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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discutir o uso das atividades ludicas no
ensino de matematica a partir das analises das obras “A ludicidade e o ensino de
matematica” e “Ludicidade, formacdo de professores e educacdo matematica em
dialogo”. Essa pesquisa inicia aqui uma breve discussdo baseada nas obras citadas,
da importancia da introducdo das ferramentas ludicas no ensino de matematica,
sobretudo nos anos iniciais de ensino. Aqui sera apresentada como enfoque
principal a importancia do ladico no processo de ensino-aprendizagem onde a
insercado de atividades ludicas no ensino de matematica é o ponto principal a ser
abordado. Assim, apesar de se identificar novos horizontes de aprendizagem na
educacédo basica, um dos principais € a atividade ludica por permitir a introducéo
de brincadeiras no processo educacional. A metodologia utilizada nesse trabalho
baseou-se na pesquisa bibliografica de cunho empirico com destaque para o
ensino de matematica através das atividades ludicas. O trabalho de pesquisa concluiu
gue o processo de ensino pode ser complementado com auxilio de novas perspectivas
educacionais se aplicado de maneira correta e eficaz. Em relacdo ao ensino da disciplina de
matematica, uma das ferramentas ludicas de maior aceitacdo € 0 uso de jogos nas
aulas de matematica. Por fim, essa pesquisa fez uma analise comparativa dos
pensamentos ludicos defendidos pelos autores das obras escolhidas a partir dos
seus ideais expostos nos referidos textos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Ludicidade. Processo ensino
aprendizagem.



ABSTRACT

The present work aims to discuss the use of play activities in mathematics teaching
based on the analysis of the works "The playfulness and teaching of mathematics"
and "Ludicidade, teacher training and mathematical education in dialogue". This
research begins here a brief discussion based on the works cited, about the
importance of introducing the play tools in mathematics teaching, especially in the
initial years of teaching. Here we will present as a main approach the importance of
the playful in the teaching-learning process where the teaching of mathematics with
the aid of play activities is the main point to be addressed. Thus, although there are
several mechanisms for the development of basic education, one of the main ones is
the playful activity because it allows the introduction of jokes in the educational
process. The methodology used in this work was based on the empirical
bibliographical research with emphasis on the teaching of mathematics through the
ludic activities. The research work concluded that the teaching process can be
complemented with the help of new educational tools if applied correctly and
effectively. In relation to teaching mathematics, one of the most accepted play tools
is the use of games in mathematics classes. Finally, this research made a
comparative analysis of the ludic thoughts defended by the authors of the works
chosen from their ideals exposed in said texts.

Keywords: Teaching mathematics. Playfulness. Learning teaching process.
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1 INTRODUCAO

O contato e a afinidade com o Iudico sdo um aspecto sem duvidas inerente ao
ser humano, por meio disso a crianga consegue estabelecer vinculos sociais que se
propagam ao longo da vida. Nesse sentido, a ludicidade € um instrumento que cada
vez mais vem sendo reconhecido pela sua importancia na construcdo da
aprendizagem no Ensino Fundamental e, especialmente, na Educacéo Infantil. O
lidico desenvolvido a partir das brincadeiras e jogos oportuniza as criangas uma
forma dindamica e prazerosa de aprendizado, portanto favorecendo o
desenvolvimento de seus aspectos motores, emocionais e cognitivos.

A brincadeira leva a crianca a pensar e analisar sobre a realidade em que
esta inserida, descobrindo assim regras e papéis sociais, bem como a construcéo de
vinculos afetivos. Enquanto brincam as criancas aprendem a conhecer, a fazer, a
conviver e a ser, viabilizando assim a producdo da autoconfianca, curiosidade,
autonomia, linguagem e pensamento, portanto, € no brincar que o espontaneo se
aflora e a crianga de forma mais prazerosa consegue atingir a aprendizagem.

Em contrapartida a matemética continua sendo umas das disciplinas mais
temidas e ndo € a toa que as estatisticas atuais tém nos mostrado o baixo grau de
aprendizagem nesse componente curricular que é tdo importante e util, porém téo
desaprovada por parte dos alunos. Sendo assim, considerando a atual conjuntura
educacional o professor precisa buscar novas possiblidades de ensino que
conduzam ao alcance da efetiva aprendizagem e no caso da abordagem matematica
na Educacdo Infantii deve buscar oportunizar as criancas aprender nocdes
matematicas por meio da resolucédo de problemas com situagfes praticas presentes
no seu cotidiano, estimulando assim, a formacdo motora e operacional das mesmas
em seu processo de aquisicado cognitiva.

Em suma, fazer uso de atividades ludicas nas aulas de matematica € uma
possibilidade de oferecer ao aluno uma nova linguagem na qual ird revelar uma
forma de pensamento, facilitando e estimulando sua percepcéo e raciocinio. O ludico
se integrado de forma concreta propicia uma aprendizagem motivada e estimuladora
da criatividade, proporcionando assim prazer em aprender as no¢cdes matematicas.

Esta pesquisa tem por objetivo trazer reflexdes acerca da importancia do

trabalho ludico no ensino da matematica, no contexto dos anos iniciais de ensino,
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compreendendo as atividades ludicas como um horizonte de ensino interativo
favoravel na fomentacéo e facilitacdo do ensino da matemética. Nesse sentido, faz-
se necessario contextualizar mais detidamente essa tematica e discutir um pouco
acerca dos objetivos da pesquisa e da estruturacdo desse trabalho, o que veremos

no item que se segue.

1.1 Da caracterizacdo da tematica aos objetivos da pesquisa

A matematica sempre foi considerada uma das disciplinas mais complicadas e
desinteressantes por uma grande porcentagem dos alunos, uma vez que para 0S
mesmos as aulas desse componente curricular giram apenas em torno de férmulas,
conceitos e resultados que n&o tém o menor sentido. O processo de ensino-
aprendizagem obviamente que tem que ter como base o aluno e para que este
desenvolva a aprendizagem necessita ser estimulado. Desta forma, criar novas
praticas pedagogicas que agucem o interesse pelo conhecimento tornou-se uma das
grandes preocupac0des dos educadores e das instituicdes em geral.

Em contrapartida, muito se tem discutido acerca das atividades ludicas, as quais
propiciam a crianca momentos que a libertam dos conflitos internos que diariamente
vivencia, desta forma tem-se a oportunidade de se descontrair e, por conseguinte,
desenvolver criativamente novas potencialidades. Brincando a crianga situa-se no
espaco em que vive, constréi a ideia do si e do outro, experimenta, fala, age,
interpreta, interage e adquire habilidades essenciais para uma melhor compreensao
do mundo.

Acreditamos que atrelar esses dois temas - 0 aprender matematica com o ludico -
torna-se extremamente valioso e isso ocorre ndo sé devido a sua contribuicdo no
desenvolvimento dos diversos aspectos humanos, mas, sobretudo, porque valorizar
o ludico durante os processos de ensino significa considera-lo na perspectiva infantil,
uma vez que o brincar € uma caracteristica intrinseca a crianga, por isso que se faz
tdo fundamental reconhecer as agdes ludicas como meio saudavel e produtivo na
pratica pedagodgica. Nesse sentido, apresentamos como objeto de estudo da

presente pesquisa a relevancia da ludicidade no ensino da Matemaética.
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Diante dessa discussdo temos como nossa questdo de pesquisa: O ladico é
reconhecido pelo professor dos anos inicias da Educagéo bésica como um elemento
construtivo e dinamizador capaz de contribuir no Ensino da Matemética?

A partir dessa questéo central, delimitamos alguns objetivos importantes a serem
tracados para uma melhor discussdo acerca dessa teméatica. Assim, 0 respectivo
trabalho teve como objetivo geral investigar sobre a importancia da utilizacdo do
lidico no Ensino da Matematica e, como objetivos especificos, o presente estudo
buscou investigar mediante uma analise comparativa de duas obras como 0 jogo
pode ser instrumento facilitador da aprendizagem; compreender como o ladico pode
ser um caminho para formular e resolver situagcdes-problemas; entender como
acontece a formacdo de professores atrelada ao ensino da matematica e a
ludicidade. A partir desses objetivos tracaremos no texto que se segue algumas
discussdes tedricas relevantes para a conducao da pesquisa.

Considerando tais pressupostos o referido trabalho esta dividido em cinco
capitulos: o primeiro com a introducdo que apresenta uma contextualizacdo do tema
e aspectos gerais da pesquisa. O segundo corresponde a fundamentacéo tedrica
que traz um confronto do tema em questao a partir de diversos autores relacionados.
O capitulo trés é formado pelos procedimentos metodol6gicos adotados e a escolha
pelo tipo de pesquisa. No quarto capitulo traca-se toda a discussdo a partir das
obras abordadas, a fim de refletir sobre a ludicidade e o ensino da matemética e o

quinto e ultimo capitulo trazemos as consideracdes finais do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Ressalta-se que o interesse em desenvolver a presente pesquisa dar-se por
compreender a atividade lidica como um eixo norteador das praticas pedagogicas
no ambito dos anos iniciais de ensino, uma vez que o brincar € uma necessidade
intrinseca a constituicdo do ser crianca, isto é, uma atividade de extrema importancia
para o desenvolvimento integral do ser humano nos aspectos fisico, social, cultural,
afetivo, emocional e cognitivo, constituindo “a mais alta fase do desenvolvimento
infantil” (FROEBEL, 1912, p. 54-55). Portanto, se o ludico permite a crian¢ca se
desenvolver em todos 0s seus aspectos, assim 0s jogos e as brincadeiras tendem a
propiciar, de forma mais pratica e prazerosa, a construcdo do pensamento légico-
matemaético.

O estudo da mateméatica sempre trouxe preocupacdes para os profissionais
da educacéo basica, pelo fato desta, “a matematica” ser interpretada como uma
matéria que impde dificuldades na aprendizagem. Porém, a matematica configura-se
como um dos principais componentes do curriculo escolar e indispensavel para a
formacao educacional do aluno, sobretudo nas primeiras fases da educacéo infantil.

No entanto, para que o componente curricular matematica seja aceito de
forma harmoénica pelos educandos, se faz necessarias metodologias pedagdgicas
como as praticas ludicas e, desta forma, venham introduzir de forma prazerosa o
ensino de matematica, quebrando assim, o tabu de que “aprender matematica é algo
dificil”.

Para Muniz (2016, p.17) “O atual discurso educacional brasileiro, segundo
nossa percepcao, caminha para um senso sobre a necessidade de jogos nas aulas
de matematicas”. Partindo do contexto entendemos que a discussdao em torno do
uso de jogos como metodologia de ensino, na disciplina de matematica tem como
objetivo buscar novas perspectivas que corroborem com o desenvolvimento da
aprendizagem nos anos iniciais da educagéo basica.

Segundo Muniz (2016), a caréncia de uma discussao aprofundada sobre os
significados das relacdes tedricas e as praticas entre o brincar e a aprendizagem da
matematica limita a integracdo das atividades ludicas. Para nds, essa integracdo da
ludicidade com o ensino da matematica precisa ser inserida na educacédo basica e,

desta forma, despertar o gosto pela matematica entre os educandos. Sabendo que a
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capacidade de aprender de cada sujeito esta vinculada ao seu desenvolvimento

intelectual. Mas, porém, essa capacidade pode ser estimulada com a introducéo de

métodos de aprendizagem que agucem a crianga na construcdo do pensamento

matematico e uma aplicacdo consciente de tais conhecimentos dentro do seu meio.
Para Moura (1994),

O jogo possibilita a aproximacdo do sujeito ao conteudo
cientifico, através da linguagem, informacdes, significados culturais,
compreensdo de regras, imitacdo, bem como pela ludicidade inerente
ao préprio jogo, assegurando assim a construcdo de conhecimentos
mais elaborados. (MOURA, 1994 p.34)

Diante disso entende-se que as atividades ludicas sdo essenciais para a
formacdo educacional do aluno, contribuindo para o desenvolvimento intelectual
deste. Assim a aplicabilidade de métodos ludicos como o jogo, ajuda a desenvolver
a capacidade de absorcdo do conteudo ensinado em sala de aula. Outro fator
determinante para se usar a ludicidade na educacao, principalmente nos primeiros
anos do ensino basico, é que essa também contribui de forma direta com a
socializacdo e interacdo do aluno com os demais criando um circulo de
desenvolvimento, criatividade e estimulo.

Segundo Alves (2001, p.15) “a educacao por meio de jogos tem se tornado,
nas ultimas décadas uma alternativa metodoldgica bastante pesquisada, utilizada e
abordada em varios aspectos”. Entendemos que atualmente o numero de pesquisas
cientificas referente ao uso da ludicidade como tematica de trabalho na educacao,
cresceu de forma significativa, tornando tema de debate para especialistas da
educacado, com destaque para o uso das ferramentas ludicas nos primeiros anos da
educacao infantil.

Ainda em Alves (2001, p.17) “os jogos de exercicios fisicos tomam impulso no
inicio do século XVII, sendo recomendados pelos médicos como atividades
saudaveis a mente e ao corpo”. O que entendemos é que 0S jogos coOmo
ferramentas ludicas usada na educagao, podem ser usados em diversas outras
oportunidades e segmentos, pela facilidade de identificar problemas e obter
solugdes imediatas e ajudam a desenvolver um raciocinio rapido. Se partirmos
desse contexto entendemos que jogos matematicos, poderdao ajuda-lo na

solucéo de problemas na escola e na vida.



16

Vygotsky (1994, p.27) “compreende o jogo como atividade em que 0s sujeitos
se libertam das limitagdes fisicas para a sua realizagao”. Sabemos que atualmente o
jogo ferramenta ludica é utilizado com mais frequéncia no meio educacional, haja
visto a sua facilidade de aproximacao com aprendizado de conteudo. No entanto, é
notério que o uso de jogos nas aulas de matematica deve desempenhar um papel
importante no processo de ensino aprendizagem tornando as aulas mais atrativas.

Para Vygotsky (1994, p.64) “todo jogo possui regras e mais, todo jogo com
regras explicitas-possui uma situagdo imaginaria, mesmo ocultamente”. Partindo
desse pressuposto, percebemos que 0s jogos ludicos ndo devem ser aplicados
aleatoriamente e sim, seguindo um contexto que Ihe permita uma transmissao de
conhecimento. Assim o educador deve pensar antes de executar em sala de aula
uma atividade ladica a partir do jogo, principalmente tendo como referéncia o ensino
de matematica, se essa sera util aos educandos como método de transmissao de
conteldo. Sendo assim, no item que se segue discutiremos um pouco sobre a

relacdo entre o professor, o0 jogo e o ensino da matemaética.

2.1 O professor, 0 jogo ludico e o ensino de matematica na educacao bésica.

O componente curricular de matematica sempre foi visto por grande parte dos
educandos, sobretudo da educacdo béasica como algo complexo e de dificil
entendimento e, portanto, é visto como um componente “chato”. O educador como
mediador do conhecimento deve seguir algumas regras para que torne o ensino da
matematica interessante e atrativo por parte dos educandos, a exemplo, da
utilizac@o do jogo ludico como ferramenta pedagodgica, afastando-se de um modelo
de ensino cansativo e desestimulante.

Ao trabalhar com o jogo ludico como ferramenta de fomentagdo do ensino de
matematica o professor deve buscar um entendimento através de uma reflexado
sobre o real sentido desta ferramenta como pratica pedagdgica. Os recursos ludicos
permitem estabelecer objetivos que implicam em desafio para o método de ensino;
assim, o educador deve estar atento as novas descobertas que surgirdo a partir da
implantag&o da ludicidade no processo de ensino aprendizagem.

Macedo et al (2000) afirmam que,

[...] qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo é propor
atividades que favorecem a aquisicdo de conhecimento. A questéao
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ndo estad no material, mas no modo que como ele é explorado. Pode-
se dizer, portanto, que serve qualquer- jogo, mas nao de qualquer
jeito” (MACEDO et al, 2000, p.24).

O jogo é de grande importancia no auxilio ao professor de matematica quanto
da aplicabilidade deste no ensino do respectivo componente. No entanto, a
utilizacdo dessa metodologia no ambito escolar exige um planejamento adequado
para que esse seja introduzido de maneira correta evitando falhas que venha a
comprometer o processo de ensino aprendizagem. E importante que o educador
como mediador do conhecimento, entenda o jogo como mecanismo auxiliar e nédo
como foco orientador que venha a substituir o processo cognitivo educacional.

Alves (2001, p.14) afirma que “o educador através de atividades ludicas
estimula significativamente as relacbes cognitivas, afetivas, sociais, além de
proporcionar atitudes de critica e criagdo nos educandos que se envolvem nesse
processo”. No entanto, entendemos que para isso o professor, principalmente de
matematica deve buscar inserir através de planejamento, atividades ladicas que
desperte a atencédo e o estimulo intelectual do educando.

O educando em idade escolar inicial quando posto diante do jogo ludico,
apresenta um desenvolvimento do seu intelectual compreendendo de forma
rapida a estrutura légica. Se posto diante do ensino de mateméatica e mediado
pelo educador, o jogo instiga plano de acao e estabelece um contato prazeroso
do educando com 0s numeros.

Muniz (2016) destaca que:

Existem diversas formas de conceber, desenvolver e validar a
relacdo jogo e aprendizagem matematica culmina no conceito e na
proposicdo de jogos matematicos como forma de garantir a
construcdo de uma relacdo ludica entre sujeito e matemética. O
prazer em aprender matematica como fator mais importante que o
jogo em si, mas jogar é forma de buscar uma aprendizagem ludica
na relagdo com a matematica, na tentativa de vé-la como um jogo em
si. Assim, a finalidade dUltima ndo seria 0 jogo externamente
concebido fora da atividade matematica, mas intentamos que
cada crianca ou cada jovem descubra uma energia ladica na
atividade matemética, que pode ser vista e assumida como
um grande jogo que se apoia em aprendizagens e em
possibilidades de redescoberta da capacidade de cada sujeito
em aceitar desafios, mobilizar-se integralmente, superar-se,
desenvolver novas aprendizagens e potencialidades. (MUNIZ, 2016
p. 85).
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Para o professor, trabalhar as atividades ludicas no ensino de matematica
em sala de aula é uma forma de aprender esse componente através do brincar.
Porém, importante reconhecer que a ludicidade ndo € apenas uma forma de
brincadeira, mas sim, uma atividade que no ambito escolar deve ser explorada de
forma correta contribuindo com atividade disciplinar.

Para Alves (2012, p.12) “sabemos das dificuldades quando se trata de
mudancgas, sejam derivadas de nossa resisténcia, de nossa angustia ou de nossa
ansiedade antes o desconhecido, mas é necessario refletir, ousar e assumir
posicdes”. E notdrio que o tipo de ensino da matematica em sala de aula atualmente
vem passando por transformacgcdes com intuito de melhoria por parte do professor,
visando uma melhor adaptacdo do educando quanto a disciplina. Aquela aula
expositiva onde apenas o professor é detentor do conhecimento, dar espaco a uma
aula mais dinamica e participativa, sobretudo com a inclusédo das atividades ludicas
no processo de ensino, incluindo o jogo como ferramenta pedagdgica no ensino da

matematica.

2.2 Objetivos dos jogos no ensino de matematica

O uso de jogos na educacao tem como objetivo principal o fortalecimento do
método de ensino e aprendizagem, sobretudo nos primeiros anos da educacao
infantil. Ao apresentar melhorias no desempenho intelectual dos educandos essa
atividade, se inserida de maneira correta no ensino de matematica, reflete beneficios
ndo sO imediatos, mas que vao acompanhar o desenvolvimento continuo do
individuo em todo seu ciclo de vida.

Por isso, ao ser usado como atividade ludica, principalmente no ensino de
matematica, 0s jogos promovem uma relacdo de afetividade e gosto por esse
componente, sendo essa relagdo afetiva ponto importante para o método de
aprendizagem, tornando as aulas desse componente mais agradaveis e fascinantes
guebrando o mito de que o ensino de matematica é teoricamente desmotivante e
sem graga. Santos (2004) afirma que dentro da sala de aula o educador tem contato
direto com o educando, formando uma intercomunicagao entre ambos.

Santos (2004) descreve que:
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Ao aprenderem com o professor, o comportamento dos alunos
sofrem modificagcbes. Também o professor se modifica: sua
explicacdo da matéria € diferente de uma turma para outra, pois pode
precisar se deter num ponto que para uma classe de alunos mostra-
se mais dificil do que para outra: pode mesmo mudar de opinido
apos uma discussao em classe. (SANTOS, 2004, p.18)

Em geral, diversos tipos de jogos podem ser inseridos no ensino de
matematica pela facilidade existente desse componente em absorver e se adaptar a
esse tipo de ludicidade. Assim, essas ferramentas Iludicas permitem que o educando
desenvolva atividades cognitivas, além de concentracdo mental, podendo ser jogado
em grupo o que cria uma relacao de interacdo entre os educandos.

Quando falamos em uso de jogo na educacdo, em especial, no ensino da
matematica, passamos a falar em um dialogo que o educando tera diante deste com
o material de ensino. O aluno colocado diante de situagbes onde contenha as
atividades ludicas aprende com a brincadeira a estrutura logica, e assim desenvolve
também sua capacidade mental de assimilar os conhecimentos matematicos. O jogo
como ferramenta ludica estabelece planos de acdo e assim conduz ao alcance de
determinados objetivos e avalia sua eficicia nos resultados obtidos.

Portanto, diante desse debate tracaremos no capitulo que se segue 0s
caminhos metodologicos da pesquisa, a fim de esclarecermos os procedimentos

metodoldgicos utilizados nessa pesquisa.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A referida pesquisa tem como foco a problematica das atividades ludicas
inseridas no ensino de matematica, a partir da andlise e observagdes no processo
de ensino aprendizagem. Assim, buscou fazer uma breve abordagem das facilidades
que essa ferramenta metodoldgica traz para o ensino da matematica em sala de
aula. No entanto, é a partir da discussdo que observamos a importancia da
introducdo do jogo como atividade ludica no ensino de matematica. Nesse sentido, a
fim de encontrar respostas para alguns questionamentos da pesquisa, buscamos
primeiramente estabelecer um caminho metodolégico para nortear e orientar o
trabalho.

Para tanto, optamos por realizar uma pesquisa de carater bibliogréafico,
levando em consideracdo que precisamos primeiramente ter o contato e nos
aprofundarmos na tematica, antes de nos depararmos com a pratica. De acordo com
(GIL, 1999, p.43), a pesquisa bibliografica € aquela que envolve levantamento
bibliografico entrevistas com pessoas que tiveram ou tem experiéncias praticas com
o problema pesquisado e analise de exemplos que estimulem a compreensao.
Assim esse trabalho teve como método avaliativo para a formatacao dos resultados
e objetivos analisados e encontrados o uso de leitura investigativa que garantiram o
respaldo deste trabalho.

Como procedimentos metodolégicos um estudo exploratério associado a
pesquisa bibliografica, conduzida a partir de livros, artigos, dissertacbes e outros
meios. Os critérios de selecdo das obras foram referentes a tematica a importancia
da ludicidade e o ensino na Matematica. O estudo exploratério aqui vivenciado traz
consigo grande relevancia, uma vez que “tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir
hipéteses” (GIL, 2002, p.41).

Sobre a pesquisa bibliografica Cervo e Bervian (2002) apontam:

A pesquisa bibliogréfica procura explicar um problema a partir de
referéncias tedricas publicadas em documentos, buscando conhecer
e analisar as contribuicbes culturais ou cientificas do passado
existentes sobre um determinado assunto, tema ou problema
(CERVO E BERVIAN, 2002, p.65).
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Partindo desse contexto, a referida pesquisa buscou trabalhar o uso das
atividades ladicas dentre essas 0 jogo como ferramenta de ensino para o processo
de educacéo, dando énfase para o ensino da matematica na educacéo infantil. E

importante salientar, todavia, que

Qualquer tipo de pesquisa em qualquer area do conhecimento,
supbe e exige pesquisa bibliografica prévia, quer para o
levantamento da situacdo em questdo, quer para a fundamentacdo
tedrica ou ainda para justificar os limites e contribuicdes da propria
pesquisa (CERVO E BERVIAN, 1976 p.69).

Nesse sentido, considerando a pesquisa bibliografica um excelente meio de
formacdo e que é elaborada a partir de material ja publicado, assim, portanto,
entende-se que o seu objetivo principal é “descobrir respostas para problemas,
mediante o emprego de procedimentos cientificos” (GIL, 1994, p.43). Consciente da
necessidade de construir um embasamento tedrico e que isso sO € possivel com o
respaldo de autores que fundamentam sobre a questdo da ludicidade matematica
foram utilizados autores como Alves, (2001) Aranao (1996), Silva e Teixeira (2016),
Vygotsky (1994), Kishimoto (2001), Huizinga (2008) e outros. Todos o0s respectivos
autores defendem a teoria que o ladico de fato pode contribuir no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica, favorecendo a formacéo motora e operacional
dos alunos em seu processo de aquisi¢cao cognitiva.

Os procedimentos metodolégicos abordados no percurso desta pesquisa sédo
de cunho empirico baseada em referéncias bibliograficas realizado em levantamento
a partir de livros, artigos e sites relacionados a construcdo desse trabalho. No
entanto, além de outros autores, este trabalho est4d baseado nos livros como
tematica principal na confec¢do desta pesquisa. No primeiro instante decidiu-se
trabalhar o livro da escritora e pesquisadora Eva Maria Siqueira Alves, intitulado “A
ludicidade e o ensino de matematica” (2012), o qual destaca através de sua
pesquisa, relacionada a ludicidade como ferramenta de ensino, que o jogo é uma
excelente metodologia de ludicidade no ensino de matematica e, desta forma,
contribui com o desenvolvimento do aprendizado desse componente curricular no
ambito escolar.

A outra obra escolhida “Ludicidade, formagéo de professores e educacéo

matematica em dialogo”, livro organizado por Ameérico Junior Nunes da Silva e
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Heurisgleides Sousa Teixeira foi organizada em artigos que tratam do ludico como
importante auxilio na educac@o bésica. Esse livro destaca ao longo dos seus
capitulos trabalhos realizados com o procedimento ludico na educacédo. Silva e
Teixeira (2016) destacam através do exposto, métodos que facilitam o ensino de
matematica em sala de aula e as experiéncias que levaram educadores e
educandos a ver o0 ensino desse componente com mais prazer e perseverancga.

A preferéncia por essas obras como foco principal dessa pesquisa se deu a
partir das andlises realizadas através de leituras dos referidos textos. Ao
entendermos que a ludicidade € o tema destacado em ambas as obras e que, por
conseguinte também é a tematica escolhida por essa pesquisa, decidiu-se trabalhar
a partir desses livros a tematica da ludicidade no ensino de mateméatica como
ferramenta facilitadora do desenvolvimento do processo de ensino/aprendizagem.

Partindo do material de pesquisa analisado e tomando como referéncia as
obras supracitadas, enfocamos uma analise comparativa entre os textos de Alves
(2012) e o de Silva e Teixeira (2016), considerando tal analise um caminho para o
alcance das semelhancas e discordancias entre ambas, quanto a ludicidade no
processo educacional e sobretudo no ensino do componente mateméatica nos
primeiros anos da educacdo basica. A partir de uma avaliagdo criteriosa, feita
através de leitura dos livros observou-se que em muitos pontos as ideias dos
autores se assemelham no que se refere as perspectivas e praticas dos métodos de
ensino/aprendizagem na Matematica, levando-nos por vezes compreender o
contexto que envolve tais proximidades ou distanciamentos.

Esse trabalho foi desenvolvido a partir da observacéo, leitura e analise das
obras, que versavam sobre o método de ensino da matematica no ambito da
educacdo basica. O nosso objetivo, mesmo que de forma breve e incipiente, é
demonstrar como aprender matematica pode ser prazeroso. Para isso, a referida
pesquisa abordou a temética da ludicidade como ferramenta educacional tendo
como ponto de analise tais livros referentes ao tema em destague. Portanto, no
capitulo seguinte e ao longo deste trabalho iremos dissertar sobre a importancia de

inserir a ludicidade no ensino de matematica na educacao basica.
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4 DISCUSSOES POR MEIO DA ANALISE DAS OBRAS

Apds fazer um levantamento bibliogréafico sobre o tema O ladico no ensino da
Matematica nos anos iniciais, elege-se as obras “A ludicidade e o ensino de
matematica” de Eva Maria Siqueira Alves e “Ludicidade, formacao de professores e
educacdo matematica em dialogo” obra organizada por Américo Junior Nunes da
Silva e Heurisgleides Sousa Teixeira, assim partimos para a leitura atenta e andlise
criteriosa das mesmas, a fim de encontrar respostas para nossos objetivos de
pesquisa, levando-nos a perceber como 0s autores discutem acerca da importancia
do ludico e o ensino de matematica.

Os livros abordados como pontos centrais desse trabalho se mostraram de
grande importancia para a producdo dessa pesquisa pelo fato de servirem de base
para a investigacdo que ora se apresenta. Uma discussao do assunto do processo
educacional e/ou de ensino aprendizagem se tornou mais facil a partir do dialogo
com as obras em destaque acima. Assim, em ambos o0s textos, entendemos de
forma mais positiva a importancia do ludico inserido no Ensino da Matematica.

A matemética vem sendo para alguns pesquisadores elo de motivacdo no
desenvolvimento de varios trabalhos e formulagdo de conceitos sobre a pratica
desse respectivo componente. Desta forma, o ensino de matematica vem sendo
discutido com mais frequéncia no ambiente académico e dentre este, os métodos
pedagdgicos que visem facilitar a aceitacdo do ensino de matematica na educacéo
béasica.

Diante desse pressuposto, esse trabalho vem a possibilitar fazer uma breve
analise de duas obras didaticas que tem como tematica o ensino de matematica na
educacdo béasica a partir de atividades ladicas. A primeira obra intitulada “A
ludicidade e o ensino de matematica”, de Eva Maria Siqueira Alves (2012), destaca o
jogo como ferramenta pedagdgica importante para a inser¢ao do ludico no ensino da
matematica. Ja a segunda, “Ludicidade, formacdo de professores e educacao
matematica em didlogo”, livro organizado por Ameérico Junior Nunes da Silva e
Heurisgleides Sousa Teixeira (2016) € uma obra organizada em artigos referente ao
uso das atividades ludicas no ensino de matematica na educacao basica. O referido
livro foi baseado no evento realizado na Uneb (Universidade Estadual da Bahia)
atraves do ELEM, Encontro de Ludicidade e Educacdo Matematica em 2014.
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4.1 O ensino de matematica e a ludicidade

A insercdo do ludico no ensino da matematica sera abordada como tema de
discusséo e seré apresentada a seguir, destacando a importancia da ludicidade no
ensino de matematica e a contribuicdo que essa ludicidade agrega ao processo de
ensino como ferramenta auxiliar para a fomentacdo de um melhor processo de
ensino aprendizagem desse componente curricular.

A matemética sempre foi vista como sendo uma disciplina complexa e de
dificil aprendizagem. Portanto, partindo desse pressuposto, esse trabalho destacara
ao longo do seu texto e de forma breve “a inser¢do do ludico no ensino da
matematica nos anos iniciais” como complemento auxiliar no desenvolvimento do
processo de ensino da matematica.

Sendo assim, a fim de entendermos melhor como se da esse processo nos
respaldamos nesse primeiro momento na obra de Eva Maria Siqueira Alves “A
ludicidade e o ensino de matematica”, publicada em 2012. A mesma descreve as
experiéncias de sua autora com as atividades ludicas inseridas no ensino de
matematica a partir dos diversos tipos de jogos, destacando a contribuicdo deste
para o desenvolvimento no método de aprender desse importante componente.
Esse texto destaca as pesquisas realizadas pela autora, principalmente, nos
primeiros anos da educacdo basica, no qual o aluno vivencia as primeiras
experiéncias com o componente de matematica.

A obra traz uma andlise da importancia das praticas ludicas, tendo como
ponto de apoio a relevancia do brincar para formacdo humana. Dentro dessa
importancia estao os jogos ludicos como ferramenta de aprendizagem no ensino de
matematica, objeto de pesquisa desse trabalho. Para Alves (2012), o jogo como
instrumento de aprendizagem tornou-se nas Ultimas décadas uma ferramenta
metodoldgica de grande importancia para o desenvolvimento da educacao basica.
Nesse sentido, é notoria a relevancia da ludicidade no processo educacional.

E importante destacar que a autora chama a ateng&o para o pequeno nimero
de pesquisas referentes ao assunto, voltadas para as primeiras séries da educacao
basica e/ou ensino fundamental. Outro ponto importante discutido nesse capitulo
esta na importancia do brincar para a sociedade e a evolugdo desta a partir deste

conceito, além da importancia do ensino de matematica auxiliado pelas ferramentas
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de ludicidade que favorecem novas perspectivas para a pratica deste componente
em sala de aula, tornando-o mais viavel de aceitacdo e menos temido pelos alunos.

O processo de aprendizagem afirmando que desde a antiguidade a
brincadeira era frequente tanto no meio infantil, assim como os adultos também
faziam uso desta para seus divertimentos e/ou interagir em sociedade. Com o tempo
livre, os povos antigos se divertiam através dos jogos que corroboravam com a
integracdo e harmonizacdo dessas sociedades. Desta forma, podemos entender
que, a ludicidade sempre esteve presente no cotidiano das pessoas facilitando o
processo de aprendizagem e garantindo a sociedade adquirir conhecimento. Nesse
contexto, o uso da matematica inserida no meio social corrobora com
desenvolvimento do conhecimento, uma vez que seus conceitos sao essenciais no
dia a dia e indispensaveis para a formacao integral de qualquer individuo.

Nesse sentido, a atividade de brincar € muito importante para a vida da
crianca por desempenhar fungdes que irdo lhe capacitar ao longo da sua vida, sendo
comparada assim com as demais atividades basicas de necessidade a
sobrevivéncia humana como a nutricdo, a saude, a habitacdo e a educacao, fatores
vitais para o desenvolvimento do potencial infantil. Ao longo da histéria da
humanidade o ato de brincar sempre esteve presente no cotidiano das criangas.

Alves (2012) descreve que:

Ao trabalhar com o0s numeros racionais, assim como os decimais
devemos ter como auxilio o uso de objetos para facilitacdo da
coordenacdo motora e desempenho intelectual dos alunos nas
primeiras séries iniciais do processo de ensino e aprendizagem.
(ALVES, 2012, p.37).

A obra de Alves destaca alguns pontos a serem incrementados como auxilio
no ensino de matematica. A mesma aponta algumas atividades como pressupostos
para o conhecimento e objetivos para incentivar o ensino de mateméatica na
educacdo basica, tais como: feiras internas de matematica, gincanas, feira de
ciéncias, entre outras. Assim, ao analisar o livro de Eva Maria Siqueira Alves
compreende-se que a ludicidade através do jogo inserido no ensino de matematica,
€ uma ferramenta importante para melhorar o método de aprendizagem.

Partindo desse pressuposto, a referida obra aponta um caminho para o

professor de matematica, sobretudo, os que trabalham com a educacéo basica



26

desempenhar novas metodologias quando estiverem em sala de aula. O jogo
oferece oportunidade de demonstrar conhecimentos, adquirindo experiéncias e
reforcando a aprendizagem. Assim, entendemos que a partir das atividades
desenvolvidas como experiéncia pela pesquisadora em diversas oportunidades, foi
possivel tracar um perfil dos desafios e problemas do ensino de matemética na
educacéao basica.

Alves (2012 p.89) afirma que “com essas caracteristicas, 0os jogos objetivam
atender tanto ao desenvolvimento de novos conceitos, quanto a fixacdo de nocdes ja
conhecidas”. Desta forma, entendemos que ao usar um jogo como material didatico
no ensino de matematica estd desenvolvendo-se novas maneiras e/ou ideias de
entender a matematica. Porém, € preciso reconhecer que sO 0 jogo ndo se constitui
no método de aprendizagem, mas, que é preciso o interesse do profissional de
educacao e sua habilidade para atrair a atencédo dos educandos.

O uso do jogo como atividade de ensino da mateméatica deve ser realizado em
concreto e comum acordo com o desenvolvimento intelectual do educando, tornando
assim essas atividades ludicas de fundamental importancia no desenvolvimento
educacional deste. O jogo € uma atividade que aumenta todo o repertorio
comportamental de uma criancga, influencia seus mecanismos motivacionais, além de
fornecer oportunidades inestimaveis para o aumento de seu ajustamento.

Para Eva Maria Siqueira Alves ao fazer uma reflexdo de sua obra, destaca a
sua vivéncia como professora e pesquisadora do assunto, “ludicidade no ensino de
matematica”. Ainda, traz em seu livro diversas maneiras para se inserir 0 jogo como
ferramenta pedagdgica do ensino, fazendo com que esse seja aceito no meio
educacional como algo satisfatério. Ao fazer o confronto de ideias entre as praticas
pedagogicas tradicionais, alicercadas pelo sistema tradicional e as novas praticas
e/ou método de ensino se destaca a falta de aproximacdo destas para que se
chegue ao consenso de ideias e solugcbes. A atividade ludica permite verificar a
satisfacdo e o desempenho do educando principalmente quando € dada a este a
tarefa de realizar desafios propostos pelos professores. Deste modo, a nocéo de
ideia é enquanto esse individuo interage com os demais inseridos no mesmo
espaco, propiciando uma relagdo muatua de curiosidade e uso da l6gica matematica.

Assim, ao longo da pesquisa e de acordo com o0 que expde a autora foi
identificado métodos positivos através dos lagos de amizades do professor para com

o aluno, nas distribuicbes do protagonismo e ndo mais uma hierarquia centrada na
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figura do educador. Desta forma, essa mudanca de comportamento e/ou atitude
corrobora de forma significativa com introdugcdo das atividades lidicas no processo
de ensino/aprendizagem no contexto do componente de matematica.

Todavia, vale salientar que estamos tratando com uma atividade de troca de
relagbes e desta forma, também o €, uma atividade de risco o que nos remete a
pensar e executar cada etapa desse processo com muito cuidado e dedicacéo para
gue se evitem conflitos.

Alves (2012) afirma que:

E necessario verificar que alguns alunos preferem estudar a
matematica de modo tradicional- aulas expositivas, exercicios de
fixacdo; talvez por ja estarem acostumados a tal situacdo, n&o
observam o valor de trabalhar de forma mais pratica e ludica.
(ALVES, 2012, p. 103).

Ao apontar diversas atividades ladicas que podem ser usadas no ensino da
matematica, o livro de Alves faz uma andlise através do ponto de vista dos
envolvidos na pesquisa através de depoimentos. Durante todo texto do livro, as
acOes descritas por este servem de metodologia para o ensino de matematica, na
educacdo basica e, principalmente, nos anos iniciais de ensino, vindo a fortalecer a
aprendizagem e o desempenho dos alunos. Desta forma, os resultados comprovam
em pratica dentro da sala de aula 0 que a pesquisa descreve na teoria e assim
possibilita que se tenha mais nocdo do que realmente € o ensino de matematica
para a educacao basica, enaltecendo a necessidade de luta para o encontro de
melhorias para o respectivo componente.

Alves (2012) ao contextualizar a motivacao e o interesse de ir a escola, como
também de participar de todas as atividades educacionais é preciso que toda
comunidade escolar esteja engajada pela motivacdo do fazer acontecer. Assim,
busca-se através da vontade de realizar uma melhor educacédo por parte dos que
fazem a escola e o processo de ensino aprendizagem. Diante disso, é necessario e
importante que se incremente novas ferramentas que venham a acarretar em
mudancas para melhor desempenho e facilidade no processo do educar.

Ao trabalhar a criatividade a referida obra aborda que o professor ao se
deparar diante de impasses que lhe tire da sua zona de conforto ele deve buscar

novos reajustes na sua metodologia de ensino e com isso buscar novos
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conhecimentos e aprendizado, que posteriormente compartilhard& com seus
educandos, conduzindo-os a novas formas de aprendizagem e desenvolvimento.

Alves (2012) descreve que:

Em grande parte das escolas e da sociedade, de modo geral,
costuma-se ndo enaltecer e nem se quer propiciar atitudes
investigadoras, mas, sim, desencadear atitude de apatia e
infertilidade em relagéo ao poder criativo de cada um. Isso ocorre
guando é bloqueado o potencial descobertas e redescobertas, ao
oferecer propostas prontas as questdes levantadas pelos nossos
filhos ou alunos, ou ainda ao desenvolver um ensino &rido com
exercicios sem prazer nem ludicidade. (ALVES, 2012, p. 104).

No entanto, o educador estaciona muitas vezes nas atitudes das instituicoes e
da sociedade que preferem enaltecer o comodismo diante da inovacao haja visto o
tradicionalismo e regras impostas e desta forma, novas ideias vao sendo
esquecidas. Por ultimo, o livro de Eva Maria Siqueira Alves traz uma série de
atividades ludicas que podem ser implantadas no ensino de matematica, através da
ludicidade tendo o jogo como ferramenta metodol6gica de facilitagcdo no processo de
ensino e aprendizagem. No entanto, ao trabalhar a referida obra requer uma atencao
detalhada dos parametros usados pela autora quando da sua pesquisa ja que o
nosso objetivo é detalhar a importancia da ludicidade no ensino de matematica na
educacéao basica.

A escolha por trabalhar a obra de Alves (2012) remete-se da sua notoria
contribuicdo para o processo educacional através de suas pesquisas sobre uso da
ludicidade no ensino de matematica. Ao analisarmos a obra em destaque,
entendemos que é necessario fazer uma reflexdo sobre a importancia de inserir a
ludicidade no processo de ensino e quais as facilidades que essa ferramenta
metodoldgica pode acrescentar para o desenvolvimento da educacao. Desta forma,
as ideias da autora com relacdo a ludicidade na educagdo, demonstram uma
importante contribuicdo no auxilio dos educadores como ferramenta facilitadora de
mediacdo do conhecimento, e dos educandos, a medida que permite a esses
interagir de maneira prazerosa e objetiva com o0 método de ensino.

Para complementar e confrontar essa ideia inicial, partiremos no proximo item
para a obra organizada por Silva e Teixeira (2016), haja visto que a tematica da
ludicidade através dos jogos assim como também outros métodos ludicos séo

abordados como ferramenta de fomentacdo no ensino de matemética em sala de
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aula. O texto deixa claro a importancia de uma avaliacdo de novas formas de ensino
que venham a contribuir significativamente com o processo de ensino
aprendizagem.

O livro “Ludicidade, Formacao de Professores e Educacdao Matematica em
dialogo descreve ao longo de seus capitulos sobre o uso de diversas ferramentas
metodoldgicas que se adaptadas de forma correta, contribuem e/ou corroboram com
0 processo de ensino da matematica em sala de aula. Assim, o intuito deste trabalho
ao analisar essa obra € contribuir de forma breve para o ensino da disciplina de
matematica em sala de aula, ao discutir a insercdo de atividades ludicas como
metodologia de ensino desse componente, a mesma vem a corroborar de forma
positiva, para o desenvolvimento da aprendizagem do educando, formando um elo

de aproximacédo do aluno com a “ciéncia” dos niumeros.

4.2 Ludicidade, educacdo matematica e formacéo de professores

A ludicidade como atividade educacional pode ser trabalhada em todas as
areas metodoldgicas do processo educacional. O professor deve e necessita adotar
metodologia e meios que visem atrair a atencdo do educando e, assim, tornar suas
aulas dindmicas e prazerosas, fugindo do tradicionalismo. Ao trabalhar contetdos
interessantes que despertem a atencdo do aluno, o professor estara estimulando a
criatividade no educando e assim desenvolvendo o aprendizado.

Todas as disciplinas sao passiveis de ludicidade, no entanto, ao nos referimos
ao componente curricular de matematica é notdrio o vasto campo de oportunidade e
meios de aplicabilidade dessas ferramentas no ensino. Ao inserir atividades ludicas
dentro do ensino da matematica estamos criando um campo de descoberta de saber
que através da brincadeira se constr6i o conhecimento ladico. Assim, a ludicidade
como ferramenta metodolégica inserida no ensino matematico € de grande
importancia para o crescimento desse componente dentro do contexto educacional.

“Ludicidade, formagao de professores e educacdo matematica em dialogo” é
uma obra organizada a partir de um encontro de pesquisadores, organizada pelos
autores Silva e Teixeira (2016) dividida em oito capitulos, formando uma colecéo de

artigos cientificos referentes a introdugcédo das atividades ludicas como metodologia
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de ensino da matemética. Ao abordar o uso dessa ferramenta como material ludico
no sistema de ensino e, sobretudo na matemaética, a obra destaca varios tipos de
brincadeiras que podem ser inseridas pelo professor em suas aulas de matematica.
Sdo meétodos que se bem efetuados, contribuem de forma significativa com a
aceitabilidade por parte dos educandos.

O livro intitulado “Ludicidade, formacdo de professores e educacao
matematica em dialogo” € uma coleg¢ao de artigos referentes a ludicidade no ensino
de matematica, organizado pelos autores Américo Junior Nunes da Silva e
Heurisgleides Sousa Teixeira durante o Encontro de Ludicidade e Educacao
Matemética, em 2014, no campus da UNEB. Em Barreiras/BA organizaram as
publicacdes em formato de livro. A obra analisada por esse trabalho aborda a
importancia da ludicidade e das ferramentas didaticas como metodologia facilitadora
do ensino de matematica, principalmente na educacgéo basica.

No primeiro capitulo da obra que tem como titulo “Educacéo ludica da
matematica, educagcdo matematica ludica” de Cristiano Alberto Muniz, aborda os
jogos como ferramenta de aprendizagem do ensino de matematica nas escolas de
educacdo basica. Através de seu trabalho, Muniz entende que o0s jogos sao
importantes para a uma interagdo de ludicidade entre o educando com a
matematica.

Assim, de inicio o livro destaca o jogo como ferramenta ladica metodoldgica,
porém, o gosto por aprender a matematica deve ser prioridade sempre. Desta forma,
0 jogo nao deve ser visto como a solugcdo para as dificuldades de se aprender
matematica mais algo que aliado aos métodos de ensino e demais ferramentas
ludicas venha a corroborar com o processo de aprendizagem deste componente no
ensino basico.

De acordo com Muniz (2016, p.17) “h& caréncia de uma discusséo
aprofundada e fundamentada nos multiplos e diversos significados das relacfes
tedricas e praticas entre a brincadeira e a aprendizagem matematica”. No entanto, o
sistema educacional demonstra falhas e desta feita também compromete a
introducdo das atividades ludicas no ensino basico. Porém, é através dessas
limitacdes que os jogos como atividade ludica promovem dois momentos quanto ao
ensino de matematica em sala de aula: a) nos preparativos das atividades ludicas
quanto da preparacdo na aprendizagem, b) posterior a aprendizagem em sala de

aula que ira confirmar a aprendizagem sem o auxilio do jogo ludico.



31

Entdo, o referido trabalho de Muniz que faz parte desta obra tem como
objetivo analisar e/ou discutir os conceitos dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, sobretudo em referéncia ao ensino de matematica. Assim, 0s jogos
vém a culminar com o desenvolvimento do ensino de matematica, sendo uma forma
de buscar inserir de maneira mais direta uma parcela de educandos.

Ao tratar da atividade matematica e jogo com ludicidade Muniz (2014)
descreve que € uma atividade de complexidade dentro do processo educacional
entre o brincar e o aprender com 0s jogos ludicos como pedagogia. Assim a escola
que adota o jogo como método de ensino da matematica nem sempre esta adotando
uma ferramenta ludica pedagdgica. S6 podemos considerar jogos pedagdgicos
aguele que dar prazer no educando, que Ihe dar satisfacdo em realizar as etapas a

serem cumpridas para a construcdo da aprendizagem.

Ndo adianta o educador considerar um jogo como atividade ludica
caso 0 sujeito que realiza a experiéncia psicoldgica ndo experimente
prazer na sua realizacdo, em especial, quando jogar significa
estabelecer relagdo com conceitos e procedimentos matematicos,
guando o jogo efetivamente uma atividade matematica camuflada de
ludica, tais como dados e cartaz. (MUNIZ, 2016, p.20).

Nesse sentido, o trabalho de Muniz faz uma breve abordagem dos conceitos
pedagogicos e a importancia dos jogos para o ensino de matematica. Essa reflexao
aborda 0 modo como essa ferramenta metodol6gica € usada no processo de ensino
e aprendizagem. Assim, 0 jogo apresenta-se como desafio no contexto da pratica
lidica dentro da sala de aula e na educacéo basica.

O trabalho de George et, al., (2016) intitulado jogando com a matematica no
ensino médio: o relato de uma experiéncia, chama a atencao para a formacéo do
futuro professor da educacao basica, que tera o desafio de ensinar e se deparar com
a importancia de novos métodos e ferramentas metodoldgicas no processo de
ensino. Dentre estas ludicidades estdo os jogos como ferramenta de fomentagéo da
educacdo e, principalmente, para o ensino de matematica. E a partir dessas
estratégias que o futuro profissional de educacédo devera pensar sua atuacdo em
sala de aula, associando-a aos métodos ludicos que serdo de grande importancia no
seu desenvolvimento como educador e como precursor para 0 éxito no processo de

ensino da Matemaética.
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Silva e Teixeira (2016) descreve em seu trabalho a realizagdo de uma oficina
executada através de encontros na disciplina de estdgio supervisionado, mostrando
assim, que a criatividade deve ser sempre estimulada. Assim, o professor deve
buscar novos incrementos para estimular a criatividade dos educandos fazendo com
que esses se familiarizem com a matematica e seus atributos.

Para tanto, compreende o autor, que ao decorrer do trabalho véarias etapas
foram desempenhadas pelos alunos participantes que a medida que avancavam,
estes se interessavam mais pelo objeto de estudo, o jogo como ferramenta
metodoldgica de ensino. Desta forma, ao mesmo tempo que o grupo de alunos se
deparava com essas etapas, iam surgindo também as dificuldades impostas pela
pesquisa o0 que s6 despertou a curiosidade de desempenhar as tarefas e/ou etapas.

Assim, os alunos que participam de atividades ludicas ao longo do seu
processo de formacdo educacional, desenvolvem uma visdo mais ampla e critica
quanto ao ensino de matematica. Para se familiarizar com a matematica é preciso
conhecé-la e uma das oportunidades sé@o os jogos utilizados como atividades ludicas
dentro do processo de educacdo e aprendizagem. No entanto, € notorio que o
profissional de educacdo ao fazer uso dessas novas metodologias esteja baseado
em respaldos legais no que concerne ao processo de educacdo como as diretrizes
curriculares, bem como outros documentos e/ou referéncias tedricas.

Por ultimo, esse livro traz o trabalho de Silva e Teixeira (2016) intitulado
“Jogos matematicos e o Ensino de algebra”. Esse trabalho é resultado de uma
pesquisa de pds-graduacao que tem o ensino de matematica através das atividades
ltdicas como objeto principal na producao do citado trabalho.

Ao analisar o potencial ludico para o processo de ensino e aprendizagem o
referido trabalho destacou a utilidade dessas ferramentas como metodologia de
aprendizagem na disciplina de matemética e, sobretudo, em algebra. Assim, por
meio de avaliacBes que inclui os jogos ludicos, o ensino de algebra vai se tornando
mais amplo e mais prazeroso. De acordo com o trabalho, este foi construido através
da atividade ludica associada as praticas de ensino.

O ensino de algebra sempre imp6s dificuldade quanto a sua aplicabilidade no
processo de ensino aprendizagem de forma a ser considerada uma matéria de dificil
entendimento por parte dos educandos. Ao ser aplicada nos anos da educacéo
basica torna-se um obstaculo e/ou empecilho para grande parte dos alunos nessa

faixa escolar. Assim, o problema se torna mais grave a medida que ao longo do
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processo de formacgdo educacional basica, os alunos ndo se familiarizam com o
ensino de algebra, rejeitando-a de modo impulsivo e sem enxergar sua relevancia.

A aprendizagem é um longo e repentino processo que requer dedicacdo além
de muito esforco do educando e principalmente do educador. No entanto, em
relacdo ao componente curricular matematica, o ensino de algebra é visto de forma
diferenciada das demais ciéncias exatas, devido seu grau de dificuldade em sua
aprendizagem. Assim, surge a indagacao referente como se aplicar o ensino de
matematica de maneira adequada e que de fato conduza a aprendizagem efetiva.

Assim, os PCN’s de Matematica (1998) defendem que:

E importante destacar que as situacdes de aprendizagem precisam
estar centradas na construcdo de significados, na elaboracdo de
estratégias e na resolugéo de problemas em que o aluno desenvolve
processos importantes como intuicdo, analogia, indugédo e deducéo,
e ndo atividades voltadas para a memorizagdo, desprovidas de
compreensdo ou de um trabalho que privilegie uma formalizagéo
precoce dos conceitos. (BRASIL, 1988, p. 46).

Partindo da pratica docente devemos inserir para a melhoria do ensino e do
processo educacional, novas ferramentas metodoldgicas e/ou pedagdgicas. O uso
destas na educacdo devem ser atribuidas de acordo com o0s niveis de cada ano e
desta forma promover um desenvolvimento de modo igualitario a todos os
educandos. Se o processo de aprender € um direito de todos, porém, o método de
ensino deve esta adequado para que satisfaca as necessidades de conhecimento do
educando para que lhe permita um conhecimento mais amplo, critico e objetivo.

Jogos sao importantes atividades ludicas para a fomentacdo do ensino e ao
referir-se ao ensino de matematica, ajudam a quebrar o paradigma de uma disciplina
de dificil entendimento por parte dos alunos.

Seguindo as diretrizes do PCN’s de matematica (1988) destacam que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que esses sejam apresentados de modo atrativos e
favorecem a criatividade na elaboragédo de estratégia de resolucao e
busca de solucdes. Propiciam a simulacédo de situacdes-problemas
gque exigem solugcbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das acbes; possibilitam a construcdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez que as situacdes se sucedem
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, durante a
acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL; 1988 p.46).
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Assim, as ferramentas ludicas aproximam os alunos do ensino de
matematica, bem como essas mesmas atividades ludicas se apresentam ao
professor como novos metodos de trabalho. A ludicidade é uma atividade divertida
de aprender, com isso, a medida que se aplica na educacéo torna o processo de
ensino e aprendizagem mais dinamico e prazeroso. Assim, as atividades ludicas
podem contribuir de forma positiva para a melhoria do ensino de matematica a
medida que sdo implantados de maneira regular e concreta.

Desta forma, as atividades ludicas deixam para os educandos um legado de
contribuicdes para a aprendizagem. A escolha de alguns jogos como metodologia de
ensino vem, nas Uultimas décadas, sendo um avanco no processo de ensino
aprendizagem e, deste modo, corroborando para quebrar alguns mitos de que
alguns componentes, dentre eles, a matematica séo dificeis de aprender.

Assim, para finalizar a analise do trabalho de Silva e Teixeira (2016) procurou-
se mostrar os resultados e a influéncia que os jogos trouxeram para 0 ensino de
matematica e principalmente para a aprendizagem da &lgebra. Assim, ap6s as
andlises notou-se o quanto se diferencia um ensino com a colaboracdo das
atividades ludicas, de um ensino que ndo dispbe dessa ferramenta auxiliadora.
Nesse sentido, vemos que a ludicidade permitiu a existéncia de um melhoramento
no processo de ensino e aprendizagem. Em particular, o ensino de matematica
torna-se mais atrativo e mais facilitador quando incluimos novas ferramentas
metodoldgicas que instigam os alunos na busca pelo conhecimento matematico.

Pensar a educacdo com seu processo de ensino nos dias atuais sem novos
métodos de ensino e avaliacdo € impossivel, uma vez que a mesma caminha para
renovacdo de sua metodologia de ensino. O avanco tecnolégico permite ao
processo de ensino novos caminhos que facilitam o desempenho e desenvolvimento
do modelo de ensino. O ensino tradicional atualmente vem dividindo espaco de
forma harmoniosa com novas formas de educar e/ou ensinar. No campo da
educacdo € notério o uso de novas ferramentas utilizadas por educadores e
educandos com objetivo de buscar melhorar a relagdo do que ensinar e do que
aprender com o método ensinado.

No entanto, esse trabalho teve como objetivo discutir de forma abreviada o
uso da ludicidade no ensino de matematica e as contribuicdes desta para 0 método

de aprendizagem desse componente curricular para os educandos. Ao refletirmos
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diante do contexto exposto, entendemos que o0 uso dessas novas metodologias
acarreta em melhorias de forma significativa com o processo de
ensino/aprendizagem, permitindo ampliar o conhecimento, tornando esse mais
dindmico e prazeroso.

Portanto, ao fazer uma breve andlise das obras e, consequentemente, do uso
da atividade ludica através do desenvolvimento dessa pesquisa, nota-se que na
atualidade o processo de ensino aprendizagem ndo pode caminhar sem o auxilio
das ferramentas ladicas, especialmente no ensino da matematica. No que se refere
ao ensino de matematica esse tipo de auxilio é de grande importancia por apontar
novos caminhos que visam melhorar o convivio do educando com os conteddos
mais complexos, a partir de novas descobertas e da aprendizagem de forma
interativa e dindmica.

Por conseguinte, ao trabalhar a introducédo das atividades ludicas no ensino
de matemética nota-se que o uso desta contribuiu para a melhoria da relagcédo
desenvolvida entre o educando e o ensino desse componente curricular. Com isso,
conclui-se que ainda existe resisténcia em aceitar esse tipo de instrumento
pedagdgico, porém, muito tem sido feito com intuito de melhorar o conhecimento
através do processo de ensino/aprendizagem. Entende-se que com o auxilio das
atividades ludicas os educandos se sentem inseridos no processo de ensino como
parte da construcdo do conhecimento e ndo como seres passivos, assim
preenchendo a lacuna antes existente entre o ensino de matematica tido como algo
complexo e dificil e o firmamento do gosto por aprender esse componente tdo

valioso e indispensavel.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos, por ora, apos a realizacdo dessa pesquisa que a insercao do
lidico no ensino da matematica contribui de forma positiva para o processo de
ensino/aprendizagem da matematica em sala de aula. Durante o desenvolvimento
desse trabalho observou-se que educando e educadores desenvolvem melhor suas
atividades se apoiados pelo suporte ludico e assim a aprendizagem flui de forma
mais dindmica e prazerosa. Nossa pesquisa teve como ponto referencial a andlise
das obras de Alves, Silva e Teixeira que abordaram o uso das atividades ludicas no
ensino de matematica, citando diversas ferramentas ludicas que podem ser
inseridas no processo de ensino.

No entanto, diante disso, compreende-se que o professor, como mediador do
conhecimento, ao decidir pela insercdo do ludico no ensino da matematica em sala
de aula, estd assumindo a responsabilidade de incorporar uma nova forma
metodoldgica e, assim, por consequéncia, uma responsabilidade diante dos seus
educandos. Sendo assim, uma reflexdo do uso ludico no ensino de matematica é
muito importante visando buscar reduzir a resisténcia que sempre existiu quanto ao
ensino dessa matéria em sala de aula. Para isso, 0 uso de novas descobertas
metodolégicas € de grande importancia na luta contra essa resisténcia.

Diante da evolucdo tecnoldgica, a educacdo € complementada por nova
funcdo que é importante no processo de ensino. Sendo a matematica, considerada
um componente curricular de dificil aprendizado, € importante que esta esteja
assistida por ferramentas complementares que facilitem o desempenho do educando
diante do contetdo exposto em sala de aula. Partindo da investigacao realizada por
esse trabalho percebeu-se que a aceitacdo da matematica por parte dos alunos no
processo de ensino depende dos métodos de aplicacdo desta em sala de aula. Para
isso, o professor deve lancar médo dos mais variados tipos de linguagens possiveis
para assim agucar os alunos o desejo de estudar os conteldos mateméaticos
propostos, reconhecendo assim a propria esséncia da crianca que carrega consigo
uma cultura ludica e que necessita ser reconhecida e exaltada dentro do meio que
esta inserida.

Portanto, a forma como se trabalha a ludicidade no ensino de matematica

deve ser pensada e executada com cuidados para que essa venha desempenhar
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um papel importante no desenvolvimento da mesma em sala de aula, uma vez que
nao trata-se apenas em trazer brincadeiras para a aula, o primordial é construir um
ludico critico que integre-se nas experiéncias praticas do cotidiano enfatizando as
atividades matematicas, deste modo, colaborando na formacdo de uma nova
geracdo mais adepta a “ciéncia” dos numeros, aberta a insercdo de novas
ferramentas pedagodgicas que possam favorecer o ensino da matemética.

Nesse sentido, acreditamos que a pesquisa que ora se encerra veio a ser de
grande relevancia para o aprofundamento tedrico da tematica, a fim de compreender
melhor como se dé a insercdo do lidico no ensino da matemaética. E certo que o
trabalho ainda € inicial e incipiente, mas ndo deixou de trazer sua contribuicdo para
0 campo da pesquisa em torno desse tema, bem como oportunizou respaldo para

outros pesquisadores que se interessem em investigar essa tematica.
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