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RESUMO

Este artigo traz o relato de experiéncia, onde se trabalha com a metodologia Pedagogia de
Projetos com o tema Matematica Divertida: Os jogos como facilitadores no ensino da
Matemdtica na Educagdo Infantil, aplicado no CMEI José Almeida da Silva na cidade de
Petrolina - PE, onde as autoras, durante o curso de Pedagogia verificaram as dificuldades que
muitos professores enfrentam ao trabalharem com a disciplina de Matematica, pois, existe um
estere6tipo de que a matematica é uma disciplina dificil e assim muitos alunos/as criam uma
barreira em aprender, principalmente na Educacdo Infantil. O projeto tem como objetivo
principal repensar a pratica pedagdgica utilizando os jogos matematicos, onde esses foram
confeccionados, reutilizando materiais reciclaveis de baixo custo, e ao aplica-lo trazer o ludico
para a sala de aula, pois, muitos professores ndo trabalham a ludicidade, sendo que essa préatica
pedagdgica quando utilizada com o objetivo de trazer aprendizagem e diversao para o discente,
amplia o conhecimento e as habilidades da crianga. A Educomunicacéo faz parte da elaboracéo
do projeto, pois, esse recurso faz uma ligacao entre a educacéo e a comunicacao, para isso foi
criado um canal no YouTube e a construcdo de um E-book, cuja finalidade foi divulgar os
videos e como confeccionar 0s jogos matematicos. A construgéo tedrica se baseou nos tedricos
Vygotsky e Jonh Dewey, e a estrutura metodoldgica fundamentou-se na pesquisa qualitativa e
na Pedagogia de Projetos.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Educacdo Infantil; Ludicidade.

1. INTRODUCAO

Durante o curso de Pedagogia na Universidade Estadual da Bahia, nos deparamos com
varias discussdes sobre as metodologias aplicadas nas aprendizagens, nos projetos, nas praticas
pedagdgicas, principalmente ao entrar no 6° periodo, onde nos aprofundamos nos nucleos de
Educom, Educacéo Infantil e EJA que fazem parte do curso. Assim, as autoras deste trabalho,
discutiram sobre as praticas pedagdgicas que levaram a questionar como os professores
enfrentam os desafios diarios na Educacdo Infantil.

Em 2021, durante as aulas online, por consequéncia da pandemia do SARS COV-2,
cursamos a disciplina Alfabetizacdo Matematica, com a docente Prof.2 Dr Elis Rejane Santana

da Silva, onde foi proposto a elaboracdo de um E-book e de um portfélio com o tema



“Matematica com Agucar". Ao debatermos 0s sobre 0s possiveis temas do TCC, e diante do
cenario que as escolas enfrentam devido as consequéncias da pandemia do SARS COV-2, a
falta de muitos professores ndo trabalharem com lGdico e com jogos matematicos durante as
de aula, surgiu a ideia de retornarmos a disciplina de Alfabetizacdo Matematica, decidimos criar
um projeto voltado para a escola, pais e alunos, onde trabalhamos com metodologia Pedagogia
de Projetos com o nome Matematica Divertida: Os Jogos como facilitadores no ensino da
Matemadtica na Educacédo Infantil.

O projeto tem como objetivos principais retomar: a) o desenvolvimento das praticas
pedagogicas educativas, através da construcdo e da aplicacdo dos jogos matematicos; b)
trabalhar com a ludicidade, onde a crianca brinca e aprende ao mesmo tempo; c¢) explorar as
ferramentas e as tecnologias da informatica. Sendo um dos produtos desta proposta, a criacao
de um canal no YouTube e um E-book para registrar o passo a passo da construcao dos jogos e
das préaticas pedagogicas para que todos tenham compreenséo de todo o percurso desenvolvido
nessa proposta.

ApoOs pesquisas, leituras de artigos e estudos sobre as ideias de alguns autores como
Vygotsky, sobre apsicologia e a Educacéo Infantil e John Dewey, sobre a Pedagogia de Projetos
confeccionamos 0s jogos matematicos, onde foram aplicados na sala de Educacéo Infantil no
CMEI José Almeida da Silva, na cidade de Petrolina - PE.

O presente artigo esta composto dos referenciais usados para dar embasamento tedrico
com o pensamento de alguns autores. Usamos como metodologia a confeccéo dos jogos, onde
0s métodos de analises foram utilizados apds a aplicacdo dos jogos matematicos em sala de
aula, a partir disso, foi possivel verificar os objetivos almejados. Na elaboracdo deste trabalho
foi utilizada a metodologia Pedagogia de Projeto, onde trabalhamos com o ludico e com a

Educomunicacéo.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

No curso de Pedagogia, vimos a importancia do aprender através da ludicidade, e das
brincadeiras no desenvolvimento da crianca, com o uso dos jogos matematicos, coma literatura,
com o imaginario e tantas outras formas de aprendizagem presente na educacdo infantil. Diante
disso, trabalhar com a aplicacdo dos jogos matematicos e trazer o ludico para a sala de aula,
onde a crianca ao brincar, ela também aprende, assim ela desenvolve varias habilidades, como
0 raciocinio l6gico, o desenvolvimento cognitivo, o trabalho em grupo, o didlogo, uma vez que,

muitas criangas tém dificuldade na disciplina de matematica vista, por muitos como dificil, elas



ja chegam a escola com medo das aulas de matematica e com a aplicagdo dos jogos, facilita a
aprendizagem, tornando mais divertida e menos complicada.

Para desenvolver a Pedagogia de Projetos na Educacdo Infantil, voltada para a
construcdo dos jogos matematicos, recorremos as ferramentas da Educomunicacéo, onde esse
campo de estudos faz uma ponte entre a educagéo e a comunicacgéo, traz elementos importantes
para a aprendizagem e ampliacdo dos conhecimentos dos alunos/e dos professores. Segundo
Soares em relacdo a Educomunicacdo acredita que:

O Campo da Educomunicacao é compreendido, portanto, como um conjunto de acGes
que permitem que educadores e estudantes desenvolvam um novo gerenciamento,
aberto e rico, dos processos comunicativos dentro do espaco educacional e de seu
relacionamento com a sociedade. (...) incluiria ndo apenas relacionamentos de grupos
(a area da comunicacdo interpessoal), mas também atividades ligadas ao uso de
recursos de informacdo no ensino-aprendizagem (a éarea das tecnologias
educacionais), bem como o contato com os meios de comunicacdo de massa (area da
educacdo para os meios de comunicacdo) e seu uso e manejo (area de producédo
comunicativa). (SOARES, 2002:264).

Diante dessa afirmacao, podemos concluir que a Educomunicacgdo abre caminhos para
que o corpo discente e docente trabalhe com a educacdo e a comunicacdo, aumentando o
conhecimento e desenvolvimento na instituicdo escolar e também na comunidade em geral.
Com isso, em nosso projeto, utilizamos as ferramentas deste recurso, onde criamos o canal do
YouTube e construimos o E-book. Com o crescimento dos avancos tecnoldgicos e a grande
quantidade de pessoas conectadas as redes sociais, 0 campo da Educomunicacdo vem
crescendo, e disponibilizando diversos métodos como entrevistas, podcast, noticiarios,
documentarios, que podem ser utilizados para desenvolver as praticas pedagdgicas,
beneficiando a todos que fazem parte da instituicdo escolar e da comunidade em geral.

Com a criacdo desse projeto, introduzir as préaticas pedagogicas, mediante a confeccao
dos jogos matematicos, reutilizando materiais reciclaveis, trabalhando o ladico, trazendo
inimeros beneficios para a aprendizagem, uma vez que 0 uso de jogos para 0 ensino da
matematica na Educacdo Infantil é preconizado no RCNEI (Referencial Curricular Nacional

para Educacdo Infantil. Para Kishimoto (2001, p.83)

Ao permitir a manifestacdo do imagindrio infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, & funcéo pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral
da crianga. Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a
natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominagdo geral de jogo educativo.

Diante disso, percebemos a importancia do equilibrio entre a aprendizagem educacional

e o ludico, pois, quando o professor aplica um jogo matematico em sala de aula, sem trabalhar



a ludicidade, ele deixa de explorar as ferramentas desta pratica pedagdgica, e o0 aluno ndo
aproveita o potencial da dindmica do jogo.

A partir das teorias Vygotskiana sobre a psicologia, o desenvolvimento e o
comportamento da crianga na educacdo infantil, selecionamos para a realizacdo do nosso
trabalho alguns conceitos de Vygotsky (1989), onde ele relata sobre o desenvolvimento real e
o0 desenvolvimento potencial, onde o desenvolvimento real compete aquilo que a crianga traz
consigo suas habilidades as quais ela consegue desenvolver sozinha, sem a ajuda de um adulto,
ela ja aprendeu essas habilidades em casa no convivio dos pais e familiares. Ja o
desenvolvimento potencial diz respeito aquilo que a crianga desempenha com a ajuda de outro
individuo, assim ela aprende através da imitacdo, do ludico, do trabalho em grupo, do dialogo,
onde o professor exerce o papel de mediador (Vygotsky,1989).

Esse espaco entre esses dois niveis de desenvolvimento é chamado de desenvolvimento
potencial ou proximal, é a fase em que a crianca necessita da ajuda de um adulto para que ela
possa exercer certa atividade sozinha (Vygotsky, 1989), assim o projeto ensina como jogar 0s
jogos confeccionados e aos poucos elas vdo aprendendo, e se aperfeicoando, até conseguir jogar

sozinha sem a ajuda dos professores. Segundo Vygotsky afirma que:

[...Jaquilo que é zona de desenvolvimento proximal hoje sera o nivel de
desenvolvimento real amanhd, ou seja, aquilo que a crianca pode com a assisténcia
hoje, ela sera capaz de fazer sozinha amanha” (VYGOTSKY, 1894;p.98)

O desenvolvimento da crianca parte sempre de uma base anterior, das suas vivéncias e
do reconhecimento, assim surge a importancia da familia, onde a crianca aprende em casa e no
convivio familiar, e quando estas chegam a escola, surge o papel do professor, que € um
mediador, transmissor de conhecimento e das praticas pedagogicas. Por isso, a importancia de
desenvolver o projeto, pois, a crianca aprende hoje com a ajuda do professor, e amanha ela tera
o dominio do jogo e sabera jogar sozinha.

Com a aplicacdo dos jogos matematicos, trabalhando com o ludico, onde os alunos
aprendem brincando e a sala de aula torna -se um ambiente agradavel e divertido, no qual a
alegria é contagiante. A Educomunicacdo também € explorada, pois, ao compartilhar os videos,
as fotografias, no E-book através da internet, estamos usando as tecnologias para usufruir desse

recurso.

3. FUNDAMENTOS METODOLOGICOS



Ao eleger a Pedagogia de Projeto como metodologia do presente estudo, identificamos
que o trabalho educativo busca a autonomia do educando no processo ensino-aprendizagem,
passando a ter um papel ativo junto com o educador no desenvolvimento do processo levantado
davidas, fazendo conexdes e elaborando hipoteses para a construgdo do conhecimento
(SANTOS; LEAL, 2018.2). Para Dewey (1979, p. 29).

[...] se uma experiéncia desperta curiosidade, fortalece a iniciativa e suscita desejos e
propositos suficientemente intensos para conduzir uma pessoa aonde for preciso no
futuro, a continuidade funciona de modo bem diverso. Cada experiéncia é uma forca
em marcha. Seu valor ndo pode ser julgado se ndo na base de para que e para onde se
move ela.

Portanto, a experiéncia vivenciada pela crianca, precisa ter propoésito e direcionamento,
com isso estabelecer objetivos claros e diretos, ao elaborar alguma préatica pedagogica.

Quando se trabalha com a metodologia de Pedagogia de Projetos em sala de aula, onde
trazemos a Educomunicacéo e o ludico, é interessante porque o aluno/a participar da construcéo,
sendo fundamental sua presenca, sendo o professor o mediador na aplicacdo dos jogos, onde
0 professor observa o comportamento da crianca, como ela joga, brinca e se ela esta tendo
alguma dificuldade em terminar as etapas da dinamica dos jogos que estdo sendo trabalhados,
porque a partir desta observacao, o professor podera utilizar outros métodos de aprendizagem
para favorecer o aprendizado. Para desenvolver essa metodologia € preciso que o professor
verifique quais projetos trazem beneficios para os alunos, observando onde eles estdo
apresentando maiores dificuldades de aprendizagens e a partir desta observacdo com a
participacdo dos educandos, criar- se um projeto, tendo como resultado, alcancar os objetivos
determinados.

Os protocolos de pesquisa os quais definimos foram o seguinte:

1. Entramos em contato com a instituicdo Centro Municipal de Educacéo Infantil (CMEI)
José Almeida da Silva (INEP:26140829), localizada no endereco Rua Maria Alves
Cavalcante Ramos, Sn. Cosme e Damido CEP: 56313-520, Petrolina - PE (Foto 1). Em
que a gestora Lindamaria Amorim autorizou a aplica¢do dos jogos na turma pré 1 B, na
qual a docente é uma das autoras deste trabalho. A autorizacdo foi entregue na

instituicdo no dia 17 de outubro e foi marcada a visita para o dia 26 de outubro.



Fonte: Souza (2022)

2. Foram selecionados trés jogos do E-book, onde priorizamos a facilidade da
confeccéo, a utilizagdo em varias outras atividades e a confec¢do com materiais reciclaveis. Nos
reunimos nos dias 12, 16 e 24 de outubro para confeccionar os jogos escolhidos. Sendo eles: a
maquina de calcular, os ovos da galinha e 0 jogo com pregador de roupa, onde 0 passo a passo
da confeccéo esta presente no E-book e no canal do YouTube.

e A maquina de calcular (Foto 2): Foi escolhido por ser um 6timo recurso pedagdgico e
didatico para a aprendizagem dos niumeros com seus valores, como também na escrita

e iniciar as operacgdes simples, de forma concreta e lidica, onde os alunos trabalham o

conceito de nUmeros, para em seguida, representarem de forma numérica.

Foto 2: Apresentacdo do jogo "Maquina de Calcular”
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e (Os Ovos da Galinha (Foto 3): Um jogo divertido e dinamico, onde a crianca deve jogar
um dado para identificar o nimero e representar a sua quantidade através dos ovinhos,

ganha quem preencher a cartela primeiro.

Foto 3: Apresentacdo do jogo “O Ovos da Galinha”

Fonte: Pereira e Souza

e O jogo do pregador de roupa (Foto 4): Esse foi 0 mais simples de ser confeccionado,
mas tem muito valor educacional, com ele é possivel trabalhar a coordenagcdo motora
fina, conceitos matematicos, fazendo com que a crianca identifigue o nimero e
representa a sua quantidade através dos pregadores de roupa.

Foto 4: Apresentacdo do jogo “Pregador de Roupa”

Fonte: Pereira e Souza (2022)

3. No dia 08 de outubro, nos reunimos para planejar a aula do dia 26 de outubro. Ficou
definido que a professora receberia 0s alunos com a musica Indiozinho do Bob Zoom
(https://www.youtube.com/watch?v=vOQvZKGo8m0).



https://www.youtube.com/watch?v=vOQvZKGo8m0

4. Em seguida, ela trabalhou a rotina no quadro (https://youtu.be/NMY 5qttj6tQ),

utilizando com os discentes a pseudoleitura com 0 nome da escola, turma, nome da professora,
dia da semana, 0 nome da cidade, o dia, 0 més, 0 ano e por ultimo quantos somos e os faltosos,
sendo divididos em meninos e meninas. E quando ocorre uma competicdo de meninos contra
meninas, onde eles irdo analisar onde tem mais alunos presente, sendo que nos faltosos ganhara
quem tem o valor menor. Apos a acolhida e atividade psicomotora programada pela professora,
entramos na sala de aula, onde a professora nos apresentou como uma surpresa, estavamos
vestidas com saiote de tule colorido e blusa branca e distribuimos pirulito com o Logo do
Projeto (Foto 5 e 6).

6. Em seguida, explicamos toda a dindmica aos alunos, onde formamos trés grupos,
sendo que cada autora ministrou a dindmica d e um jogo, e cada uma trabalhou com os trés

grupos, fazendo um rodizio entre eles.

Foto 5: Término da aplicacdo do jogq , Foto 6: Pirulito com a Logo do Projeto

| el 1111 1F
|

Fonte: Pereirae Souza

Fonte: Pereira e Souza (2022)

Ao término da aplicacdo dos jogos, pudemos observar o envolvimento dos alunos na
atividade proposta, onde cada um optou por um jogo da sua preferéncia, algumas criancas
tiveram dificuldades na execucdo dos jogos por nao reconhecer exatamente 0s numerais, porém,

de uma forma geral os jogos foram de extrema importancia para a dinamica na sala de aula.

4. PRATICAS, CONCEITOS E VALIDACOES DA PRATICA PEDAGOGICA:
MATEMATICA DIVERTIDA


https://youtu.be/NMY5gttj6tQ

Diante da intencdo inicial, que é desenvolver as praticas pedagdgicas educativas,
através da construcdo e da aplicacdo dos jogos mateméticos e do desenvolvimento de uma
prética em sala de aula, com o intuito de trabalhar com a educomunicacdo, criando um canal
no YouTube e a construcdo do E-book optamos pela a Pedagogia de Projetos, como
metodologia de trabalho, diante disso, confeccionando os jogos matematicos e trazendo para a
sala de aula, sendo que muitos alunos/as apresentam dificuldades em aprender os conceitos
basicos da matematica na Educacdo Infantil. Com a pandemia do SARS COV-2, as criancas
ficaram longe da escola e passaram a ficar integralmente em casa, onde utilizaram mais 0s jogos
eletronicos, a televiséo, os celulares e as redes sociais, perdendo 0 acesso aos parques infantis,
0 convivio social com outras criangas, as brincadeiras e com isso, elas perderam uma ferramenta
muito importante em seu desenvolvimento emocional, cognitivo e psicomotor. Essas
dificuldades apresentadas pelas criangas, foram notadas pela professora Simone Araujo, regente
da turma de educacao infantil, do pré 1 B. Sendo que muitas criangas ao retornar para a escola
tinham dificuldades em pular cordas ou amarelinha, elas perderam o habito de brincar e com a
aplicacdo deste projeto essas atividades foram retomadas.

A professora regente dessa turma, é também uma das co-autoras deste artigo, e ao
compartilhar sua vivéncia na sala, apos o retorno das aulas presenciais na Educacdo Infantil,
dessa forma, foi possivel avaliar melhor as dificuldades dos alunos durante a apresentagdo dos
jogos. Pois, podemos compreender, através das narrativas da co-autora Simone Souza, cOmo se
desenvolveu as experiéncias e assim percebemos quais atividades seriam importantes para
futuras intervencoes.

Ao trabalhar com a metodologia Pedagogia de Projetos, trabalhando com a ludicidade e
a Educomunicacdo, onde iremos dar continuidade a confeccdo dos jogos e edi¢cdo dos videos é
perceptivel que a escola, as criancas, os professores, ampliaram seus conhecimentos de forma
enriquecedora e ludica. Em que os alunos/a pedirampara ter aulas direcionadas para a aplicacao
0s jogos matematicos, da brincadeira e da diversao, trabalhando com a ludicidade, pois, foi um
dia inesquecivel para eles, outros professores do CMEI, também gostaram da ideia e sugeriram
aplicar o projeto para 0s seus alunos e a coordenadora de outra escola teve conhecimento do
projeto e pediu para que fosse aplicado na escola. Como isso, ao utilizar a Pedagogia de
Projetos, pretendemos trazer para a comunidade formas praticas e faceis de vivenciar as
experiéncias pedagogicas, através dos jogos matematicos.

Com a aplicacdo dos jogos, percebemos qual aluno/a tem mais dificuldade em realizar
todas as etapas, em entender as regras dos jogos, porque mesmo trabalhando com o ludico, o

nosso objetivo foi de despertar na crianga o interesse de completar a dindmica do jogo,



estimulando o espirito de competitividade e da aprendizagem. Durante a aplicacdo dos jogos
matematicos, percebemos que um aluno teve dificuldade ao trabalhar com o jogo Pregador de
Roupas, onde ele reconheceu o numeral, porém apresentou dificuldade em representar sua
quantidade. A partir das dificuldades e dos bloqueios apresentados podemos aplicar outras
praticas pedagogicas, as quais esse aluno/a desenvolve o raciocinio l6gico e o desenvolvimento
cognitivo, aumentando sua curiosidade em descobrir como utilizar os jogos, assim como
preconiza Vygotsky.

De acordo com a premissa da Educomunicacdo, a ideia de trabalhar com a
educomunicacdo, criando um canal nas redes sociais e um E-book, utilizando canal do
YouTube, percebemos que isso € fundamental para a construcdo do nosso Projeto Matematica
Divertida: Os jogos como facilitadores no ensino da Matematica na Educag&o Infantil, pois, se
trata de um trabalho que queremos ampliar futuramente e divulgar para que todos/as tenham
acesso e possam utilizar essa pratica pedagogica dentro da sala de aula ou mesmo os pais
produzirem 0s jogos em casa com a participacdo da crianga, onde ela ira brincar e aprender ao

mesmo tempo.

6. CONCLUSAO

Com a elaboracéo do projeto, trabalhando com o ludico dentro dos jogos matematicos
na Educacdo Infantil, em que a brincadeira tem a funcéo educativa, percebemos a importancia
no desenvolvimento da crianga, onde elas possam fazer suas escolhas, partindo das suas
experiéncias pessoais, expondo suas ideias e argumentos e tornando protagonistas de sua
propria historia. Esse protagonismo quando trabalhado ainda na Educacdo Infantil, traz
referéncias para toda a sua vida adulta, onde elas perceberam que sdo capazes e se reconhecem
como individuos participativos e criticos. Quando a crianca apenas recebe 0s ensinamentos do
professor e elas ndo participam dos projetos, essas criancas ndo aprendem a questionar sobre 0s
seus interesses e terminam aceitando tudo aquilo que a sociedade impde, mesmo indo contra a
sua vontade e seus anseios.

Podemos afirmar que 0s jogos matematicos fazem parte da aprendizagem e
desenvolvimento da crianga, onde o professor exerce o papel de estimular e mediar nas escolhas
dos jogos trabalhados em sala de aula, e as criancas aprendem a brincar e utilizar os jogos,
desenvolvendo véarios aspectos importantes em sua formacdo. Elas percebem também que
aprender matematica pode ser divertido, pois a ludicidade faz parte do cotidiano dos alunos e

os professores precisam trabalhar essa ferramenta, a fim de que as aulas ndo se tornem



repetitivas e sem diversao. A ludicidade e os jogos matematicos devem ser trabalhados ndo sé
na Educacédo Infantil, mas também em outras etapas do ensino e na EJA.

Trabalhar com a Pedagogia de Projeto, nos possibilitou realizar um trabalho muito
prazeroso e importante no Centro Municipal de Educacao Infantil CMEI José Almeida da Silva,
pois, ao presenciar a felicidade em cada crianca e a expectativa para comecar logo a aula, com
a surpresa delas em utilizar os jogos confeccionados foi gratificante e emocionante, onde a
ludicidade e a aprendizagem sdo perceptiveis, despertando assim o desejo de dar continuidade
ao projeto Matematica Divertida: Os Jogos como facilitadores no ensino da Matematica na
Educacédo Infantil.

Assim, nossa proposta é dar continuidade ao projeto, alimentar o canal do YouTube,
trabalhar ndo s6 na educacéo infantil, mas também em outras etapas da educacdo. O mesmo
sera feito com E-book, sendo dividido em blocos, mostrando que mesmo na EJA, pode -se
trabalhar com o ludico, de modo que a ludicidade, & uma pratica pedagogica pouco trabalhada

em sala de aula, principalmente durante as aulas de matematica.
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