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A INTERACAO ENTRE ADOLESCENTES E CRIANCAS NUM
AMBIENTE DE JOGO

Keli Cristina Conti

O objetivo desse trabalho ndo € expor a experiéncia de aplicacdo de jogos
ou mesmo a apresentagcdo de um jogo novo, mas compartilhar uma outra maneira
de explorar o jogo na sala de aula, onde adolescentes e criangas tem a
oportunidade de interagir a partir do jogo. A atividade surgiu da busca de
inovagdées na aula de Matematica, onde colhe-se experiéncias dos colegas,
busca-se formacido através de cursos e leituras, transforma-se os alunos em
“cobaias” , compartilha-se informacdes, entre outras .

ATIVIDADE PROPOSTA:

“Selecionar, confeccionar e aplicar um jogo junto as séries
iniciais”.
Os adolescentes foram divididos em grupo por afinidade e receberam essa
proposta como uma das formas de avaliacdo do bimestre letivo.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

e Escola: Escola Municipal “ Luiz Barbosa”
e Disciplina: Matematica.

e Professora coordenadora: Keli Cristina Conti

e Publico alvo: Alunos da 8.2 série do Ensino Fundamental ( chamados aqui
sempre de adolescentes ) e alunos da 1.2 e 2.2 séries do Ensino
Fundamental ( chamados aqui sempre de criangas );

e Duracdo: 1 més;

e Material: Livros didaticos de 1.2 e 2.2 séries do Ensino Fundamental;

e Descricdo: Apds o0 anuncio da atividade e da reunido dos grupos, foram
significativos os momentos, na ordem:

- Consulta a biblioteca: para sele¢dao de um jogo apropriado a série
previamente estipulada. Os alunos utilizaram livros didaticos da 1.2 e
2.2 séries do Ensino Fundamental, que estavam em lugar de acesso
para todos os alunos, em especial as sugestdes de apoio que

aparecem ao final do livro. No processo de escolha da atividade, eu,



no papel de professora, levei-os a argumentar sobre a relevancia e
adequacéo do jogo a turma onde seria aplicado.( Anexo 1).

- Confeccdo do jogo: apés a selecio do mesmo, foram
disponibilizados materiais requisitados pelos alunos e adequados
para a confecgdo. Surgiu entdo a necessidade do levantamento da
quantidade de criangas, prever a divisdo das mesmas em grupos e
estimar as quantidades necessarias. Os alunos também tiveram
disponibilizado, tempo durante as aulas para a confec¢cdo dos
mesmos.( anexo 2 ).

- Aplicacédo do jogo: esta ocorreu no periodo contrario ao que o
adolescente estudava, com agendamento e consentimento prévio
da professora da turma e sob minha superviséo. ( anexo 3 )

- Auto-avaliacdo: os adolescentes foram levados a refletir sempre
sobre as acgbes que estavam realizando, mas este em especial
tornou-se uma conversa do grupo junto a sala e de todos com

relacédo a atividade realizada.

¢ Obijetivos alcancados:

Além dos objetivos gerais do jogo pedagodgico no contexto escolar de:

- Construir momentos de entusiasmo;

- Desafiar o aluno;

- Abstrair significados;

- Trabalhar limites;

- Desenvolver a autonomia;

- Melhorar a auto-estima, entre outros.

Surge com a proposta de interagao entre adolescentes e criangas e devido
a intervencgao da professora:

e Pesquisar e selecionar: Utilizando a biblioteca com objetivos que vao além

da “copia” costumeira, surgiu a necessidade de selecionar o material

adequado a faixa etaria, levantar hipoteses sobre a possivel realizagdo do



mesmo, comparar o esforco necessario com o resultado alcancado e fazer
a opcao pelo jogo mais adequado;

Levantamento do material: O adolescente foi levado a relacionar os

materiais e quantidades necessarias para a realizacdo da atividade, via
requisicado para a professora. Aqui surgiu a necessidade do levantamento
da quantidade de criangas e muitas vezes, prever a divisdo da série em
grupos, além da utilizagao da criatividade;

Divisdo e coordenacdo de tarefas: Neste momento fez-se necessario

perceber as aptidées de cada elemento para a divisdo das tarefas e que em
algumas situagdes foi concluida fora do horario de aula;

Superacado de limites: Para muitos adolescentes, durante a aplicagcdo dos

jogos, junto as criangas, a situagao representou a superagao do seu limite,
se apresentando, se impondo a sala, explicando regras e interagindo junto
a turma para a realizagao do jogo;

Colocar-se no lugar do outro: Durante a auto-avaliagdo percebeu-se que os

adolescentes vivenciaram a necessidade de ser ouvido, a necessidade de
se fazer entender, como coordenar os diversos grupos, como resolver
conflitos e isso fez com que muitos compreendessem que também falavam
durante a explicagdo dos professores na aula, ndo esperavam sua vez de
falar, s6 enxergavam a propria situagado e percebessem que isso ndo era
bom e que poderiam mudar;

Reflexdo: os alunos eram sempre levados a pensar sobre a agdo que iriam
realizar, precisavam organizar e justificar seus argumentos, apresentar seus

progressos e mesmo discutir suas duvidas e inquietagdes.

Conclusodes e observacoes dos alunos:

- “Nao é facil ser professor”;

- Nao é facil lidar com a hiperatividade. das criangas;

- “N&o é facil trabalhar em grupo”;

- E prazeroso ver o entusiasmo das criangas;

- A Matematica tem muitas possibilidades;



- Esse tipo de atividade faz com que a aula fique mais dindmica;

- “Foi bom e divertido trabalhar com as criangas”;

- “Uma pessoa ajudou a outra”;

- “Nao pensei que a criangada pensasse tao rapido”.

DESCRICAO DOS PROCEDIMENTOS

A atividade surgiu da busca de inovagdes na aula de Matematica, onde

colhe-se experiéncias dos colegas, busca-se formacao através de cursos e

leituras, transforma-se os alunos em “cobaias” , compartilha-se informagdes,

entre outras, para alcangar objetivos maiores juntos aos educandos como:

compreender a cidadania como participacdo social e politica, assim
como exercicios de direitos e deveres politicos, civis e sociais,
adotando, no dia-a-dia, atitudes de solidariedade, cooperacgao e repudio
as injusticas, respeitando o outro e exigindo para si 0 mesmo respeito (
Objetivos do Ensino Fundamental. PCN, Matematica pag 15);
posicionar-se de maneira critica, responsavel e construtiva nas
diferentes situagdes sociais, utilizando o didlogo como forma de mediar
conflitos e tomar decisdes coletivas (Objetivos do Ensino Fundamental.
PCN, Matematica pag 15);

identificar os conhecimentos matematicos como meios para
compreender e transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de
jogo intelectual, caracteristico da Matematica, como aspecto que
estimula o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas ( Objetivos
gerais do ensino da Matematica. PCN, pag 47) ;

sentir-se seguro da propria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a auto-estima e a perseveranga na busca

de solugdes ( Objetivos gerais do ensino da Matematica. PCN, pag 48) ;



Outra importante consideracdo embasadora da proposta vem também
do ja mencionado PCN ( Parametro Curricular Nacional) que propde com
relagdo aos recursos dos jogos:

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de
solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acgoes;
possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas”.

“‘Na situacdo de jogo, muitas vezes, o critério de certo ou errado é
decidido pelo grupo. Assim, a pratica do debate permite o exercicio da
argumentacao e a organizagao do pensamento”.

“A participagdo em jogos de grupo também representa uma conquista

cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o
desenvolvimento de sua competéncia matematica”.

Além disso floresce a interagao entre o sujeito e o jogo e a interagéo

entre os participantes, no seu préprio nivel, ou seja, criangas com criangas e

adolescente com adolescentes e entre os 2 grupos.

CONCLUSOES

Na escola ja ha a conscientizagdo de que enquanto o educando joga,
aprende, entdo durante esse trabalho ndo se ouviu dos pais: “Por que deveria
mandar meu filho para a escola para brincar?”. A propria palavra “jogo” vem com
o sentido de estimulo ao crescimento e este ampliou-se a medida que alcangou os
objetivos do jogo, no sentido amplo, os objetivos particulares de cada jogo e
explorou a interacao.

Para Piaget ( 1980 ) “ a interagao social entre colegas € indispensavel

para o desenvolvimento moral e intelectual das criangcas” e o0 momento de



interacdo entre os grupos de criangas com adolescentes propés uma situagao de
muito mais igualdade do que se eles estivessem se relacionando com adultos (
“‘detentores de poder” ), isso possibilitou entre outras coisas, um direcionamento
maior para a autonomia de ambos e estimulou-os a tornarem-se sujeitos ativos na

construcdo de conhecimento.



ANEXO 1
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Alguns jogos utilizados pelos adolescentes:
Jogo de trilha;
Jogo da memodria de formas geométricas;
Jogo da memodria de quantidades;
Bingo das formas geomeétricas;
Torre de Handi;
Jogo de soma dos valores das cartas, entre outros.
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ANEXO 2
Jogos confeccionados pelos adolescentes:




ANEXO 3
Aplicagao dos jogos junto as criangas
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