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Este relato de experiéncia insere-se em uma das atividades do Subprojeto Pedagogia,
da Universidade Federal de Santa Maria, do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), denominado atelié, que consiste em um espac¢o de ensino-aprendizagem
interativo e permeado pelo ludico, no qual as académicas bolsistas atuam diretamente nas salas
de aulas das turmas dos anos iniciais, no periodo de duas horas semanais. A experiéncia ocorreu
em uma escola municipal localizada na cidade de Santa Maria/RS, com uma turma de quinto
ano. O objetivo foi avaliar a interag¢dao dos participantes entre si e com o jogo, desenvolvendo o
raciocinio l6gico-matematico. O jogo Sete Cobras, tem o objetivo de desenvolver a construgao
de probabilidades e a realizagdo de operagbes de adigdo. Inicialmente foi entregue aos grupos
o tabuleiro, as fichas e os dados, e questionado: “Porque cada coluna do tabuleiro comega com
o numero 2? e termina com o nimero 12?”, um aluno respondeu que seria a soma dos dados,
sendo assim o minimo e o maximo. Todas as regras nao foram colocadas inicialmente, apenas
as principais, assim no desenvolver do jogo foram surgindo duvidas, os alunos questionaram
se poderiam realizar desta forma ou daquela, levando-os a raciocinar sobre os possiveis limites
e regras do jogo. Com base no referencial tedrico Kamii(2012), Muniz(2010) e Rangel(1992), foi
possivel observar a relagdao que os alunos realizaram entre os simbolos e os signos, sendo que
o resultado da soma dos pontos nos dados representaria um numeral na coluna do tabuleiro.
Outro fator que se destacou foi a questdo de ordem, pois sé podemos nos assegurar de que
nao deixamos de incluir nenhum colega, ou de que nenhum ird realizar uma jogada duas vezes
consecutivas, se organizarmos uma ordem para jogar. Os alunos ao jogarem desenvolvem o
processo de criagdo ou de resolucao de problemas, que os levam a colocar em evidéncia suas
capacidades cognitivas, sejam de conhecimentos ja interiorizados, sejam suas capacidades de
criar e de gerenciar novas estratégias do pensamento.
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