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RESUMO

Este estudo aborda sobre o jogo no ensino de matematica numa turma do 3° ano do ensino
fundamental e foi desenvolvido a partir da seguinte questéo: Qual a contribuicdo do jogo no processo
ensino-aprendizagem em sala de aula? Com a finalidade de responder a esta questdo de pesquisa, 0
objetivo foi Investigar como os jogos tém contribuido no desenvolvimento da aprendizagem de
criancas no 3° ano do ensino fundamental. A pesquisa dividiu-se em duas fases distintas, porém
interligadas: a primeira, com base na realizacdo de uma pesquisa bibliografica. A segunda fase,
consta da realizagdo da pesquisa de campo. Os jogos facilitam a aprendizagem estimulando a
iniciativa, a percepgéo e a concentracdo nas atividades pedagodgicas. E ainda, a andlise da literatura
revelou como a matematica auxilia o desenvolvimento dos aspectos cognitivos, afetivos, sociais e
emocionais.

Palavras-Chave: Jogos. Ludicidade. Matematica.



ABSTRACT

This study deals with the game in the teaching of mathematics in a class of the 3rd
year of elementary school and was developed from the following question: What is
the contribution of the game in the teaching-learning process in the classroom? In
order to answer this research question, the objective was to investigate how games
have contributed to the development of children's learning in the 3rd year of
elementary school. The research was divided into two distinct but interrelated
phases: the first one, based on the accomplishment of a bibliographical research.
The second phase consists of conducting field research. The games facilitate
learning by stimulating initiative, perception and concentration in pedagogical
activities. And yet, literature analysis has revealed how mathematics aids the
development of cognitive, affective, social, and emotional aspects.

Key-Words: Games. Playfulness. Mathematics.



SUMARIO

INTRODUGAOD .....oouiee ettt en et eaene e, 10
CAPITULO 1 — REVISAO DA LITERATURA ..o, 13
1. ATUAIS PRESSUPOSTOS PARA O ENSINO DA MATEMATICA ................... 13
1.20 jogo como ferramenta de aprendizagem ........cccccceeeeeeeiiiiiiieeeeiinieei 18
CAPITULO 2 - LUDICIDADE VERSUS EDUCAC}AO ........................................... 22
2. LUDICIDADE ...ttt e e e e e 22
2.1 Ludicidade como suporte da praxis educativa .........ccccceeeeiieeeeeeeeieieeeeeiiiinnn, 23
CAPITULO 3 — PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA ......c.ccoevvvenne. 29
3.1 Apresentacdo de resultados .......ooooeeiiiiiiiiiiiiii 29
A, CONCLUSAO ....ooiriiiiiieiee ettt 35

5. REFERENCIAS ...ttt eae st s vssassaassasssnsanes 38



INTRODUCAO

No terceiro milénio a Educacgéo ocupa destaque, sendo considerada como o
espaco social que tem por principal objetivo dotar todos os educandos das
competéncias e habilidades necessarias a construcdo de sua cidadania e
progressao social. Nesse novo panorama, o desenvolvimento da aprendizagem
significativa tornou-se o cerne do processo educativo, e com isso, a funcéo social da
escola vem ano apdés ano sendo revestida de um significado mais amplo, neste
caso, do desenvolvimento da autonomia de todos os educandos, da Educacéo
Infantil ao Ensino Superior.

O ensino da Matemética é o que mais suscita questionamentos, pois o
desinteresse dos alunos nessa area além de prejudicar o desenvolvimento de sua
aprendizagem, também afeta e dificulta o trabalhado do professor que apesar dos
esforcos desprendidos, quando realiza uma avaliacdo da aprendizagem fica
perplexo diante do baixo rendimento dos alunos na area da matemética.

Isso leva ao seguinte questionamento: Quais adaptacdes e estratégias podem
ser utilizadas para ampliar o nivel de interesse dos alunos pela Matemética?

Assim sendo, esta investigacdo se propde a analisar como 0S recursos
lidicos podem ser usados para despertar o interesse e envolvimento pessoal do
educando na aprendizagem da Matematica, portanto, o foco desta pesquisa recai
sobre a ludicidade como ferramenta auxiliar do trabalho educativo.

Acredita-se que os professores devem preocupar-se em criar estratégias de
ensino que sejam capaz de motivar o aluno para o aprender a aprender desde a
Educacao infantil, que como primeira etapa da Educacéo Béasica € a base principal
para a estimulacdo da criatividade e do interesse pessoal do aluno pelo processo
ensino-aprendizagem.

A escolha do tema despontou a partir de observacdes realizadas durante o
processo de Estagio Supervisionado, momento em que ficou perceptivel que muitos
alunos cometem erros e apresentam muitas duvidas e dificuldades na resolucéao de
problemas que envolvem calculos, além disso, a maioria apresenta falta de
motivagao e interesse no aprendizado da Matematica, principalmente, quando esté é
repassada com énfase na pedagogia tradicional que contempla pouco uso de
recursos mais estimuladores do interesse do aluno. Por outro lado, quando os
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conteldos eram apresentados por meio de jogos e brincadeiras, percebi que os
alunos demonstravam interesse, envolvimento pessoal e criatividade no
desenvolvimento das atividades. Face tal realidade, surgiu o interesse de investigar
como 0s jogos podem contribuir com o desenvolvimento da aprendizagem de
criangas no 3° ano do ensino fundamenta.

Dessa forma, o objetivo geral desta pesquisa é investigar como 0 jogo
favorece o educando transformando conteddos enfadonhos e repetitivos em
conteudos agradaveis e estimulantes da criatividade do aluno.

Especificamente, deseja-se descrever as potencialidades dos recursos
lidicos; apontar estratégias de estimulagdo da participagdo do aluno na
aprendizagem da matematica; analisar como o educador pode ajudar o aluno a
gostar da Matematica.

Ademais, para tornar-se uma prética exitosa o ensino da Matematica deve ser
revestido de novas estratégias didatico-pedagogicas que propicie o desenvolvimento
da motivacdo do interesse do aluno pelo aprender a aprender. Assim como defende
Muniz (1988), Moretti (2008), Ribeiro (2009), Gravina, e Santarosa (1998) e outros,
dentre as varias estratégias o jogo podem facilitar o trabalho docente. A ludicidade é
reconhecida por ilustres pensadores como Cortela (2008), Ribeiro (2009), Bessa
(2008), Piaget (1988), Vygostky (1991), Kishimoto (1997), Muniz (1988), Rangel
(1992) dentre outros, que descrevem seus benéficos e a ajuda que tal recurso
oferece no desenvolvimento do um trabalho educativo inovador, mais dinamico e
atrativo para o aluno.

Borin (1995), afirma que a atividade de jogar, sendo bem orientada, exerce
papel de suma relevancia no desenvolvimento das habilidades de raciocinio como
organizacdo, atencdo e a concentracdo, tdo necessarias para o aprendizado,
principalmente, da Matematica.

Outrossim, para que seja possivel adquirir melhores embasamentos teoricos
sobre a ludicidade, a pesquisa em tela encontra-se estruturada da seguinte forma:

O primeiro capitulo apresenta os pressupostos do ensino da matematica e
discute a importancia do jogo em sala de aula.

O segundo capitulo apresenta o referencial teérico, que possibilitara identificar
como a ludicidade pode favorecer o envolvimento pessoal do educando na aquisicao
dos saberes matematico; quais beneficios pedagdgicos jogos e brincadeiras
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proporcionam; como essa ferramenta influencia e favorece o desenvolvimento dos
aspectos biopsicossociais dos educandos e como a ludicidade pode auxiliar o
trabalho dos educadores de todas as etapas da Educacao Basica.
Terceiro capitulo traz o percurso metodoldgico e analise dos dados.
Espera-se que sua realizacdo possa favorecer a ampliacdo dos pressupostos
pedagdgicos essenciais ao desenvolvimento de uma praxis educativa renovada e ao
mesmo tempo, possa tornar-se um incentivo ao desenvolvimento de outras

pesquisas na area, dado a importancia do tema em questao.
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CAPITULO 1 - REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo busca apontar as potencialidades dos jogos e como estes
podem despertar a motivacdo e o0 interesse dos alunos no aprendizado da
Matematica. Ha o consenso de que hoje, o ensino da matematica ndo deve ser mais
entendido como uma ciéncia abstrata, mas sim como uma area essencial que tem
papel de suma relevancia na formacéao de competéncias, habilidades e capacidades
de solucionar diferentes tipos de situacfes-problema presentes no cotidiano da vida

em sociedade.

1. ATUAIS PRESSUPOSTOS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

A Educacéo brasileira até a metade da década de 1930 esteve atrelada
unicamente nos pressupostos da Pedagogia Tradicional, agindo como se o aluno
fosse um mero depdsito dos conteddos escolares. No campo da Matemética isso
provocou sérias e drasticas consequéncias, dado o fato que os alunos por nao
conseguirem absorver 0s conceitos da disciplina, passaram a considera-la de dificil
compreensao, desenvolvendo dessa forma uma aversao pela disciplina (MUNIZ,
2010).

Atualmente a Matematica vem sendo revestida de novos pressupostos
pedagogicos que visam tornar seu ensino mais atraente para o educando, haja vista
que tanto no Ensino Fundamental quanto no Médio, muitos alunos alegam ter
aversao aos conteudos da Matematica porque a mesma na maioria das vezes ainda
era e ainda é trabalhada de forma mecénica, assim como resultado os alunos néo
conseguem dominar o raciocinio logico-dedutivo, tdo essencial na resolucdo de
situacdes-problema, porque ndo aprendem, apenas decoram o0s contedados
(MORETTI; SOUZA, 2008). O conhecimento para ser de fato significativo ndo pode
ser decorado, pois em pouco tempo, 0 educando esquece 0s conceitos absorvidos
por néo ter sido concretizada uma aprendizagem significativa (RIBEIRO, 2009).

Corroborando com a argumentagdo acima, Boeri e Vione (2009, 11)

ressaltam:
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A Matemética, hoje, ndo pode mais ser vista como uma ciéncia
abstrata, mas sim como uma area com um papel bem definido, de
formacdo de pensamentos e aquisicdo de atitudes, propiciando ao
aluno o desenvolvimento de competéncias, habilidades e a
capacidade de resolver problemas, investigar, analisar e enfrentar
novas situacbes e desafios, ou seja, ser capaz de ter uma visao
ampla da realidade.

A partir da década de 1980, a divulgacdo dos estudos de Piaget, Vygostky,
Wallon, Ferreiro, Teberosky, dentre outros no Brasil, comeca a emergir um novo
pressuposto de educacdo e de praxis pedagodgica, pois esses estudos trouxeram a
tona a nocdo de que o aluno precisa ser estimulado constantemente para progredir
no desenvolvimento da aprendizagem (BESSA, 2008).

Conforme pontuam Gravina e Santarosa (1998), ao se discutir as etapas de
construcdo das noc¢des matematicas pela crianca, bem como o desenvolvimento do
pensamento l6gico-matematico devemos nos reportar aos trabalhos de Jean Piaget,
pois na sua teoria de desenvolvimento da aprendizagem, este nos ajuda a
compreender que 0 pensamento matematico ndo é em esséncia, diferente do
pensamento humano mais geral, no sentido de que ambos requerem habilidades
como intuicdo, senso comum, apreciacdo de regularidades, senso estético,
representacao, abstracéo e generalizacéo, etc.

Do ponto de vista de Piaget (1973 apud GRAVINA e SANTAROSA, 1998,

p.4):

Em sua origem, o desenvolvimento das operacdes aritméticas e
geométricas espontaneas da crianca e, sobretudo, as operacdes
l6gicas que constituem suas necessarias condicbes prévias se
encontram em todas as etapas; primeiro, uma tendéncia fundamental
de organizacdo de totalidades ou sistemas, fora dos quais o0s
elementos carecem de significado de existéncia e, em seguida, uma
distribuicdo desses sistemas de conjunto segundo trés espécies, de
propriedades que correspondem precisamente as das estruturas
algébricas, de ordem e topolégicas.

Com tudo, Para Rangel (1992, p.102), “um dos conceitos fundamentais da
matematica e da propria formacdo do pensamento l6gico-matemético é o da
relagdo.” Para a autora, sem a possibilidade de estabelecer relacées sustentadas na
acao transformadora sobre a realidade que interage, o ser humano nao teria

condic¢des de construir o conhecimento matematico.
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A necessidade do ser humano de compreender os fenOmenos que o cercam
deve ser entendida como uma forma de ampliar, aprofundar e organizar,
progressivamente, o conhecimento, a sua capacidade de intervencdo sobre esses
fendbmenos, sdo esses 0s principios que impulsionam a constru¢cdo do conhecimento
matematico. Ou seja, 0s conceitos e procedimentos matematicos sado construidos na
evolugdo da sociedade, a partir de necessidades do cotidiano, de demandas de
outras areas do conhecimento e também da propria Matematica.

De acordo com essa abordagem, o sujeito ndo € visto como um ser que
nasce com capacidades prontas e nem o conhecimento encontra-se fora do sujeito,
disponivel para ser simplesmente absorvido. Ao contrario, € uma dindmica em que
processo e produto se implicam mutuamente, pois, na relacdo que o0 sujeito
estabelece com o meio fisico e social, o individuo se constroi em termos de
capacidades cognitivas e, ao mesmo tempo, constréi seu conhecimento.

Sobre a renovacao da praxis educativa, Fiorentini, Souza e Melo (1998)
afirmam que espera-se dos educadores o desenvolvimento de “uma atitude
investigadora e critica em relacdo a pratica pedagdgica e aos saberes
historicamente produzidos; pois estes, sdo 0s responsaveis pela producdo dos
saberes e do desenvolvimento curricular da escola” (p.332).

Na década de 1990, seguindo os avancos significativos da educacdo no
cenario internacional, mas precisamente em 1996, o Ministério da Educacédo (MEC),
buscando ampliar a nocdo de curriculo e incentivar a renovacdo do pensamento
pedagdgico promulgou a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional,
LDBEN, Lei n® 9.394, e esta na Secao Il que trata do Ensino Fundamental,

estabeleceu como principio norteador da praxis escolar

Art. 32. O ensino fundamental obrigat6rio, com durag¢éo de 9 (nove)
anos, gratuito na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de
idade, tera por objetivo a formagé&o basica do cidaddo, mediante:

| — o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios
basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il — a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico,
da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a
sociedade;

Il — o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em
vista a aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacéo de
atitudes e valores; [...], (BRASIL, 2011, p.23).

15



O segundo momento de concretizacdo de novas mudancas educativas veio
em 1997 quando o MEC implementou os Parametros Curriculares Nacionais —
PCNs, uma coletanea de orientacdes renovadoras para transformar os espacos
publicos de ensino a partir de acdes condizentes com a evolugdo politica e
educacional da contemporaneidade.

J& na abertura, o PCN de Matemética (volume 3), faz a seguinte consideragéo
sobre a importancia que a Matematica exerce na vida dos individuos, ressaltando
que esta desempenha papel decisivo na formacdo global dos sujeitos, por
possibilitar a resolucéo de problemas da vida cotidiana, por ter suma relevancia no
mundo trabalho e por ser ainda, elemento essencial para a construgbes do
conhecimento das demais ciéncias (BRASIL, 2001).

Smole, Diniz e Candido (2007) compartilham desse mesmo ponto de vista ao
afirmar que a matematica desempenha papel decisivo em todos 0s contextos
sociais, pois além de resolver problemas da vida diaria tem também larga aplicacao
no mundo do trabalho, funciona como instrumento essencial para a construcédo de
conhecimentos em outras areas curriculares, além de interferir fortemente na
formacdo de capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento e no

desenvolvimento do raciocinio dedutivo de todos os individuos.

[..] desempenha um papel formativo — desenvolvimento de
capacidades cognitivas abstratas e formais, de raciocinio, abstracéo,
deducao, reflexdo e andalise — um papel funcional — aplicado a
problemas e situagfes da vida diadria — e um papel instrumental —
como estrutura formalizadora de conhecimentos em outras matérias.
Definitivamente, a matematica tem potencialidades que transcendem
os limites da matéria, incidindo no desenvolvimento do pensamento
I6gico e na criatividade. [...], (TORRES, 2001, p.158)

A partir da renovacdo do pensamento pedagodgico brasileiro, o sistema de
ensino (tanto publico quanto privado) vém investindo em praticas educacgéo
renovadoras, que tém como func¢éo principal favorecer o desenvolvimento integral do

aluno que hoje é reconhecido como o cerne de todo o trabalhado educativo.

E importante destacar que a Matematica devera ser vista pelo aluno
como um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do
seu raciocinio, de sua capacidade expressiva, de sua sensibilidade
estética e de sua imaginacdo. para tanto, € importante que a
Matemética desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu
papel na formacdo de capacidades intelectuais, na estruturacao do
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pensamento, na agiliza¢éo do raciocinio do aluno, na sua aplicagéo a
problemas, situacBes da vida cotidiana e atividades no mudo do
trabalho e no apoio a construcao de conhecimentos em outras areas
curriculares (BRASIL,PCN, 2001, p.29).

Corroborando com a argumentacdo acima, Macarato, Mengali e Passos
(2009, p.21) assim lecionam “em sintese, podemos dizer que adentramos o século
XXI com uma efervéncia de ideias inovadoras — pelo menos nas praticas discursivas
curriculares — quanto ao ensino de Matematica.

Ante o exposto, os educadores precisam compreender que se desejamos
uma educacao transformadora, faz-se necessario trabalhar a mateméatica como um
processo de construcdo continua, de estimulacdo permanente do aluno para que
este desenvolva o gosto pelo seu aprendizado e, neste sentido, a ludicidade
desponta como recurso auxiliar da motivacédo e do interesse do aluno na busca do
aprender a aprender.

‘Nao se pbe em duvida, hoje, o fato de que o aluno deve aprender
Matematica para usé-la em situacfes reais e ndo apenas como uma ciéncia isolada
de sua vida” (GITIRANA; CARVALHO, 2010, p.42). Por isso, toda praxis educativa
precisa ser interdisciplinar, contemplando diferentes recursos de ensino como a
ludicidade, uma ferramenta que potencializa o nivel de desenvolvimento do aluno.

“‘Acima de tudo, precisamos mostrar a Matematica como tendo uma funcéao
relevante no desenvolvimento do educando como um ser social” (BOERI; VIONE,
2008, p.20). O grande desafio, portanto, é criar possibilidades para a existéncia de
uma pratica escolar capaz de minimizar as dificuldades que os educandos trazem,
principalmente, no campo da matemética para que seja possivel o desenvolvimento
pleno de seus aspectos biopsicossociais, para que assim adquiram autonomia e

pleno dominio do raciocinio l6gico-dedutivo matematico.
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1.10 jogo como ferramenta de aprendizagem

E mister a importancia dos jogos na sala de aula como forma de facilitar a
aprendizagem, desenvolvendo a originalidade, a criatividade dos alunos,
enriguecendo seu conhecimento, uma vez que, cria-se a possibilidade de interacao
entre os alunos, uma vez que aprendem regras, defendem pontos de vista e
consequentemente aprendem a ser criticos e confiantes em si mesmos.

Para Kishimoto (1997) definir o jogo € algo complexo, pois uma atividade
psicomotora podera ser considerada jogo ou ndo-jogo. Para um adulto observador, a
conduta de uma crianc¢a indigena arremessando flechas é brincadeira, mas para um
indio adulto € uma forma de preparo de trabalho necesséario para a tribo. Dessa
forma, a definicdo de jogo dependera do fator social com a sociedade lhe atribui.

Huizinga (1996) aborda o jogo como elemento cultural, ndo somente um
fenébmeno fisiolégico ou um reflexo psiquico, mas uma funcéo significante. O jogo
ndo € somente uma energia vital, puro movimento de imitacdo ou o0 escape para as
tensdes emocionais. Ele surgiu na cultura, como uma forma especifica de atividade,
como funcéo social.

Pensa-se 0 jogo e a seriedade como algo totalmente separavel. O fato inicial
da origem do jogo foi juntar-se ao culto religioso, com suas caracteristicas de ordem,
tensdo, movimento, mudanca solenidade, ritmo e entusiasmo. Nao havia separacéo

entre seriedade e o brincar, conforme relata Huizinga (1996, p. 21-22):

A crianga joga e brinca dentro da mais perfeita seriedade, que a justo
titulo podemos considerar sagrada. Mas sabe perfeitamente que o
gue esta fazendo é um jogo. [...] Portanto, a qualidade ludica pode
ser propria das acdes mais elevadas. [...] A vida deve ser vivida
como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrificios, cantando e
dancando, e assim o homem podera conquistar o favor dos deuses e
defender-se de seus inimigos, triunfando no combate.

De acordo com Chateau (1987) toda atividade ludica possui uma pseud-
seriedade, na medida em que o individuo joga age como se 0 jogo fosse uma coisa
necessaria, como se o mundo fosse reduzido ao seu mundo. E pela sua prépria

iniciativa e ndo pelo dever que exige que o individuo néo trabalhe que o jogo é
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inserido no trabalho. Por meio de suas conquistas no jogo, revestido de seriedade, a
crianca afirma seu ser e proclama sua autonomia.

O jogo também proporciona uma melhor integracdo e um enriquecimento no
vocabulario, pois favorece o desenvolvimento da linguagem, possibilitando
diferentes processos de raciocinio e adquirindo assim um habito de aprender
construtivamente, a partir da interagdo entre os alunos promove uma visdo ampla do

mundo em sua volta, desencadeando o processo ensino-aprendizagem.

O jogo jamais pode surgir como um trabalho ou estar associado a
alguma forma de sang¢do. Ao contrario, é essencial que o professor
dele se utilize como ferramenta de combate a apatia e como
instrumento de insercdo e desafios grupais. O entusiasmo do
professor e o preparo dos alunos para um momento especial a ser
propiciado pelo jogo constitui um recurso insubstituivel no estimulo
para que o aluno queira jogar. (ANTUNES, 1998, p. 41).

Sabe-se que 0 uso de jogos contribui no processo de ensino e
aprendizagem, portanto, podem ser utilizados como recursos no cotidiano escolar
nas aulas, permitindo ao professor desenvolver aulas criativas e permeadas de ricas

experiéncias para o aluno, motivando-os a se interessar pelo estudo, visto que, o

by

ensino sempre esteve associado a memorizacdo e adquiriu uma forma pouca
apreciada por alguns estudantes, possibilitando, desse modo, o aprender brincando,
com mais prazer e de forma significativa, alterando o modelo tradicional de ensino
gue muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seus principais recursos
didaticos.

Como bem pontuam Brainer e Teles (BRASIL, 2012, p.22):

O jogo em sala de aula, além de proporcionar a construgdo do
conhecimento de forma lidica e prazerosa, promove a interacdo
entre parceiros e torna-se significativo a medida que a crianca
inventa, reinventa e avanca nos aspectos cognitivos, afetivos e no
seu desenvolvimento social. E, também, um importante recurso para
desenvolver habilidades do pensamento, tais como a imaginacéo, a
interpretacdo, a tomada de deciséo, a criatividade, entre outras.
Sendo assim, parte dos contetdos curriculares pode ser ensinada
por meio de atividades predominantemente ludicas, que podem ser
aplicadas como desafios cognitivos, com o objetivo de promover
avancgos no seu desenvolvimento.

Pode-se constatar entdo, que 0 jogo € um recurso de aprendizagem

indispensavel nas aulas e que, portanto, no contexto escolar deve-se integrar ao
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programa de forma séria e rigorosa, para isso devem-se planificar as sec¢fes do
jogo, selecionando os jogos que devem ser usados, determinando 0s objetivos que
se pretende alcancar com 0s mesmos e concretizando a avaliacdo das atividades
lidicas. Somente assim, o jogo deixard de ser um instrumento metodoldgico
secundério usado unicamente como prémio aos alunos mais ageis na realizagdo das
tarefas escolares e se tornar4 parte integrante da pratica pedagdgica dos
profissionais de educacéo.

Os jogos educativos quando bem utilizados em sala de aula, além de tornar
a aula dindmica e motivadora, contribuem para a criatividade, desinibigéo e, auxilia
na avaliacdo dos progressos da crianca pelo professor, uma vez que possibilita a
revisdo dos conhecimentos adquiridos e, principalmente, o favorece e fortalece na
formacdo da personalidade do individuo, na medida em que o insere de forma
positiva em um grupo, no qual se torna construtor ativo do processo de
aprendizagem e um ser autbnomo que pensa sobre o objeto de conhecimento.

Conforme o Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil-RCNEI:

[...] para que as criangas possam exercer suas capacidades de criar
€ imprescindivel que haja riqueza e diversidade nas experiéncias que
lhes sdo oferecidas nas instituicbes, sejam elas voltadas as
brincadeiras ou a aprendizagem que ocorrem por meio de uma
intervencao direta. (BRASIL, 1998, p.27).

E relevante inserir no cotidiano escolar, momentos de interacdo,
entretenimento, bem como, a construcdo de novos conhecimentos por meio dos
jogos e atividades ludicas, haja vista que na medida em que sao estimuladas, as
respostas sdo cada vez mais positivas.

A motivacdo, o desejo em participar das atividades € bem mais explicita
guando o professor utiliza algum tipo de material concreto ou usa em sua
metodologia jogos e brincadeiras como subsidio para melhorar o ensino-
aprendizagem, visto que, as crian¢cas demonstram um interesse muito maior, quando
0 exercicio vem através de brincadeiras ou com atividades manipulativas. Pois, 0s
jogos educativos sdo excelentes recursos de que o professor podera lancar mao no
processo  ensino-aprendizagem, porque contribuem e enrigquecem o
desenvolvimento intelectual e social na crianca.

Confirmando com a citac&o acima, Oliveira (2009, p.60) acrescenta:
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Ao brincar, afeto, motricidade, linguagem e outras fun¢des cognitivas
estdo profundamente interligadas. A brincadeira favorece o equilibrio
efetivo da crianca e contribui para o processo de apropriacdo de
signos sociais. Cria condicfes para uma transformacédo significativa
da consciéncia infantil, por exigir da crianca o desenvolvimento de
formas mais complexas de relacionamento com o mundo.

Nesse contexto, a forma como as atividades envolvendo jogos e
brincadeiras séo trabalhadas em sala de aula € decisiva para que eles auxiliem as
criangas a aprenderem a partir da ludicidade. Sendo pertinente que as atividades
devam conter perguntas, que possam desenvolver boas situacdes-problemas que
permita ao aluno focar nos objetivos a que o material se propde. Essa selecdo de
material para sala de aula deve promover também o envolvimento do aluno néo
apenas com as no¢des matematicas, mas com o ludico e os desafios que o material
pode proporcionar. Ou seja, deve-se selecionar material que seja do interesse da
crianca, material que desperte sua motivacdo para participar das atividades que |lhes

forem propostas.
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CAPITULO 2 — LUDICIDADE VERSUS EDUCACAO

Aqui procura-se levar ao conhecimento do leitor como a ludicidade pode
auxiliar o trabalho educativo, despertando no educando o interesse pelo aprender a

aprender.

2. LUDICIDADE

A ludicidade vai favorecer o “prazer” na aprendizagem, vai revestir a escola
de um encantamento necessario para transformar todos os sujeitos envolvidos na
missdo de educar. Nessa missdo é preciso que os educadores desenvolvam
aptiddes para explorar os talentos e aprimorar as habilidades naturais dos individuos
(RAU, 2013). Por ser a educacdo um procedimento que exige praticas transversais,
nao encontraremos receitas prontas, porém, podemos investir em novas
metodologias de ensino-aprendizagem (CORTELA, 2008).

Todas as modalidades da Educacéo Basica devem incluir a ludicidade no seu
curriculo para que além dos contetidos formais a crianca possa participar na escola
de momentos de diversao, alegria, prazer, de troca de experiéncias significativas.
Quando ha interesse e envolvimento pessoal do educador é possivel conciliar
conhecimentos cientificos e ludicidade (RIBEIRO, 2009).

E importante nessa discuss&o assinalar que aprender n&o é passar de um
estado de ignorancia total sobre um assunto a um estado de conhecimento integral
sobre ele. Aprender é passar por etapas sucessivas, em gue cada uma delas ja se
sabe algo sobre o0 assunto e este algo, embora incompleto, esta organizado em nés
de maneira a resolver, provisoriamente, os problemas que envolvem o assunto em
guestdo, ou melhor, os conceitos nele imbricados (BESSA, 2008).

Aprender significa, portanto, reorganizar a minha forma de pensar sobre certo
campo do conhecimento, incorporando novos elementos para, com este novo
esquema cognitivo, poder responder a perguntas mais complexas, que antes nem

sequer podiam ser abordadas ou formuladas.
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Diante disso, a ludicidade torna-se um dos meios mais propicios a construcao
do conhecimento. No desenvolvimento da brincadeira, o sujeito utiliza seu
equipamento sensoério-motor, pois 0 corpo € acionado e o pensamento também, e
enquanto € desafiada a desenvolver habilidades operatdrias que envolvam a
identificacdo, observacdo, comparacdo, andlise, sintese e generalizagcdo, ela vai
conhecendo suas possibilidades e desenvolvendo cada vez mais a autoconfianga
(RAU, 2013).

Para Metz e Pienta (2011, p. 141) “ndo basta ao professor dominar técnicas e
instrumentos eficazes de ensino, é preciso saber organizar os conteudos e refletir
sobre o que as técnicas e instrumentos utilizados provocardo na cogni¢cdo dos
alunos”. Ou seja, ao planejarmos uma atividade é preciso avaliar como sera sua
eficacia no processo ensino-aprendizagem, e no caso da Matematica, esse
procedimento possibilita identificar “como” e “quando” estda ocorrendo a
aprendizagem, bem como em quais conceitos o aluno tem tido maior dificuldade,
entre outras coisas.

Cabe ainda considerar que a educacao quer seja informal ou formal, sempre
esta revestida de pressupostos, eivada de sentido, de conceitos, valores e
finalidades que a norteiam e estes principios devem ser de total conhecimento do
educador, pois apesar da escola ser um aparelho ideolégico do Estado, a educacéo
deve estar a servico do cidadao, por isso, toda educacdo deve ser democratica,
deve buscar a formacdo global dos sujeitos e ndo apenas o mero repasse de
conhecimentos, uma vez que formar integralmente sup8e dotar os individuos de
capacidades que o auxilie a desenvolver a sua cidadania emancipatoria.

Uma pratica educativa que contempla o uso de recursos ludicos abre
margem para o dialogo, para a interagao, é tanto Piaget, Vygostky, Kishimoto e
outros renomados tedricos enfatizam em seus estudos que o educador precisa
dar espago para o aluno exercitar as vivéncias grupais, pois € exatamente nesta
troca de informagdes que o aluno desenvolve a sua autonomia intelectual, fisica,

social e emocional.

A formacdo ludica se assenta em pressupostos que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a
nutricdo da alma, proporcionando aos educadores vivéncias,
ludicas, experiéncias corporais que se utilizam da agédo do
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pensamento, da linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora
(SANTOS, 1999, p. 14).

Levando-se em consideracao o0 exposto até o presente momento, percebe-se
que a ludicidade é reconhecida como uma forma de privilegiar o desenvolvimento
global, isso faz com que sua pratica seja indicada a todas as modalidades da

educacéao.

2.1 Ludicidade como suporte da préaxis educativa

No ensino de Matematica, varios pensadores da area ressaltam que a
absorcdo critica e reflexiva acerca de seus conceitos sdo fundamentais para as
demais éareas, pois a partir do momento que o aluno adquire competéncias e
habilidades nessa area, principalmente, na resolucédo de problemas, este individuo
torna-se aptos para atuar com cidadania e criticidade na sociedade (MACARATO;
MENGALI; PASSOS, 2009).

N&o podemos ignorar que muitas criangas, adolescentes, jovens e até mesmo
adultos, apresentam sérias dificuldades na resolucédo de situacBes-problemas pelo
fato de que a matematica foi trabalhando apenas nos moldes da Pedagogia
Tradicional e dessa forma, estes sujeitos nao conseguiram desenvolver
competéncias e habilidades de mobilizar seu raciocinio l6gico-dedutivo com precisao
(RIBEIRO, 2009).

Em relacdo a essa questdo, Freitas (2000) pontua que “sédo as atividades
envolvendo a resolugdo de problemas que impulsionam o processo de ensino-
aprendizagem matematico” (p.77). Noutro entendimento, é a resolugdo de
problemas o que desencadeia o ativamento das fungdes metacognitivas na
aprendizagem e o ensino da Matematica ao serem propostas por meio da ludicidade
tornam-se mais estimulantes para o aluno. “Quando a escola oferece momentos
para 0S jogos, com certeza esta ensinando e também contribuindo com o
desenvolvimento” (RAU, 2013, p.67).

A perspectiva metodolégica da resolucéo de problemas caracteriza-
se ainda por uma postura de inconformismo frente os obstaculos e
ao que foi estabelecido por outros, sendo um exercicio continuo de
desenvolvimento do senso critico e da criatividade, caracteristicas
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primordiais daqueles que fazem ciéncia e estabelecem objetivos de
ensino de matematica (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007).

Corroborando com a premissa acima, nos estudos de Metz e Pienta (2011, p.

145) encontra-se a seguinte informacéo:

No ensino de matematica, o jogo pode auxiliar o mediador da
aprendizagem a desencadear novos conceitos, como resolucdo de
situacOes-problema, operacbes, tabuada, medidas e outros
contetidos contemplados nos planos de ensino dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Outro exemplo é a utilizacdo do jogo para a
compreensdo da escrita alfabética e de suas convencgfes. Nessa
situacéo, o professor, além de confeccionar o jogo com seus alunos,
precisa pensar em que nivel da escrita eles se encontram e
estabelecer regras claras que possam ser compreendidas por todos
os alunos.

Dessa forma, no ensino de conteidos da Matematica, o ludico precisa ser
compreendido como uma ferramenta eficaz de ensino, uma estratégia que favorece
melhor compreensdo dos conceitos desta disciplina (RIBEIRO, 2009). Os PCNs
reconhecem que dentre as finalidades do ensino de Matematica, a resolucdo de
problemas tem por objetivo principal dotar os educandos da capacidade de saber
validar estratégias, de desenvolver diferentes formas de raciocinio tais como: a
inducao, a intuicdo, a analogia, a estimativa a partir da compreensao dos conceitos e
procedimentos utilizados pelo educando na concretizacdo das atividades propostas
(BRASIL/PCN, 2001).

Portanto, nessa perspectiva, atitudes naturais do aluno que nao sao
encontram espaco no modelo tradicional de ensino da matematica,
como € o caso da curiosidade e da confianga em suas proprias ideais
passam a ser valorizadas por meio desse processo investigativo
(SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2008, p.15).

Dessa forma, a ludicidade torna-se um meio mais propicio a construcao do
conhecimento. No desenvolvimento de jogos e brincadeiras o sujeito utiliza seu
equipamento sensdério-motor, pois 0 corpo é acionado e o pensamento também, e
enquanto € desafiada a desenvolver habilidades operatérias que envolvam a
identificacdo, observagcdo, comparagcdo, analise, sintese e generalizacdo, ela vai
conhecendo suas possibilidades e desenvolvendo cada vez mais a autoconfianga
(KISHIMOTO, 2000).
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Assim, além de contribuir e influenciar na formacéo integral dos sujeitos, a
atividade ladica possibilita seu crescimento sadio, integrado ao pressuposto de uma
pratica educativa democratica, que ao mesmo tempo corrobora com a producéo do
conhecimento de forma criativa e prazerosa. Ou seja, o ludico é, portanto, uma das
maneiras eficazes para envolver os alunos no desenvolvimento das atividades de
construcdo de conhecimento, contribuindo para a formacdo do cidadédo, porque
enguanto se divertem as criancas se conhecem, aprende e descobre o mundo a sua
volta e ao mesmo tempo lhes déao outro significado quando passam a dominar os
conhecimentos. Quando consegue mobilizar suas estruturas metacognitivas, 0s
educandos de forma natural vdo apropriando-se de conceitos, férmulas, elaboram
diferentes estratégias para a resolucéo de situacdes-problemas com naturalidade e
confianca (RIBEIRO, 2009).

No bojo destes questionamentos, Cavalcanti 2000 apud Smole, Diniz e
Céandido (2008) afirma que a utilizacdo de diferentes estratégias de resolucdo pelos
alunos, € um meio que possibilita ao aluno refletir sobre esse processo além de
auxilid-los na construcdo da autonomia, fornecendo-lhe confianca em sua
capacidade de pensar matematicamente. O autor ressalta ainda que “incentivar os
alunos a buscarem diferentes formas de resolver problemas permite uma reflexao
mais elaborada sobre os processos de resolucao, sejam eles através de algoritmos

convencionais, desenhos, esquemas ou até mesmo através da oralidade” (p. 121).

A atividade ludica pode ser explorada no ensino da Matemética por
favorecer aprendizagens de “estruturas matematicas, muitas vezes
de dificil assimilagao”, desenvolvendo “sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar
hipoteses, testa-las e avalia-las” (GRANDO, 2004, p. 26).

Grosso modo, visto sob essa perspectiva, o ludico na escola tera como
objetivo facilitar a aprendizagem do aluno, fazendo aflorar o aparecimento das
potencialidades dos individuos, ja que 0 jogo envolve conversa, interagcdo entre
aluno/aluno, aluno/professor, gerando na sala de aula o didlogo, uma agéo
necessaria para transformar a escola num espaco rico e diversificado de
desenvolvimento de aprendizagens mais significativas.

De modo geral, o campo da matematica exige uma pratica pedagodgica

inovadora baseada na compreensdo de que o aluno é sujeito do processo de
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conhecimento; de que a aprendizagem pressupde a interacdo deste com o objeto de
aprendizagem e também com o outro e, finalmente, de que a pratica pedagogica
deve ser orientada por uma metodologia que considere a necessidade de reflexao
efetiva sobre o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem (RIBEIRO,
2009).

Em todas as disciplinas que devem ser ministradas nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, o jogo € um recurso excelente, pois, além
de motivar o aluno, ele permite uma aprendizagem que vai adiante
da simples recepcdo do conteudo, colocando o aluno em situacdes
que precisa pensar (METZ; PIENTA, 2011, p.146).

“O ensino da matematica nao pode ser visto de forma complexa tradicionalista
e distante da realidade como a maioria das escolas e os professores apresentam
aos alunos” (SILVA, 2013, p.9). “Algumas ag¢des desenvolvidas pelas criangas ao
jogar podem ser comparadas com as acfes adequadas ao processo de resolucéo
de problemas” (MORETTI; SOUZA, 2008, p.33). Ou seja, a praxis tradicionalista
deve ser abonada da escola, a propria modernidade exige essa transformacéo, uma
vez que individuo considerado competente € aquele que desenvolveu a capacidade
de tornar-se o principal agente de seu sucesso escolar e social.

Campos (1986, p.111), completa essa ideia, salientando que: “A ludicidade
poderia ser a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor pudesse pensar e
questionar sobre sua forma de ensinar, relacionando a utilizacdo do ladico como
fator motivante de qualquer tipo de aula”. O que falta, portanto, é o educador fazer
uma tessitura entre conteudos escolares e recursos ludicos. Quando houver essa
juncdo a educacado sera transformada, a ida para a escola serd um prazer para 0

aluno e ndo o mero cumprimento de uma obrigagéo social.

Y

O procedimento didatico mais adequado a aprendizagem de um
determinado contelddo é aquele que ajuda o aluno a incorporar 0s
novos conhecimentos de forma ativa, compreensiva e construtiva,
estimulando o pensamento operatorio. Para que a aprendizagem se
torne mais efetiva, € preciso substituir, nas aulas, as tarefas
mecanicas que apelam para a repeticAo e a memorizacdo, por
tarefas que exijam dos alunos a execucdo de operacdes mentais
(HAYDIT, 2011, p.110).

Grando (2004) afirma que a utilizacdo de jogos na educacdo matematica
possibilita o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, a
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participagédo ativa do aluno no desenvolvimento de seu conhecimento, o despertar
da criatividade, do senso critico, a elaboracdo e reelaboracdo de hipéteses, a

competicdo sadia e o desenvolvimento continuo de estratégias mentais.

Ao brincar, afeto, motricidade, linguagem e outras fun¢des cognitivas
estdo profundamente interligadas. A brincadeira favorece o equilibrio
efetivo da crianca e contribui para o processo de apropriacdo de
signos sociais. Cria condicfes para uma transformacéo significativa
da consciéncia infantil, por exigir das criancas formas mais complexa
de relacionamentos com o0 mundo (OLIVEIRA, 2009, p.60).

Todos os aspectos ressaltados por Grando em seus estudos sao fundamentai
a formacao global do educando. “O desenvolvimento dos aspectos afetivo, social e
cognitivo, apresentam-se, portanto, como elementos centrais, norteadores do uso
dos jogos em Matematica” (RIBEIRO, 2009, p.27).
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CAPITULO 3- PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

O estudo foi desenvolvido a partir da seguinte questdo: Qual a contribuicdo do
jO0go no processo ensino-aprendizagem em sala de aula?

Com a finalidade de responder a esta questdo de pesquisa, o0 objetivo foi
Investigar como os jogos tém contribuido no desenvolvimento da aprendizagem de
criangas no 3° ano do ensino fundamental.

Para efetivacdo desse objetivo, foram levantadas algumas etapas tedrico-
metodoldgicas que passam pelos seguintes objetivos especificos:

e Compreender como as criancas constroem sua aprendizagem a partir
do jogo no processo didatico em sala de aula;
e Apresentar 0s pressupostos para 0 ensino da matemética e a

importancia do jogo.

Para consolidacdo dos objetivos supracitados, o estudo foi elaborado em
duas fases distintas, porém interligadas: A primeira, com base na realizacdo de uma

pesquisa bibliografica. A segunda fase, consta da realizacdo da pesquisa de campo.

3.1 Apresentacao de resultados

O estudo foi desenvolvido na Escola Municipal de Ensino Fundamental Assis
Chateaubriand, localizada no municipio de Bayeux-PB, na turma do 3° ano do
ensino fundamental. A escola funciona nos trés turnos, pela manha e tarde
Educacéo Infantil e Ensino Fundamental e a noite Educagdo de Jovens e Adultos-
EJA, atendendo um total de 540 Alunos. O quadro de pessoal € composto de: 1
Gestor Escolar, 2 Gestores adjuntos, 2 Supervisores, 33 Professores, 7 auxiliares de
servigo.

A Professora titular trabalha na escola ha quatro anos ensinando os alunos do
3° ano fundamental, ela tem 29 anos, com formacdo em pedagogia pela
Universidade Federal da Paraiba-UFPB. Quando me apresentei e falei sobre a
pesquisa para o Trabalho de Concluséo de Curso, e principalmente da aplicacao de
jogos em sua turma, ela enfatizou que néo utilizava jogos em sala de aula, pois seu

método era tradicional.
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Escolhi a turma do 3° ano tarde, na sala sdo 37 alunos matriculados, sendo
21 meninos e 16 meninas, a média de frequéncia é de 29 alunos em sala de aula.

Inicialmente realizei a visita de aproximacdo para conhecer a dinamica da
turma e as criancas. Logo em seguida quis conhecer a professora, e comecamos a
conversar tipo uma entrevista perguntei como era seu método de ensino, a mesma
respondeu que era o tradicional, Ihe perguntei por que ela juntamente com os alunos
nao confeccionava seus proprios jogos ela me disse que os alunos nao se
interessavam em jogos matematicos, por esta razdo ela ndo se incomodava em
fazer uso deste recurso em suas aulas, mesmo assim perguntei se eu poderia
realiza o jogo boliche, ela me permitiu realiza-lo, também perguntei aos alunos se
poderia realizar o boliche com eles, e todos concordaram. Em seguida falei para eles
as regras do jogo boliche.

A primeira parte € a divisdo da turma em grupos, cada pessoa do grupo, vai
ter oportunidade de jogar uma vez; O grupo joga a bola e deve ver nas garrafas, o0
namero que derrubou. A segunda parte consta do registro no quadro, cada crianca
de cada grupo que eu escolher, coloca o nimero de ponto que estar nas garrafas,
0s grupos, devem ao final somar os niumeros de ponto obtidos em cada jogada,

sagrando-se vencedor 0 grupo que alcanga a maior pontuacao.

Figura 01 — Montagem do jogo

Fonte: Dados da pesquisa.
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Realizei simulagbes do jogo explicando a forma de registrar a pontuacao de
cada grupo. Um dos componentes anota no quadro os valores de cada garrafa
caida. No final do jogo, cada grupo faz a somatéria de pontos obtidos.

No dia 13 de outubro, houve a continuidade da atividade, dividi a turma em
dois grupos A e B e em cada rodada uma crianga langava a bola para tentar
derrubar as garrafas. A formacgé&o de grupos foi muito importante para estabelecer a

cooperacao mutua entre os alunos no desenvolvimento das atividades propostas.

Figura 02 — Criancas brincando e interagindo com contetdos matematicos.

Fonte: Dados da pesquisa.

Algumas criancas ndo estavam respeitando a ordem das jogadas, querendo
jogar mais de uma vez provocando reacdes nos grupos. Mas, aos poucos foram
entendidos que precisavam respeitar as regras do jogo. E foram se envolvendo no
jogo de forma que brincavam alegremente e ficavam felizes quando faziam uma
pontuacgao alta, gritando e aplaudindo.

Esse procedimento buscou formular a compreensao de que tudo o que o ser
humano realiza em sociedade precisa seguir regras, no caso dos jogos, cada um
deve respeitar a participagdo dos outros no desenvolvimento de atividades ludicas,
principalmente, quando nestas ha contelddos a serem aprendidos que favorecem o

desenvolvimento global do processo ensino-aprendizagem.
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Observei que a interacdo social exerce forte influéncia tanto no
desenvolvimento da aprendizagem quanto no estabelecimento de relagbes mais

reciprocas de convivéncia no espaco escolar.

Figura 03 — Manifestacao de alegria com o jogo

Fonte: Dados da pesquisa.

Essa manifestacdo foi considerada como algazarras pela professora, que a
todo tempo ficava reclamando e dizendo que a brincadeira precisava acabar para
ela continuar a sua aula.

No outro dia, voltei e pedi o auxilio da professora para mais uma vez jogar 0
boliche com as criancas. Ela afirmou que os alunos ndo gostavam do jogo, mas foi
surpreendida com a iniciativa dos alunos que se organizaram sozinhos, e
prepararam 0 ambiente para jogar e iniciaram uma partida, eles mesmos fizeram a
listagem dos pontos obtidos, e com auxilio dos dedos, tracinhos, totalizaram os
pontos dos grupos. Quando essa terminou pediram para jogar outra vez.

A alegria das criangas foi interpretada como algazarra. Essa atitude da
professora pode significar uma falta de conhecimento sobre a dindmica do jogo que,
se tradando de criancas, gera uma euforia. Apesar de varios anos de docéncia,
parecia nao ter paciéncia com a alegria expressada pelos alunos e, por conseguinte,
com atividades ludicas no processo de aprendizagem, haja vista que a crianca
descobre, cria e se expressa por meio de multiplas linguagens e brincadeiras, a
partir das quais constroem conceitos e conhecimentos.
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A atividade trabalhou as quatro operacBes elementares da Matematica:
adicdo, subtracdo, divisao e multiplicacdo. No primeiro dia trabalhei a adicdo e
subtracdo, no segundo dia, multiplicacdo e divisdo. Em sintese, os alunos
apresentaram um dominio razoavel de competéncias relacionadas as operacoes
trabalhadas, porém, acredito que se houvesse mais experiéncias semelhantes a
realizada, certamente, haveria uma elevacdo no nivel de desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos, pois como a professora é muito tradicional, infelizmente,
a mesma anda ndo tem conhecimento de como a ludicidade pode auxiliar ndo s6 a
aprendizagem dos alunos, mas principalmente, a sua praxis educativa que seria
bem mais interessante trabalhada por meio de jogos e também bem menos
estressante, pois 0os alunos poderiam desenvolver a motivacdo e o interesse pelo
aprender a aprender.

Os educadores ndo podem, nem tampouco devem ignorar que a maior parte
dos alunos apresenta grande dificuldade na aquisicdo de conceitos matematicos e
essas dificuldades precisam ser superadas na fase do Ensino Fundamental Anos
Iniciais, pois nas demais séries, dificimente os professores demonstram
preocupacao com a situacdo do aluno, isso nao ocorre por maldade ou desinteresse,
mas sim porque o tempo de aula é bastante reduzido se comparado ao do Ensino
Fundamental Anos Iniciais.

Assim, ficou nitido que esta educadora precisa compreender a importancia
gque o uso de diferentes estratégias de aprendizagens representam e que 0
aprender com o “brincar” € importante e, para isso, faz-se necessario a ampliacao
do espaco ‘“vivencial” da crianca na escola ou outro tipo de instituicdo. O
fundamental é colocar a sua disposi¢cdo materiais e situagfes que estimulem sua
acdo e seu raciocinio. E relevante também, qualificar e valorizar os profissionais
que atuam com o ensino fundamental. As criangas dessa fase precisam participar
de situacOes diversificadas de ensino, a decoreba tende a dificultar a aquisicéo de
conhecimentos abstratos como € o caso de conceitos matematicos.

Por isso, na sala de aula, o professor deve propiciar diferentes situacbes de
aprendizagem, as quais podem ser desenvolvidas por meio dos jogos e brincadeiras
que tém o potencial de transformar os conteudos em situacbes agradaveis de

ensino-aprendizagem.
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Pois, a brincadeira e os jogos permitem que a crianca estabeleca relacdes de
trocas de conhecimentos, aprenda a lidar com regras, aprenda que em certos
momentos pode ganhar e em outras ocasifes perder, reconheca a necessidade do
outro para a convivéncia social, adquira novos conhecimentos. Além disso, a
brincadeira favorece a autoestima, o desenvolvimento dos aspectos cognitivos,
afetivos, sociais e emocionais, auxiliando a crianga a compreender o mundo a sua
volta. Assim, existem maiores possibilidades da escola torna-se um espaco
agradavel de aprendizagem.

Acredita-se que com o uso da ludicidade, os educadores tém a oportunidade
de trabalhar os contelidos integrados as demais areas do saber, Matematica ndo é
apenas calculo, na verdade ¢€ leitura, é analise, é construcdo de diferentes hipoteses
sobre um mesmo assunto, talvez o que falta € melhores esclarecimentos sobre as
potencialidades que os jogos trazem imbuidos em si e que podem tornar a escola
um espaco mais atrativo a construcao do saber.

Podemos inferir que a professora ndo utiliza o ludico em suas atividades, o
gue nédo deixa de ser um aspecto negativo, sobretudo, nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, fica claro que sua pratica pedagogica estd na contramdo das
orientacdes de muitos estudiosos dessa area.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, 0 jogo pode ser entendido como uma forma primordial
para as criangas construirem o conhecimento de si e do mundo, desenvolvendo
primeiramente seus atos psicomotores. A crianca age e se desenvolve através do
ato motor. Constatou-se a relevancia do jogo nas atividades do ensino da
matematica, como funcgdo estimuladora do raciocinio, sobretudo, na aprendizagem
das operacdes mateméticas.

Considerando a escola um meio social de inter-relacdes, ambiente no qual a
crianca permanece durante parte do seu dia, nas suas horas de maior apreensao,
em seus melhores anos de vida, a realizacdo de atividades prazerosas vao
solidificar suas estruturas. O jogo desenvolve um espirito construtivo entre as
pessoas e desperta a sua imaginacgao, tendo seus fins e meios. O espago e o0 tempo
sao agentes a definir suas caracteristicas.

Hoje, existe o consenso de que 0 jogo e a brincadeira além de ser uma
necessidade natural da crianca é também um direito que precisa ser assegurado na
escola ja que na maioria das vezes, as familias ndo se interessam em prover meios
e espacos para a crianca brincar. A educacdo da crianca s6 pode tornar-se uma
pratica exitosa se o0s educadores desenvolverem a consciéncia de que o
desenvolvimento global dos individuos emerge a partir das motivacdes externas, e
nesse sentido, as atividades ludicas tém o potencial de estimular a motivacdo, a
criatividade e a interacdo da crian¢a nas atividades que lhes séo propostas.

Ao trabalhar o jogo com a crianca, deve-se deixar que ela aja sobre os
objetos para transforma-los, dissocia-los e reuni-los novamente. Naturalmente, ela
realiza, pelo manuseio livre, atividades de classificacdo, coordenacédo, seriacao e
conservacdo. Aqui, evidencia-se a importancia da atitude adequada do adulto com
relacéo ao ato de brincar.

Outra forma de trabalhar o jogo da construcdo das operacbes mentais da
crianca € deixando que ela construa e destrua as coisas, recriando a realidade e
transformando-a. A possibilidade de brincar, destruindo, inventando e construindo as
coisas, dar oportunidade a crianca de se engajar ativamente nos processos da vida,
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ao mesmo tempo em que libera as tensbes acumuladas diante dos desafios que lhe
sao apresentados.

Os jogos facilitam a aprendizagem estimulando a oralidade, a percepc¢éo e a
concentracdo nas atividades pedagdgicas, nas quais os educandos tornar-se-ao
mais seguros, autbnomos e independentes nos aspectos motor e social.

A andlise da literatura revelou como a ludicidade auxilia o desenvolvimento
dos aspectos cognitivos, afetivos, sociais e emocionais. O brincar € uma atividade
natural e necesséaria para a crianca e, como beneficio didatico, as brincadeiras
transformam contetdos tradicionalmente tidos como macantes em atividades
interessantes, apresentando certos tépicos por meio da aplicacdo do ludico. Com
isso, os alunos tém a oportunidade de aprender conceitos de forma mais
descontraida, de interagir com o outro, de estabelecer diferentes relacdes sociais
que auxiliam no desenvolvimento de sua autonomia e cidadania plena.

Nessa perspectiva, fazendo uso de atividades ludicas, o educador pode
identificar como e o que o aluno aprende, onde estdo suas dificuldades e a partir
disso, elaborar novas estratégias de ensino que visem sanar as dificuldades
detectadas, assim, a ludicidade ndo s6 é uma aliada do ensino como também pode
aponta as falhas nesse processo, servindo assim como avaliacdo diagndstica do
desempenho do aluno.

Como organizador do desenvolvimento do conhecimento nos alunos, temos a
tarefa de criar diferentes maneiras de transferir o saber, de fazer aflorar nos
educandos o prazer pelo aprender, mas pelo aprender com significado, e € aqui que
a ludicidade vai fazer toda a diferenca, vai permite que o aluno consiga elaborar
varias hipoteses sobre um dado conhecimento a um sé tempo e por si préprio.

O procedimento pedagdgico adotado pelo educador deve ser um ato criativo e
contextualizado para atender as necessidades reais das criangas, alicercado por
uma fundamentacao tedrica que possibilite promover a construcao de aprendizagens
significativas, estabelecer relagbes sociais partindo de suas experiéncias diarias, ou
seja, de seu convivio familiar e da comunidade que a rodeia, objetivando o
aprimoramento da linguagem oral, a socializacdo, a integracdo com o mundo em
gue a crianca vive que € permeado pela ludicidade.

Acredita-se, contudo, que com maiores pesquisas na area, chegar-se-a a uma

nova metodologia pedagdgica, em que todo o processo educativo podera girar em
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torno do jogo. Portanto, tem-se como reflexdo central que os jogos, utilizados
segundo o0s topicos supracitados, ndo sao apenas importantes no processo
educacional. Mas sim, centrais para um processo embasado na cooperacdo entre
cidadaos e o desenvolvimento global das criancas.

N&o se pretende, com esse trabalho, propor novos métodos de ensino, mas
ressaltar a importancia do jogo nas atividades de matematica, e como esse podera
ser trabalhado em sala de aula.

Evidencia-se também que, o trabalho com o ladico pode sim contribuir para
tornar o0 ensino-aprendizagem um processo mais atrativo, motivador e,
consequentemente, mais eficaz no que diz respeito a efetivacdo da aprendizagem
dos alunos, que ¢ a finalidade de todo e qualquer trabalho pedagdgico.

Para isso, é necessario que o educador esteja atento a algumas atitudes para
que alcance seus objetivos pretendidos, aplicando adequadamente o ludico como
instrumento didatico e sabendo avaliar a aprendizagem dos alunos dentro dessa
metodologia.

Este estudo pode contribuir para pesquisas recentes sobre a importancia do
uso de jogos no ensino da matematica, reforcando o uso do brincar, forma natural e
inata da crianga, como um instrumento de interacdo com o meio. Assim, brincando e
agindo no meio que vive, a crianga vai desenvolvendo seus conhecimentos e formas
de agir em situacdes adversas que precisard nos anos posteriores de sua vida

escolar.
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