, uma ferramenta relevante para
ser desenvolvida em sala de aula, visto que, para o professor e para os alunos, a
produtividade do conhecimento pode se manifestar de forma mais consolidada a partir de

sua utilizacdo. A busca, nesse sentido, por um aspecto instrumentador, e, portanto,
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facilitador da aprendizagem, pode ser explorada pelos professores sempre na perspectiva
de desenvolver, no aluno, a capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender, levantar
hipdteses, testa-las e avalid-las com autonomia e cooperacao.

No intuito de resgatar o interesse dos alunos pelo aprendizado da Matematica, 0s
jogos de Idgica tém se mostrado como aliados dos professores, 0 que pode contribuir para
uma aprendizagem mais significativa. Nesse sentido, trabalhar de forma criativa e
construtiva pode garantir um processo mais prazeroso para o ensino, o que também pode
facilitar a aprendizagem. O presente trabalho visa contribuir com a pratica pedagogica
dos professores de Matematica, na medida em que entrega uma sequéncia didatica para
estudo das Sequéncias Numéricas, e, também, para a préatica de professores de outras
disciplinas, por meio da inspiracdo para a estruturacdo de métodos correlatos.
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ANEXO A

os trés primeiros

| r‘7 o= Teol™ Lid™Tud=c]

g El. estd precisando de aju
umonl'. Vamos ajudi-lo, basta

ANEXO B

ados com uma sequéncia

sdo

o do pro vaso em quo ola pousara

‘@) Sabendo que os
croscente, qual serd o nu

apoés ter pousado no vaso 127
f <

a: no de na © 36, 37 ou

Em qual destes trés vasos a abelha p
387

b)

¢) Outra abelha porcorre esses mesmos vasos. Ela pousa em um vaso
a cada quatro que ela percorro. © 1* vaso em que ela pousou fol o de

numero 0. Qual sera o niumero do 10" vaso em que ola pousara?

Repare a sequéncia abaixo e complete os numeros que faltam

2) 207 -208—-209 "
D)713-723-733-743 2. .. .
€)500-505-610-815 .
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APENDICE

Questionario do aluno

1. Vocés ja participaram de algum tipo de jogo didatico na escola?

2. Como foi a experiéncia dos jogos didaticos

3. Jogos educativos ja ajudaram na compreensdo de algum conteddo?

4. Vocé ja conhecia 0 Jogo das latas e 0 Jogo da Trilha da Sequéncia Numérica?
5. O que vocé achou da atividade?

6. Vocé acha que o jogo te ajudou a compreender o contetdo?

7. Durante o jogo, vocé se sentiu confortavel para interagir com seus colegas e
responder as perguntas?

8. Gostaria que o professor utilizasse mais o0s jogos durante as aulas de matematica?
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