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Dedico este trabalho a todo(a)s o(a)s educadores(as) que de forma prazerosa buscam primeiramente
tornar-se ladicos e sensiveis no ato de ensinar, e assim, oportunizar aulas mais ludicas e
aprendizagens mais significativas, tendo em conta, as individualidades dos alunos e suas

perspectivas.
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perspectiva de competéncia, mas isso significa antes de
tudo um teste e a avaliacdo de n6s mesmos enguanto
profissionais[...]. (Rabelo; Lorenzato, 1994, p. 44-45)



ARAUJO, Anielly Souza de. Ludicidade nas aulas de Matematica nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental: possibilidades e desafios. 2025. 137 p. Monografia (Licenciatura em
Pedagogia). Universidade Federal da Paraiba, Centro de Educacdo, Jodo Pessoa-Paraiba-
Brasil.

RESUMO

O ensino da Matematica, na maioria das vezes, é visto como algo dificil e desafiador para
grande parte dos alunos. Trazer a experiéncia por meio do ludico para esse componente
curricular sempre foi uma possibilidade considerada por muitos docentes. No entanto, nem
sempre a atividade proposta é percebida de forma ltdica por todos os estudantes. Dessa forma,
0 presente trabalho tem como objetivo geral compreender como o uso de atividades ludicas
contribui para o processo de ensino e aprendizagem dos contedos matematicos pelos alunos
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Como objetivos especificos, destacam-se: identificar
e analisar as reacdes dos alunos em relacéo ao uso de atividades ludicas e ndo lddicas no ensino
da Matematica; perceber as singularidades e preferéncias dos alunos quanto a aprendizagem da
Matematica; identificar a vivéncia ou ndo da ludicidade pelos alunos; e apontar possibilidades
significativas para o trabalho com a Matematica por meio de praticas ludicas e ndo ludicas.
Como percurso metodoldgico, escolheu-se a abordagem qualitativa, por meio de uma pesquisa
participante. Os procedimentos de geracdo de dados foram: observacao participante, oficinas
pedagdgicas e rodas de conversa. Os dados gerados foram analisados com base na Analise
Tematica. A pesquisa foi realizada em uma escola publica, na qual o Estagio Supervisionado
IV ocorreu em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental, durante o final do ano letivo de
2024. O estudo fundamentou-se teoricamente em autores como Luckesi (2022), Massa (2015),
Rau (2013), entre outros, para tratar da ludicidade e das atividades ludicas. Para o ensino e a
ludicidade na Matematica, destacam-se também a BNCC (Brasil, 2018), Nacarato, Mengali e
Passos (2011), Moura (2009), Grando (2000), entre outros. Os resultados da pesquisa
evidenciaram que, por meio das reacdes e relatos dos alunos durante as oficinas pedagogicas,
foi possivel perceber que os recursos ludicos nem sempre despertam o interesse pela
aprendizagem da Matematica — 0 que pode ocorrer também com estratégias nao ludicas —,
considerando a ludicidade como uma vivéncia interna. A ludicidade promove possibilidades
para o desenvolvimento integral dos alunos, mas também acarreta desafios, pois, quando as
atividades ludicas nao sdo efetivamente vivenciadas, podem gerar desmotivacao. Assim, ndo se
deve considerar uma metodologia superior a outra, pois sua eficacia depende da realidade da
sala de aula e das particularidades dos alunos. E fundamental que os estudantes possam
expressar se consideraram ludica ou ndo determinada vivéncia. Por fim, conclui-se que o
planejamento de qualquer atividade, ludica ou néo, deve levar em conta as singularidades da
turma.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino de Matemaética. Anos Iniciais do Ensino Fundamental.



ARAUJO, Anielly Souza de. Ludicidad en las clases de Matematicas en los primeros afios
de Educacion Primaria: posibilidades y desafios. 2025. 137 p. Monografia (Licenciatura en
Pedagogia). Universidad Federal de Paraiba, Centro de Educacion, Jodo Pessoa-Paraiba- Brasil.

RESUMEN

La ensefianza de las matematicas a menudo se considera algo dificil y desafiante para la mayoria
de los estudiantes. Incorporar la experiencia a través del juego a este componente curricular
siempre ha sido una posibilidad considerada por muchos docentes. Sin embargo, no siempre la
actividad propuesta es percibida como ladica por todos los alumnos. Asi, el presente trabajo
tiene como objetivo general comprender como el uso de actividades lGdicas contribuye al
proceso de ensefianza y aprendizaje de contenidos matematicos por parte de estudiantes de los
afios iniciales de la educacion primaria. Se destacan los siguientes objetivos especificos:
identificar y analizar las reacciones de los estudiantes ante el uso de actividades ludicas y no
Iudicas en la ensefianza de las Matemaéticas; comprender las singularidades y preferencias de
los estudiantes respecto al aprendizaje de las Matematicas; Identificar si los estudiantes
experimentan o no la alegria; y sefialar posibilidades significativas para trabajar las
Matematicas a través de practicas ludicas y no ladicas. Como enfoque metodoldgico se optd
por el enfoque cualitativo, a través de la investigacion participativa. Los procedimientos de
generacion de datos fueron: observacion participante, talleres pedagdgicos y circulos de
conversacion. Los datos generados fueron analizados con base en el Analisis Tematico. La
investigacion se llevo a cabo en una escuela publica, en la que se desarrollo la Préactica
Supervisada IV en una clase de 4° grado de Educacién Primaria, durante el final del afio escolar
2024. El estudio se baso tedricamente en autores como Luckesi (2022), Massa (2015), Rau
(2013), entre otros, para abordar la ludica y las actividades ludicas. Por la ensefianza y el
caracter ladico de las Matematicas también se destacan la BNCC (Brasil, 2018), Nacarato,
Mengali y Passos (2011), Moura (2009), Grando (2000), entre otros. Los resultados de la
investigacion mostraron que, a través de las reacciones y relatos de los estudiantes durante los
talleres pedagdgicos, fue posible percibir que los recursos ludicos no siempre despiertan el
interés por el aprendizaje de las Matematicas —lo que también puede ocurrir con estrategias no
ludicas—, considerando lo ladico como una experiencia interna. La ludica promueve
posibilidades para el desarrollo integral de los estudiantes, pero también trae desafios, pues
cuando las actividades ludicas no son vivenciadas de manera efectiva, pueden generar
desmotivacién. Por tanto, una metodologia no debe considerarse superior a otra, ya que su
eficacia depende de la realidad del aula y de las particularidades del alumnado. Es esencial que
los estudiantes puedan expresar si consideraron que una determinada experiencia fue divertida
o no. Finalmente, se concluye que la planificacion de cualquier actividad, sea ludica o no, debe
tener en cuenta las singularidades de la clase.

Palabras clave: Ludicidad. Ensefianza de las matematicas. Afios Iniciales de Educacion
Primaria.
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1 PRIMEIROS PASSOS

A crianca adquire experiéncia brincando. As
experiéncias tanto externas como internas podem ser
férteis para o adulto, mas para a crianga essa riqueza
encontra-se principalmente na brincadeira e na
fantasia. [...] Ao enriquecerem-se, as criancas
ampliam gradualmente suas capacidades de exagerar
a riqueza do mundo externamente real. A crianca é a
prova evidente e constante da capacidade criadora,
que quer dizer vivéncia. (WINNICOTT, 1982, p. 163).

O ato de ensinar de forma significativa é um desafio diario na rotina de educadores que
atuam com sensibilidade na busca por aprendizagens efetivas e motivadas. Com isso, perceber
a pluralidade de ideias, atitudes, historias e opinides que compdem uma sala de aula real é o
primeiro passo para um processo educacional de qualidade. N&o é segredo que um recurso de
estimulagdo da aprendizagem muito reverberado atualmente séo as atividades ludicas por meio
das brincadeiras e jogos, utilizados na tentativa de promover aprendizagens ricas em
significados pelas criancgas, enquanto seres brincantes e que se desenvolvem a partir do brincar
como destacado por Winnicott (1982) na epigrafe acima. Porém, quando se pensa nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental o caréater ludico vai sendo deixado de lado, por ser classificado
como uma etapa “mais séria” na trajetdria educacional, o que requer aulas mais expositivas
centradas em explicacdes e exercicios escritos, acdes que em muitos casos nao sao valorizados
pelos alunos por ndo verem sentido.

Nessa perspectiva, muitas vezes o ludico € visto como perda de tempo, pois a educacéo
é entendida como algo sério que requer comprometimento e atencdo, comportamentos vistos
como antbnimos ao ato de vivenciar a ludicidade, proporcionada nos momentos que sobram
para que os alunos passem o tempo. No anseio de proporcionar aulas enriquecedoras para a
formacao dos alunos € comum professores utilizarem estratégias e recursos positivos em outros
contextos e se frustrarem com os resultados diante da sua realidade. E preciso um olhar
investigativo, afetuoso, entender os alunos integralmente, estabelecendo uma ponte entre a
realidade interior e a realidade exterior por meio da leitura interpretativa, da escuta, levar em
consideracao as partilhas e as atitudes na vivéncia de atividades.

Percebendo a necessidade de alunos ativos que contribuam no processo de ensino e
aprendizagem significativos o presente trabalho possui como tematica: “Ludicidade nas aulas

de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental: possibilidades e desafios”.
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Entendendo a ludicidade ndo como algo pronto ou um passe de magica que sumira com todos
0s problemas vivenciados em uma sala de aula, mais como um meio de estimular a participacao
dos alunos. A escolha do tema partiu da perspectiva da ludicidade apontada por Luckesi (2022),
como uma experiéncia interna ao sujeito, na qual apenas ele mesmo poderd definir se
determinadas atividades despertaram a vivéncia ludica e consequentemente promoveram o
desenvolvimento pleno acerca dos conhecimentos matematicos, que partem da disciplina tida
como o terror dos alunos por ser considerada “chata”, “dificil” ou de “impossivel”
compreensdo. Alguns autores como Grando (2000) e Moura (2009), em seus estudos, indicam
a eficécia do uso da ludicidade nas aulas de Matematica.

Assim, ao utilizarem a brincadeira, o brinquedo ou os jogos, os alunos, que antes de
mais nada sdo criangas, se sentirdo mais motivados a aprender essa disciplina tdo necessaria,
mas ao mesmo tempo, tida como dificil. Faz-se necessario, portanto, sempre levar em
consideracdo as individualidades dos alunos que preenchem as salas de aulas, buscando
identificar qual método de ensino é mais significativo para eles, ndo desacreditando do ensino
ludico, nem do ensino com préaticas ndo ludicas, pois, ambos possuem seus beneficios se
adequados as necessidades e particularidades dos estudantes.

Nessa légica, essa teméatica despertou 0 meu interesse para investigagdo durante a
vivéncia do Estagio Supervisionado Ill- Ensino Fundamental, em relagdo ao qual sempre
propus aulas ludicas para despertar o interesse das criangas. Porém, no decorrer de uma dessas
regéncias, um aluno questionou se eu iria escrever no quadro e explicar a atividade, afirmando
que preferia aulas assim. A partir desse questionamento comecei a perceber que a ludicidade
n&o era preferivel por todas as criangas. Com isso, senti a necessidade de iniciar pesquisas sobre
esse assunto com o objetivo de ampliar meus conhecimentos sobre o tema e promover uma
aprendizagem efetiva e significativa para os meus futuros alunos, além de contribuir (se
possivel) com a construcao de conhecimentos de outros colegas de profissdo na busca por uma
educacao de qualidade e um ensino de Matematica significativo.

N&o poderiamos deixar de mencionar que recordando as experiéncias vivenciadas no
decorrer da minha? trajetdria educacional, sempre fui tida como a “aluna ideal” que realizava
todos os direcionamentos, ndo conversava ou questionava, tirava notas boas e respeitava 0s
professores. Nesse viés, em relacdo a disciplina de Matematica, ndo foi diferente, pois
determinado comportamento fazia com que eu me adequasse ao método de ensino promovido

durante toda minha escolarizagdo por meio de recursos ndo ludicos.

! Sera utilizado a 12 pessoa do singular quando se tratar da subjetividade e experiéncias vivenciadas pela autora.
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Dessa forma, dos anos iniciais até o contexto universitario minha relagdo com a
Matematica sempre foi positiva, considero uma das minhas disciplinas favoritas, tendo em vista
que as aulas de Matematica eram exclusivamente expositivas com execucdo de listas de
exercicios ou uso do livro didatico. O que me fazia realizar explica¢cdes (utilizando até
elementos concretos e situacdes cotidianas) para os meus colegas que ndo gostavam da matéria
e ndo compreendiam a partir da metodologia destacada. Essa realidade se repetiu do 5° (quinto
ano) dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental até o 2° (segundo ano) do Ensino Médio.

E pertinente salientar que a auséncia de atividades ladicas ndo me incomodava, pois eu
vivenciava a ludicidade a cada exercicio ou explicacdo que realizava para os demais alunos,
pois considero que foram experiéncias prazerosas que me proporcionaram alegria e a0 mesmo
tempo novas aprendizagens. Além disso, ao vivenciar a disciplina de Matematica e os estagios
supervisionados na graduacao percebi a importancia de repensar metodologias, principalmente
sobre os contetudos matematicos e de levar em consideracdo as particularidades dos alunos que
nem sempre se adequam a determinadas estratégias, se mantendo desmotivados, onde deveria
existir interesse e alegria ao aprender.

Ademais, do ponto de vista tedrico o tema da pesquisa tornou-se relevante para esse
estudo, tendo em vista a grande producdo de trabalhos sobre a ludicidade nas aulas de
Matematica, porém voltados para a apresentacdo de exemplos de atividades lidicas e de como
utiliza-las, destacam também a importancia de utilizar tal metodologia para o ensino da
Matematica, além de enfatizar a percepcdo dos docentes. Dessa forma, sdo poucos trabalhos
que abordam essa tematica sobre a visdo dos proprios sujeitos que vivenciam essa préatica (0s
alunos), enquanto participantes ativos e os Unicos que podem revelar se a ludicidade foi de fato
vivenciada e assim contribuiu para a aprendizagem dos conteudos matematicos.

Dessa forma, através do que foi exposto adotamos como problema de pesquisa a
seguinte questdo: Como o uso de atividades ludicas contribui para o processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos matematicos para os alunos dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental?

Sendo assim, objetivamos de forma geral com este trabalho compreender como o uso
de atividades ludicas contribui para o processo de ensino e aprendizagem dos conteldos
matematicos para os alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Diante dessa problematica anunciada e buscando promover maiores entendimentos

sobre o tema foram elaboradas as seguintes questdes norteadoras:
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e Quais as reagdes dos alunos em relacao ao uso de atividades ladicas ou ndo ladicas no
ensino da Matematica?

e Como perceber as singularidades e preferéncias dos alunos em relagdo a aprendizagem
da Matemaética?

e Como identificar se os alunos vivenciaram ou ndo a ludicidade?

e Como trabalhar a Matematica de forma significativa por meio de praticas ludicas e nao
ludicas?

Partindo das questdes que norteiam este trabalho e com o anseio de atingir seu objetivo
geral, foram pensados os seguintes objetivos especificos:

« Identificar e analisar quais as reag0es dos alunos em relagéo ao uso de atividades
Iudicas ou ndo ludicas no ensino da Matematica;

 Perceber as singularidades e preferéncias dos alunos em relacdo a aprendizagem da
Matematica;

« Identificar se os alunos vivenciam ou n&o a ludicidade;

« Apontar possibilidades significativas para o trabalho com a Matematica por meio de
praticas ludicas e ndo ludicas.

Em adicdo, na perspectiva social, essa pesquisa se justificou no intuito de atribuir
visibilidade ao processo de ensino e aprendizagem dos conteldos matematicos a partir das
necessidades dos alunos em relagdo ao uso da ludicidade. Apesar de muitos estudos e trabalhos
produzidos apontarem os beneficios da ludicidade, a realidade das aulas de Matematica se
mostram diferentes, na qual se repercutem ideias equivocadas socialmente reproduzidas de que
a Matematica € muito dificil e que nem todos possuem a capacidade de aprendé-la, por isso a
necessidade de pensar e promover praticas de ensino que partam da realidade e que realmente
motivem sua aprendizagem, sendo elas ludicas ou ndo, na busca pela quebra de paradigmas que
sdo lancados sobre a Matematica.

Nessa logica, apesar da ludicidade ser pensada por muitas pessoas como a melhor prética
de ensino para chamar a atengdo das criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e
motivar sua aprendizagem, tal pratica ndo € vivenciada plenamente por todas. Ademais, esse
estudo buscou apresentar a importancia da ludicidade, mas também desmistificar a ideia de
superioridade de um método de ensino em relagdo a outro e por meio de um plano de atividades
com conteudos matematicos divididas em préticas ludicas e ndo ludicas a partir do nosso

entendimento, buscando revelar a importancia de perceber as individualidades dos alunos para
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a promocao de uma aprendizagem significativa dessa disciplina taxada como “dificil”, “chata”
e até “impossivel” de ser aprendida.

Ademais, acreditamos apontar algumas luzes e reforcar a escuta pedagdgica? (ouvir 0s
alunos), a fim de que professores e futuros professores tenham o entendimento sobre sua
realidade de atuacdo e busquem realizar o diagnostico, mesclando atividades ludicas e ndo
Iudicas, ndo tirando a relevancia de nenhuma e se adequando a pluralidade existente em uma
sala de aula.

Desse modo, o presente trabalho esté estruturado da seguinte forma: Inicialmente com
a apresentacdo de uma pesquisa acerca das producdes ja realizadas sobre a tematica referente a
esta monografia. Na sequéncia, apresentamos o referencial tedrico composto por trés secdes
intituladas: 1) Ludicidade e manifestacGes lddicas: somando reflexdes; 2) O ensino de
Matematica: contribuicGes e perspectivas e, 3) A ludicidade nas aulas de Matematica.
Posteriormente, € destacado o percurso metodoldgico escolhido para a pesquisa, e na
continuacdo estdo as analises e posicionamentos sobre os resultados oriundos dos dados
pesquisados. E, por fim, as considerac¢des finais acerca do trabalho.

Uma leitura ludica e motivadora para todos e todas!

2 A escuta pedagdgica é uma abordagem que visa a escuta ativa, nio se resumindo ao simples ato de ouvir, sendo
necessario observacao de outros elementos como os gestos, as posturas, 0s gostos, as preferéncias e as dificuldades.
O aluno precisa ser percebido na sua integralidade, no qual o seu posicionamento é levado em consideragdo no
processo de ensino e aprendizagem. (Nogueira, 2021)
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2 EXPLORANDO AS PRODUCOES EXISTENTES SOBRE A TEMATICA

[...]Sem a curiosidade que me move, que me
inquieta, que me insere na busca, ndo aprendo
nem ensino. (Freire, 1996, p.83)

Atuar no processo educacional de forma criativa e significativa exige inquietacdo e
busca constante, assim como afirma o educador Paulo Freire na epigrafe em destaque. Nessa
perspectiva, se torna tedioso/macante o processo de ensino e aprendizagem de forma estatica,
no qual o professor se considera detentor de todo conhecimento, excluindo a participagao, 0s
posicionamentos e as singularidades dos alunos, se prendendo a préticas inflexiveis que nédo
despertam o interesse dos alunos. Destarte, ser pesquisador exige do docente a curiosidade e a
abertura para novas aprendizagens, enquanto sujeitos que ensinam e aprendem, duas a¢des que
se interagem e se complementam quando se pensa na promogao de ensinos e aprendizagens
efetivas.

Dessa forma, estar em constante atualizacdo dos seus saberes e praticas gera novas
possibilidades de promocdo de aulas que estimulem a participacdo ativa e a construcdo de
sentido, despertando a motivacdo dos alunos. Em adicdo, ampliar o repertorio pedagogico
envolve modificagdes e mudancgas surgem da inquietacao a partir de uma problematica, seja ela
despertada pela curiosidade ou pelo desejo de melhorias, sendo evidenciadas por meio de
pesquisas e do entendimento da realidade.

Nesse Viés, pesquisar, conhecer e analisar os trabalhos realizados sobre o tema amplia
0 entendimento sobre os avancos e as lacunas que ainda se apresentam quando se trata da
ludicidade na educacdo. Vale salientar, que mesmo as producdes em grande nimero, sempre
existe algo novo a conhecer, apontado pelo olhar individual do pesquisador e dos sujeitos que
participam da pesquisa, e assim, cada uma dentro das suas singularidades apresentam um
avanco sobre a tematica. Todavia, ser um constante pesquisador, ndo sé contempla conhecer o
que vem de fora e sim sua realidade.

Partindo do entendimento do ser educador, enquanto constante aprendiz e pesquisador,
foi feita uma busca no Repositorio Eletronico Digital (REI), da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB), onde se encontram disponiveis as producbes académicas. Como recorte, foi
pesquisado e analisado apenas os Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC) dos tltimos 5 (cinco)
anos, produzidos pelos alunos de pedagogia do Centro de Educacéo (CE). Foram encontrados
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62 (sessenta e dois) trabalhos monograficos correspondentes a tematica “Ludicidade” entre os

anos de 2020 a 2024.

Os TCC pesquisados foram divididos em 2 (dois) quadros de acordo com a data de

publicagdo: o primeiro quadro é composto pelos trabalhos produzidos nos anos de 2020 a 2021;

e no segundo quadro os trabalhos realizados durante os anos de 2022 a 2024. Destacamos a

seguir o primeiro quadro, constituido por 33 (trinta e trés) monografias:

Quadro 1: Trabalhos monogréficos referentes aos anos 2020 a 2021

Assuntos: Ludicidade

Ano Titulo Autor Objetivo Geral Metodologia do trabalho
(es)
Contribuicbes da Compreender as contribui¢des | Pesquisa de abordagem qualitativa por
2020 | ludicidade para o Lima da  ludicidade para o0 | meio de uma entrevista semiestruturada
desenvolvimento (2020) desenvolvimento integral de | com trés professoras da Educagdo
integral de criancas criangas da Educagdo Infantil. | Infantil e  questionario. ~ Ambos
da educacao realizados pelo Google Meet.
infantil.
Analisar a percepcdo de | Pesquisa descritiva com abordagem
Ludicidade na Sousa educadores a respeito das | qualitativa e de campo com cinco
educacdo infantil (2020) contribuicbes da ludicidade | educadoras da Educacdo Infantil de um
inclusiva: para educacdo inclusiva. municipio do sertdo da Paraiba, por meio
percepgao de de um questionario de 14 perguntas de
educadores. forma on-line (e-mail e aplicativo de
WhatsApp).
Identificar praticas | Pesquisa qualitativa, baseada em dados
A importancia da | Nasciment | pedagdgicas bem sucedidas | coletados em estagios anteriores através
ludicidade no | 0(2020) | que utilizem jogos e | da observacdo do método de ensino dos
desenvolvimento brincadeiras como estratégia | professores em sala de aula e formulario
infantil. pedagdgica e processos ensino- | com perguntas fechadas.
aprendizagem na Educacdo
Infantil.
A ludicidade na Analisar a importancia da | A pesquisa realizada de forma
educacdo infantil: a Sales ludicidade no processo de | qualitativa foi classificada como
influéncia do (2020) aprendizagem em criangas na | pesquisa de campo precedida de
ludico na Educacdo Infantil. levantamento bibliografico, percepgdo
aprendizagem. do professor em sala de aula e o
desenvolvimento das criangas através
dos recursos ludicos pedagdgicos.
A ludicidade na Analisar a presenca da | Metodologia qualitativa, por meio de
educacdo infantil Sousa ludicidade na préatica docente | uma pesquisa de campo de forma virtual,
durante o0 ensino (2020) durante 0 ensino remoto para | com énfase em uma analise exploratoria.

remoto: um estudo
de caso em uma
escola da rede
publica da cidade
de Catolé do
Rocha/PB.

Educacdo Infantil.
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O uso de jogos nos

Refletir sobre o uso dos jogos

Pesquisa de campo por meio de um

anos iniciais do Silva no processo de ensino e | questionario com doze perguntas abertas
ensino (2020) aprendizagem de Matematica | enviado por e-mail as educadoras,
fundamental para o nos anos iniciais do ensino | método bibliografico e entrevistas,
desenvolvimento fundamental, considerando as | utilizando um questionario
das quatro quatro operagfes bésicas da | semiestruturado.
operagBes basicas Matemética.
da Matematica.
A importancia do Analisar a importancia do | Pesquisa do tipo exploratéria e
ludico no processo Santos ludico por meio do brincar | bibliogréafica, no qual os dados coletados
de ensino- (2020) evidenciando esse processo a | foram organizados em categorias de
aprendizagem. partir de jogos e brincadeiras. | anédlise. Estas foram analisadas e
interpretadas através do Meétodo de
Anélise de Conteldo.
Contribuicbes dos Compreender como os jogos | Abordagem qualitativa, fazendo uso dos
jogos pedagogicos Santos podem se constituir como | instrumentos de observacdo participante
nos processos de (2020) recursos  pedagdgicos  no | e entrevista semiestruturada. Os sujeitos
ensino e processo de ensino e | da pesquisa foram os alunos de uma
aprendizagem na aprendizagem na Educagdo | turma da Educacdo Infantil e a
educacao infantil. Infantil. respectiva professora da escola.
Vivéncias ludicas Apreender vivéncias ludicas | Pesquisa bibliografica e trabalho de
na educacao Alves implementadas para | campo de base virtual, por meio de
infantil e 0 (2020) aprendizagem das criancas da | relatos de experiéncias de alguns
contexto de Educacdo Infantil no periodo | profissionais da escola Celso M. Pontes,
pandemia de da pandemia, tendo em vista | coletados via plataformas de e-
Covid-19 no Brasil acles concernentes as | mail/WhatsApp.
(2020). atividades remotas.
O desenvolver da Analisar 0 processo de | A pesquisa qualitativa, com base em
leitura na educagdo Silva desenvolvimento da leitura | levantamento bibliogréafico e digital, e na
infantil por meio de (2020) através de atividades lidicas na | pesquisa de campo por meio de
atividades lddicas. Educacdo Infantil. questionario com questdes fechadas e
abertas, o qual foi aplicado junto a
professora da Educacdo Infantil.
O brincar na Compreender como as | Pesquisa de Campo de Abordagem
educacdo infantil: Costa brincadeiras sdo utilizadas na | Qualitativa com questionario online,
contribuices e (2020) Educacdo Infantil. com perguntas abertas e fechadas para
desafios. oito professores e gestores de algumas
escolas.
A importancia do Reconhecer a importancia do | Pesquisa bibliografica. Para a anlise
ludico no | Amorim | lidico na educacdo infantil, | dos resultados, utilizou-se a adaptacdo
desenvolvimento (2020) utilizando os jogos ludicos | da técnica de analise do conteldo.
integral da crianca como modelo pratica da
na educacao vivéncia e consciéncia visando
infantil. uma melhor pratica no
desenvolvimento infantil.
Identificar de forma clara a | Pesquisa que visou mostrar as formas
Educacdo infantil: | Alexandre | contribui¢do que o Ilddico | que o lidico pode auxiliar o
0 lddico como (2020) representa na aprendizagem de | desenvolvimento das criancas através de
recurso de cada aluno em seu | brinquedos, brincadeiras, jogos, musicas
aprendizagem. desenvolvimento. e etc.
Contribuicbes da Compreender as contribui¢bes | Pesquisa de cunho qualitativo e revisdo
2021 | ludicidade para o | Carvalho | da  ludicidade para o | bibliografica embasada em 24 diversos
desenvolvimento (2021) desenvolvimento cognitivo de | autores, tais como Jean Piaget, Lev
cognitivo de criangas na Educacdo Infantil. | Semenovich  Vygotsky e  Tizuko
criangas na Morchida Kishimoto.
educacao infantil.
A brincadeira e a | Oliveira | Analisar a concepgdo de | Pesquisa qualitativa e de campo por
ludicidade  como (2021) professoras sobre a brincadeira | meio de questionario com questdes

objetivas pelo google forms.
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recursos de
aprendizagem.

e a ludicidade no trabalho da
sala de aula.

A ludicidade como Silva Refletir de que forma as | Pesquisa bibliogréafica qualitativa. Essa
uma forma de (2021) atividades ludicas contribuem | busca foi realizada em livros, artigos,
educar na educagdo com 0 processo de | documentos monograficos, fazendo uso
infantil. desenvolvimento e | de leitura e analises de textos dos autores
aprendizagem das criangas da | renomados como Piaget, Vygotsky,
educacdo infantil. Kishimoto.
O brincar e a Farias Refletir sobre o uso da | Pesquisa exploratéria, pelo método
aprendizagem da (2021) ludicidade no processo de | qualitativo, sendo realizada uma
Matematica  nos ensino-aprendizagem da | pesquisa de campo através de um
anos iniciais do Matematica nos primeiros anos | questionario para a coleta de dados para
ensino do ensino fundamental. professores.
fundamental.
A Matematica nos Farias Refletir sobre as principais | Metodologia utilizada na pesquisa, de
anos iniciais do (2021) contribuicfes da ludicidade no | cunho qualitativo e os dados que foram
ensino processo de aprendizagem nos | coletados através de um questionario
fundamental: a anos iniciais do ensino | respondidos por duas professoras do
ludicidade no fundamental, especificamente | Ensino Fundamental - Anos Iniciais
processo de no ensino da Matematica. realizada em uma escola publica do
aprendizagem. municipio de Cabaceiras - Paraiba.
Aprender Silva A investigagdo do ladico, | Revisdo  bibliografica de carater
brincando: o ludico (2021) através dos jogos, brinquedos e | documental relativa ao tema Aprender
na educacao brincadeiras e como ele pode | Brincando: O ludico na educagdo
infantil. auxiliar no ensino para as | Infantil (pesquisa em livros, artigos,
criangas, bem como discutir e | sites, matérias de jornais e revistas, blogs
analisar como o ato de brincar | oficiais), caracterizando-se por uma
é essencial para as criancas | analise descritiva e qualitativa.
através de um levantamento
tedrico.
Desenvolvimento Sobrinho | Analisar qual a importancia do | A Metodologia aplicada na pesquisa foi
da crianca na (2021) ludico como processo de | de natureza qualitativa, do tipo pesquisa
educagdo infantil motivacdo e participagdo parao | bibliogréfica, mais precisamente uma
através do ludico: desenvolvimento da crianca. Reviséo Integrativa da literatura.
uma revisdo
integrativa.
O lddico nos anos Ramo Entender como os educadores | Pesquisa bibliografica e documental,
iniciais do ensino (2021) utilizam o ladico nos anos | somada a um estudo de campo
fundamental: como iniciais da educacdo bésica, | qualiquantitativo, utilizagdo de
0s educadores o mesmo diante dos desafios de | questionario aplicado entre os docentes
utilizam durante a um cendrio de pandemia da | dos anos iniciais da educacdo basica do
pandemia. covid-19, onde a solucdo | municipio supracitado. Tal questionario,
encontrada foi o ensino ndo | se deu através do modelo Google Forms.
presencial e semipresencial em
todo o pais.
Experiéncias com o Santos Analisar como as atividades | Pesquisa integrativa. Consiste em um
ludico: auxiliando (2021) ludicas contribuem para o | levantamento de informagdes visando a
0 desenvolvimento processo do desenvolvimento | integracdo de opiniGes, e conceitos
do ensino do ensino aprendizagem das | relacionados a um tema especifico.
aprendizagem das criangas na educagdo infantil.
criangas na
educacdo infantil.
O uso do ludico na | Pereira | Discutir a importancia de | Pesquisa bibliogréfica, com abordagem
educacdo para o (2021) estudar e inserir no curriculo do | qualitativa.  Utilizou trabalhos de

transito nos anos
iniciais do ensino
fundamental.

ensino fundamental a educagéo
para o transito através da
ludicidade.

conclusdo de curso de pesquisadores
andnimos, livros e leis. Citando
estudiosos do comportamento infantil
como: Vygotsky, Jean Founcambert,
Paulo Freire, Martins, entre outros.
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O brincar no Cruz Analisar de que maneira o | A metodologia desse trabalho é de
processo de (2021) brincar estd presente na | abordagem quantitativa-qualitativa, se
alfabetizacéo e producdo académica no que diz | caracterizando por ser uma pesquisa de
letramento nos respeito ao processo de | cunho bibliogréafico.
anos iniciais do alfabetizacdo e letramento nos
ensino Anos Iniciais do Ensino
fundamental. Fundamental.
Lddico em acdo: Santos Analisar o desenvolvimento da | Abordagem qualitativa, sendo uma
analise de uma (2021) aprendizagem com a utilizacdo | pesquisa bibliografica e analitica, do
experiéncia de do lddico dentro de uma | ponto de vista de refletir sobre a pratica
estagio experiéncia de estagio | educativa. Além do periodo de estagio
supervisionado supervisionado e analisar suas | que ocorreu no ano de 2019 e
numa escola da potencialidades como | experiéncias profissionais da professora
rede publica de ferramenta de engajamento na | titular da mesma turma do 1° ano do
Jodo Pessoa. construcéo de tais | Ensino Fundamental da escola campo da
aprendizagens com alunos do | pesquisa.
1° ano do Ensino Fundamental.
A apropriagdo da Silva Investigar como o brincar | Pesquisa bibliogréfica, para a realizacdo
fala por meio do (2021) praticado na educacdo infantil | desta pesquisa, optou-se por desenvolver
brincar na contribui no desenvolvimento e | um trabalho de natureza qualitativa,
educacdo infantil: apropriacdo da oralidade, | sendo realizado com base em um
realidade e sutileza. escuta e interpretacdo do | levantamento bibliografico
contexto no qual esta inserida a
inicializacdo do processo de
leitura e letramento.
A crianca e as Silva Debater a importancia do | Revisdo bibliogréfica, de tipo descritivo,
atividades lddicas (2021) ludico para e na educagdo | com problemaética qualitativa, tendo por
na educacéo infantil. base artigos cientificos, livros e
infantil. periddicos diversos.
@] ludico na Silva Compreender como as | Pesquisa de abordagem qualitativa e
educagdo infantil: a (2021) atividades lldicas contribuem | caracteriza-se como uma pesquisa
experiéncia no no processo de | exploratoria e descritiva, que utilizou os
programa desenvolvimento das criancas | relatos da experiéncia vivenciada pela
residéncia na educacdo infantil, a partir do | pesquisadora durante a participagdo no
pedagogica na contexto da Escola de | programa residéncia pedagdgica da
escola de educacéo Educacdo Basica (EEBAS). Universidade Federal da Paraiba
bésica (UFPB) com criangas do infantil IV
(EEBAS/UFPB). (com 4 e 5 anos de idade), matriculadas
na escola de educagdo basica
(EEBAS/UFPB), no ano letivo de 2018
e 2019, periodo de vigéncia do projeto.
A brincadeira na | Campelo | Analisar a compreensdo da | Fundamenta-se na psicologia histdrico
infancia e suas (2021) gestdo em relagdo a brincadeira | cultural e em documentos normativos da
contribuicfes para e como esse modo de pensar | educagdo infantil no brasil. Entrevistas
0 desenvolvimento influencia na organizacdo das | com duas gestoras de um centro de
infantil: a atividades potencializadoras de | referéncia de educacdo infantil do
compreensdo  da aprendizagem e | municipio de Jodo Pessoa e duas
gestdo em espacos. desenvolvimento. coordenadoras de uma brinquedoteca da
ndo escolar e Universidade Federal da Paraiba. E
escolar. observacdes no espaco escolar. foi feita
a andlise de conteldo tematica.
A importancia dos Freitas Analisar a possivel | Pesquisa bibliografica, seguida de uma
jogos e (2021) contribuicdo dos jogos para os | metodologia de abordagem qualitativa,
brincadeiras no processos de ensino e de | através da pesquisa de campo, realizada
ensino da aprendizagem da Matematica | em uma escola publica do municipio de

Matematica nos
anos iniciais.

Nnos anos iniciais.

Boa Vista-PB, com educadoras do
ensino fundamental |. Para coleta de
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dados, foi utilizado como instrumento
um questionario.

Reflexdes sobre o Silva Estabelecer uma relacdo entre | A metodologia de pesquisa é dedutiva,
movimento e a (2021) 0s jogos e brincadeiras infantis | com base na revisdo bibliografica de
brincadeira e sua com as etapas de | autores que versam sobre a teoria do
relacio com o desenvolvimento psiquico | desenvolvimento humano, acao
desenvolvimento (social, motor, afetivo e | educativa e psicomotricidade.
infantil. cognitivo) e em que medida —

ou qual o grau de

adaptabilidade e importancia —

as brincadeiras devem ser

incorporadas a acoes

educativas.
O uso de jogos Paiva Investigar a utilizac8o de jogos | Pesquisa qualitativa. O procedimento
como instrumento (2021) matematicos como recurso | metodoldgico escolhido foi a pesquisa
facilitador na facilitador para a resolucdo de | de campo, realizada por meio da
resolucéo de problemas numéricos, com | observacdo in loco e intervencGes
problemas criangas de 4 e 5 anos. pedagdgicas realizadas com as criangas
NUMEricos na de quatro e cinco anos, huma escola da
educacao infantil. cidade de Sapé — PB.

Fonte: Repositério Eletronico Digital (REI) - UFPB

Os avangos nas producdes sobre o tema “ludicidade” apontados pelas quantidades
expressivas de estudos presentes no Repositorio Eletronico Digital (REI) destacam o interesse
na area académica em pensar e refletir sobre novas praticas de ensino que partam da realidade
da crianga, enquanto sujeito ludico e produtor de cultura. Dessa forma, no primeiro quadro,
situado acima, no ano de 2020 foram elaborados 13 (treze) TCC e no ano seguinte em 2021
foram produzidos 19 (dezenove) trabalhos por graduandos do curso de Pedagogia. Ademais,
levando em consideracdo o periodo socialmente critico vivenciado com o avan¢o da pandemia
da covid-19%, os trabalhos em sua maioria se atentam a pesquisas realizadas de forma online
(entrevistas e questionarios) direcionadas prioritariamente aos professores.

Em acréscimo, a maioria dos trabalhos focalizam a ludicidade direcionada para a
educacéo infantil, no qual no ano de 2020 apenas 2 (dois) correspondem a temaética voltada para
0s Anos Iniciais do Ensino Fundamental, no qual um deles se aproxima do tema apresentado
nesta monografia, sendo intitulado “O uso de jogos nos anos iniciais do ensino fundamental
para o desenvolvimento das quatro operacdes basicas da Matemaética” de Silva (2020). Nessa

perspectiva, como objetivo o trabalho visa refletir sobre os usos dos jogos no ensino e

3 A covid-19 é uma infeccdo respiratéria causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, considerada grave e de facil
transmissdo. Podendo ocorrer de forma direta pelo contato com pessoas infectadas ou de forma indireta, pelo
contato com espacos e objetos utilizados por pessoas infectadas. No Brasil, a covid-19 foi classificada como
pandemia em marco de 2020 e contaminou mais de 36 milhdes de pessoas. Fonte: Ministério da Saude Covid-19-
Ministério da Saude.


https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/saude-de-a-a-z/c/covid-19
https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/saude-de-a-a-z/c/covid-19
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aprendizagem das quatro operacdes basicas da Matematica, entretanto, delineia a pesquisa
destacando as visdes dos educadores. Em adicdo, os estudos destacam a importancia das
manifestacdes ludicas como as brincadeiras e 0s jogos para o desenvolvimento e aprendizagem
do publico infantil.

Por outro lado, no ano de 2021 aumentaram-se 0s numeros, sendo 7 (sete) trabalhos
voltados para o ensino fundamental, em que trés deles se relacionam com a tematica abordada
no presente TCC. Os trabalhos sdo denominados “O brincar e a aprendizagem da Matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental” de Farias (2021); “A Matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental: a ludicidade no processo de aprendizagem, autor Farias (2021) e “A
importancia dos jogos e brincadeiras no ensino da Matematica nos anos iniciais” de Freitas
(2021). Alem disso, as monografias, de maneira geral, buscam refletir e analisar os usos e
contribuicGes da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, todavia,
novamente, 0s sujeitos das pesquisas sdo os educadores.

Os TCCs produzidos nos anos em destaque no primeiro quadro abordam a visdo dos
docentes em relacdo a ludicidade como principais agentes promotores de a¢des ludicas e como
essas contribuem para a aprendizagem dos alunos e essa realidade, partindo da teoria de Luckesi
(2022) da ludicidade ser entendida como experiéncia interna, e assim gerar motivagdes de novas
aprendizagens, observar a grande quantidade de trabalhos voltados para os posicionamentos
dos educadores ampliou a inquietacdo de perceber essas contribui¢Bes a partir dos sujeitos que
estdo do outro lado da corda do cabo de guerra, os alunos. E por meio da escuta pedagdgica das
suas opinides que se promove um processo de ensino e aprendizagem significativo.

Em seguida, apresentamos o segundo quadro, composto por 31 (trinta e um) TCCs
produzidos entre os anos de 2022 a 2024

Quadro 2: Trabalhos monogréaficos referentes aos anos 2022 a 2024

Assunto: Ludicidade

Ano Titulo Autor (es) | Objetivos Metodologia
Ludicidade: Nascimento | Relacionar a ludicidade na | Estudo bibliografico.
2022 aspectos teoricos e (2022) aquisicdlo da aprendizagem
didaticos na através de variados processos
aprendizagem. de apresentacdo e apropriacdo

de objetos, linguagens e modos
de aprender.

Ludicidade e Lima Compreender quais as | Abordagem qualitativa e pesquisa de
inclusdo de alunos (2022) contribuicbes do ludico no | campo descritiva, desenvolvida em
com  deficiéncia processo de inclusdo de alunos | quatro escolas municipais da cidade
nas séries iniciais com deficiéncia nas séries | de Pedras de Fogo — PB. Entrevista

iniciais do ensino fundamental | semiestruturada com quatro
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do ensino
fundamental.

na visdo do professor do
Atendimento Educacional
Especializado das escolas
municipais de Pedras de Fogo,
no estado da Paraiba.

professoras do Atendimento
Educacional Especializado, pela
plataforma Google Meet. Os dados
foram analisados por meio de analise
tematica.

Reinventando o | Vasconcello | Apresentar as atividades e | Trabalho qualitativo de caréter
brincar no periodo | s brincadeiras desenvolvidas no | bibliogréafico e documental que utiliza
remoto (2022) periodo remoto na | das anotagdes e observagdes pessoais
emergencial: relato Brinquedoteca/CE/UFPB  no | de uma estagiaria que exerceu
de experiéncia na ano de 2021. fun¢des na brinquedoteca no auge da
brinquedoteca do pandemia.
CE/UFPB.
Os jogos no Miranda Refletir sobre as contribuicfes | Pesquisa descritiva e exploratoria de
processo educativo (2022) dos jogos educativos na sala de | abordagem qualitativa. Para coleta e
em uma escola do aula. andlise dos dados foi utilizado um
campo. questionario com questdes abertas
para roteiro da entrevista que foi feita
virtualmente, com uma professora do
ensino fundamental | que atua em
uma escola do campo.
Jogos pedagogicos Lopes Analisar a mediagdo | Estudo é caracterizado como
no processo de (2022) pedagdgica por meio de jogos | qualitativo. Para a realizacdo da
alfabetizacdo  de com vista & alfabetizacdo de | pesquisa de campo foi utilizada a
criangas no 1° ano criangas do 1 ano do Ensino | observagdo participante com o auxilio
do ensino Fundamental de uma escola | dainsercdo de jogos.
fundamental: uma publica.
analise de
experiéncia.
A importancia dos | Nascimento | Refletir a importancia do uso | O estudo tem carater bibliogréfico
j0gos no processo (2022) dos jogos no ciclo de | pautado na reflexdo de documentos
de alfabetizacéo. alfabetizacdo e discutir o papel | oficiais da educacdo nacional. Além
da mediagdo docente no | de pautar-se nas reflexdes de autores
emprego desses recursos no | que tratam sobre as tematicas.
processo de alfabetizacéo.
Escola dos sonhos: Viana Analisar as oficinas  de | Pesquisa qualitativa, e pesquisa acéo.
pedagogia (2022) producdo  de  brinquedos | No contexto de uma acdo de producédo
cirandeira em artesanais  vivenciadas na | de brinquedos participada por
oficinas de Escola dos Sonhos, ou Nossa | educandos e educadores da Escola
producéo de Senhora do Carmo, Bananeiras- | Nossa ~ Senhora  do  Carmo,
brinquedos PB, sob a forma da Pedagogia | Bananeiras- PB.
artesanais. Cirandeira.
Neves Investigar os objetivos do | Pesquisa bibliografica. Como
Em defesa do (2022) brincar na educacdo infantil | instrumento para coleta de dados,
brincar na publica e sua dimensdo | optou-se pela aplicacio de um
educacdo infantil formativa. questiondrio com perguntas abertas.
publica. Os questionarios foram aplicados em
seu formato digital (via plataforma
Google Forms) a trés professoras.
Oliveira Promover uma discusséo acerca | Estudo de caso, de cunho descritivo e
2023 A presenca da (2023) do uso da ludicidade pela | abordagem qualitativa. Como
ludicidade em uma professora  na Educacgdo | levantamento de dados ocorreram
sala de referéncia Infantil. observacbes do  cotidiano da
da educacédo professora, bem como aplicado um
infantil. questionario com a docente.
Ludicidade na Silva Analisar de que forma a | Pesquisa de campo feita em uma
educacdo infantil: (2023) ludicidade esta sendo | abordagem de pesquisa qualitativa
concepcdes sobre desenvolvida na pratica | que foi desenvolvida a partir do

as praticas das

pedagdgica das educadoras de

(questionario) com 05 (cinco)
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professoras de uma
creche municipal
de Bayeux/PB.

uma creche
Bayeux/ PB.

municipal de

educadoras atuantes em uma creche
municipal de Bayeux/ PB.

A Ludicidade e o Mariz Analisar os artigos da revista | Pesquisa qualitativa e documental,
processo de (2023) Zero a Seis, no periodo de 2012 | pois as analises e coletas dos dados
desenvolvimento a 2022, que abordam esta | tiveram como base a pesquisa
das criangcas na temética, identificando  a | realizada na Revista Zero a Seis, entre
educacgdo infantil: importancia do ladico no | os anos 2012 e 2022.
um dialogo entre desenvolvimento infantil.
autores.
Ludicidade na Santos Investigar a utilizacdo das | Pesquisa realizada a partir de uma
educacdo infantil: (2023) atividades ludicas no | abordagem qualitativa, que contou
trabalhando a desenvolvimento infantil das | com uma fase de levantamento
autonomia  com criancas na Educacao Infantil. | bibliografico e outra parte empirica,
criangas de 1 e 2 na qual foi aplicado um questionario
anos. com professoras de Educacéo Infantil
que atuam em Centros Municipais de
Educacdo Infantil do municipio de
Jodo Pessoa, apresentando os dados
da pesquisa. O questionario foi
realizado através de um formulério
disponibilizado pelo Google Forms.
A importancia do | Cavalcante | Refletir sobre a importancia do | Abordagem qualitativa e
ludico na educacao (2023) ludico na Educagdo Infantil e | levantamento de carater
infantil. verificar se as brincadeiras e os | bibliogréafico, através de consultas em
jogos tém se tornado um | trabalhos digitais, livros e artigos.
propulsor de conhecimento
para as criancas, se desempenha
um papel fundamental para a
educacdo e se influencia no
aprendizado.
O lddico no Freitas Investigar como se d& a préatica | Pesquisa exploratoria e descritiva.
processo de (2023) pedagdgica dos professores que | Estudo bibliografico e pesquisa de
ensino- lecionam nos Anos Iniciais do | campo, através de observacdo e coleta
aprendizagem: Ensino Fundamental. de dados. Foi definido o uso de um
praticas nos anos questiondrio  aplicados com as
iniciais do ensino professoras e a analise documental.
fundamental.
As  contribuicGes Felix Compreender como o brincar é | Pesquisa de abordagem qualitativa.
do brincar para a (2023) desenvolvido na educagdo | Trabalho de campo por meio de
educacdo infantil infantil com criancas de 5 anos. | observacdo participante e entrevistas
com criangas de 5 semiestruturadas com duas
anos. professoras e duas monitoras que
atuam na Educagdo Infantil com
criancas de 5 anos na cidade de
Conde-PB.
Melo Analisar as contribui¢des dos | Pesquisa qualitativa e exploratoria, do
Aprender jogando (2023) jogos pedagodgicos para o | tipo bibliografica e de campo. Na
ou jogar processo de alfabetizacdo de | qual, se pautou na experiéncia do
aprendendo? uma criangas. estagio curricular, vivenciada entre
experiéncia com agosto e dezembro de 2022, pela
jogos pedagdgicos prépria pesquisadora.
no ensino
fundamental.
Brinquedos com | Rosskopf | Identificar as caracteristicasdos | A pesquisa  exploratéria  se
alma: uma (2023) brinquedos e  brincadeiras | fundamenta em dados bibliogréaficos.

experiéncia com

presentes em uma escola de

O estudo conta com o relato de
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criangas da Educacéo Infantil do municipio | experiéncia da autora vivenciado no
educacdo infantil. Jodo Pessoa, Paraiba. periodo do ECSEI.

2024 Ludicidade e Bezerra Analisar como as professoras | Pesquisa qualitativa e pesquisa de
pratica pedagdgica (2024) concebem e utilizam a | campo. Os sujeitos envolvidos na
Nnos anos iniciais do ludicidade no trabalho | pesquisa sdo dez educadoras que
ensino pedagégico nos Anos Iniciais | lecionam em turmas de 2° ao 5° ano
fundamental. do Ensino Fundamental. do Ensino Fundamental. Para o

questionario dez perguntas
subjetivas. O  instrumento  foi
elaborado por meio da ferramenta do
Google  Forms,  disponibilizado
através de um link de acesso recebido
no WhatsApp. Constituem os sujeitos
da pesquisa dez professoras dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, de
duas escolas publicas estaduais da
cidade de Jodo Pessoa/PB.
Narrativas Galdino Investigar as concepcdes e as | Pesquisa de abordagem qualitativa,
docentes sobre (2024) praticas de ludicidade | na qual foi realizada uma pesquisa de
ludicidade no constituidas por docentes no | campo através de entrevistas com trés
cotidiano da cotidiano da Educacéo Infantil. | professoras do ensino infantil.
educacdo infantil.
Saberes escolares e Bezerril Compreender a importancia do | Pesquisa exploratdria de abordagem
0 Uso de estratégias (2024) ladico na visdo das professoras | qualitativa com sete professoras do
ludicas no da Educacdo Infantil e como | Centro Municipal de Educacdo
planejamento utilizam em seu planejamento | Infantil- CMEI Menino Jesus, na
pedagdgico  das pedagégico, considerando o | cidade de Jodo Pessoa/PB, no més de
professoras da desenvolvimento integral da | Marco de 2024. O instrumento
educacdo infantil. crianca e a relagdo da | utilizado foi um questionario com 20
ludicidade com os saberes | questdes, dividido em duas partes: Na
escolares, e assim, favorecer | primeira foram informacdes
uma infancia mais abrangente | sociodemograficas dos participantes e
nas instituicdes Infantis. na segunda, informacBes sobre a
importancia do ludico na educagdo
infantil e sua relevancia no ensino-
aprendizagem.
Oliveira Analisar, na perspectivadeuma | A metodologia  seguiu  uma
A transicdo da (2024) docente e de uma gestora | abordagem qualitativa baseada na
educacdo infantil pedagdgica, de uma instituicdo | pesquisa  de  campo. Como
para 0s anos inicias publica da cidade de Jodo | instrumento de coleta de dados,
do ensino Pessoa, 0 processo de transicdo | optou-se pela observacdo e a
fundamental e o da educagdo infantil para os | entrevista semiestruturada.
tempo-espago  do anos iniciais do ensino
brincar. fundamental e o lugar da
brincadeira nessa passagem.
Ludicidade e Matias Compreender a importancia da | Pesquisa exploratéria de abordagem
aprendizagem no (2024) utilizacdo do lddico para as | qualitativa, realizada através da
contexto da criangas hospitalizadas. observacao assistematica dos
hospitalizacéo participantes no contexto que estdo
infantil: a inseridos, utilizando o caderno de
importancia de campo como suporte.
atividades ludicas

no processo de
recuperagéo da

crianga
hospitalizada: um
relato de

experiéncia.
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Jogos de Lucena Analisar a utilizacdo de jogos | Este  estudo, de  abordagem
alfabetizagdo - o (2024) pelos professores, durante o | qualitativa, se caracteriza como uma
que dizem as processo de alfabetizacdo das | pesquisa exploratoria, onde os dados
professoras  dos criangas. Também buscamos | foram coletados por meio de um
anos iniciais do entender qual a importancia dos | questiondrio contendo 5 (cinco)
ensino professores no processo de | perguntas as professoras entre o0 1° e
fundamental. alfabetizacdo com jogos, bem | 3° ano (iniciais) de uma escola
como analisar como o0s | publica no municipio de Jodo Pessoa
educadores podem aplicar | - PB.
conteddos de jogos de
alfabetizacdo no cotidiano.
O brincar na | Albuguerqu | Analisar a base tedrica adotada | Pesquisa de abordagem qualitativa e
educacdo infantil e | e nos Trabalhos de Concluséo de | quantitativa, a metodologia utilizada
suas teorias: uma | (2024) Curso (TCCs) que tratam do | foi construida a partir de uma reviséo
analise dos Brincar na Educacdo Infantil, | bibliografica e documental.
trabalhos de especificamente no curso de
concluséo de curso Pedagogia da UFPB.
de Pedagogia da
UFPB.
O brincar e sua Silva Discutir o brincar nos anos | Pesquisa qualitativa, de base
importancia para o (2024) iniciais do Ensino | bibliogréfica e o relato de experiéncia
desenvolvimento e Fundamental, considerando a | proveniente da realizacdo dos
aprendizagem da sua importancia para 0 | estagios obrigatdrios na universidade.
linguagem escrita desenvolvimento e | Além de pesquisa documental a partir
nos anos iniciais do aprendizagem infantil. de relatérios produzidos em dois
ensino estagios obrigatérios no curso de
fundamental. Pedagogia.
Jogos didaticos e Angelo Analisar a mediacdo docente a | A abordagem da pesquisa é de
mediacdo docente (2024) partir de jogos didaticos no | natureza qualitativa. Os dados foram
na aprendizagem processo de ensino- | coletados por meio da analise
do ensino aprendizagem da ortografia, | documental e observagdo participante
ortografico, junto a considerando como publico- | a partir da pesquisa de campo.
criancas de escola alvo estudantes do 3° e 4° ano
publica de Jodo do Ensino Fundamental.
Pessoa.
Nascimento | Analisar as praticas de contacdo | Pesquisa exploratéria, de carater
A contagdo de (2024) de historias e o brincar na | qualitativo. Foi realizada revisdo
histérias e o0 Brinquedoteca do CE/UFPB. bibliografica para a fundamentacdo
brincar como do estudo. A partir de autores como
praticas sociais e Abramovich (2009), Candido (2004),
pedagogicas Sisto  (2016), Andrade (2018),
necessarias a Brougére (2001), Fantin, Muller
educacdo infantil. (2017). A pesquisa de campo foi
realizada na Brinquedoteca do Centro
de Educacdo da Universidade Federal
da Paraiba e desenvolveu-se a partir
da observacdo que contribuiu para
melhor conhecer e entender o
contexto da Brinquedoteca- CE.
A importancia do Silva Analisar como o brincar se | A metodologia utilizada para
brincar no (2024) insere no planejamento | realizacdo desta pesquisa, efetuou-se,
planejamento  da docente, tendo em vista o | por meio de uma pesquisa de

educacdo infantil.

processo de desenvolvimento e
de aprendizagem da crianca.

abordagem qualitativa, do tipo
exploratéria. Os  procedimentos
técnicos adotados a esta pesquisa, foi
um estudo bibliografico juntamente
com a aplicacdo de questionario, e a
analise do planejamento pedagdgico
de cada docente.
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O brincar e a Costa Destacar a importancia do | A pesquisa-acdo colaborativa, com
natureza: vivéncias (2024) brincar com a — e na — natureza | abordagem qualitativa é assumida
na creche. na infancia. como opcdo metodoldgica deste
trabalho. A observacdo participante e
a acdo propriamente dita foram
utilizadas como instrumentos para
coleta de dados.
Alfredo Compreender como o recreio | Pesquisa de abordagem qualitativa e o
O recreio escolar e (2024) escolar pode ou ndo contribuir | estudo de caso. Como instrumentos
asuarelagdo como no processo de aprendizagens e | para geracdo de dados foram
processo de desenvolvimento das criancas | utilizadas entrevistas
aprendizagens e nos Anos Iniciais do Ensino | semiestruturadas, a  observacéo
desenvolvimento Fundamental. participante e a andlise documental.
das criangas nos Contribuiram como participantes da
anos iniciais do pesquisa as professoras do 1°, 2° e 3°
ensino ano do ensino fundamental e as
fundamental. criancas atuantes nesses anos, em
uma escola da zona rural da cidade de
Aracagi—PB.
Santos Compreender as  préticas | Pesquisa de campo e qualitativa com
Nas trilhas da (2024) relacionadas ao brincar de faz- | objetivos exploratdrios por meio de
imaginacéo: 0 de-conta na educacdo infantil. | questionario estruturado e respondido
brincar de faz-de- presencialmente por quatro
conta na educacdo professores(as) que atuavam
infantil. educacdo infantil nas turmas do
infantil 111, IV e V.

Fonte: Repositério Eletronico Digital — UFPB.

De acordo com o quadro acima, 0s quantitativos de monografias sobre a tematica
ludicidade foram no ano de 2022: 8 (oito); em 2023: 9 (nove) e em 2024: 14 (quatorze),
totalizando 31 (trinta e um) trabalhos de Conclusdo de Curso durante os trés anos. Ademais,
nenhuma das producdes nessa delimitacdo abordam a ludicidade no ensino da Matematica e
apenas 12 (doze) trabalhos séo voltados para o ensino fundamental, pois o foco predominante
sdo os trabalhos sobre as criancas da Educacéo Infantil. Outrossim, evidencia-se, de modo geral,
que os TCC abordam algumas das atividades caracterizadas ludicas (brincadeiras, brinquedos
e jogos) como recursos pedagdgicos que despertam o interesse dos alunos e consequentemente
promova a aprendizagem.

Os Trabalhos de Conclusdo de Curso produzidos nos Gltimos cinco anos abordam a
visdo dos docentes em relacdo a ludicidade como principais agentes promotores de acdes
Iudicas e como essas contribuem para o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos. E essa
realidade no processo educacional pode ser significativa, partindo da teoria de Luckesi (2022),
em que a ludicidade € entendida como experiéncia interna, e assim é possivel gerar motivacoes
de novas aprendizagens. Observar a grande quantidade de trabalhos voltados para os

posicionamentos dos educadores ampliou a inquietacao de perceber essas contribui¢des a partir
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dos sujeitos que estdo do outro lado da corda do cabo de guerra na sala de aula, os alunos. E
por meio da escuta pedagdgica das suas opinides promover um processo de ensino e
aprendizagem significativo.

Dessa forma, tendo em vista a pesquisa feita no Repositorio Eletrénico Digital (REI)
percebemos a caréncia de trabalhos académicos voltados para a ludicidade a partir dos anseios
dos discentes, bem como ampliar 0 entendimento sobre o uso das atividades Iudicas em todas
as etapas de escolarizacdo e ndo apenas na educacao infantil. Nesse sentido, entendemos que
sujeitos de diferentes faixas etarias vivenciam a ludicidade e podem sentir maior motivacéo no
seu processo de construcdo de novos conhecimentos. Ademais, pensar na utilizacdo das
atividades ludicas nas aulas de Matematica, levando em consideracdo a producdo de apenas
quatro trabalhos durante os cinco anos por estudantes de pedagogia do Centro de Educacao.

Nesse interim, pensar as multiplas percepcdes de ludicidade, ndo reduzindo esse termo
aos jogos e brincadeiras, generalizando-o como algo que ¢ divertido ou vivenciado apenas por
intermédio de acdes caracterizadas como ludicas. Além disso, trabalhar no ensino da
Matematica, buscando romper as barreiras e diminuir os desafios da recusa e da falta de
interesse em aprender os contetidos matematicos que se fazem presentes na realidade de todos,
mas que ¢ interpretado como “impossivel” de ser compreendido.

Portanto, destacamos que, nos Ultimos cinco anos, existe uma escassez de trabalhos que
destaguem o uso da ludicidade nas aulas de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e que dediquem o estudo as opinides e individualidades dos alunos, enquanto
sujeitos da pesquisa e do processo de aprendizagem.

Sendo assim, acreditamos ser relevante abordar a diversidade de conceitos sobre
ludicidade e atividades ludicas, tal qual tratar do ensino da Matematica sob um viés ludico,
especificamente, para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Logo, faremos isso nas

proximas segoes.
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3 LUDICIDADE E ATIVIDADES LUDICAS: SOMANDO REFLEXOES

Entre versos e estrofes sinto. O inigualavel prazer do sentir. Vocé
talvez ndo sinta o que sinto. A ludicidade é mesmo assim: um pode
chorar e outro sorrir. (Araujo, 2024)

Pensar a ludicidade no senso comum, por vezes, é viajar em dire¢do a brincadeira e ao
divertimento que € voltado apenas para o ser crianca. Assim como citado na estrofe do poema
intitulado “Ludicidade: A Esséncia do Sentir”, a ludicidade pode ser vivenciada em qualquer
acao, desde que proporcione sentimentos positivos, como o ato de escrever um poema, realizar
uma leitura, confeccionar pecas em croché, ou quem sabe, estudar Matematica. Ademais, ndo
tem manual para sentir a ludicidade, no qual, participar de jogos, brincadeiras e utilizar
brinquedos ja sejam sinénimos de sentir o ludico, tendo em vista que cada individuo é
unicamente responsavel por identificar e caso deseje, expressar se sentiu ou ndo, de forma
positiva ou negativa, a ludicidade.

Nessa perspectiva, de acordo com o Dicionario Online de Portugués a ludicidade é
definida como uma “Caracteristica ou propriedade do que ¢ ludico, do que ¢ feito por meio de
jogos, brincadeiras, atividades criativas”, com esse entendimento a vivéncia ludica ¢ reduzida
aos atos de jogar, brincar e ser criativo, porém, o sentimento lGdico ultrapassa essas Vvisdes,
podendo ser aflorado em todas as fases da vida e diversas a¢des e circunstancias a depender da
biografia cultural, social e emocional do sujeito. Partindo desse viés, as manifestac@es ludicas
destacadas no senso comum e em algumas concep¢es tendem a caracterizar a ludicidade como
o ato de brincar, jogar, recrear ou qualquer a¢do “ndo séria” que seja realizada no 6cio,
apontando a ideia de contrariedade ao momento de trabalho interpretado como uma vivéncia
séria.

Por outro lado, Luckesi (2022, p. 23) destaca ludicidade como “um estado interno de
cada pessoa, que pode advir, de modo socialmente responsavel, das mais simples as mais
complexas atividades humanas”. Logo, atividades caracterizadas como ludicas podem nao
despertar a ludicidade nos individuos que as vivenciam, pois sdo situacdes externas que
despertaram a ludicidade de determinadas pessoas, mas ndo define que todos o0s sujeitos que as
vivenciarem irdo sentir. Nessa logica, pensar a ludicidade como algo interno é entender as
individualidades e a pluralidade de sentimentos e opinides, tendo em vista que algumas

situacOes poderdo parecer sem graca para alguns e ludicas para outros.



31

Nessa conjuntura, faz-se necessario entender e diferenciarmos os termos utilizados para
significar a ludicidade no senso comum e em algumas teorias, buscando ampliar as visdes e
entendimentos sobre o sentir ludico e esclarecer a contrariedade entre a vivéncia ludica e as
manifestacdes da ludicidade pensada apenas para o publico infantil. Na obra de Lima (2024) é
destacado os significados desses termos essenciais para desmistificar a ideia de igualdade entre

eles e apontar a diversidade de perspectivas e teorias sobre o entendimento da ludicidade.

Figura 1- Palavras utilizadas em manifestaces ludicas e seus significados

Deriva de brinco e apresenta uma série de significados: foliar, divertir-se,
BRINCAR entreter-se, gracejar, jogar, proceder levianamente, dentre outros. Podem
denotar atividades fisicas, infantis, estéticas e/ou adultas.

Também deriva do latim brinco, identifica objetos feitos para entretenimento
BRINQUEDO | infantil, bem como para as proprias brincadeiras. Relaciona-se aos artefatos
construidos para fins ludicos. (lasus, us — brinquedo, divertimento,
passatempo)

Derivado do latim jocdre e ndo de liddus, tem também raiz em outras linguas
como francés, espanhol, romeno, italiano e portugués. Jogar ¢ uma palavra
JOGAR relacionada a atividades para recreagdo do espirito, distragdo, entretenimento,
divertimento, pratica de desporto, astlcia, fingimento, luta, dentre outras.

Deriva da palavra /icere que em latim significa “tempo livre”. Associa-se ao
descanso, 6cio, repouso, liberdade para o individuo fazer o que quiser. Tempo
LAZER excedente, que sobra do trabalho, no qual o sujeito pode fazer qualquer coisa,
inclusive descansar.

Deriva da palavra recredre, que significa “criar de novo”. Relaciona-se com
atividades ludicas que obedecem ao mandato do tempo. (origem de “recreio”
RECREAR como intervalo de descanso, prazer entre as aulas). Recrear também significa
trazer alegria, satisfazer, aliviar o outro do trabalho arduo e ter tempo de folga,
entre outros.

Fonte: Lima, 2024, p.38.

Isso posto, 0s vocébulos citados e caracterizados acima sdo elementos externos ao
sujeito que podem ou ndo despertar a ludicidade, no qual cada um possui uma definicdo que
destaca suas semelhancas e diferenciagdes que devem ser levadas em consideracao,
principalmente quando se trata do estudo da ludicidade que pelo seu carater polissémico, sdo
colocados de forma equivocada quando se pensa na vivéncia ludica ao apontar que ao jogar ou
brincar de fato a pessoa ja esteja vivenciando a ludicidade.

Em adicdo, estudiosos sobre o tema ludicidade destacam que as atividades ludicas sdo
determinadas como vivéncias por meio de brincadeiras, jogos e brinquedos, bem como
contribuem para a forma como compreendem o mundo. Dessa forma, de acordo com Silva e
Santos (2009, p. 4) “O brincar é natural na vida das criangas. E algo que faz parte do seu
cotidiano e se define como espontaneo, prazeroso e sem comprometimento.” Sendo assim, as

vivéncias satisfatorias por meio das brincadeiras geram momentos jubilosos para os envolvidos
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que constroem sentido na sua realizagdo. Ademais, as autoras destacam que “o brincar esta
presente em diferentes tempos e lugares e de acordo com o contexto histdrico e social que a
crianga esta inserida” (p.4). Com isso, brincadeiras inventadas no passado rompem as fronteiras
e continuam sendo experenciadas no presente, na qual partindo da sua realidade a crianga cria
e recria usando da sua imaginacdo fazendo ligagdo com a cultura adulta, atribuindo novos
significados e cada compreensdo e descoberta contribui significativamente para o seu
desenvolvimento e a sua prépria producéo cultural.

Além disso, segundo os autores Macedo, Petty e Passos (2005, p.13-14):

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade das
criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia. [...]
Brincar € envolvente, interessante e informativo. [...] O brincar é sério, uma vez que
supbe atencdo e concentracdo. [...] Esses elementos, ao serem mobilizados nas
brincadeiras, organizam-se de muitos modos, criam conflitos e projec¢Ges, concebem
didlogos, praticam argumentagdes, resolvem ou possibilitam o enfrentamento de
problemas.

Os excertos evidenciam que € por meio das brincadeiras que as criancas se divertem e
aprendem ao mesmo tempo de forma leve e descontraida. Ademais, socializam, interagem e
criam percepgdes sobre 0 mundo em que estdo inseridas, no qual reproduzem e reinventam o
que € observado na realidade e nos seus sonhos almejados (o que gostaria de fazer no real). No
ato do brincar os estimulos por parte dos adultos sdo bem-vindos, porém ndo de forma
autoritaria visando reproducdes, e sim a reflexdo e a busca de solucBes para 0s problemas
postos, de forma critica e autbnoma pelas criancas.

Na busca por exemplificagdes das teorias apresentadas até aqui, o brincar de faz de conta
se torna imprescindivel para o desenvolvimento integral, desenvolvendo a criatividade e a
imaginacdo das criangas como destaca Kishimoto (2017) essa modalidade de brincadeira
também pode ser interpretada como simbdlica, em que a crianga construira simbolos moldando
sua racionalidade. Ainda Kishimoto (2017, p. 49) enfatiza que “o faz de conta permite ndo s6 a
entrada no imaginario, mas a expressdo de regras implicitas que se materializam nos temas das
brincadeiras.” Dessa forma, ¢ com base nos seus ambitos de interacao e no seu repertorio de
experiéncias que as criangcas moldam seus papeis sociais e sua percep¢des sobre 0 mundo que
0S cerca e que anseiam vivenciar.

Também, o brincar vai além do prazer da diversdo ou um passatempo para o publico
infantil, pois promove o desenvolvimento significativo nos aspectos emocionais, fisicos,

cognitivos e sociais dos individuos. Assim como afirma Rau (2012, p.50) é por meio da
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imitacdo das fungdes sociais observadas e da interacdo estabelecida com os sujeitos de sua
convivéncia, no qual sdo necessarios 0s movimentos de exploragéo, representacdo, criacdo e
recriacdo, no estabelecendo da ponte entre a fantasia e a realidade que a crianga se desenvolve.
Nessa perspectiva, os autores Dallabona e Mendes (2004, p. 111) destacam:
E por intermédio de atividades ludicas que a crianga se prepara para a vida assimilando
a cultura do meio em que vive, a ela se integrando e adaptando se as condicfes que 0
mundo oferece, aprendendo a competir, cooperar com seus semelhantes e conviver
como um ser social. Além de proporcionar prazer e diversao, o0 jogo, o brinquedo e a
brincadeira podem representar um desafio e provocar o pensamento reflexivo da

crianga. Assim uma atitude ludica efetivamente oferece aos alunos experiéncias
concretas, necessarias e indispensaveis as abstracfes e operagdes cognitivas.

Ademais, vale destacar a seriedade do brincar, muitas vezes interpretado como uma
atividade ndo séria por pessoas de outras faixas etarias, assim como apresenta Oliveira (2010,
p.69) “o que na vida real passa despercebido, na brincadeira torna-se regra e contribui para que
a crianca entenda o universo particular dos diversos papeis que desempenha”. Desse modo, 0
brincar para a crianga apresenta caracteristicas tdo sérias quanto o trabalho para o adulto, tendo
em vista os papéis desempenhados no momento da brincadeira, que ajudam no seu
desenvolvimento integral e na sua percepgéo de mundo.

N&o obstante, a brincadeira se faz presente em todas as fases da vida, sendo adequada
aos interesses de cada idade, como destaca Kudo (2022, p.1) “Para os adultos, brincar representa
descontragdo, diversdo, lazer e entretenimento. Mas para as criangas, o significado do brincar é
diferente: constitui um dos aspectos mais importantes na fase infantil.” Apesar dos significados
distintos para cada faixa etaria, o brincar ¢ o momento de fruicdo? para os envolvidos, em que
exige criacdo e envolvimento em um movimento de inter-relacdo de fatores internos e externos,
contribuindo para o autoconhecimento e a interagdo com o mundo.

Outro sindnimo atribuido as manifestagdes ludicas é o brinquedo que de acordo com
Rau (2012, p.147):

A crianca aprende com as exploragdes e relagdes que faz com objetos e 0 meio em
que vive; ela adquire nogdes espontaneas em processos interativos, nas quais existe

integracdo total entre as areas cognitiva, afetiva, corporal e social. Assim o brinquedo
ganha um papel relevante nesse processo.

Nessa logica, levando em consideracdo que por meio de elementos externos e concretos

a crianca tem mais chances de compreender a situacao vivenciada, ao utilizar e manipular os

4 A fruicdo é a mobilizacdo dos sentidos do corpo todo ao experienciar uma agdo que desperta emogio, gozo,
deleite corporeo dos sentidos e das sensacOes. (Faria; Souza; Branddo, 2019).
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objetos caracterizados por elas como brinquedos, a brincadeira torna-se mais significativa.
Ainda segundo Lira e Rubio apud Silva (2014, p. 8) ““[...] pode-se dizer também que o brinquedo
é uma producdo cultural da crianca: no momento da brincadeira, a crianca faz de qualquer
objeto seu brinquedo, ela o cria e recria de acordo com sua imaginagdo, com sua brincadeira e
contexto”. Nesse eixo interpretativo, ao utilizar sua criatividade e imaginacéo, nas maos de uma
crianca em exemplos um pedaco de tijolo pode virar um celular e um caderno um notebook.
Ademais, o préprio brinquedo construido industrialmente pode ser interpretado de outras
maneiras pelas criancas a depender do que desejam expressar.

Ademais, de acordo com Volpato (2002) alguns brinquedos s&o produzidos e
catalogados para determinada idade e sexo para ensinar as criangas certos comportamentos,
valores e atitudes considerados “corretos” na sociedade, no qual, em exemplos, meninas s
devem brincar de boneca, com kit cozinha, de saldo de beleza e por outro lado os brinquedos
destinados aos meninos sdo a bola, carrinhos, maleta de ferramentas. Dessa forma, é imposto a
crianga funcdes sociais que devem ser realizadas por cada sexo no futuro. Entretanto, esses
esteredtipos acabam inibindo a criatividade da crianca ao padronizar o que deve ser utilizado
por cada uma na hora da brincadeira e suas vontades de utilizar qualquer brinquedo no seu
momento de criacao e recriacgao.

Por outro lado, mais um fator externo atribuido a ludicidade sdo os jogos, em que
segundo os autores Macedo, Petty e Passos (2005, p.14), “o jogar € um brincar em um contexto
de regras e com um objetivo predefinido [...] O jogar € uma brincadeira organizada,
convencional, com papeis e posi¢oes demarcadas.” Nessa perspectiva, 0 jogo possui
caracteristicas distintas do brincar por ser necessario organizacdo e comprometimento e ndo a
realizacdo de um ato espontaneo, assim como apresenta Baranita (2012) a carateristica principal
do jogo séo as regras e a brincadeira é uma acdo mais livre e mesmo com as regras 0 jogo é
uma atividade prazerosa.

Fazendo uma viagem pelo contexto histérico a partir das interpretacGes de filésofos,
psicologos e educadores, 0 jogo é percebido ndo como mero passatempo, e sim como fonte
eficaz para o desenvolvimento integral das criangas. Nessa perspectiva, de acordo com 0s
estudos dos fildsofos Platéo e Aristoteles, citados por Volpato (2017), respectivamente, 0s jogos
deveriam se fazer presentes nos primeiros anos de vida da crianga sendo praticados igualmente
por ambos 0s sexos para a construcao da sua personalidade. O epistemoldgico focalizava nos

jogos educativos voltados para o ensino da Matematica de forma atrativa. Ja seu discipulo
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acreditava que para educar as criancas elas deveriam imitar as a¢des dos adultos por meio dos
jogos como forma de preparacédo para o futuro.

Partindo dos estudos de Jean Piaget (1896-1980) ao relacionar o jogo como agédo
(atividade) realizada pelas pessoas durante seu processo de evolucdo na dialética assimilacéo e
acomodacéo destaca sua funcgdo ludica e de promogéo do desenvolvimento cognitivo e afetivo,
o classificando em: jogos de exercicio, jogos simbolicos e jogos de regras, relacionando-o0s aos
estagios sensorio motor (0 a 2 anos), pré-operatdrio (2 a 7 anos), operatdrio-concreto (7 a 12
anos) e operatorio-formal (a partir dos 12 anos). Sintetizando o entendimento, Piaget
considerava 0s jogos recursos ativos que possibilitam o conhecimento de si mesmo e do mundo,
por meio dos movimentos com o préprio corpo e da imitacdo dos sujeitos a sua volta (Luckesi,
2022).

Nessa légica, segundo Piaget citado pelos estudos de Luckesi (2022) é no estagio
sensorio motor que acontecem 0s jogos de exercicios em que a crianga estabelece movimentos
com o proprio corpo: pegar, chorar, agarrar, imitar, entre outras acdes, aprendendo sobre si
mesma e sobre sua relacdo com o mundo a sua volta a partir da imitacdo dos sujeitos com quem
interagem. Por conseguinte, na fase pre-operatéria predominam-se 0s jogos simbolicos,
enquanto no estagio anterior prevalece o estado de acomodacdo ao compreender diretamente
sobre 0 mundo, nesse a assimilacdo tem prioridade, pois a imitacdo da realidade é constante e
0s novos objetos criados sdo assemelhados aos que sdo presentes em sua memoria, sendo assim
¢ a fase do brincar de “faz de conta”, usar da imaginacgéo e da fantasia, na qual o importante é
a realidade construida e ndo a vivenciada pelas criancas. E 0s jogos de regras dos seis a sete
anos em diante (periodo operatdrio concreto e operatorio formal), nesse estagio as criancas se
aproximam da realidade e as regras e os limites presentes no mundo comegam a ser respeitados
por elas, facilitando a interagdo com seus pares e com os adultos (Luckesi, 2022).

Ja na teoria de Vygotsky sobre o desenvolvimento social e cultural dos individuos, o
autor aponta o0 jogo como 0 meio basico para a promocao desse desenvolvimento. De acordo
com Negrini (1995, p.9):

[...] toda a experi€ncia que a crianga obtém com seu corpo, através dos jogos, serve
de alavancas ao processo de desenvolvimento mental. Através do jogo, a crianga

aprende, internaliza novos comportamentos, verbaliza, entra em comunicagdo com 0s
demais e, consequentemente se desenvolve.

Nessa ldgica, para Vygotsky o jogo potencializa a evolucdo integral dos sujeitos,

apresentando em sua teoria contradigdo com a linearidade destacada por Piaget sobre as fases
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de desenvolvimento, ao afirmar que o desenvolvimento é formado por vivencias de forma
integral e ndo s cognitiva, para Vygotsky qualquer jogo comecga com o imaginario, fator que
SO € apresentado por Piaget na fase dos jogos simbolicos. (Negrini, 1995)

Ademais, Vygotsky afirma que assim como toda situagdo imaginaria contém regras de
conduta, todo tipo de jogo com regras contém uma situagdo imaginaria[...] (Negrini, 1995, p.
11). As regras de conduta citadas fazem referéncia aos limites colocados pelas criancas no
momento do jogo oriundos da bagagem cultural delas, atos que promovem por meio da
interacéo e representacdo da realidade novas aprendizagens. Todavia, Negrini (1995, p.14) vai
contra a ideia apresentada por Vygotsky do prazer como resultado no jogo, dessa forma, para o
autor “O prazer do jogo, desde nosso ponto de vista, ndo esta fundamentalmente no resultado
obtido, mas sim no prazer de atuar”. Uma colocac¢do importante para entender que 0 processo
de vivéncia da ludicidade pela crianca ndo se caracteriza apenas por resultados (ganhar ou
perder), mas em sua participacdo ativa e motivada em todas as etapas da atividade ludica, pois
as vezes mesmo perdendo sentem vontade de repetir pelo prazer vivenciado durante o jogo.

Nessa perspectiva, de acordo com Kishimoto (2017, p.29):

Embora predomine, na maioria das situacdes, o prazer como distintivo do jogo, ha
casos em que o desprazer é o elemento que o caracteriza. Vygotsky é um dos que
afirmam que nem sempre 0 jogo possui essa caracteristica, porque, em certos casos,
ha esforco e desprazer na busca do objetivo da brincadeira. A psicanalise também

acrescenta o desprazer como constitutivo do jogo, especialmente ao demonstrar como
a crianga representa, em processos catérticos, situagdes extremamente dolorosas.

Isto significa dizer, como ja apresentado anteriormente no presente tpico com base em
Luckesi (2022), nem todas as atividades caracterizadas como lldicas irdo efetivamente
despertar a ludicidade dos envolvidos, que consequentemente ndo participarao de forma efetiva
na construcdo de novas aprendizagens por ser algo mecanico, realizado pelo simples e em
muitos casos, estressante ato de participar. Por isso, o professor buscara desenvolver a sua
sensibilidade para identificar as necessidades das criancas, incentivando a participacao de todos
e estar disponivel para participar do jogo, permitindo que o jogo evolua de acordo as
particularidades de cada aluno.

Outro autor que destinou estudos sobre os jogos foi Henri Wallon destacado por (Freire
et al, 2012) que apresentava a importancia da afetividade, motricidade e inteligéncia para o
desenvolvimento dos sujeitos ao promover multiplas experiéncias. Para o psicélogo o jogo é
uma atividade voluntaria, quando imposto perde a noc¢ao de jogo e passa a ser um ato decorrente

do trabalho ou ensino, classificando-os em: jogos funcionais, no qual por meio do uso dos
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sentidos e ao realizar uma atividade prazerosa, consequentemente as criangas buscam repeti-
las; jogos de ficgcdo, que se determina como o brincar de faz de conta, também apresentado nos
estudos de Piaget na fase dos jogos simbolicos; jogos de aquisicdo, em que como a
denominag&o sugere a crianga ira buscar compreender o mundo e com isso realizam esforgos
gue contribuam para essa compreensao para entender e imitar gestos, sons e imagens; e jogos
de fabricacéo, caracterizados pelas atividades manuais de criacdo e transformacéo.

Nesse cenario teorico, outro educador que contribui para o tema foi o alemao Friedrich
Froebel (1782-1852) destacado na obra de Arce (2004). Froebel trouxe contribuigdes sobre 0s
entendimentos acerca do jogo, destacando-o como mediador do autoconhecimento da crianga e
expressao da sua visdo de mundo, sendo o jogo a principal fonte para o desenvolvimento na
primeira infancia, periodo de construcdo da personalidade. Para Froebel o jogo sé funciona se
as regras sao bem entendidas por todos os envolvidos e a sua continuacdo podera ser
interessante na implementagdo de novos materiais e ideias, no qual o adulto tem papel relevante
ao participar do jogo para estimular o interesse das criancas.

Por sua vez o termo recrear de acordo com Massa (2015) deriva da palavra recreare
com significado “criar de novo”, dessa forma, ¢ entendido como atividades ludicas realizadas
no intervalo de tempo util, dai surgem os recreios como forma de descanso entre as atividades.
Ademais, também significa promover alegria, satisfagéo, alivio e folga do trabalho cansativo.

Em adicdo, o termo lazer deriva da palavra licere que em latim significa “tempo livre”.
Compara-se aos termos: descanso, repouso, 6cio, liberdade, para a realizacdo de agdes
desejadas pelos sujeitos. Relaciona-se com o tempo que sobra do trabalho, no qual fica a critério
do sujeito qual acédo realizar, em exemplo, descansar.

Assim, na esperanca de ter apresentado de forma significativa as semelhancas e
diferenciacOes entre as atividades tidas ludicas, no qual, vale salientar que ndo se busca excluir
a importancia das atividades, pois como destacado cada uma tem sua contribui¢cdo para o
desenvolvimento integral dos individuos, mas enfatizar que a vivéncia ltdica depende de cada
sujeito, e assim, ndo deve ser imposta na afirmativa de que a promoc¢éo da ludicidade foi
realizada. Dessa forma, importa entender algumas nogdes apresentadas por outros autores sobre
o0 sentir ladico. Todavia, dentre a vasta linha de concepcdes para o entendimento da ludicidade,
0 presente trabalho enfatiza tal termo como um processo de vivéncias internas, de completude
e inteireza do sujeito, positividade das emocdes.

Segundo Lopes (1998, p. 126):
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A ludicidade enquanto qualidade é um estado e uma condicdo de ser, evidencia a sua
natureza consequencial e sublinha a nogao de um fendmeno intrinseco ao individuo.
Ao emergir da esséncia do préprio ser, a ludicidade é o préprio ser, que nela se
manifesta, por isso vale em si mesma e manifesta-se no comportamento do individuo.

Nessa logica, a ludicidade é vista como um fenémeno natural e multidimensional ao ser
humano, sendo vivenciada ndo s6 em situacGes impostas e planejadas, mas em qualquer
situacdo, independentemente de qualquer faixa etéria e manifestada no comportamento.

Outra visdo sobre a tematica é revelada por Massa (2015, p.126), destacando:

[...] a ludicidade [...], dentro de um enfoque objetivo e um enfoque subjetivo: no
enfoque objetivo, percebemos a ludicidade como um fendmeno externo ao sujeito,
construcdo social, cultural e historica. E a anélise do conjunto das experiéncias ltdicas
dentro de um contexto social. Portanto, depende do tempo, do espaco geografico e do
grupo social. No enfoque subjetivo, a ludicidade ¢ “sentida” e ndo “vista”. E acdo,
emocao e pensamento integrados. E um estado interno do sujeito, ndo perceptivel

externamente, que é dnico. E através da vivéncia da ludicidade, da experiéncia do
ladico, que o individuo se constitui.

Sob tal perspectiva, a ludicidade ndo deve ser interpretada como sindnimo de jogo ou
brincadeiras, por se tratar de uma vivéncia interna, oriunda das experiéncias ludicas. Aqui, a
ludicidade pode ser vista tanto como um fendmeno social, dependendo do contexto para ser
despertada, quanto como uma experiéncia interna, um estado de ser que envolve acdo, emocao
e pensamento integrados. No qual, a maneira como o sujeito interpreta uma atividade tida ludica
é Unica para ele, podendo variar de acordo com suas experiéncias e emogdes.

Ademais, vale salientar que os conceitos de ludicidade e atividades ludicas sdo distintos,
e com isso, ndo devem ser interpretados na pratica como vivéncias iguais, ou seja, afirmar que
ao promover uma atividade ludica, consequentemente, sera despertada a ludicidade ¢ um
equivoco, pois cada sujeito é unicamente responsavel por afirmar se sentiu a ludicidade ou ndo
a depender das suas condi¢des pessoais, sejam elas emocionais, culturais ou sociais. Se faz
importante diferencia-las sem separa-las, assim como afirma Luckesi (2022, p. 21) “a
ludicidade € uma vivéncia interna de cada sujeito ao realizar a atividade e as atividades ludicas
séo externas aos individuos, podendo ser observadas e descritas”.

Em contrapartida, as atividades ndo ludicas englobam todas as praticas em que ndo séo
promovidos jogos, brincadeiras e brinquedos. Porém, ndo significa que ndo despertard a
ludicidade, pois como destacado anteriormente sao termos distintos, as atividades ludicas s@o
externas aos sujeitos e a ludicidade esta relacionada a subjetividade e autonomia do sujeito,
sendo uma experiéncia interna. Nessa perspectiva, pensar a ludicidade no senso comum é

apenas incorporar brincadeiras e jogos, porém no ato de realizar uma atividade escrita, as
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criancas podem sentir a ludicidade. Todavia, a ludicidade ndo deve ser interpretada como uma
vivéncia externa ao sujeito, na qual o professor ao levar para sua aula os recursos ludicos tera
a certeza que vai propiciar o interesse de todos os alunos. Segundo Luckesi (2022, p.19):
[...] ndo existem atividades que, em si, sejam lGdicas ou ndo lddicas, mas sim
atividades que serdo qualificadas como ludicas ou ndo ludicas a depender da pessoa

gue as vivencia em determinadas circunstancias com suas memorias existenciais
préprias.

Nessa l6gica, a ludicidade ndo é imposta para a crianca, apenas ela pode destacar por
meio das suas condi¢Bes emocionais e experiéncias se tal pratica vivenciada foi ludica ou néo,
tendo em vista que as vivéncias ludicas quando nédo citadas, sdo incognitas. Ndo tem como
afirmar pelo outro que foi uma experiéncia plena e lddica.

Nesse Viés, é necessario o olhar atento para as particularidades das criangas, assim como
destaca Luckesi (2022, p.56):

No espaco das criangas, que usualmente ndo tém recursos internos para proceder
partilhas verbais (relatos), perceber seu envolvimento, seu investimento, sua
participacdo em uma atividade ou sua recusa, seu temor nessa participa¢do, dependera
de nossa sensibilidade para observar, acolher e compreender suas manifestacdes.

Sendo assim, o professor deve ter os sentidos agucados para perceber essas
individualidades e ndo s6 promover atividades classificadas ludicas acreditando em um retorno
de sucesso, por isso deve ter a clareza de que ndo existem métodos melhores ou piores, a
aprendizagem dos alunos seréa desenvolvida por meio de préaticas que facam sentido para eles,
sejam elas ludicas ou ndo ludicas. As experiéncias com atividades ludicas vivenciadas por
outras criancas acabam servindo de inspiracdo e sendo um fracasso com o contexto de outra
turma, em razdo das individualidades, o que é ludico para um, ndo é para outro, o que pode
parecer sem graca para uns, sera lidico para outros, pois como citado no paragrafo anterior é
algo interno ao sujeito. Por isso pensar a ludicidade é promover a escuta aos alunos, levando
em consideracédo suas preferéncias.

Dessa forma, realizar diagnosticos da turma € primordial para a promocdo de uma
aprendizagem com sentido, principalmente na Matematica que ndo desperta de inicio a
curiosidade das criancas, a vontade de aprender e conhecer mais sobre os conteldos
matematicos. Nessa perspectiva, no proximo topico, serd apresentada algumas consideracdes

sobre o ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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4 O ENSINO DE MATEMATICA: CONTRIBUICOES E PERSPECTIVAS

Entre célculos e resolugdes, vendavais e calmarias
cognitivas. O conhecimento matematico se constroi.
Promovendo experiéncias e visfes positivas e por vezes
negativas. Sobre um conhecimento tdo necessario que
para muitos aprender é um sacrificio que até doi.
(Araujo, 2024)

Partindo do poema autoral “Visoes, Sentidos ¢ Matematica”, as aulas de Matematica na
pratica podem ser interpretadas como uma caixinha de surpresas para 0s envolvidos, podendo
ser despertadas opinides positivas ou negativas. Nessa perspectiva, ensinar e aprender
Matematica se torna um desafio diario, pois o aluno ndo se sente motivado a aprender em razdo
dos estereotipos que foram sendo espalhados pela sociedade ao longo do tempo, afirmando que
a Matematica ¢ uma disciplina “dificil”, “chata” e que ndo faz sentido aprender tantas regras. E
esse € um ponto crucial, a falta de sentido, que quando empregada no processo de ensino e
aprendizagem dos conteddos matematicos, consequentemente, acarreta na falta de interesse dos
alunos em aprender Matematica e conhecer mais sobre esse campo de estudo.

Nos ultimos séculos (XX e XXI), o ensino da Matematica sofreu mudancas, a
perspectiva individualista e repetitiva de educacao cedeu espago para um ensino investigativo

e significativo a partir da realidade, conforme destaca Almeida e Pimenta (2014, p.154):

A ruptura da forma tradicional do ensino da Matematica se iniciou nos anos 1980 da
década passada, de la pra c, tem tentado modificar a maneira de ensinar a matematica,
potencializando o processo de ensino-aprendizagem de forma que o aluno tenha
condicBes de aprender mais e melhor e que esse aprendizado tenha reflexdes em suas
opcOes didrias de consumo e vida tornando-se cada vez mais uma pessoa consciente
dos problemas da sociedade e que esse aprendizado matematico seja importante
mesmo &s pequenas decisdes que sdo tomadas no cotidiano.

Nesse viés, a partir da década de 80, comegaram a surgir metodologias alternativas para
0 ensino e aprendizagem da Matematica (as tendéncias). A Etnomatematica, por exemplo, leva
em consideracdo os saberes matematicos existentes em diferentes grupos sociais. Por outro
lado, a Modelagem Matematica e a Historia da Matematica sdo pensadas visando a resolucdo
de problemas por meio do contexto historico e social (a realidade dos alunos). A tendéncia
Resolucdo de Problemas estimula o desenvolvimento de habilidades necessarias a vivéncia na
sociedade como pensar estratégias de analise, tentativas e de erros e acertos, aprimorando as

potencialidades para a aprendizagem da matematica significativa. Ja o uso das tecnologias no



41

ensino da matemaética promove o desenvolvimento da autoconfianga do aluno ao ser capaz de
criar e fazer matematica. Nesse sentido, a matematica ndo é pensada como um conhecimento
acabado e sim como conceitos e entendimentos a serem construidos pelo préprio aluno
(Almeida; Pimenta, 2014).

Além das tendéncias citadas anteriormente, pode-se inserir nas aulas de matematica a
Educacdao Matematica Critica, Jogos no Ensino da Matematica, Interdisciplinaridade, Novas
Tecnologias no Ensino de Matematica, Educacdo Ambiental e Educacdo Matematica,

Aprendizagem baseada em projetos e Educacéo Inclusiva, assim como destacado abaixo.

Figura 2: Tendéncias e metodologias na Educacdo Matematica e suas principais

Caracteristicas

Tendéncia Principais Caracteristicas

Aborda uma reflexdo sobre questdes sociais e politicas relacionadas a
matematica.

Valoriza o conhecimento matematico presente em diferentes culturas e
contextos.

Educacao Matematica Critica

Etnomatemadtica

Modelagem Matematica Utiliza situacoes do mundo real para aplicar conceitos matematicos.

Enfatiza a solugéo de problemas como meio de aprendizagem
matemdtica.

Explora o desenvolvimento histérico da matemadtica para
compreenderes os seus conceitos.

Resolugao de Problemas

Histdria da Matematica

Jogos no Ensino de Matemética

Utiliza jogos como ferramenta para o ensino e aprendizagem da
matematica.

Interdisciplinaridade

Integra a matematica com outras disciplinas e contextos.

Novas Tecnologias no Ensino
de Matematica

Explora o uso de tecnologias para o ensino de matematica.

Educacao Ambiental e

Utiliza conteddos de matemdtica para analisar questoes

socioambientais.

Desenvolvimento de projetos objetivando analisar tematicas diversas e
tendo a matemadtica como instrumento de analise.

Proporciona igualdade de acesso ao aprendizado, atendendo as
diversas necessidades dos alunos em ambientes educacionais comuns.

Educacao Matemdtica
Aprendizagem Baseada em
Projetos

Educacao Inclusiva

Fonte: Brockveld e Munhoz (2023, p. 2).

E perceptivel a presenca dos contelidos matematicos no cotidiano das pessoas. E pensar
a matematica proxima a realidade é um passo importante para desmistificacdo da disciplina
como “impossivel” de aprender. Com isso, apresentar métodos e recursos de ensino da
matematica que despertem o sentido dos alunos, utilizando da contextualizacao, da valorizagdo
dos saberes culturais, da reflexdo e problematizacéo das situacGes presentes na sociedade e ndo
as praticas reprodutivas, em que o professor faz e o estudante reproduz, sem criticidade e
reflexdo, elementos essenciais para a constru¢cdo de uma ponte de conhecimentos entre o
conteudo matematico apresentado e sua utilizagdo no cotidiano.

Nesse viés, o ensino de Matematica no contexto escolar sempre foi levado em

consideracdo em detrimento da sua aplicabilidade na sociedade. Todavia, a aprendizagem dessa
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disciplina era caracterizada como exclusiva para mentes privilegiadas, na qual, os alunos com
resultados negativos eram unicamente culpabilizados pelo fracasso, resultando nos altos indices
de reprovacéo e evasdo escolar. Afinal para que aprender o que ndo sera utilizado? Pode-se
afirmar que tal questionamento foi protagonista na trajetoria educacional de varios educandos.

Nessa logica, destaca-se os dados disponibilizados pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) em relacdo ao Programa Internacional de
Avaliacéo de Estudantes (Pisa), no qual a média de proficiéncia no Brasil (379) ficou abaixo da
média geral da OCDE (472). Ademais, destacou que os alunos brasileiros (73%) enfrentam um
baixo desempenho de proficiéncia em Matematica, ndo alcangando um nivel considerado
fundamental para o pleno exercicio da cidadania. Segundo as estatisticas, apenas 0,1% dos
10.798 estudantes participantes do Pisa em 2022 alcancaram o nivel maximo de proficiéncia
em Matematica, vale destacar que esses alunos frequentam os Anos Finais do Ensino
Fundamental ou o Ensino Médio, desde que tenha 15 (quinze) anos de idade (critério de
participacao). Apesar do Pisa ndo ser aplicado na etapa de ensino destacada neste trabalho, tais
resultados evidenciam o déficit apresentado pelos alunos sobre o aprendizado na Matematica
apos a conclusao do ensino fundamental dos anos iniciais.

Com o passar do tempo ampliaram-se as visfes sobre 0 ensino e a aprendizagem da
Matematica em relacdo as teorias, pesquisas e legislagBes, visando a promocdo de uma
educacdo de qualidade e significativa para todos. O aluno que antes era considerado o melhor
na sala de aula em razdo da sua passividade no processo de aprendizagem e que temia a
disciplina por ndo compreender os conceitos apresentados, bem como decora-los, a partir das
novas concepcOes foi apresentado no ensino da Matematica a importancia do aluno como
sujeito ativo, percebendo a Matematica enquanto Ciéncia ndo apenas abstrata, resumida em
regras ndo aplicaveis e sem sentido, mas que se apresenta na pratica, levando em consideracédo
que a Matematica esta presente em tudo.

Dessa forma, faz-se necessario a fuga do ensino memorizador de regras para uma
metodologia significativa que desperte o interesse dos alunos, aspecto caracterizado como a
dimensdo humana da Matematica, destacada por Maldaner (2011, p.18) ao afirmar que “A
dimensao humana dos contetidos matematicos [...] inclui o respeito as aptidfes de cada aluno,
a sua opcdo ou inclinagdo por essa ou aquela maneira de compreender 0 mundo e expressar essa
compreensdo [...]”. Sendo assim, o professor deve estar atento as particularidades dos alunos,

percebendo os avancos e retrocessos de cada um em relacéo as aulas de Matematica e abrir seu
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leque de possibilidades metodoldgicas para a promogao de aulas que despertem a curiosidade
em aprender mais sobre os conte(ldos matematicos.

Assim como destaca Nacarato, Mengali, Passos (2011, p.25) “No ensino de Matematica,
ainda prevalece a énfase em algoritmos, formulas, “macetes” e regras, ou seja, predomina a
visdo utilitarista dos conhecimentos matematicos, a “visio da Matematica como caixa de
ferramenta”. Ou seja, o ensino da Matemaética ainda é refletido como a reproducgéo de regras e
de formulas que em muitos casos sO sdo reproduzidos nas atividades e nos instrumentos
avaliativos e logo ap6s sdo esquecidos pelas criangas, pois ndo constroem sentido sobre o
assunto e infelizmente ndo se desenvolvem como deveriam em relacdo a Matematica. Em vista
disso, devem ser promovidas situacdes significativas, principalmente que partam da realidade,
para que o aluno entenda onde sera utilizado tal conhecimento e assim construa sentido, levando
em consideracao que estudar Matematica vai muito além de realizar calculos, mas desenvolve
na crianca a capacidade de resolver problemas e incentivar a investigagéo.

Porém, de acordo com Morreti e Souza (2015) apesar de alguns conceitos se aplicarem
nos usos do dia a dia, a crianca utilizar o recurso matematico, ndo quer dizer que a mesma
aprendeu o conceito. Por exemplo: a crianca ir a feira e realizar uma contagem, nao significa
que ela tenha entendimento da estrutura do sistema de numeracdo decimal. Nessa ldgica, 0s
atos de entender 0s conceitos matematicos deve se unir a observacdo do uso desses conceitos
na sociedade, no intuito de trazer significado para a aprendizagem, mas nao limitar toda sua
base tedrica, enquanto Ciéncia, na utilizagdo no ambito social. Sendo assim, buscar ampliar as
visdes sobre determinado assunto contribui para evoluir e subir um novo degrau na
compreensdo da Matematica.

Normalmente percebemos que na organizacdo do cronograma semanal das escolas as
disciplinas de Matematica e portugués sdo distribuidas com uma carga horaria maior do que as
outras disciplinas, porém apesar do tempo destinado para sua execucao e de ser utilizada no dia
a dia, ainda continua sendo pouco desejada pelos alunos por se considerarem incapazes de
aprender e decorar tantas regras. Desse modo, pensar metodologias diversificadas, visando a
participacdo ativa dos alunos, enquanto sujeitos questionadores e reflexivos, partindo da sua
realidade, mas ndo se resumindo a esta, buscando despertar a criatividade, a criticidade e a
autonomia dos estudantes.

Essas aprendizagens sé serdo possiveis na medida em que o professor proporcionar um
ambiente de trabalho que estimule o aluno a criar, comparar, discutir, rever, perguntar e ampliar

ideias. E importante destacar que o ambiente de ensino e aprendizagem da matematica poderia
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pensar a realidade e para alem dela na promocao de novos saberes, em que estabeleca uma
conexdo entre 0 que os alunos ja conhecem e os entendimentos a serem construidos por eles,
promovendo uma aprendizagem engajada e significativa.

Tradicionalmente, a tendéncia de ensino imposta ao longo dos anos, em que o professor
se caracteriza como o Unico detentor do conhecimento e por isso é considerado uma autoridade
inquestionavel dentro da sala de aula e o aluno representando o papel de ser passivo nesse
ambiente acaba tornando o ensino e a aprendizagem da Matematica ainda mais temerosa por
eles. Levar a ideia do ensino da Matematica como memorizacdo e reproducao de regras postas
pelo professor é um retrocesso na busca por um ensino significativo dessa disciplina. Dessa
forma, segundo Lorenzato (2010, p.13) “Dar aulas ¢ diferente de ensinar. Ensinar ¢ dar
condicgdes para que o aluno construa seu proprio conhecimento. Vale salientar a concepcéao de
que ha ensino somente quando, em decorréncia dele, houver aprendizagem [...].” Nessa
perspectiva, em uma sala de aula os alunos devem se fazer presentes, ndo so fisicamente, mas
atuando de forma ativa para uma aprendizagem efetiva e o professor deve proporcionar meios
para que essa acdo aconteca, buscando desmistificar a ideia da Matematica como algo
complicado e apresenta-la de forma simples e desafiadora.

Vale salientar que com o passar dos séculos, as mudancas se fizeram presentes na
sociedade, a crianga que antes era vista como um adulto em miniatura, se transformou em
sujeito de direitos e produtor de cultura; a educacdo que era transmitida para uma pequena
parcela privilegiada na sociedade, visando a aprendizagem mecanica de regras, se tornou um
direito de todos e um dever do Estado e da familia promover, conforme destaca a Constitui¢do
Federal Brasileira (CF,1988) em seu artigo 205. Assim como apontam Winter e Furtado (2017,
p. 195):

A mudanga de perfil das criangas exige que a escola também se transforme.
Atualmente, as préticas educativas ndo visam apenas fornecer informagdes, como no
passado; inclui-se nesse papel a necessidade de desenvolver a capacidade de aprender
a aprender, de ser sujeito da aprendizagem, desenvolvendo capacidades de
argumentacao, espirito critico, criatividade, raciocinio l6gico, interacdo em equipe,
além dos dominios tradicionais de ler, escrever, ter raciocinio matematico [...].

Nessa perspectiva, se prender a metodologias que ndo promovam a participacdo ativa
dos alunos nas aulas de Matematica, acaba tornando o ensino ainda mais desmotivador, no qual
o0 aluno € interpretado como uma folha em branco que nao tem nada a acrescentar, s6 se faz
presente cumprindo o seu papel de memorizador de férmulas para serem reproduzidas em
atividades avaliativas. Com isso, as narrativas direcionadas para a disciplina ao longo do tempo
ainda séo apontadas pelos alunos, como algo chato, dificil ou impossivel de aprender.
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Acresce nessa reflexdo que o ensino dos contelidos matematicos deve ser motivador e
mobilizador, sendo a motivagdo fator externo, e a mobilizacdo um fendmeno interno, assim
como destaca Charlot (2013, p. 159) “S6 aprende quem encontra alguma forma de prazer no
fato de aprender. Quando digo “prazer” ndo estou opondo prazer a esfor¢o. Nao se pode
aprender sem esforgo; ndo se pode educar uma crianga sem fazer-lhe exigéncias [...]”. Sendo
assim, a crianca sO aprende quando o seu interesse é despertado, quando ver sentido e mobiliza-
se construindo significados, unindo os conceitos matematicos a realidade e ampliando sua visdo
para além do cotidiano vivenciado, pelo fato da educacdo ter como um dos seus principios a
ampliacéo das oportunidades de construgdo de conhecimentos e a reflexdo deles.

Além disso, essas nocBes do ensino da Matematica ndo como memorizacdo, mas
estimulando o desenvolvimento de outras habilidades para os alunos como a reflexdo e a
problematizacdo foram virando realidade nos contextos das salas de aulas a partir da sua
presenca em legislacdes como os PCNs (1997), a BNCC (2018) e PNAIC®(2014). Nessa ldgica,
de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (1997) voltado para a Matematica,
0 conhecimento prévio dos alunos deveria ser levado em consideracdo na construcdo de
significados. Tais conhecimentos oriundos da préatica e interagcdes sociais das criangas sao
subestimados, levando em consideracao as visdes a partir do &mbito escolar, privando os alunos
do rico contetido promovido a partir de experiéncias pessoais.

Outrossim, os PCNS (Brasil, 1997, p.25) destacavam que:

E importante que a Matemética desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu
papel na formacdo de capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na
agilizacéo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas, situagGes
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construcéo de
conhecimentos em outras areas curriculares.

A partir dessa argumentacdo, a Matematica ndo deve ser vista como necessaria apenas
para calcular respostas por meio de formulas pré-definidas e utiliza-las visando uma nota dez
no instrumento avaliativo prova e depois ser levada ao esquecimento, a Matematica € uma
Ciéncia que desperta no sujeito a nogéo critica, problematizadora interligando teoria e prética,

conhecer o contetido e como utiliza-lo de forma satisfatéria na sociedade.

5 O Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa (PNAIC) foi um programa promovido pelo Ministério da
Educacdo (MEC) que objetivava alfabetizar todas as criangas até o final do 3° ano do ensino fundamental. Com
execucdo de 2013 a 2017. Fonte: Ministério da Educacéo, 2018. Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa
- Ministério da Educacédo



http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/pacto-nacional-pela-alfabetizacao-na-idade-certa
http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/pacto-nacional-pela-alfabetizacao-na-idade-certa
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Nessa logica, os Parametros Curriculares Nacionais (1997) apresentavam objetivos a
serem atingidos no processo de ensino e aprendizagem de cada bloco de contetdos da disciplina
de matematica. A seguir, apresenta-se uma sintese do que foi proposto como objetivos para 0s

eixos da matematica:

Quadro 3: Sintese dos objetivos dos eixos da matematica dos PCNS (1997)

Eixos da matematica e os seus objetivos

Blocos de contetidos Objetivos
Entender e identificar as distingbes entre as nogdes de
Numeros e Operacdes numeros nas varias situacdes de uso social que os alunos

vivenciam e para as quais o professor vai lhes chamar a
atencdo.  Construir hipoteses sobre o significado dos
numeros e elaborar conhecimentos sobre as escritas
numéricas.

Desenvolver as atividades envolvendo as operacbes por
meio de um contexto de resolucao de problemas.

Possibilita ao aluno a construgcdo de relagdes para a
Espaco e Forma compreensdo do espaco a sua volta, a situar-se no espaco,
deslocar-se nele, dando e recebendo instrucdes (esquerda,
direita, distdncia, deslocamento, acima, abaixo, ao lado,
entre outros). Também € importante que observem
semelhancas e diferencas entre figuras planas e néo planas.

Compreender o procedimento de medir, explorando
Grandezas e medidas estratégias pessoais e 0 uso de alguns instrumentos, como
balanca, fita métrica e recipientes de uso frequente.
Promover uma aproximagdo com 0 conceito de tempo e
temperatura, utilizando relégios de ponteiros, relégios
digitais e termometros, em exemplos.

Estimular os alunos a fazer perguntas, a estabelecer relagdes,
Tratamento da Informacéo | a construir justificativas e a desenvolver o espirito de
investigacdo. Que se tornem capazes de descrever e
interpretar sua realidade, usando conhecimentos
matematicos.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos Parametros Curriculares Nacionais (1997).

De acordo com a Base Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018), a area da Matematica
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental deve ser ensinada e aprendida com base em cinco
unidades tematicas, sendo elas: numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e

probabilidade e estatistica, conforme o quadro 4, destacando que o conhecimento matematico
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€ necessario para todos os alunos, tanto pelo seu uso na sociedade, como pelas suas

potencialidades na formacéo de cidadaos criticos e ativos na sociedade. Além disso, apresenta

0 compromisso com o desenvolvimento do letramento matematico, definido como:

As competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a
formulagdo e a resolucéo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas Matematicas. (Brasil, 2018, p.266).

Desse modo, o ensino da Matematica deve assegurar que os alunos relacionem os

conceitos e propriedades dos contetidos matematicos com as observagdes do mundo real para

uma aprendizagem significativa. Ademais, essas aprendizagens sO serdo possiveis na promog¢ao

de um ambiente rico em experiéncias e relato dessas, que o aluno seja estimulado a observar,

criar, questionar, refletir, problematizar e ampliar seus conhecimentos. Assim, encontram-se

abaixo as unidades tematicas para a disciplina de matematica e as habilidades propostas pela

BNCC (Brasil, 2018):

Quadro 4: Unidades e habilidades para a aprendizagem matemaética de acordo com a

BNCC (Brasil, 2018)

Habilidades propostas pela BNCC para os anos iniciais de acordo com as Unidades

Tematicas

Unidades tematicas

Habilidades (Espera-se que os alunos consigam:)

NUmeros

Resolver problemas com nameros naturais e nimeros racionais
com representacdo decimal finita, envolvendo diferentes
significados das operacdes.

Argumentar e justificar os procedimentos utilizados para a
resolucdo e desenvolver diferentes estratégias para a obtencédo
dos resultados.

Algebra

Identificar regularidades e padrbes de sequéncias numericas e
ndo numéricas.

Criar, interpretar e transitar entre as diversas representacfes
graficas e simbolicas, para resolver problemas por meio de
equacdes e inequacdes, entendendo os procedimentos utilizados.

Geometria

Identificar e estabelecer pontos de referéncias para a localizacdo
e o deslocamento de objetos.

Construir representacdes de espacos conhecidos e estimular
distancias, usando mapas (em papel, tablets ou smartphones).
Associar figuras espaciais a suas planificacdes e vice-versa.
Nomear e comparar poligonos, por meio de propriedades
relativas aos lados, vértices e angulos.

Grandezas e medidas

Reconhecer que medir € comparar uma grandeza com uma
unidade e expressar o resultado da comparacao por meio de um
ndmero.
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Resolver problemas envolvendo situagdes cotidianas com
grandezas (comprimento, massa, tempo, temperatura, area) sem
utilizar formulas, se necessario, usar as unidades de medida
padronizadas mais usuais.

Resolver problemas de compra e venda por meio de atitudes
gticas e responsaveis em relacdo ao consumo.

Levar em consideracdo o contexto da escola, por exemplo, em
areas agricolas as medidas agrarias podem merecer maior

atencéo.
Probabilidade e Ela propde a abordagem de conceitos, fatos e procedimentos
Estatistica presentes em situagdes-problema da vida cotidiana, das ciéncias

e da tecnologia. Assim, todos os cidadaos precisam desenvolver
habilidades como raciocinar e utilizar conceitos, representagdoes
e indices estatisticos para descrever, explicar e predizer
fendmenos.

Fonte: Elaborado pela autora por meio da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Todavia, apresentar habilidades a serem desenvolvidas, objetivos, conteidos e meios de
ensino ndo é o bastante quando os professores ndo se sentem motivados e preparados para
utiliza-los, nesse sentido, a formagdo continuada é um importante passo para o docente se
manter atualizado e consequentemente proporcionar o ensino interessante de uma disciplina
taxada como ‘“chata” e “dificil”. E essa no¢do se reverbera no Programa Nacional de
Alfabetizacdo na ldade Certa — PNAIC (2014), sendo um direito dos sujeitos envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem e um dever de o Estado promover tais agdes: a crianca
aprender e o docente formar-se continuamente.

O trabalho pedagdgico do professor em sala de aula deve ser pensado de forma coletiva
com a participacdo dos alunos, considerando seus interesses para um novo modo de fazer e
ensinar Matematica, no qual os estudantes aprendam de forma leve e prazerosa. Esse
envolvimento dos alunos é primordial para que a metodologia utilizada lhe proporcione a
construcdo de significados em relagdo aos conteldos matematicos, conforme destaca o
documento Elementos conceituais e metodoldgicos para defini¢do dos direitos de aprendizagem
e desenvolvimento do ciclo de alfabetizagcdo (1°, 2° e 3° anos) do ensino fundamental “o
processo de organizagdo dos saberes que a crianca traz de suas vivéncias anteriores ao ingresso
no Ciclo de Alfabetizacdo, de maneira a leva-la a construir um corpus de conhecimentos
matematicos articulados, que potencializem a sua atuagdo na vida cidada” (Brasil, 2012, p. 60).
Nesse sentido, 0 PNAIC (2014), contribuiu para apresentar aos professores um novo olhar sobre

0os modos de ensinar Matematica que apontam para uma pratica pedagogica que leve em
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consideracao todo o repertorio da crianga, enquanto sujeito integral, sanando 0s mitos sobre as
dificuldades de aprender Matematica.

No ensino da Matematica, a comunicagdo é um fator importante e deve ser estimulada,
no qual o aluno se expresse por meio da fala e/ou da escrita, principalmente por meio de dois
processos basicos destacados pelos PCNs (Brasil, 1997, p.19) “relacionar observagdes do
mundo real com representacdes (esquemas, tabelas, figuras); outro consiste em relacionar essas
representagdes com principios e conceitos matematicos”. Dessa forma, aprender Matematica
ndo consiste em apenas saber somar ou subtrair pelo ato mecéanico e automatico de resolver
equacdes em uma lista de exercicios com inimeros exemplos a serem memorizados, envolve
outros aspectos.

Por conseguinte, quando se pensa em escrita, lembra-se do processo de alfabetizacdo, o
qual muito se fala da sua importancia, aprender a ler e escrever, todavia, resumindo tal acdo a
Lingua Portuguesa, além de considerar os avangos da aprendizagem da Matematica so serem
possiveis apds a aprendizagem da lingua materna, uma percepcao errdnea, pois a crianca se
apresenta imersa nos conceitos matematicos desde a mais tenra idade, ao desenvolver, por
exemplo, conceitos simples de tamanho e quantidades nas suas interagdes no dia a dia. Nesse
sentido, a alfabetizagdo Matematica é pensada de acordo com Lopes apud Silva (2014, p.18)
“Alfabetizagdo como interpretagdo, compreensdo e comunicagdo da Matematica, a partir do
momento que o0s sujeitos podem ler os signos e simbolos e interpreta-los a partir de suas
experiéncias no mundo, podendo sim, transcrevé-los de forma consciente”. Ou seja, estar
alfabetizado na Matematica, além de saber ler e escrever, deve saber interpretar tais elementos
de acordo com seus usos na sociedade.

Tal concepcao de alfabetizacdo apresenta os aspectos do letramento matematico, em que
ndo se resume ao ato de ler e escrever a linguagem Matematica, mas utilizar o conhecimento
sobre 0s conceitos em praticas sociais. Dessa forma, a interpretacdo e compreensao devem
substituir as acbes de memorizagéo e repeticdo nos contextos das salas de aula, no qual os
conhecimentos prévios, a interpretacdo Matematica e a realidade dos alunos devem ser levados
em consideracao.

Nessa perspectiva, convém que o ensino e aprendizagem da Matematica seja promovido
e vivenciado de forma humanizada, promovendo a criticidade e a reflexdo, ndo buscando
estabelecer estratégias e metodologias sobre 0s conhecimentos matematicos para que os alunos
reproduzam, mas também proporciona a problematizacdo, orientando o ensino para que 0s

alunos percebam seu significado dentro do ambito social em que vivem. Vale salientar que
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ensinar Matematica ndo é usar de meios prontos e definitivos, mas a promogéo significativa do
conhecimento pelo estudante, que o utilizara para compreender e transformar sua realidade,
enguanto sujeito ativo na constru¢do do seu conhecimento.

Outrossim, uma indagacao que se faz presente na vida de profissionais que anseiam por
promover, tendo em vista os recursos disponibilizados, o ensino da Matematica com qualidade
¢: “como proporcionar na pratica um ensino significativo?”. Primeiramente, ¢ importante
pensar no ambiente para ensinar a Matematica com sentido, esse ambiente precisa ser repleto
de dialogos entre os alunos e com o professor. O aluno precisa se sentir confiante e seguro para
se expressar, compartilhar seus conhecimentos e ideias com seus pares e com o docente, sem 0
receio de sofrer preconceitos ou ofensas pelos seus posicionamentos. Nessa logica, é apropriado
gue o erro seja considerado como algo positivo, no qual os alunos irdo criar hipoteses acerca
dos seus entendimentos sobre o que estdo aprendendo. As estratégias dos alunos devem ser
valorizadas, a ideia de certo ou errado deve ser substituida pelo didlogo.

Sendo assim, nada pode ser considerado uma verdade absoluta, um resultado que tem
uma formula especifica, mas apontada pelo aluno de outra forma, deve ser considerado. De
acordo com Nacarato, Mengali e Passos (2019, p. 48-49):

Atividades de elaboragdo de situagcdes-problema, além de fazer parte da vida cotidiana
dos alunos, podem desencadear a necessidade deles de antecipar e formular resultados

inimeras vezes, formular justificativas, argumentar e entender a importancia de
registrar.

Dessa forma, levar em consideragdo os posicionamentos dos alunos é primordial para
uma sala de aula rica em participacao e trocas de conhecimentos, cada aluno vai pensar de uma
forma e sdo essas individualidades que geram a reflexdo necessaria para pensar o ensino da
Matematica, ndo como algo pronto e acabado, mas como problematicas que podem envolver
outras solucdes.

E vélido frisar que o contexto de ensino e aprendizagem da Matematica precisa ser um
ambiente respeitador e de mediacdo entre alunos e professor, no qual ambos atuem de forma
ativa no processo de aprendizagem. O professor em sua pratica pedagdgica convém sempre
levantar questionamentos que desestabilizem as certezas dos alunos, fazendo-os refletir sobre
suas respostas e ideias. E interessante que tal profissional ndo esteja disposto a dar todas as
respostas de forma imediata. Outro desafio sdo 0s recursos didaticos como 0 uso excessivo e
exclusivo do livro didatico, no qual o professor é direcionado para métodos de ensino

repetitivos, que ndo motivam os alunos, como a execucéo de listas de exercicios com énfase na
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reproducdo de formulas apresentadas pelo docente. Nesse entendimento dos exercicios como
desmotivadores, as autoras Sartori e Duarte (2021, p. 87) destacam “[...] assim como a escola
caberia ndo empregar mais os castigos fisicos, mas uma série de exercicios “tediosos” e
repetitivos, como os castigos pela escrita [...]".

Se tratando de criancas, novidades sempre sdo bem-vindas, no qual para um
entendimento significativo o uso dos sentidos € uma boa opcdo, poder olhar, tocar, sentir,
desperta a curiosidade do publico infantil, dessa forma, materiais concretos que podem ser
manipulados prendem a atengéo da crianga. De acordo com Sarmento (2010, p.4) os materiais
manipulativos podem ser utilizados da seguinte forma:

a) Inicialmente os alunos manuseiam livremente os objetos concretos. Nesta etapa
pretende-se aproximar os estudantes dos materiais que serdo utilizados, € um
momento de exploracéo, visualizagdo e reconhecimento;

b) Séo realizadas as a¢Oes programadas visando a obtencédo das relag6es qualitativas
e/ou quantitativas preditas nos objetivos;

¢) Por meio das interagBes aluno-objeto-conteldo-professor buscar a interiorizagao
das relacGes percebidas na fase anterior;

d) Aquisicdo e formulagdo do conceito buscando relacionar com 0s conceitos
anteriores e aplicando-os em outras situacdes.

Partindo deste entendimento, o uso dos materiais manipulativos (&baco, material
dourado, blocos légicos, tangram, carta valor lugar, dentre outros) possibilitam experiéncias
significativas por meio de novas descobertas, interacdo dos alunos, motiva a aprendizagem,
pois se engajam nas atividades, ver sentido entre os materiais observados, os conteudos e sua
utilizacdo na sociedade. Vale salientar que tais materiais podem ser construidos pelos préprios
alunos, despertando além do aprendizado da Matematica, a fruicdo, despertando a criatividade
e imaginacdo, mas também podem ser objetos que passam despercebidos diariamente. Sdo
exemplos de materiais didaticos para o ensino de matematica: folders de supermercado,
embalagens de produtos, brinquedos, balancas, objetos de medida como réguas, fitas métricas.
E de materiais ja prontos: dbaco, material dourado, blocos l6gicos, tangram, discos de fragdes,
entre outros.

Levando em consideracdo o contexto escolar, outro exemplo de recurso para o ensino
da Matematica ¢ a utilizacdo das tecnologias. O mundo se encontra cada vez mais conectado e
as criangas seguem nesse ritmo, nessa perspectiva, o uso das TICS pode ser um apoio na
aprendizagem, promovendo aulas dindmicas, por meio do uso de computadores, calculadoras e
aplicativos. Ademais, outro recurso sdo 0s jogos que segundo Farias (2019, p.2-3): “[...]

estabelecem uma forma de aprendizagem significativa, constituindo uma maneira muito
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atrativa, envolvente e que proporciona também, benevolentes situaces de aprendizagem]...].
Desse modo, os jogos além de diversdo também promovem a aprendizagem significativa,
estimulando os educandos a aprender Matematica de forma desafiadora e prazerosa.

Porém, a utilizagdo desses recursos ndo diminui a importancia do livro didatico e das
listas de exercicios, em que se destaca 0 uso combinado dos dois, desenvolvendo uma praxis,
ndo reduzindo os conhecimentos a um desses métodos. Afinal, de acordo com os autores
Fiorentini e Miorim (1990, p.5) “Em outros momentos, o mais importante nao sera o material,
mas sim, a discussdo e resolucdo de uma situacdo problema ligada ao contexto do aluno, ou
ainda, a discussao e utiliza¢do de um raciocinio mais abstrato”.

Nessa logica, o ensino dos conteddos matematicos deve fazer sentido, independente dos
meios utilizados para que esse objetivo se realize, por isso se faz necessario buscar saber as
facilidades e dificuldades dos alunos em relagdo a Matematica e apresentar exemplos concretos
e de como utilizar tal conhecimento na sociedade, ndo pensando a Matematica como um
conjunto abstrato de dificil compreensdo, no qual poucos podem conhecer. Dessa forma, ao
pensar o ensino e a aprendizagem da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental as
atividades ludicas e néo ludicas sdo meios consideraveis para a promogéo de uma aprendizagem
significativa, desde que seja declarado pelo aluno a sua preferéncia para aprender sobre 0s
conteldos matematicos. Assim, como destaca Fiorentini (1995, p.26):

[...] o ponto de partida do processo ensino/aprendizagem seriam os problemas da
realidade. Estes seriam identificados e estudados conjuntamente pelo professor e pelos

alunos. A relacdo aluno-professor é dialogada: troca de conhecimentos entre ambos,
atendendo sempre a iniciativa dos primeiros.

Porém, levando em consideracdo a pluralidade de uma sala de aula, em muitos casos o
professor devera intercalar entre o lidico e o ndo ludico, ndo supervalorizando uma prética a

mais do que a outra, nesse Vviés Fiorentini e Miorim (1990, p. 4-5) afirmam:

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele ¢é atraente ou lidico. Nenhum material € valido por si s6. Os materiais €
seu emprego sempre devem, estar em segundo plano. A simples introdugdo de jogos
ou atividades no ensino da Matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta
disciplina. [...]Neste sentido, o material mais adequado, nem sempre, serd o
visualmente mais bonito e nem o ja construido. Muitas vezes, durante a construcao de
um material o aluno tem a oportunidade de aprender Matematica de forma mais
efetiva.

Com isso, destacamos a importancia da observacgéo e da escuta realizada pelo educador

para oportunizar metodologias que estimulem a participacdo dos estudantes, enquanto sujeitos
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de direitos, sendo um deles o direito de aprender, entretanto, ndo uma aprendizagem repetitiva,
sem reflexdo sobre o que fazer ou o motivo de realizar tal ato, mas uma aprendizagem
significativa, em que o aluno participe ativamente. Sendo assim, no proximo tépico

abordaremos o uso da ludicidade nas aulas de Matematica em turmas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.



54

5 A LUDICIDADE NAS AULAS DE MATEMATICA

Qualquer um é capaz, basta ser estimulado. Ver sentido
nos conteudos matematicos é ideal para sua efetivagéo.
As atividades tidas como ludicas podem contribuir
para o aprendizado. Na qual, vivenciar a ludicidade
pode ser uma boa opg¢ao. (Aradjo, 2024)

A realizacdo de aulas que despertem o interesse dos alunos, na qual eles vejam sentido,
assim como apresentado na epigrafe do poema autoral acima, intitulado “Matematica,
sentimentos e problematicas”, € o anseio de educadores que de fato buscam a promoc¢ao de uma
educacdo de qualidade, principalmente quando se trata dos conteddos matematicos, tidos como
“dificeis”, “sérios” e até “impossiveis de aprender”, o que acaba desestimulando os alunos.
Dessa forma, pensar metodologias e recursos que motivem os alunos a aprender tal disciplina
é o caminho para o desenvolvimento das suas potencialidades, um bom exemplo sdo as
atividades ludicas.

Vale salientar que o uso por si s6 das experiéncias ludicas ndo deve ser interpretado
como a solucdo de todos os problemas que envolve o contexto da sala de aula da Matematica.
Faz-se necessario ter em mente que utilizar a Matematica ladica ndo é algo simples, em que
proporcionar momentos de diversdo sem intencionalidade serad promovido a aprendizagem, ndo
por obrigacdo, mas que o aluno sinta prazer em aprender. A ludicidade ndo se caracteriza como
momentos apenas de descontracdo, do brincar pelo passatempo ou forma de manter os alunos
ocupados apos a realizacao de uma atividade nao ludica tida “séria”. A vivéncia da ludicidade
promove o desenvolvimento integral das criancas, envolvendo o fisico, o0 emocional, o social
por meio da socializagdo com 0s seus pares, 0 que envolve a capacidade de resolver problemas,
de criar e recriar sua realidade.

Ademais, sabendo que a Matematica esta presente em tudo a nossa volta, construir
sentidos sobre os contetidos matematicos é necessario, dessa forma, é crucial descomplicar e
trazer sua apresentacdo o mais proximo possivel para a realidade dos alunos, levando em
consideracdo os seus anseios e desinteresses. Essa proximidade se dar a partir da percepgédo do
professor ao reviver os momentos de crianca e refletir sobre 0 que a crianca mais gosta de
realizar alem das suas necessidades béasicas de sobrevivéncia: brincar, jogar, viver agdes que
Ihes inspiram, alegram, ampliam suas vontades de repetir, ou seja, viver ludicamente.

A ludicidade nas aulas de Matemaética pode ser pensada como recurso potencializador

do desenvolvimento dos alunos, bem como promotora de um novo olhar sobre aprender
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Matematica, ndo se limitando a atos cansativos e repetitivos de reproducdo de regras e férmulas
apresentadas como unicas e verdadeiras pelo professor. Dessa forma, usufruir de uma unica
metodologia se torna cansativo, principalmente para as criangas, que sdo curiosas por natureza,
buscam sempre descobrir algo novo desde que Ihe chame atencéo, assim como destacam Winter
e Furtado (2017, p.205) “E preciso incluir a ludicidade, especialmente entre as criangas de 6 a
10 anos, oferecer aulas menos repetitivas e, sobretudo, adotar formas de trabalho que
proporcionem maior mobilidade na sala de aula e na escola.”

Nessa perspectiva, assim que as aulas ltdicas foram atribuidas no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica muitos professores comegaram a implementéa-las nas suas aulas
na busca por despertar o interesse dos alunos em aprender Matematica, levando em
consideracao os resultados positivos em outras turmas. Trazendo as contribuicdes das autoras
Pereira, Moreira e Arifa (2021, p.375) “Nesse contexto, surgiu a ludicidade, em que, através
dos jogos, a crianga é estimulada de forma sutil, agradavel e também desafiadora. A Matematica
ensinada através da ludicidade faz com que o aprendizado se torne atrativo, leve e prazeroso.”
O uso da ludicidade se tornou uma metodologia eficaz na busca por despertar o interesse das
criangas para aprender sobre a Matematica, pois, a ludicidade quando vivenciada realmente,
leva a crianga para 0 mundo da imaginacdo, desperta a curiosidade e consequentemente a
vontade de aprender.

Nesse vies, a ludicidade ndo deve ser interpretada apenas como diversdo para a

aprendizagem da Matematica, como destacam as autoras Pereira, Moreira e Arifa (2021, p.377):

Os ludicos nas aulas de Matematica vieram para agregar conhecimento, experiéncia,
para facilitar a aprendizagem e para colaborar para o desenvolvimento pessoal,
cultural e social, tornando-se um facilitador da comunicacdo, de expressdo e de
construcdo do conhecimento estudantil e uma ferramenta indispensavel no processo
ensino-aprendizado.

Dessa forma, a ludicidade contribui significativamente para a aprendizagem dos
contelldos matematicos, utilizando dos seus recursos: jogos, brincadeiras e brinquedos para
instigar o interesse pela disciplina, tendo em vista que a Matematica faz parte do cotidiano de
todos, ao olhar as horas ou ir fazer compras. Todavia, professores observam gque muitos alunos
possuem um sentimento de recusa em razdo da dificuldade diante da matéria. Nessa logica,
buscar formas simples e efetivas para o desenvolvimento dos alunos se torna uma pratica cada
dia mais vivenciada pelos docentes do ensino fundamental dos anos iniciais. Sendo assim,

atribuir o jogar, o brincar e os brinquedos para a aprendizagem dos conhecimentos matematicos
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se tornou uma acao frequente por alguns professores para modificar a percepcdo de Matematica
apresentada pelos alunos, como aponta Moura (2009, p.21):
O jogo na educagdo Matemética passa a ter o carater de material de ensino, quando se
considera que ele é promotor de aprendizagem da crianga colocada diante de situac6es

em que, ao brincar, apreende a estrutura I6gica do material e deste modo apreende,
também, a estrutura Matematica presente.

Todavia, vale salientar que a ludicidade tem os seus beneficios e ndo deve ser pensada
como o Unico método de promocdo da aprendizagem da Matematica, pois o que é ladico para
um pode ndo ser para 0 outro sujeito. Dessa forma, se faz necessario perceber as
individualidades dos alunos para a promocdo de uma aprendizagem significativa dessa
disciplina taxada como “dificil”, “chata” e até “impossivel” de ser aprendida. Como destacado
por Silva, Souza e Cruz (2020, p.5) “Quando se trata do aprendizado de Matemaética, é
importante que as diferentes ferramentas com potencial lidico sejam revestidas com significado
e bem planejadas, levando-se em consideracdo as particularidades dos sujeitos com quem se
trabalhara.” Sendo assim, quando utilizadas, as atividades ladicas ndo devem ser realizadas sem
planejamento ou pensadas apenas para passar 0 tempo, devem buscar promover o
desenvolvimento dos objetivos almejados para o conhecimento matematico.

Entretanto, como afirma Silva (2014, p.11) “O aluno, a depender da idade e da sua
afetividade, ou seja, do seu lado emocional e da sua cultura, as vezes ndo gosta de brincar.”
Nessa perspectiva, as atividades ludicas ndo irdo despertar a ludicidade dessa crianca, levando
em consideracdo que ndo é toda atividade ludica que promove a ludicidade, isso vai depender
do sujeito. Por isso, € preciso perceber quais atividades sejam elas ludicas ou ndo ludicas sao
preferiveis pelos alunos, percebendo suas individualidades, como aponta Grando (2000, p.15)

em relagdo ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica:

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginagéo,
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construgdo e que Ihe possibilite um prazer em aprender,
néo pelo utilitarismo, mas pela investigacéo [...].

Consoante a essa ideia, compreender a realidade de atuag&o e realizar o diagnostico é
primordial para que o aluno tenha seus interesses atingidos e consequentemente aprendam 0s
conteudos matematicos, mesclando atividades ludicas e ndo ludicas, ndo tirando a relevancia

de nenhuma e se adequando a pluralidade existente em uma sala de aula.
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Outrossim, para pensar na promogao das experiéncias ludicas, antes o professor deve se
tornar ludico e sensivel ao ato de ensinar, assim como afirma Paulo Freire (1996) “O educador
se eterniza em cada ser que educa”. Nessa logica, o professor em uma sala de aula ludica deve
interagir com seus alunos, participa, cria e recria com 0s alunos, estimulando a partilha de
entendimentos sobre um mesmo tema, serd apenas um facilitador de atividades ludicas. Deve
desafiar as criangas, ter coragem e ousadia para as mudancas, promover aulas enriquecedoras.
Observando criticamente o cotidiano de salas de aulas aprendendo uns com 0s outros e se
desenvolvendo integralmente. Sendo assim, utilizar tais experiéncias como distracdo: 0s jogos
sO por jogar ou as brincadeiras sé pelo ato de brincar, ndo proporciona o desenvolvimento das
ricas habilidades que o ludico pode promover para uma aprendizagem efetiva e prazerosa.
Ademais, aléem de entender a importancia do ladico e os seus beneficios é preciso ter a nocao
de que a ludicidade ndo é imposta ao outro por meio de experiéncias externas, e sim, uma
vivéncia interna como afirma Luckesi (2022, p. 56-57):

[...] Externamente, podemos e poderemos descrevé-la, o que ndo necessariamente
significara que nos apropriamos plenamente daquilo que se deu ou que estéa se dando
na experiéncia interna do outro ser humano. Podemos, através de relatos, nos

aproximar de sua compreensdo, porém, para senti-la, ha necessidade da participacdo
na experiéncia, vivenciando-a.

Nessa logica, o professor deve ter os sentidos agucados para perceber essas
individualidades e ndo sé promover atividades ltdicas acreditando em um retorno de sucesso,
por isso deve ter a clareza de que ndo existem métodos melhores ou piores, a aprendizagem dos
alunos sera desenvolvida por meio de préaticas que facam sentido para eles, sejam elas lGdicas
ou ndo ludicas.

Dessa forma, partindo da importancia e preferéncia pela ludicidade, para o professor ser
ludico e promover vivéncias ludicas nas aulas de Matematica, & necessario repensar suas
praticas, atualizando-as de acordo com as demandas presentes na atualidade, no qual, vale
salientar que as criancas de hoje, ndo sdo iguais as de décadas atras, as transformacfes na
sociedade acarretam em caracteristicas novas aos sujeitos. A formacdo ludica promove o
autoconhecimento, perceber suas possibilidades e limitacdes, desbloquear memdrias e voltar ao
tempo de crianga e entender a relevancia das atividades ltdicas no processo de aprendizagem.
A educacao por meio da ludicidade de acordo com Rau (2012, p. 38) significa “[...] ir além da
transmissdo de informacdes ou de colocar a disposi¢cdo do educando apenas um caminho,

limitando a escolha ao seu proprio conhecimento [...]".
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Pensar a ludicidade como estratégia nas aulas de Matematica é entendé-la como
facilitadora da aprendizagem e desenvolvimento integral dos estudantes na busca por diminuir
a visao negativa sobre a disciplina e consequentemente a dificuldade de ensinar e de aprender
Matematica. Sendo assim, explorar as curiosidades dos alunos e propor desafios sdo acGes
essenciais para um ensino da Matematica com participacdo ativa e engajada. A vivéncia da
mobilizacdo e do prazer promovem aprendizagens de forma desafiadora, divertida e
participativa. Entretanto, a promoc¢édo de atividades ludicas deve ser experimentada quando
possivel, tendo em vista a necessidade de motivacdo, recursos, tempo para confecgdo e
realizacdo. Acreditar que o uso do ladico deve ser realizado em todas as aulas acarreta ainda
mais responsabilidades aos professores que podem se sentir sobrecarregados, incapazes e
desmotivados.

N&o obstante, assim que possivel, a presenca do ltdico é um excelente recurso, tornando
as aulas mais dindmicas, despertando o interesse, a curiosidade e principalmente a vontade de
aprender Matematica por meio de jogos, brincadeiras e brinquedos. Durante o jogo, a crianca
acaba se envolvendo de maneira agradavel e também desafiadora, focando na atividade
proposta sem receios e preconceitos em relagdo aos conteidos matematicos. Dessa forma, de

acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (Brasil, 1997, p. 48-49):

Um aspecto relevante nos jogos nas aulas de Matematica é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver.

Nesse viés, utilizar jogos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica
demandam tempo, pois requer planejamento e agdes a serem realizadas antes, durante e depois
da vivéncia para garantia das suas potencialidades educativas. Inicialmente assim como aponta
0 Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na ldade Certa-PNAIC (2014), o professor ao se reunir
com os alunos podera ler as regas do jogo ou direcionar a leitura individual para depois iniciar
a discussdo sobre elas e perceber se os alunos as entenderam. Logo em seguida, a construcao
dos grupos, momento que pode ser problematizado por meio de questionamentos, exemplo:
“Quantos grupos podem ser formados? Quantas pessoas em cada grupo?”. Durante o jogo o
professor deve se fazer presente, observando os alunos, percebendo as dificuldades e as posturas
deles, além de realizar perguntas problematizadoras. E ao finalizar, faz-se importante

proporcionar a socializagdo das consideracGes e reflexdes sobre o conhecimento matematico
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construido pelos estudantes ao jogar. Ademais, pode-se pedir que socializem com a turma suas
pontuacdes, registrando-as no papel ou no quadro.

Sendo assim, 0s jogos ndo devem ser apresentados aos estudantes de qualquer forma
com explicagdes réapidas e sem destacar sua intencionalidade em decorréncia do conteudo que
estdo estudando. Os jogos devem ser explorados pelos alunos e para que essas estratégias sejam
realizadas os professores devem compreender o jogo e sua relacdo com os objetivos que
pretendem alcancar com a turma, bem como destaca o PNAIC (Brasil, 2014, p. 6):

[...] com vistas a se preparar para as situa¢fes que podem ocorrer durante o jogo, tanto
do ponto de vista pedagogico como do ponto de vista das atitudes em sala de aula, em
primeiro lugar, o professor devera conhecer o jogo com o qual ira trabalhar. E
importante que se jogue varias vezes antes de leva-lo para a sala de aula. Melhor ainda
se joga-lo com criangas da mesma faixa etaria de seus alunos. Isto porque somente no

ato de jogar é que se podera perceber potencialidades e limitacGes deste ou daquele
jogo.

Dentro dessa 6tica, 0s jogos inseridos com organizacéo e planejamento possibilitam um
melhor raciocinio l6gico para que a crianga possa resolver situacdes presentes no préprio
cotidiano, despertando, assim, um interesse maior em aprender a Matematica. Além do
desenvolvimento da socializagéo, a percepgéo e questionamentos sobre 0s seus erros e acertos,
assim como a problematizacdo e reflexdo de como avancar seus entendimentos sobre a
Matematica. Percebendo os assuntos estudados em sala de aula se fazendo presentes na sua
realidade, e assim, ir construindo sentidos e novas perspectivas sobre a temida disciplina.

Ndo poderiamos deixar de ressaltar que planejar o momento correto de propiciar
experiéncias com determinados jogos de forma a atingir sua intencionalidade é uma acéo que
permite maior proximidade com os resultados esperados, tendo em vista que o uso leigo por
parte dos educadores, poderia apresentar certa distancia quando o jogo é promovido apenas
como distracdo ou passatempo. Desse modo, visando ampliar a visdo de jogo e o que tal pratica
pode promover no ensino e aprendizagem da Matematica a autora Lara (2003, p.25-27)
apresenta os diferentes tipos de jogos, classificando-os em: jogos de construgdo, jogos de
treinamento, jogos de aprofundamento e jogos estratégicos, conforme destacado no quadro a
sequir:

Quadro 5: Apresentacao dos tipos de jogos e suas classificagfes

Tipos de jogos e suas classificacdes

Tipos ClassificacOes

Promovem a necessidade de um novo conceito, ou a sua
construcdo por meio das jogadas. Permite a apresentacdo de
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novos conceitos para os alunos, questionando para que tirem suas
Jogos de Construgao préprias conclusdes. Os professores devem estar preparados para
proporcionar meios para que 0s estudantes construam novos
conhecimentos.

Substituem os exercicios de fixagdo. Promove diferentes formas
Jogos de treinamento de exercitar um conceito, além da sua aplicabilidade no contexto
social.

Propicia a aplicacdo dos conceitos trabalhados ou destaca novas
formas de aplicacdo, em exemplo por meio de situa¢Ges-problema
Jogos de aprofundamento | a partir de diferentes niveis de dificuldade, os alunos podem
iniciar utilizando os conceitos ja compreendidos.

Promove a criacdo de estratégias e hipdteses pelos alunos, que
Jogos estratégicos devem pensar alternativas para alcancar os objetivos almejados.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Lara (2003, p. 25-27).

Dessa forma, ndo é qualquer jogo que pode ser aplicado no contexto escolar, é
necessario estar atento aos tipos e o que cada um significa, de modo a estimular a experiéncia
Iudica e a aprendizagem significativa. Apoiando-se nas cinco unidades tematicas apresentadas
na Base Nacional Comum Curricular-BNCC (Brasil, 2018), serdo apresentados exemplos de
jogos como indicacdo e demonstracdo para reforcar o entendimento sobre as suas utilizagdes
como recursos metodolégicos, visando um objetivo que pode ser alcangado com determinado
jogo, mas na utilizagdo de outro néo resultaria de acordo com o esperado.

Desse modo, a primeira unidade tematica apresentada na BNCC (Brasil, 2018)
direcionada para a disciplina de Matematica ¢ denominada “Ntmeros”, no qual um exemplo de
jogo ¢ o “Disco Magico” que por meio do ludico pode promover a aprendizagem do processo
de contagem e identificacdo da ordem que se apresentam os nimeros (unidades, dezenas e
centenas) no QVL (Quadro valor de lugar).

O jogo tem como objetivo de aprendizagem proposto pelo Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na ldade Certa: Jogos na Alfabetizacdo Matematica (2014, p.18) “Identificar,
comparar e ordenar numeros verificando o valor relativo que os algarismos assumem de acordo
com a posicao deles nas ordens das unidades, dezenas ou centenas.” De forma resumida, de
acordo com as regras para realizacdo do jogo cada aluno recebe 6 fichas e devem lanca-las no
disco-tabuleiro, e cada ficha que cair na casa amarela vale 1 ponto (1 unidade); cada ficha que
cair na casa azul vale 10 pontos (1 dezena); e cada ficha que cair na casa vermelha vale 100
pontos (1 centena). Nessa perspectiva, o vencedor é aquele que conseguir a maior pontuagdo

nas rodadas.
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Em seguida, segue os materiais necessarios para a realizagao do jogo: “1 disco-tabuleiro
maégico tripartido nas cores vermelha, azul e amarela (pode ser adaptado com pratinhos de

aniversario), 24 fichas circulares, 1 quadro para registro dos resultados” (p.18).

Figura 3: elementos necessarios para a realizagdo do jogo Disco Méagico

Quadro de Registro

Total de fichas por cor Total de

Fonte: PNAIC: Jogos na Alfabetizacdo Matematica (2014, p.18)

Na sequéncia, a segunda unidade tematica destacada na BNCC (Brasil, 2018) é a
algebra, na qual um exemplo ¢ o jogo “O que mudou?” que pretende por meio da sua vivéncia
promover o entendimento sobre o contedo sequéncia numérica. Destacamos como objetivo de
aprendizagem “reconhecer a sequéncia numérica de 1 a 20 e identificar o nimero que falta na
sequéncia” (PNAIC: Jogos na Alfabetizagdo Matematica, 2014, p.48).

As orientacdes se ddo primeiramente na observacao dos nimeros na sequéncia presentes
no chdo, em seguida o professor pedird para que os alunos virem de costas e ira retirar um
cartdo, reorganizando a sequéncia sem deixar espaco vazio entre os cartdes. Ao voltarem a
observar a sequéncia, devem tentar descobrir o nimero que falta. Na primeira rodada, o
educador retira somente um namero e, depois, pode retirar mais de um cartdo. Tal acdo de
retirar os cartdes pode ser realizada pelos alunos. O vencedor é o que identificar em mais
rodadas os nimeros que faltam nas sequéncias. Ademais, 0s materiais necessarios para sua

realizagdo sdo cartdes numerados de 1 a 20, conforme a figura abaixo.
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Figura 4: cartas do jogo “o que mudou?”

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Fonte: PNAIC: Jogos na Alfabetizagdo Matematica (2014, p.48).

Em Geometria, terceiro eixo temético de acordo com a BNCC (Brasil, 2018), enfatiza-
se como exemplificacdo o jogo “Domindé Geométrico”. Esse jogo segundo o Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na ldade Certatem como objetivo de aprendizagem “‘estabelecer
comparacdes entre representacBes bidimensionais de objetos do espaco fisico e representacdes
bidimensionais de objetos geométricos espaciais.” (Brasil, 2014, p.59).

Nesse sentido, jogar nessa légica, envolve a contextualizacdo social dos conceitos
abstratos, despertando o olhar observador das criancas em perceberem as representacdes dos
solidos geomeétricos em objetos, edificaces e alimentos presentes na sua realidade. As regras
direcionam o jogo a ser realizado da seguinte forma: as cartas devem ser embaralhadas e
distribuidas igualmente entre os jogadores. Cada jogador deve colocar as pecas relacionando o
solido geomeétrico aos objetos. Vence o jogador que usar todas as suas cartas primeiro. Assim,
0S recursos necessarios sdo 21 pecas de domino representadas por figuras espaciais e objetos,

como apresentado na sequéncia.
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Figura 5: pecas do jogo “Domin6 Geométrico”
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Fonte: PNAIC: Jogos na Alfabetizacdo Matematica (2014, p.59).
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Em Grandezas e medidas, o jogo “Marcando as Horas”, com base no material do PNAIC
visa que os alunos consigam “registrar, em relogio de ponteiros e digital, as horas e minutos e
perceber as diferentes formas de apresentar horarios.” (Brasil, 2014, p.65) Nesse viés, o ludico
em unido com o contexto social em que a crianca esta inserida aponta significados que apenas
a explicacdo tedrica ndo seria suficiente para prender sua a atengdo, despertando sua curiosidade
em perceber a Matematica no seu cotidiano. Os materiais necessarios sao 8 cartdes com horarios

e folhas impressas com reldgios de ponteiros e digitais

Figura 6: materiais necessarios para o jogo “marcando as horas”

2h30min 1 hora

23 horas meio-dia

7 horas e
15 minutos

cinco horas

Fonte: PNAIC: Jogos na Alfabetizacdo Matematica (2014, p.65).
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A realizacdo do jogo se da a partir de um sorteio dos cartdes com um determinado
horéario feito pelo professor. Os alunos divididos em duplas terdo um tempo apresentado pelo
educador para anotar o horario (de 30 a 60 segundos). Apo6s destacarem o horario, devem
apresentar a resposta. Vence a dupla que marcar a maior quantidade de horarios corretos.

E a quinta e Gltima unidade temética determinada como Probabilidade e Estatistica,
destaca-se o jogo “Cara ou Coroa”, no qual “espera-Se que, a partir do jogo, os alunos percebam
que os resultados dos langamentos das moedas dependem do acaso, ja que nédo é possivel saber
com certeza se saira cara ou coroa em cada um dos langamentos” (Brasil, 2014, p.71). Assim,
busca-se trabalhar o entendimento que em determinadas situa¢6es na vida dependem do acaso,
por exemplo, os sorteios de prémios, mas que podem ser representados pela probabilidade ao
calcular a parte pelo todo, ou seja, os resultados favoraveis em relacdo a todos os resultados
possiveis. Ademais, seguindo as regras do jogo, os alunos devem decidir quem sera o jogador
A e o jogador B. Caso caiam duas coroas o jogador A devera avancar trés casas, se for cara o
aluno B avanca. Caso caia os dois lados (cara e coroa) ambos avangam uma casa. Vence quem
chegar primeiro ao final. Os recursos necessarios sao um tabuleiro numerado de 1 a 40, dois

marcadores e duas moedas como apresentado abaixo.

Figura 7: Recursos para a realizagdo do jogo “Cara ou Coroa”

Coroa

Fonte: PNAIC: Jogos na Alfabetizacdo Matematica (2014, p.71).

Partindo dos exemplos citados e do entendimento que 0s jogos ndo devem ser
promovidos apenas como distracdo sem um objetivo pedagdgico, cada jogo possui objetivos
para o alcance de determinadas aprendizagens e quando usados de forma errénea nao despertam
a aprendizagem ativa, engajada e nem promovem a superacdo da Vvisdo negativa sobre a
disciplina de Matemaética. Por isso, tendo em vista que jogar por jogar, sem direcionamentos,

a crianca ndo associard o conteudo estudado com as situagfes vivenciadas. Nessa perspectiva,
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Macedo, Petty e Passos (2005, p. 17) destacam que todo educador deve atuar ativamente e se

fazer presente ao utilizar os jogos como recurso metodolégico:

Na perspectiva das criangas, ndo se joga ou brinca para ficar mais inteligente, para ser
bem-sucedido quando adulto ou para aprender uma matéria escolar. Joga-se e brinca-
se porque isso € divertido, desafiador, promove disputas com os colegas, possibilita
estar juntos em um contexto que faz sentido, mesmo que as vezes frustrante e sofrido
[...]- Em jogos e brincadeiras, as criancas sdo sérias, concentradas e atentas. Elas ndo
se perdem em conversas paralelas permanecendo interessadas e envolvidas nas
atividades [...].

A partir dessa argumentacdo, os jogos assim como as brincadeiras e demais atividades
Iudicas ndo sdo passatempos a serem utilizados quando sobra tempo na rotina da sala de aula.
A ludicidade favorece a aprendizagem, principalmente se tratando da Matematica, tida por
alguns estudantes como impossivel de aprender. A partir da sua vivéncia significativa os alunos
constroem sentidos sobre o que estdo aprendendo, percebendo-se como sujeitos ativos e capazes
de aprender Matematica por percebé-la em ac¢Ges que realizam no cotidiano e que nem sabiam
que se tratava dos conceitos matematicos. Assim, uma vez apresentadas algumas das maneiras
com que as atividades ltdicas podem ser incorporadas nas aulas de Matematica, em seguida, se

apresentamos o percurso metodolégico dessa pesquisa.
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6 CAMINHOS DO PROCESSO METODOLOGICO

N&ao h& ensino sem pesquisa e pesquisa sem
ensino. Esses quefazeres se encontram um no
corpo do outro. Enquanto ensino continuo
buscando, reprocurando. Ensino porque busco,
porque indaguei, porque indago e me indago.
Pesquiso para constatar, contatando intervenho,
intervindo educo e me educo. Pesquiso para
conhecer o que ainda ndo conheco e comunicar
ou anunciar a novidade. (Freire, 1996, p. 32)

Partindo da citacdo de Paulo Freire, compreendemos que todo educador deve estar
sempre atualizando seus repertdrios ligados ao aprender e ao ensinar mediante a pesquisa e a
reflexdo para o desenvolvimento efetivo dos seus alunos, pois, educar com a sensibilidade da
escuta é contribuir para que o aluno se torne mais consciente, tanto de si mesmo como dos seus
pares e do mundo.

Para Gil (2008, p.8) “pode-se definir método como caminho para se chegar a um
determinado fim. E método cientifico como o conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos
adotados para se atingir o conhecimento.” Nessa 16gica, entendemos que a metodologia se torna
um guia de direcionamento tanto para o pesquisador como para situar o leitor dos processos
que foram necessarios para atingir o objetivo almejado.

Ademais, para Minayo (2009, p.15), a metodologia esta além das técnicas, ela engloba
“as concepgoes tedricas da abordagem, articulando-se com a teoria, com a realidade empirica e
com os pensamentos sobre a realidade”. Ou seja, compreendemos por metodologia o caminhar
de maos dadas entre teoria e a pratica vivenciada na realidade que sera pesquisada, na qual se
estabelece uma relacdo simultanea entre teorias, técnicas e as experiéncias do pesquisador, que
com a sensibilidade agucada pode perceber que acontecem situacGes a sua volta que enriquecem
ainda mais o trabalho.

Dessa forma, o procedimento metodol6gico € uma das partes primordiais da pesquisa,
pois, € por meio dele que se pode alcancar o objeto de estudo e, consequentemente, produzir

novos conhecimentos.
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6.1 Abordagem da pesquisa

A pesquisa é de cunho qualitativo, tendo em vista 0s objetivos propostos neste estudo,
pois determinada abordagem buscou explorar e compreender as subjetividades (sentidos,
posicionamentos, ideias) dos sujeitos pesquisados, compreendo a riqueza de conhecimentos
existentes nos contextos sociais e individuais. Com isso, Richardson (2012, p.102) destaca que
0 “objetivo fundamental da pesquisa qualitativa ndo reside na producdo de opinides
representativas e objetivamente mensurdveis de um grupo; esta no aprofundamento da
compreensdo de um fendmeno social [...]".

Nessa logica, os resultados produzidos e analisados neste estudo ndo foram
quantificados e nem medidos, levando em consideracdo o0 contexto permeado por
particularidades e significados. Dessa forma, a pesquisa qualitativa promoveu a compreensdo
contextualizada da realidade com énfase na flexibilidade entre reflexdo e interpretagdo das

individualidades, assim como Minayo (2009, p. 21) cita:

[...] a pesquisa qualitativa responde a questdes referentes a um conjunto de fenémenos
humanos entendido aqui como parte da realidade social, pois o ser humano se
distingue ndo sé por agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas agoes
dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus semelhantes.

Sendo assim, 0 método de pesquisa escolhido promoveu um movimento dindmico entre
acao e reflexdo do pesquisador sobre a realidade vivenciada, em que foi possivel entender a
riqgueza de detalhes que se encontram nas singularidades dos sujeitos e que podem passar

despercebidos sem um olhar atento e reflexivo, caracteristica oriunda da pesquisa qualitativa.

6.2 Forma de trabalho de campo

Para compor a pesquisa foi realizado o trabalho de campo com o objetivo de perceber
na pratica a teoria estudada e aprofundar o entendimento sobre a realidade pesquisada. Nessa

I6gica, em relacdo trabalho de campo é destacado:

[...] os estudos de campo procuram muito mais o aprofundamento das questdes
propostas do que a distribuicdo das caracteristicas da populagdo segundo
determinadas varidveis. Como consequéncia, o planejamento do estudo de campo
apresenta muito maior flexibilidade, podendo ocorrer mesmo que seus objetivos sejam
reformulados ao longo do processo de pesquisa. No estudo de campo estuda-se um
Unico grupo ou comunidade em termos de sua estrutura social, ou seja, ressaltando a
interacdo de seus componentes. Assim, o estudo de campo tende a utilizar muito mais
técnicas de observacdo do que de interrogagdo. (Gil, 2008, p.57).
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De acordo com a citacdo acima, o estudo de campo promoveu a interacdo do
pesquisador com o0 objeto e os sujeitos da pesquisa, em que foram diretamente observados no
ambiente ja frequentado e familiarizado por eles. No trabalho de campo foi destacado o recorte
de todo um contexto social para ser realizado o estudo com uma parcela menor dos sujeitos
que integram o ambiente estudado, facilitando a observacdo para a producéo dos dados que
contribuiram para o desenvolvimento da pesquisa, sendo ela mais observadora da realidade do
gue questionadora.

Sendo assim, ampliando as contribuicdes teoricas, Minayo (2009, p.61) afirma que:

O trabalho de campo permite a aproximag&o do pesquisador da realidade sobre a qual
formulou uma pergunta, mas também estabelecer uma interagdo com os “atores” que
conformam a realidade e, assim, constr6i um conhecimento empirico importantissimo
para quem faz pesquisa social.

Nessa perspectiva, a pesquisa além do trabalho de campo, se classifica como pesquisa
participante que como a prépria denominacdo destaca, requer a participacdo, tanto do
pesquisador no contexto, quanto dos sujeitos que estdo envolvidos no desenvolvimento da
pesquisa. Assim como destaca Prodanov e Freitas (2013, p. 67) “Essa pesquisa, assim como a
pesquisa-acdo, caracteriza-se pela interacdo entre pesquisadores e membros das situacbes
investigadas [...]”. Nesse viés, foi possivel agucar o olhar sobre o contexto pesquisado e
perceber elementos (reacGes e comportamentos) que ndo poderiam ser percebidos sem uma
relacdo de proximidade e afetividade entre os individuos.

A grande vantagem da observagdo participante de acordo com Richardson (2012) diz
respeito ao fato de o pesquisador passar de uma figura desconhecida para membro do grupo
observado, diminuindo as inibi¢des na realizacdo das atividades. Dessa forma, foi possivel
estabelecer uma relagéo de proximidade com os alunos, ndo sendo considerada uma estranha
por eles, pois pediam ajuda, contavam sobre suas acOes realizadas ou que ainda iriam realizar.
Tal relacdo de amizade contribuiu para o0 momento de vivéncia dos instrumentos para a
producdo dos dados e das analises, em que os alunos tinham abertura para expor seus
entendimentos e sensagoes.

A pesquisa de campo foi desenvolvida durante o Estagio Supervisionado IV do Ensino
Fundamental do curso de Pedagogia. O local escolhido para a realizacdo do estagio foi o
Colégio de Aplicacdo - CAp-Ebas. Inicialmente o contato foi exclusivamente com a

coordenacao pedagogica que concordou com a execucao do estagio realizando a autorizacéo e
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0 direcionamento para uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental. Assim como a
coordenacdo, a docente responsavel pela turma concordou com a realizac¢do do estagio, como
também e a realizacdo desta pesquisa.

Os alunos (sujeitos da pesquisa) foram previamente informados sobre os objetivos e a
metodologia utilizada na pesquisa, além da privacidade dos dados produzidos com a sua
participacdo. Durante o estagio foram realizadas participacGes no contexto escolar e na sala de
aula, em conjunto com as observacdes (conforme roteiro no anexo B, p. 111) a partir da reflex@o
entre a relagdo professor-aluno, aluno-aluno, da prética pedagdgica da professora e do
comportamento dos alunos nas aulas. Em raz&o do nimero de oficinas acabei frequentando uma
carga horaria maior do que o estabelecido pelo estagio de 40h, totalizando 52 horas.

As oficinas pedagdgicas foram pensadas para diversificacdo das estratégias no ensino
da Matemaética, mesclando entre recursos ludicos e ndo ladicos. Essas oficinas ocorreram no
més de outubro de 2024, em um total de 13 (treze) dias, no turno da manh&, em uma turma
composta por 17 (dezessete) alunos matriculados, dos quais 6 (seis) eram meninos e 11 (onze)
eram meninas. Cada oficina foi dividida em dois momentos, totalizando dez encontros que
tiveram a duracdo media de 2h e 30min (duas horas e meia), sendo vivenciados em dias
distintos, tanto na propria sala de aula com em outra sala com espago maior.

A atuacdo e o papel desempenhado enquanto estagiaria e pesquisadora geraram
reflexdes sobre a pratica pedagdgica e o contexto de ensino e aprendizagem observados, além
da promocao de vivéncias sobre os contetidos matematicos, contribuindo com a aprendizagem
significativa por meio de um relacionamento de respeito, empatia e trocas de saberes com 0s
alunos, em que suas particularidades foram levadas em consideragdo na producgéo de dados que

fundamentaram e enriqueceram este estudo.

6.3 Local de pesquisa

Neste topico serd discutido brevemente sobre o municipio de Jodo Pessoa (PB) onde a
presente pesquisa se concretizou, além da apresentacdo de alguns dados referentes ao Colégio
de Aplicacédo de Educacdo Béasica — CAp- EBAS, onde foi realizada a producéo de dados para

este estudo.
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6.3.1 Municipio

Fundada em 5 de agosto de 1585, pelos colonizadores portugueses, inicialmente
chamada de “Cidade Real de Nossa Senhora das Neves”, a cidade de Jodo Pessoa é
caracterizada como a terceira capital mais antiga do pais, sendo localizada na costa do Atlantico,
considerado o ponto mais oriental do pais.

A cidade apresenta atualmente cerca de 833.932 habitantes, e uma area de 210,04 kmz2,
E a maior cidade em populacdo da Paraiba e a oitava mais populosa da regido Nordeste. A
economia de Jodo Pessoa tem como destaque as atividades de comércio, servicos e turismo,
sendo considerada um dos destinos mais procurados por turistas em razdo dos diversos espacos
culturais e histéricos, como a Estacdo Cabo Branco, Forte do Castelo, além de suas belas praias.

Considerando o nimero de escolas existentes no municipio de Jodo Pessoa, 0 Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP) apresenta o quantitativo de escolas em
atividade no censo escolar e o quantitativo de escolas que realizaram o fechamento do censo no

municipio em destaque. Esses dados se destacam no quadro a seguir:

Quadro 6: Quantitativo de escolas no Municipio de Jodo Pessoa

Municipio Dependéncia N° de Escolas N° de Escolas %
Administrativa fechadas
Joéo Pessoa Estadual 90 90 100%
Federal 4 2 50%
Municipal 202 193 95,54%
Privada 190 121 63,68%
Total 486 406 83,54%

Fonte: Censo Escolar/INEP 2024.

Em acréscimo, as informacdes apresentadas no quadro abaixo fazem referéncia ao total
de estudantes matriculados em turmas regulares nos anos iniciais do ensino fundamental no ano
de 2024 nas escolas da Rede Municipal (RM) e da Rede Estadual (RE) localizadas no

Municipio:
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Quadro 7: Numero de alunos matriculados nas escolas estaduais e municipais de Jodo

Pessoa
Matricula nos anos iniciais
2024
RE RM
1° ano 519 5.333
2° ano 584 5.666
3° ano 611 6.430
4° ano 684 6.267
5° ano 674 6.004

Fonte: Censo Escolar/INEP 2024.

6.3.2 A Escola pesquisada

A pesquisa foi realizada no Colégio de Aplicacdo - CAp- Ebas, localizado no Campus
I, da Universidade Federal da Paraiba com enderego no Conj. Pres. Castelo Branco |11 na cidade
de Jodo Pessoa - PB.

O campo de pesquisa foi escolhido em razdo das experiéncias positivas vivenciadas
durante os estagios anteriores, bem como o acolhimento realizado pelos profissionais, em que
sempre foi estabelecida uma relacdo harmonica com a comunidade escolar. Ademais, por
admiracdo a pratica de ensino que € promovida na instituicao, na qual o aluno possui papel ativo
no seu processo de aprendizagem. Sao executadas aulas que despertam o interesse dos alunos
que socializam entre si e que se desenvolvem de forma significativa, além dos seus
posicionamentos serem considerados por toda equipe escolar.

Na escola destacada sdo ofertadas as etapas de escolarizagdo: Educacédo Infantil e os
anos iniciais do Ensino Fundamental, nos turnos da manha (7h15min - 11h15min) e tarde
(13h15min - 17h15min). As turmas do Infantil 11, 1V e V, bem como do 1° ao 5°do ensino
fundamental funcionam nos dois turnos. No ano de 2024, a escola atendeu um total de 264
alunos, distribuidos em 16 turmas.

A equipe escolar € composta por setor administrativo, pedagogico, de nutricdo, de
psicologia, de saude e de apoio. No quadro a seguir esta a quantidade de funcionarios que

compdem cada setor da escola:
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Quadro 8: Funcionérios do Colégio de Aplicacao

SETOR QUANTIDADE
Coordenadora pedagogica 1
Coordenagéo 1
Cozinha 2
Setor de Nutricao 2
Auxiliar de Enfermagem 2
Setor de Psicologia 2
Assistente social 1
Professores 18
Secretaria 2

Fonte: CAp-Ebas — UFPB.

Vale ressaltar ainda que o planejamento da escola é realizado de forma coletiva e
semanalmente, realizado por toda a comunidade escolar em ciclos especificos a depender da

teméatica com 0 acompanhamento das gestoras e coordenadora pedagdgica.

6.4 participantes da pesquisa

A escolha dos participantes foi determinada na vivéncia do Estagio IV, mais
precisamente uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental do Colégio de Aplicacdo - CAp-
Ebas. Na turma eram matriculados 17 (dezessete) alunos na faixa etaria de nove a dez anos de
idade, com excecdo de uma aluna com quinze anos. Dentre esses alunos 6 (seis) eram meninos
e 11 (onze) eram meninas. A quantidade de alunos que frequentaram as oficinas variava, de
forma geral eram em média 16 (dezesseis) alunos.

Para realizacdo da analise da pesquisa foram pensados alguns critérios, sendo assim 0s
alunos selecionados foram os que conseguiram frequentar todas as oficinas e que concordaram

em destacar sua opinido para a pesquisa.
6.5 Instrumentos/técnicas de producédo de dados
Os instrumentos para producéo de dados sdo ferramentas que estabelecem uma ponte

de acesso as informagdes que sdo almejadas com o estudo. Conforme Severino (2007, p.124)

“as técnicas sdo os procedimentos operacionais que servem de mediagdo pratica para a
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realizagdo das pesquisas”. Dessa forma, foram utilizados trés instrumentos para a coleta de

dados, sendo eles: observacdo participante, oficinas pedagdgicas e rodas de conversa.

6.5.1 Observacao participante

De acordo com Gil (2008, p.103) a observagdo participante ou ativa “consiste na
participacdo real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma situacdo
determinada. Neste caso, o observador assume o papel de um membro do grupo”. Nessa
perspectiva, o estudo de campo promoveu o olhar sem lentes para a realidade da pesquisa, em
que foi possivel perceber de perto os acontecimentos, descrevé-los e analisa-los a partir com a
clareza dos fatos que foram observados e vivenciados e que sao fidedignos a tematica estudada,
tendo em vista a presenca ativa no contexto observado.

As observagdes no campo de estudo foram guiadas a partir de um roteiro (Anexo B,
p.113). Realizadas em 3 visitas ao &mbito educacional, totalizando a carga horaria de 12h. Nesse
primeiro momento de observacdo foram percebidas as particularidades dos alunos, os seus
comportamentos e preferéncias, buscando estabelecer uma relacdo de amizade com eles. As
anotacOes eram realizadas em um caderno de campo como instrumento de apoio para o
planejamento das oficinas. Além disso, durante essas vivéncias os alunos ja interagiam,
buscando saber quando seriam o inicio das aulas e de qual disciplina, destacando as matérias
preferidas e 0 que gostavam de fazer.

Nessa perspectiva, (Minayo, 2009, p.70) apresenta que:

[...] O observador, no caso, fica em relagdo direta com seus interlocutores no espago
social da pesquisa, na medida do possivel, participando da vida social deles, no seu
cenario cultural, mas com a finalidade de colher dados e compreender o contexto da
pesquisa. Por isso, o observador, faz parte do contexto sob sua observacéo e, sem

divida, modifica esse contexto, pois interfere nele, assim como € modificado
pessoalmente.

Com isso, a observagéo participante promoveu um olhar reflexivo sobre a realidade,
tendo em vista a presenca, 0 contato com 0s participantes e 0s posicionamentos apresentados
por eles e assim intervir de acordo com as necessidades em relacdo a determinada vivéncia. O
que ndo seria possivel entender com riqueza de detalhes por meio, em exemplo, de um

questionario.
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6.5.2 Roda de conversa

Em acréscimo, a roda de conversa foi utilizada com a turma escolhida para a pesquisa

para obter um retorno (feedback), ou seja, perceber nas falas dos alunos as impressoes e

preferéncias que tiveram das vivéncias nas aulas com atividades Iidicas e ndo ludicas. De
acordo com Moura e Lima (2014):

As Rodas de Conversa consistem em um método de participacdo coletiva de debate

acerca de determinada tematica em que é possivel dialogar com os sujeitos, que se

expressam e escutam seus pares e a si mesmos por meio do exercicio reflexivo. Um

dos seus objetivos é de socializar saberes e implementar a troca de experiéncias, de

conversas, de divulgacéo e de conhecimentos entre os envolvidos, na perspectiva de

construir e reconstruir novos conhecimentos sobre a tematica proposta (Moura; Lima,
2014, p. 101).

Dessa forma, as Rodas de Conversa possibilitaram diadlogos e entendimentos sobre as
preferéncias dos alunos por meio da socializacdo, em que os alunos foram colocados no centro
da pesquisa para entender suas particularidades. Nessa ldgica, a escuta pedagogica se tornou
primordial para a promogdo de um ensino efetivo baseado nas individualidades e
consequentemente uma aprendizagem significativa, e como aqui serd tratado, 0
desenvolvimento da aprendizagem sobre o0s conteldos matematicos.

Foram realizadas duas rodas de conversa, conforme roteiro (apéndice C, p.125)
realizadas em uma duragéo de 40 minutos. Primeiramente a sala foi organizada em semicirculo
para que todos pudessem ter o contato visual e se sentir acolhido a relatar suas vivéncias

internas, caso desejasse. As respostas foram detalhadas na analise desta pesquisa.

6.5.3 Oficinas pedagogicas

As oficinas pedagogicas de acordo com Arriada (2012, p.4):

E importante estratégia metodoldgica por proporcionar o desenvolvimento de uma
acdo didatica ordenada pela interacdo entre teoria e pratica, ou seja, a oficina
proporciona aos participantes situagdes concretas e significativas, baseada no tripé:
sentir-pensar-agir, com objetivos pedagégicos.

Nesse contexto, a vivéncia das oficinas contribuiu para uma atuagéo efetiva, com uma
rica interacdo por meio das trocas de conhecimentos e para uma aprendizagem significativa a

partir de recursos concretos e diversificados. Nessa logica, as oficinas foram desenvolvidas no
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periodo do estagio supervisionado IV. De forma detalhada, foram um total de 5 (cinco)
oficinas realizadas, conforme as unidades tematicas apresentadas para o ensino da matematica
de acordo com a BNCC (Brasil, 2018), sendo divididas em dois momentos, primeiro momento
com atividades ludicas e 0 segundo momento com atividades ndo ludicas, totalizando 10 (dez)
momentos que foram vivenciados em datas diferentes.

A primeira oficina realizou-se nas datas 01/10 e 03/10 (apéndice A, p. 112). No
primeiro momento foi proposto por meio de recursos ludicos (domind e roleta das fracdes) o
entendimento sobre o assunto. Participaram 17 alunos, no qual 11 eram meninas e 6 meninos.

No segundo momento, estavam presentes 14 alunos (9 meninas e 5 meninos). Foi
realizada uma lista de exercicios sobre a tematica (Fracdes).

A segunda oficina vivenciada nas datas 08/10 e 10/10 (Apéndice A, p. 114). Vale
salientar que no primeiro momento estavam presentes 16 alunos (5 meninos e 11 meninas).
Buscou-se trabalhar o conceito de igualdade por meio de jogos envolvendo o supermercado e
a vivéncia de situacdes cotidianas.

Ja no segundo momento compareceram 15 alunos (6 meninos e 8 meninas) e foi
realizada uma lista de exercicios com imagens de balancas e frutas para igualar os pesos.

A Terceira oficina promovida nas datas 15/10 e 17/10 (Apéndice A, p. 116). No
primeiro momento participaram 14 alunos (5 meninos e 9 meninas). O objetivo era promover
0 entendimento do conceito de massa e suas unidades de medidas por meio de situacdes
cotidianas e de jogos.

No segundo momento participaram 16 alunos (6 meninos e 10 meninas). Formaram
grupos e cada um recebeu uma atividade impressa com determinadas quantidades de
ingredientes e suas respectivas massas (imagens reais) para retirar ou adicionar a quantidade
em gramas ou quilogramas corretas de acordo com a receita.

Na quarta oficina realizada nas datas 22/10 e 24/10 (Apéndice A, p. 118).
Compareceram no primeiro momento 15 alunos (6 meninos e 9 meninas), no qual foi
trabalhado a identificacdo dos prismas e piramides por meio de elementos concretos,
construcdo de sélidos e jogos.

Segundo momento participaram 16 alunos (5 meninos e 11 meninas) a atividade
ocorreu por meio de um sorteio de uma ficha com um objeto do cotidiano e deveriam
classifica-lo em piramide ou prisma ou nenhum e destacar o motivo de ser considerado ou nao.

E depois em grupo responder a quantidades de vértices, faces e arestas.
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Na Quinta oficina vivenciada nas datas 25/10 e 29/10 (Apéndice A, p.120)
participaram no primeiro momento todos os alunos matriculados 17 alunos (6 meninos e 11
meninas). Foi trabalhado a analise de chances de um evento acontecer a partir de situacdes
cotidianas como sorteios, um jogo de dados e de recursos lidicos como jogos e brincadeiras.

No segundo momento estavam presentes 13 alunos (6 meninos e 7 meninas) os alunos
dividiram-se em duplas para criar eventos para 0s colegas responderem e depois realizaram a

socializagéo.

6.6 Consideracgdes éticas da pesquisa

O estudo respeitou todas as questdes éticas, no qual foram preservadas as identidades
dos participantes, ademais, a pesquisa foi realizada mediante autorizagdo dos responsaveis pelas
criancas e pela instituicdo escolar. Assim como destacado pelas resolucbes 466/2012 e
510/2016, e a fim de respeitar a dignidade de todos os envolvidos as informacgfes foram
protegidas e ndo foram divulgadas em espacos ndo autorizados, além disso, no ato da pesquisa

as opinides dos participantes foram respeitadas, assim como seus valores culturais e religiosos.

6.7 Andlise de dados

Apos a geracao de dados foi realizada a analise tematica sobre os dados da pesquisa.
Nessa perspectiva, um dos beneficios da Anélise Temaética (AT) é a sua flexibilizacdo, para
Braun e Clarke (2006, p. 3) “através da sua liberdade tedrica, a andlise tematica fornece uma
ferramenta de pesquisa flexivel e til, que pode potencialmente fornecer um conjunto rico e
detalhado, ainda que complexo de dados”. Tendo em vista, as interpretacdes e subjetividades
do pesquisador sobre a temética para reflexdo e compreensdo dos dados, ou seja, ja tera
familiaridade com o tema e buscara perceber na realidade da pesquisa os diferentes significados
expressos sobre ele.

Nessa logica, assim como destacam os autores Garcia e Ferreira (2006, p. 368) “A AT
exige do pesquisador muita capacidade interpretativa, uma vez que os temas sdo implicitos e
abstratos, o que demanda uma anélise mais criteriosa e atenta para identifica-los.” Dessa forma,
tendo em vista partir das colocacdes dos alunos sobre suas preferéncias, assim como destacam
os autores, foi necessario interpretar suas falas, refletir e analisa-las para acrescenta-las na

pesquisa, na busca por reunir outras subjetividades sobre a tematica. Levando em consideracao
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a interpretacdo sobre a realidade observada tal analise se torna primordial para a apresentacéo
de todas as subjetividades destacadas pelos participantes do estudo.

Os eixos tematicos surgiram de acordo com o0s objetivos presentes neste estudo, desse
modo foram acrescentados os seguintes eixos: O ensino da Matematica: o ludico serd sempre a
melhor opcéo; As atividades no ensino da Matematica e o ludico: o olhar dos alunos; e
Possibilidades e desafios do uso da ludicidade nas aulas de Matematica.

A seguir, destacamos a apresentacao e analise os dados obtidos durante a pesquisa.
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7 ENTRELANCANDO OS DADOS: REFLEXOES E ANALISES A PARTIR DA
PESQUISA

A alegria ndo chega apenas no encontro do achado,
mas faz parte do processo da busca. E ensinar e
aprender ndo podem dar-se fora da procura, fora da
boniteza e da alegria. (Freire, 1996, p.47).

A busca por um processo de ensino e aprendizagem efetivo e prazeroso ndo surge de
forma estatica na reproducdo de atos pré-estabelecidos que visam apenas resultados, ao
contrario, se desperta a partir de inquietacdes por meio das observaces e vivéncias no cotidiano
do contexto educacional, levando em consideracdo todo o processo, em que se faz presente
anseios, indagac0es, trocas de ideias e posicionamentos.

Nesse Vviés, o docente como eterno aprendiz necessita de continuas atualizacGes, sempre
na busca de “novos” conhecimentos sobre temas que Ihe intrigam e Ihe despertam a curiosidade,
além de considerarem necessarios para sua atuacdo. Assim, como o educador Paulo Freire
destaca sendo no caminhar, na investigacédo e reflexdo sobre nossas agdes e sobre a realidade
observada e ndo unicamente no destino final que se chega a alegria/satisfacdo, pois como no
processo de aprendizagem a pesquisa exige curiosidade, em que a alegria e o0 prazer se
encontram nos desafios, nas reflexdes e nas novas aprendizagens construidas a cada descoberta.

Diante disso, nesta secdo apresenta-se 0s dados alcancados ao longo da pesquisa por
meio dos instrumentos utilizados: observacdo participante, oficina pedagdgica e rodas de
conversa, em um movimento de reflexfes e analises em relacdo ao repertorio tedrico e as
vivéncias durante o processo de busca, na participacdo das aulas e na realizacdo das regéncias
na turma do 4° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Dessa forma, serdo organizados
temas que contribuiram para uma melhor compreenséo, sendo divididos em: a) “O ensino da
Matematica: o ludico sera sempre a melhor opcédo?; b) As atividades no ensino da Matematica
e o ludico: o olhar dos alunos; e c¢) Possibilidades e desafios do uso da ludicidade nas aulas de
Matematica”.

Ademais, para manter em privacidade a identidade dos alunos e alunas da turma em
destaque, seus nomes foram substituidos por termos matematicos, como por exemplo: o aluno

adicdo, o aluno fracéo, o aluno vértice, dentre outros que serdo apresentados ao longo da escrita.
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7.1 O Ensino da Matematica: o ltdico sera sempre a melhor opg¢ao?

A cada degrau do seu processo educacional as criancas se distanciam mais dos prazeres
propostos pelos recursos ludicos presentes prioritariamente na educagdo infantil. Desse modo,
ao iniciar no Ensino Fundamental as atividades se tornam cada vez mais sérias e repetitivas,
além de ser imposta responsabilidades, visando molda-las para atuacdo na cidadania de acordo
com os padrdes estabelecidos. No ensino de Matematica ndo é diferente, as atividades de
reproducao dominam as salas de aulas a partir da exposi¢do de regras e formulas que devem ser
memorizadas principalmente para 0 momento da avaliagéo.

Tal realidade promove o desinteresse pelos conteudos matematicos, criando estereotipos
sobre a disciplina como “chata”, “dificil” e consequentemente uma negagdo a sua
aprendizagem. Na tentativa de mudangas a essa realidade, a metodologia e 0s recursos
utilizados podem gerar uma aprendizagem com sentido, desde que as criangas se sintam bem
em aprender, ndo se tornando algo macante e sem propdésito. Nesses casos, o ludico é tido como
uma saida, uma forma de promover um ambiente de aprendizagem agradavel, no qual os alunos
aprendam de forma leve e prazerosa.

Nesse viés, € comum atualmente perceber nas falas e nas producdes académicas a
importancia do ladico no processo de ensino e aprendizagem das criangas por serem
considerados sujeitos naturalmente ludicos, no entanto, conforme ja apresentado, as atividades
qualificadas como ludicas ndo sdo manuais efetivos para a vivéncia da ludicidade. Isso implica
no entendimento apresentado por Luckesi (2022) da ludicidade como uma experiéncia interna
gue pode surgir por meio de qualquer atividade que promova alegria e ndo necessariamente por
meio de atividades externas caracterizadas como lGdicas e apresentadas com o intuito de
despertar a ludicidade e o interesse do aluno.

Nessa légica, convém mencionar as atividades ludicas impostas e externas aos sujeitos
podem ou ndo despertar o seu interesse, por isso faz-se importante observar e compreender as
individualidades dos alunos. Logo, entender o motivo pelo qual os alunos ndo gostam da
disciplina é o primeiro passo para romper as barreiras e ampliar a vontade de aprender
Matematica. Dessa forma, o primeiro questionamento (Apéndice C, localizado na pagina 126)
realizado nas rodas de conversa foi sobre o posicionamento dos alunos a respeito da disciplina
de Matematica. Nessa atividade eles levantaram a plaquinha (Apéndice G, localizado na pagina

136), em que o lado verde com a carinha feliz significaria que gostam da disciplina, e o lado
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vermelho com a face triste que ndo gostam. A seguir, se encontra aimagem referente a primeira

roda de conversa.

Figura 8: Respostas dos alunos sobre suas preferéncias em relagdo a Matematica
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Fonte: Arqu"ivo pessoal‘\ da pesquisadora.

De acordo com a imagem acima, notamos que grande percentual da turma gosta das
aulas de Matematica. Nesse sentido, eles também afirmaram verbalmente, destacando as
seguintes opinides sobre a disciplina:

E minha matéria favorita, eu usei muito na pandemia e uso muito em casa (Aluno
Adicdo).

Eu gosto porque aprendemos com brincadeiras. Tem coisas dificeis, mas se vocé for
um dono de uma empresa como a ‘Stanley’ ai vai precisar fazer cdlculos como quanto
ganhou em um més, em dois meses e assim por diante (Aluno Multiplicacdo).

Nas duas respostas em destaque, a visdo dos alunos sobre os conhecimentos
matematicos ndo se reduz a memorizagdo de regras e a execucdo de calculos, cada comentario
expde o sentido empregado a disciplina e 0s seus usos na sociedade, partindo da realidade
observada e vivenciada. Por outro lado, o aluno que destacou ndo gostar da disciplina,

apresentou a seguinte resposta:

Eu ndo gosto, tem uns calculos muito dificeis (Aluno Equagéo).

Nessa perspectiva, 0 estudante reduziu a Matematica ao uso de calculos, e com isso sua
insatisfacdo pela matéria. Desse modo, as opinides e justificativas das criancas esclarecem a
relevancia de pensar o processo de ensino e aprendizagem da Matematica partindo da realidade

e dos interesses dos alunos, levando em consideragéo que os que gostam destacam a utilizacdo



81

e a importancia dos contedos matematicos para a vivéncia na sociedade e 0 que ndo gosta,
reduz a Matematica a calculos incompreensiveis para ele, ou seja, que nao fazem sentido. Nesse
contexto trazemos as palavras de Fiorentini (1994, p. 32):
O aluno aprende significativamente matematica, quando consegue atribuir sentido e
significado as ideias Matematicas -mesmo aquelas mais puras (isto &, abstraidas de

uma realidade mais concreta) -e, sobre elas, é capaz de pensar, estabelecer relacdes,
justificar, analisar, discutir e criar.

Nesse eixo interpretativo, entendemos que a aprendizagem significativa é vivenciada a
partir de agdes em que os alunos construam sentido sobre a Matemaética, sendo assim, em uma
das respostas positivas o aluno destaca o uso de brincadeiras, uma das atividades caracterizadas
como lddicas. Nessa logica, a realidade educacional dessa crianca sobre os conteudos
matematicos abrange o ludico e possivelmente a vivéncia da ludicidade. Ademais, ao serem
questionados se a Matematica é importante, a maioria respondeu que sim, porém o aluno

Equacéo continuou com o seu posicionamento, apresentando a seguinte justificativa:

Mais ou menos, porque tem enigmas dificeis (Aluno Equacao).

Apesar dos alunos frequentarem as mesmas aulas, o repertorio de cada um em relacdo a
disciplina de Matemética apresenta diferenciagdes, pois cada um possui vivéncias e opiniGes
individuais, mesmo realizando a mesma atividade, assim como afirma Luckesi (2022, p.37):

Caso um sujeito esteja vivenciando uma experiéncia de forma grupal [...]. A atividade
€ comum, mas as sensagdes e 0s sentimentos sdo individuais, internos a cada um, e,
desse modo, sensacBes e sentimentos diferenciados. S6 a partilha pessoal da

experiéncia revelara a outras pessoas as sensacOes de prazer e de alegria vivenciados
na situagéo, como também, sendo o caso, revelara o desconforto interno[...].

Nesse entendimento, as atividades caracterizadas lGdicas ndo devem ser pensadas
sempre como metodologias eficazes na aprendizagem da Matematica, pois a ideia da promocéo
do ladico como a melhor op¢éo € uma incdgnita, tendo em vista que a vivéncia da ludicidade
depende do individuo. Assim, algumas experiéncias mesmo tidas ltdicas por outros sujeitos,
podem n&o desenvolver a alegria interna dos alunos por depender das suas individualidades e
consequentemente o interesse em aprender Matematica podera surgir por meio de uma atividade
ndo ludica. Outrossim, o docente deve ter clareza de que 0 processo de ensino e aprendizagem
ocorre em um ambiente de incertezas e desafios que requer observagdo, escuta, reflexdo da

pluralidade existente para promocao de estratégias que partam dos interesses dos estudantes.
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Dessa forma, buscando compreender por meio da partilha dos alunos se o ludico é
sempre a melhor metodologia para despertar os seus interesses foram realizadas oficinas
pedagogicas consideradas divididas em dois momentos, na qual se utilizou atividades com
situaces caracterizadas como ludicas na primeira e ndo lddicas na segunda visando identificar
suas preferéncias e avancos em relagdo & Matematica. Ao serem questionados sobre em quais
aulas os assuntos matematicos fizeram mais sentido, uns relataram que desde a primeira aula e
outros a partir da segunda, destacando motivacdo em aprender mais sobre os contetdos da

Matematica. Aqui trazemos a fala do aluno Unidade que expés:

Porque Matemética € legal e as aulas da senhora também (Aluno unidade).

Com isso, segundo as afirmac@es, independentemente de as aulas apresentarem
atividades ludicas ou ndo, a metodologia utilizada pela pesquisadora despertou o interesse dos
alunos em aprender mais sobre Matemaética, tendo em vista, a ponte construida entre o contetido
cientifico e a realidade dos alunos, observada durante as primeiras semanas do estagio que
serviram de elemento para a construcdo das oficinas para essa pesquisa. Desse modo, levar em
consideracdo os interesses dos alunos é primordial para que a Matematica seja vista com olhos
mais curiosos e instigados em aprender novos conhecimentos e ndo so ver a disciplina como
um conjunto de saberes impossiveis de entender.

Além disso, apresentar metodologias diversificadas, mesclando entre atividades ludicas
e ndo ludicas pode ser uma boa opc¢éo para atender a pluralidade existente em uma sala de aula
e mudar a rotina, nao se prendendo apenas ao uso continuo do livro didatico ou somente utilizar
jogos, pois qualquer pratica repetitiva pode acarretar a desmotivacao do aluno, por ja saber o
que ird sempre acontecer nas aulas. Desse modo, é importante manté-los envolvidos e curiosos,
enquanto pesquisadores e sujeitos ativos nas suas aprendizagens.

Sendo assim, o ludico podera ser a melhor opcéo quando desperta a experiéncia interna
da ludicidade pelo aluno e a sua motivacdo em aprender e isso sO pode ser percebido por meio
dos relatos, gestos e comportamentos das criangas durante e apds a atividade. Dessa forma, na
sequéncia apresentamos as reacdes e 0s posicionamentos dos alunos a respeito das aulas com

atividades lidicas e ndo ludicas.
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7.2 As atividades no ensino da Matematica e o ladico: o olhar dos alunos

A partir da realizacao das oficinas pedagogicas durante a vivéncia do estagio e das rodas
de conversa foram observados e registradas as falas, reacdes e posicionamentos dos alunos em
relacdo as atividades com recursos ludicos e ndo ludicos sobre 0s conte(ldos matematicos. Para
isso, as regéncias foram elaboradas com base nas cinco unidades temaéticas apresentados na
Base Nacional Comum Curricular-BNCC (Brasil, 2018), sendo elas: numeros, algebra,
geometria, grandezas e medidas e probabilidade e estatistica, visando abranger todos o0s eixos
e ampliar as possibilidades de vivéncia, interacdo e compreensdo das habilidades e objetivos
propostos para a aprendizagem da Matematica.

Nesse viés, foram realizadas cinco oficinas pedagogicas, divididas em dois momentos
que totalizaram dez encontros. Dessa forma, as acdes pedagdgicas desenvolveram-se por meio
dos seguintes contetdos: na aula sobre nimeros apresentou-se as fragdes; em &lgebra foi
trabalhado as propriedades da igualdade; em grandezas e medidas destacou-se medidas de
massa: grama e quilograma; em geometria as figuras geométricas espaciais, enfatizando os
prismas e piramides e em probabilidade e estatistica a analise de chance de eventos aleatorios.

Nessa perspectiva, na primeira oficina pedagogica tendo como tema “Brincando com
fracdes” (Apéndice A, localizado na pagina 112), tivemos como objetivos: realizar a leitura de
fracbes com denominadores até 10, identificar os termos de uma fracdo, identificar a escrita de
uma fracdo por meio de sua representacéo grafica e vice-versa, entender o que € uma fracao e
reconhecer o uso de fragbes em a¢bes do cotidiano. Para isso, essa oficina foi iniciada com a
utilizacdo de elementos concretos, sendo eles: uma barra de chocolate, figurinhas e os proprios
objetos presentes na sala de aula. Tais recursos foram utilizados visando aproximar o assunto
abstrato a realidade dos alunos, para que eles a partir da observacdo de acOes reais e que em
muitos casos costumam realizar, em exemplo, dividir uma barra de chocolate, pudessem assim
construir sentido sobre o contetdo.

Com isso, de inicio as criangas se empolgaram e participaram bastante, apresentando
seus conhecimentos e outros exemplos de objetos que podem ser fracionados ou nédo, além da
motivacdo em comer um pedaco da divisdo da barra de chocolate. Apds toda explicagéo, foi
dada largada aos jogos e brincadeiras, sendo eles o “domind das fragdes” (Apéndice F,
localizado na pagina 132) e a “roleta as cegas das fragdes” (Apéndice F, localizado na pagina
131), em que a turma apesar de euforica do comeco ao fim em cada atividade ludica, também

ocasionou diversos conflitos em razdo da sua competitividade. Foi notorio perceber que eles
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estavam interessados em participar, mas nao conseguiram aprender de forma leve e prazerosa
como é apresentado na vivéncia da ludicidade. A seguir, apresentamos a imagem dos alunos

jogando.

Figura 9: Momento de realizagdo do jogo “Dominé das Frag¢des”

Fonte: Arquvivo plréﬁs‘éoal da pééquisadora.

No segundo momento, realizado em outra data, a explicagéo foi feita novamente e os
alunos complementaram com os seus entendimentos, tornando a aula dindmica e rica em trocas
de conhecimentos a partir de cada realidade. Na sequéncia, os estudantes foram direcionados a
realizacdo de uma lista de exercicios sobre o assunto (Apéndice E, localizado na pagina 127),
na qual formaram trios e ao observa-los foi possivel perceber o envolvimento, o respeito pela
opinido do colega, além da participacdo ativa na exposicdo dos seus entendimentos e suas
respostas. Ademais, ficaram muito animados ao serem direcionados ao quadro para
apresentacéo dos resultados, pedindo repetidamente para voltar e adicionar mais respostas. Tal
pratica de promoc¢do da socializacdo em que ocorra trocas de conhecimentos pelos alunos é
essencial para que eles expressem diferentes ideias, raciocinios e entendam sua importancia na
sala de aula.

Nessa logica, utilizar listas de exercicios ndo deve ser visto como um recurso ruim e
ultrapassado, oriundo de uma metodologia expositiva, pois depende da maneira como é
trabalhado, sendo considerado ndo apenas como um ato mecanico de repeti¢do e memorizagao,
mas como um meio de promover a curiosidade, a criatividade, a socializacdo, a construcéo de
significados, a sensacéo de ser desafiado a partir da resolucdo de problemas. Vale salientar que
usar listas de exercicios ndo equivale a promocao de inimeros exemplos a serem respondidos,

pois se torna cansativo para a crianga, dessa forma, utilizar imagens e situagdes reais em uma
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quantidade ideal para sua aprendizagem sera sempre uma opgao diferenciada. A vista disso, a
depender das particularidades dos alunos, tal ferramenta pode manté-los concentrados e
interessados pelo contetdo, contribuindo para sua motivacdo em aprender Matematica. A
seguir, apresentamos a imagem do momento que os alunos estavam dialogando sobre as
respostas.

Figura 10: Realizacdo dos exercicios sobre fraces

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadofa.

Tais observacoes, ficaram expostas efetivamente nas respostas dos alunos em relacéo
ao primeiro momento da aula com recursos Iudicos e ao segundo momento sem atividades
Iudicas, tendo em vista que segundo Luckesi (2022, p.21) o pesquisador ndo pode afirmar que
0 sujeito vivenciou ou ndo a ludicidade, isso depende da vontade dele em relatar, ou seja,
“observando de fora, podemos descrever a situacao observada, contudo, ndo ha como o
observador ter ciéncia da experiéncia interna daquele que vivencia. Essa experiéncia s6 pode
ser descrita por quem vivencia”. Dessa forma, buscando identificar se a ludicidade foi de fato
vivenciada, os alunos foram questionados a respeito dos dois momentos que compuseram a

primeira oficina. Dai eles destacaram:

O domino foi cringe e chato (Aluno Vértice).
N&o gostei tanto da primeira, achei sem gracga (Aluno Unidade).

Eu gosto dos exercicios, tia, a explicacdo ficou bem entendivel (Aluno Dezena).
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Partindo dos feedbacks dos estudantes, & notério que as atividades realizadas no
primeiro momento da oficina por meio de jogos e brincadeiras ndo promoveram a vivéncia da
ludicidade por algumas criangas, levando em consideragdo os termos utilizados como “chato”,
“sem graga” e ‘cringe” (termo atual para se referir a algo ultrapassado e vergonhoso). Por outro
lado, no segundo encontro com os exercicios, 0s alunos demonstraram com 0s seus entusiasmos
nas participacfes e nas respostas ao afirmarem gostar mais dos exercicios, aléem do melhor
entendimento sobre as fracdes, que a vivéncia plena e alegre da ludicidade ndo necessariamente
surge por meio das atividades caracterizadas ludicas. Ademais, as a¢Oes tidas sérias como
responder os exercicios impressos foi uma experiéncia significativa de aprender Matematica
para as criancas e apesar de participar de todas as atividades propostas, destacaram a partir da
experiéncia individual a sua aula preferida e que fez mais sentido para elas, o que ndo seria
descoberto apenas com a observacgéo da pesquisadora.

Na segunda oficina pedagdgica, que teve como tema “Vamos ao supermercado?”
(Apéndice A, localizado na pagina 114), objetivou-se por meio de elementos lidicos e nao
ludicos: proporcionar aos alunos o entendimento em relacdo a uma igualdade néo se alterar ao
adicionar ou subtrair elementos iguais, bem como identificar o nimero que falta para
estabelecer uma igualdade e formar igualdades por meio das operacOes adi¢do e subtracao
utilizando como situacdo concreta as acOes realizadas no cotidiano ao irem no supermercado.

Nessa légica, ao entrarem na sala de aula e perceberem a presenca do recurso para
representacdo do supermercado (Apéndice F, localizado na pagina 132), e de imediato os alunos
ficaram extremamente curiosos para saber como seria a oficina e se iriam fazer compras. Assim
que a oficina pedagogica teve inicio, as criancas ficaram interessadas em adivinhar os pesos
equivalentes entre as frutas utilizando a balanca digital. A pesquisadora aproveitou o
entusiasmo e comecgou a explicacdo a partir de uma balanca feita de cabide e pratos de plastico,
no qual os alunos teriam que identificar quais frutas (reais) deixariam a balanca em igualdade
ao manipula-las e depois deveriam tirar a prova (comprovar se as determinadas frutas tinham
pesos iguais) com a balanca digital. Os alunos ndo queriam concluir essa etapa da explicacéo,
todos queriam igualar a balanca. A partir disso, o aluno Vértice afirmou: “Tia, € muito divertido
tentar adivinhar o peso certo, deixa a gente continuar”. Desse modo, além dos comportamentos
observados, o comentario do estudante demonstra a prépria vontade em experienciar a
atividade, sem obrigatoriedade, uma caracteristica do ludico.

Ao iniciar o jogo “equilibrando as cestas”, os alunos ficaram muito empolgados e

nervosos, principalmente em relacdo ao tempo destinado, sendo cinco minutos para cada equipe
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formar a lista de ingredientes das suas respectivas receitas e pesar na balanca confeccionada
com cabide e pratos de plastico, se a quantidade (o0 peso) das cestas equivaliam. Vale salientar
que os alunos ndo ficavam dispersos quando era momento de outra equipe jogar, mas eles
ficavam perto querendo saber a todo momento quanto tempo restava para comparar com o seu

resultado. A seguir, evidenciamos imagem da realizagéo do jogo.

Figura 11:Vivéncia do jogo “equilibrando as cestas”

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

No segundo momento foi realizada a lista de exercicios (Apéndice E, localizado na
pagina 128), em que os alunos deveriam equilibrar as balancas de frutas, adicionando ou
retirando a quantidade (peso) ideal por meio da adicdo ou da subtracdo. A participacdo dos
alunos foi satisfatoria, pois todos mesmo individualmente enquanto respondiam conversavam
sobre as questdes com os colegas, e nessa troca eles compreendiam outras formas de igualar
que eles nem tinham pensado. Alguns alunos sentiram dificuldades em igualar as balancas,
além de desmotivacao, enquanto a outra parcela da turma mantinha-se concentrada dialogando
sobre as respostas. Ademais, uns queriam apenas desenhar as frutas, outros escrever, a
pesquisadora preferiu deixa-los a vontade desde que apresentassem a resposta pensada, dessa
forma a correcéo foi feita no quadro, visando a socializacdo de todos os alunos. Na sequéncia,

encontra-se a imagem do estudante realizando o exercicio.
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Figura 12: Realizagdo dos exercicios para equilibrar as balangas

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Apos a realizacdo dos quatro encontros, ocorreu a primeira roda de conversa, na qual 0s
estudantes foram questionados sobre suas preferéncias em relacdo as aulas com atividades
Iudicas (primeiro momento da oficina) e nédo ludicas (segundo momento da oficina). Dessa
forma, assim que a pesquisadora realizou a pergunta sobre quais oficinas eles gostaram e
aprenderam mais, destacaram que na aula dois que representa 0 segundo momento das duas

oficinas. E oralmente apresentaram as seguintes justificativas:

Eu gostei de todas, mas a aula 2 foi a mais divertida (Aluno Unidade).

Eu gostei muito daquela parte de igualar as balancgas no exercicio, parece que somos
vendedores de frutas (Aluno Vértice).

Nesse contexto, como forma de ilustrar os posicionamentos dos alunos segue a imagem

das suas preferéncias em relacdo as duas oficinas sobre fragOes e propriedades da igualdade.

Figura 13:Preferéncias dos alunos sobre as aulas na primeira roda de conversa

- \ \ ’:‘

Fonte: Arq'uivo béssoal da pesquisadora.
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Conforme a imagem anterior, percebemos que a maioria dos alunos preferiram a aula
dois que representa 0 segundo momento com atividades ndo ludicas, apenas dois alunos
gostaram mais das aulas com jogos e brincadeiras. Essa situacdo talvez cause espanto aos
leitores, que podem acreditar nos recursos lidicos como a melhor opgdo para trabalhar a
Matematica por seguir exemplos realizados com sucesso em outras turmas. Muitas vezes 0s
professores produzem materiais l0dicos e esses ndo despertam o interesse das criangas, como
por exemplo o domind na aula sobre frag6es, pois foi pensado como divertido e se tornou “sem
graga” para os estudantes. Nesse viés, os educadores devem possuir o entendimento claro das
particularidades dos alunos presentes na sua realidade de ensino, buscando ndo valorizar ou
desvalorizar métodos e sim mescla-los, partindo de situacbes do cotidiano que chamem a
atencdo dos seus alunos, pois nem sempre o que é proposto como lddico ira despertar a
ludicidade.

Na terceira oficina pedagdgica com a tematica “Qual a massa: g ou Kg?” (Apéndice
A, localizado na pagina 116) foi proposto como objetivo para os alunos a compreensdo do
conceito de massa e suas unidades de medida padrdo, utilizar os entendimentos sobre massa em
situacdes do cotidiano, em exemplos: cozinhar e fazer compras e realizar calculos da unidade
de medida massa de acordo com seus valores equivalentes. Nessa perspectiva, antes da
explicacdo, folhetos de supermercado foram distribuidos com a ajuda dos alunos da turma por
apenas dois (que se prontificaram primeiro) para que nao houvesse muito tumultuo, tendo em
vista o tamanho reduzido da sala.

Com isso, a vivéncia do jogo “Maior massa” foi realizada em uma sala maior que estava
desocupada na escola nesse dia. Os alunos se organizaram em trés grupos e o objetivo do jogo
era pegar as embalagens que ao final formassem a maior quantidade em massa, s6 podendo ir
para frente e para os lados (direita e esquerda). Com isso, 0s alunos deviam ouvir os colegas do
grupo para montar a melhor estratégia e conseguir a maior massa. Desse modo, a escuta e 0
respeito pela opinido do colega foram primordiais para que os alunos se divertissem e
atingissem 0 objetivo proposto, assim como ocorreu. A seguir, expomos a imagem que

corresponde a realizacao do jogo.



90

Figura 14: Vivéncia do jogo “Maior Massa”

Fonte: A

No encontro seguinte (atividades ndo ludicas), os alunos foram divididos em seis
grupos, no qual cada grupo recebeu uma atividade impressa (Apéndice E, localizado na pagina
129) com determinadas quantidades de ingredientes e suas respectivas massas (imagens reais),
com isso eles deveriam retirar ou adicionar a quantidade em gramas ou quilogramas corretas
dos ingredientes de acordo com a receita que receberam. De acordo com as reac@es dos alunos,
eles ndo pareciam interessados em responder a atividade, pois terminaram muito rapido e
afirmavam estar cansados a todo tempo. Por Gltimo, a socializacdo das respostas sobre o que
eles tiveram que fazer para chegar ao resultado, apresentaram de forma répida e ndo se
atentaram as respostas dos colegas, aparentemente desmotivados. Em seguida, socializamos por
meio da imagem a vivéncia da atividade e um exemplo das respostas pensadas, mostrando

coeréncia com o0 assunto.
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Figura 15: Momento da realizacdo do exercicio

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Figura 16: Exemplo de resposta do exercicio

leite condensado: ndo precisa tirar nada

manteiga: precisa tirar 185 gramas

chocolate em po: precisa tirar 140 gramas

granulado: precisa tirar 400 gramas
leite condensado: Ndo precisa comprar
manteiga: Precisa de um de 15g
chocolate em pd: Precisa comprar 60g

granulado: Precisa comprar um de 100g

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Na quarta oficina pedagodgica com o tema “Conhecendo os solidos geométricos:
prismas e piramides” (Apéndice A, localizado na pagina 118), objetivou-se identificar a
representacdo plana de uma figura geométrica espacial; compreender as caracteristicas das
piramides e dos prismas; entender o que séo faces, arestas e vértices, perceber em embalagens
e objetos do cotidiano a presenca das figuras geométricas: prismas e piramides.

Logo apds a explicagdo utilizando sélidos geométricos e a observacao da sala para notar
a presenca de primas e piramides, os alunos foram direcionados a formarem trios para a
construcdo dos solidos geométricos destacados por meio de diferentes estruturas, utilizando
palitos de churrasco e massinha de modelar. Eles ficaram muito empolgados, principalmente

com a massinha de modelar, afirmando sentir saudades do periodo que estavam na Educacao
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Infantil, 0 que destaca a percepcao do aluno em relagdo ao brincar ser relacionado a primeira
etapa da Educacao Basica, sendo deixado de lado no decorrer do Ensino Fundamental.

Além disso, foi um momento de criacdo e fruicdo, na qual os alunos mantiveram-se
concentrados durante toda a montagem, uns acabaram mais rapido, levaram a montagem até a
mesa da professora e foram observar a criacdo dos seus colegas. Em seguida, mostramos a
construcdo dos solidos geomeétricos.

Figura 17: Momento de construgédo dos solidos geométricos

P

Fonte: Arquivo essoal da peéquisadora.

Na sequéncia, foi realizado o jogo “Qual é a figura geométrica?”, onde o0s alunos
utilizando apenas o tato deveriam adivinhar qual a figura geométrica espacial foi pega por eles
dentro da caixa, além de classifica-la como piramide, prisma ou nenhuma delas. Os alunos
continuaram empolgados, mas apenas queriam retirar o cilindro e a esfera, formas mais simples
de identificar. Dai, como solugdo e visando diversificar os exemplos, a pesquisadora achou
interessante retirar as duas formas citadas, o que deixou 0 jogo mais emocionante. Na

sequéncia, trazemos para ilustrar uma imagem sobre a vivéncia do jogo.

Figura 18: Aluna retirando e conferindo o s6lido geométrico durante o jogo

4]

~ Fonte: Arqivo pessoal da pesquisadora.
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No segundo momento, na atividade destinada aos alunos utilizamos como recurso a
“caixa das formas geométricas” (Apéndice F, localizado na pagina 133), onde eles deveriam
sortear uma ficha com um objeto do cotidiano, em seguida classifica-lo em pirdmide ou prisma
ou nenhum e destacar o motivo de ser considerado ou ndo, destacando as caracteristicas de cada
forma. Todos os alunos participaram, mas ndo se mostraram interessados em continuar
realizando a atividade, pois ficavam conversando e inquietos pela sala, perguntando sobre o
horéario e destacando a vontade em ir para o intervalo.

Assim que todos os alunos finalizaram a primeira atividade, dividiram-se em dois
grupos e escolheram a imagem de um objeto no formato de prisma e outro de piramide e cada
grupo deveria destacar oralmente a quantidade de vértices, faces e arestas de cada objeto. Os
alunos interagiram bastante nas equipes em que estavam fazendo parte, mas no momento da
socializacdo dos colegas ficavam dispersos, conversando uns com os outros. Na sequéncia,

socializamos a imagem do momento de elaboragéo das respostas.

Figura 19: Equipe conversando e elaborando as respostas

4

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

Na quinta oficina pedagbgica com a tematica “Qual é a chance?” (Apéndice A,
localizado na pégina 120), buscou-se promover a compreensdo dos alunos sobre eventos
provaveis e improvaveis de ocorrer, além de identificar as chances de acontecer um evento e 0
evento com maior chance de ser realizado em relagdo a outros. De inicio com a explica¢do por
meio da moeda e do dado os alunos mostraram um entendimento prévio sobre o assunto,
trazendo outros exemplos observados no seu dia a dia, citando a chance de ser sorteado no jogo
de volei, usar “par ou impar” para escolher o lado do campo para iniciar a partida de futebol.
Ap0s todas as explanagcdes em conjunto com as criangas iniciamos o jogo “quadro das somas”,

realizado em duplas, onde cada estudante recebeu dois dados e deveriam joga-los e anotar o
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resultado obtido da soma dos dois nimeros obtidos, e caso o0 resultado correspondesse ao
numero escolhido, haveria um ganhador.

Vale ressaltar que apesar de cada aluno ter trés chances, a animacéo de todos fez com
que eles ndo quisessem parar de jogar, entdo no total foram quatro rodadas, em que houve
duplas com ganhadores e duplas que nenhum conseguiu atingir o resultado.

Além disso, deveriam resolver um problema ao final sobre qual a chance (quantidade
de jogadas) de formar o nimero escolhido até 12, ex.: ao jogar os dados quantas chances tém
de formar o nimero 6, podendo acontecer: 3+3, 5+1, 4+2, ou seja, trés chances. Em seguida,

apresentamos a imagem de uma equipe com um aluno vencedor.

Figura 20: Ficha do jogo “Quadro das Somas”

Ndamero escolhido/possive]

resultado (até 12): : & 1 1

Dado 1 Dado 2 | Resultado:|
1°jogada| ! /

L+

Dado 1 Dado 2 | Resultado;
2°jogadal 72 4L | = )f

|

Dado1 | Dado2 |Resultado
3° jogada VY T

Qual a chance (quantidade de jogadas) de
formar o nimero escolhido?
2 »ong o

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

No exemplo anterior, 0 aluno Reta conseguiu atingir o resultado escolhido “ntimero
quatro” na sua segunda rodada e justificou que as chances possiveis correspondem a duas
jogadas, destacando oralmente ser “2+2 e 3+1 como o que eu fiz”. Nesse Viés, por meio do
jogo os alunos conseguiram ampliar o conhecimento sobre o contetdo de forma divertida e
leve, assim como ja destacava os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (1997, p.
48-49):

Um aspecto relevante nos jogos nas aulas de Matematica é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver.
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Em consonancia aos pressupostos anunciados anteriormente, 0s jogos quando
vivenciados de forma efetiva partindo da curiosidade e da vontade do aluno em jogar e nédo
como acdes obrigatorias, tendem a despertar o seu interesse na construgdo dos conhecimentos
matematicos e na interagdo com os seus pares, desde que 0 jogo ndos seja visto somente como
um momento de competi¢do, na qual um sempre ganha e 0 outro sempre perde, entretanto
entender que todos podem ganhar, pois estdo desenvolvendo habilidades e novas
aprendizagens, desmitificando a ideia da Matematica como “impossivel de aprender”.

Na sequéncia, foi realizada uma brincadeira por meio de uma situacdo do cotidiano por
meio de sorteio de bombons. A partir dessa atividade, os alunos responderam alguns
questionamentos (Apéndice D, localizado na pagina 126) e a cada resposta um aluno era
sorteado, 0 que gerou grande empolgacdo, pois todos queriam ser sorteados para conseguir

escolher o bombom preferido. A seguir, ilustramos 0 momento da vivéncia do sorteio.

Figura 21: Momento da retirada do chocolate pelo aluno sorteado

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

No rol das atividades, o ultimo jogo vivenciado partiu do interesse dos alunos que
comentavam bastante sobre as olimpiadas. Dessa forma, o jogo foi denominado “Olimpiadas
da probabilidade”, onde os alunos dividiram-se em dois grupos denominados: time Simone
biles e time Rebeca Andrade. Cada jogador teve a chance de tirar uma tampinha colorida da
caixa e cada uma delas representava uma pontuacéo diferente, entre 5, 10, 20 pontos. Contudo
a de cor preta com pontos ilimitados, sendo a de maior pontuacdo e ao conquista-la qualquer
equipe venceria.

No decorrer do jogo foram feitos questionamentos, em exemplos: qual o time com maior

chance de ganhar medalha de ouro? Qual a chance de a tampinha preta ser retirada na proxima
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jogada? Qual cor de tampinha tem maior chance de ser retirada na proxima? Qual a cor
impossivel de ser retirada, dentre outros. Ao final nenhum aluno conseguiu retirar a tampinha
preta e por um acaso a pesquisadora conseguiu, 0 que gerou espanto nas criangas que tentaram
identificar se existia algo para diferenciar as tampinhas. Assim que notaram que as tampinhas
ndo possuiam nada para identifica-las, isso aumentou a vontade delas em jogar mais vezes e
encontrar a tdo sonhada tampa preta. Infelizmente, em razdo do tempo, ndo foi possivel
promover essa experiéncia varias vezes como as criangas queriam. Em seguida, apresentamos

a evidéncia da realizagéo do jogo.

Figura 22: Vivéncia do jogo “Olimpiadas da probabilidade”

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.

N&o poderiamos deixar de mencionar que a pontuacdo foi registrada no quadro em
conjunto com os alunos para que todos visualizassem o placar, os avancos e nao avangos de
cada equipe, deixando 0 jogo mais emocionante, pois 0s alunos estavam eufdricos tanto no
momento da sua vez de retirar a tampinha, como em ver 0s seus colegas. A seguir, destacamos

as imagens do placar e da equipe vencedora com a medalha.

Figura 23: Pontuagao do jogo e Equipe vencedora “Simone Biles”
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No segundo momento com atividades ndo ludicas os alunos dividiram-se em duplas e
deveriam criar eventos para outra dupla de colegas responder. Ao finalizar a elaboracéo,
socializaram as respostas sobre as questdes elaboradas pelos colegas e os criadores deveriam
destacar se estava correto ou incorreto e a respectiva resposta pensada por eles ao elaborar. O
momento de apresentar as respostas gerou um pouco de conflito, pois os alunos acreditavam
que apenas as respostas pensadas por eles estavam corretas. Ap6s uma conversa com 0 grupo
destacando as diferentes formas de pensar, os alunos entenderam que, em muitos casos ndo
existe uma Unica resposta correta. Na sequéncia, expomos 0 momento da socializacdo das

respostas dos alunos.

Figura 24: Socializacao das respostas

e

Fonte: Arqivo pessoal da pesquisadora.

Apbs a realizacdo dos dez momentos pedagdgicos, uma segunda roda de conversa foi
feita para perceber as mudancas ou permanéncias nas opinides dos alunos sobre as aulas ludicas

e ndo ludicas. Em seguida, destacamos as preferéncias dos alunos sobre as dltimas aulas.

Figura 25: Preferéncias dos alunos na segunda roda de conversa

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora.
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De acordo com a imagem anterior, notamos que diferente da primeira roda de conversa,
os alunos em grande maioria preferiram as aulas com atividades ladicas (oficina 1). Isso ficou

evidente a partir das seguintes falas:

Eu gostei de todas as aulas igualmente, todas foram 6timas (Aluno Adi¢ao).
A primeira aula eu achei mais divertida (Aluno Equacao).

Eu gostei da primeira porque teve que adivinhar os solidos sem ver, eu achei bem
legal (Aluno Dezena).

Eu gostei da primeira por causa do jogo das olimpiadas com a Rebeca e a Simone
(Aluno Unidade).

Dessa forma, os alunos foram sendo questionados a respeito de cada oficina pedagogica
e de forma geral os comentarios apontavam a preferéncia pelas primeiras caracterizadas pelas
atividades ludicas, em especial a partir da vivéncia dos jogos. Ademais, afirmaram a auséncia
de dificuldades sobre os conteldos matematicos ministrados, onde o aluno Multiplicacdo
destacou: “Depois das suas aulas eu acho Matematica mais facil” e o aluno Unidade salientou:
“Eu achei muito divertido, eu pensei que iria ser como 0s outros estagiarios que déo uma aula
e ndo voltam mais”. Tais relatos apontam a importancia de pensar estratégias e recursos que
partam dos interesses dos alunos, para que assim construam sentido no seu processo de
aprendizagem da Matematica.

Nesse Vviés, 0 professor deve estar atento observando as reac¢fes dos alunos, mas com
clareza de que é por meio dos seus relatos que se compreendera efetivamente as preferéncias,
percebendo o ludico como uma metodologia eficaz, mas a depender das particularidades dos
alunos e dos recursos ludicos utilizados.

Como apresentado nesta analise, os jogos utilizados nas duas primeiras oficinas
pedagdgicas sobre as unidades tematicas nimeros e algebra ndo despertaram a vivéncia plena
pelos alunos, em que consideraram mais prazeroso realizar as atividades ndo ludicas. Por outro
lado, durante as aulas sobre os eixos geometria, grandezas e medidas e probabilidade e
estatistica, as atividades ludicas despertaram a ludicidade enquanto vivéncia interna, sendo
expressa tanto nas reacdes dos alunos por meio da sua participacdo engajada como nos seus
relatos.

Com isso, entender as possibilidades e os desafios da ludicidade na aprendizagem da

Matematica € necessario para romper com a visdo de uma metodologia ser superior a outra,
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pois as individualidades existentes em uma sala de aula s&o plurais, acarretam opinides e
vivéncias diferentes a partir da mesma atividade. Assim, nem sempre um método Iudico seré a
melhor opcdo sendo partir da realidade do aluno e dos seus interesses, principalmente em
relacdo a Matematica que muitos alunos j& apresentam desmotivacdo em aprender por
considerar dificil, justamente por n&o ter sido atraido a conhecer a disciplina em razdo da forma
que é trabalhada. A seguir apresentamos nossas reflexdes sobre as possibilidades e desafios no

uso da ludicidade nas aulas de Matematica.

7.3 Possibilidades e desafios do uso da ludicidade nas aulas de Matematica

Quando se pensa em aulas de Matematica é notdrio percebermos as expressdes
negativas de alguns alunos, dessa forma durante a etapa da observacdo a pesquisadora foi
questionada sobre os assuntos das aulas que iria realizar. Ao afirmar que seriam sobre
Matematica ouviu relatos como “N&o tia, tantas disciplinas legais como Historia e Ciéncias,
vai dar aula de Matematica”. A desmotivagao de algumas criangas precedeu as aulas, pela ideia
que possuiam sobre estudar Matemaética. Tal realidade ndo é Unica, pois o desinteresse pelos
contelldos matematicos se faz presente no contexto de vérias salas de aulas que tendem a
apresenta-los de forma generalizada e abstrata.

Nessa perspectiva, assim que a pesquisadora destacou que as aulas seriam diferentes, na
qual iriam ser utilizados jogos e brincadeiras, 0s alunos se mostraram curiosos, questionando a
cada visita quando de fato iriam iniciar as regéncias. Percebendo a empolgacéo dos alunos ao
descobrir que as aulas teriam recursos ludicos, destacamos as possibilidades que a ludicidade
pode promover nas aulas de Matematica, despertando a curiosidade e o interesse em aprender
sobre a disciplina.

Nesse interim, a ludicidade pode ser uma grande aliada no processo de ensino e
aprendizagem dos conteidos matematicos, em que de forma agradavel e desafiadora os alunos
poderdo desenvolver a compreensao sobre a Matematica, ressignificar a visdo negativa sobre a
disciplina, além de contribuir para a formacdo integral em razdo do autoconhecimento e da
interacdo com 0s colegas, dentre outros aspectos oriundos da vivéncia ladica. Assim como
destacam as autoras Pereira, Moreira e Arifa (2021, p. 377) “O ludico transporta a crianga para

0 mundo da imaginacdo, desperta nela o interesse, a curiosidade, a vontade de aprender.
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Portanto, a ludicidade é necessaria durante o ensino de Matematica e ndo pode ser vista apenas
como diversao [...]".

A partir dessas assertivas, a vivéncia efetiva do ludico é desafiadora e surpreendente,
rompendo com a generalidade e abstracdo promovidas pelo ensino da Matematica
descontextualizado, visando apenas a aplicacdo de formulas e regras decoradas para 0 momento
da avaliacdo. Porém, alem dos desafios postos aos alunos durante a experiéncia ludica, também
se torna um desafio para o educador, pois nem sempre o que é pensado como ludico por ele
sera preferivel pelos alunos, ou seja, ndo necessariamente sera algo agradavel para todos, se
tornando algo macante a depender das individualidades que englobam as questdes emocionais,
culturais e sociais.

Nessa logica, realizar aulas sobre Matematica com metodologias diversificadas e que
partam da realidade dos alunos, ndo se prendendo a um método considerado melhor, pode ser
uma boa opg¢do. Todavia, € interessante ter clareza das dificuldades presentes no contexto
educacional com salas lotadas, na qual os proprios docentes sentem-se desmotivados em ensinar
Matematica. Dessa forma, construir significados sobre os contelidos matematicos e despertar o
mesmo nos alunos requer observacéo, escuta e leitura interpretativa dos professores para que a
Matemaética ndo seja pensada distante da realidade e como um conhecimento inatingivel pelos
alunos.

Consoante a essa ideia, qualquer atividade pode ser interessante a depender do contexto
e da maneira que é proposta. De acordo com as respostas dos alunos durante as rodas de
conversa, percebemos que o lidico ndo despertou a motivacdo em todos, mas propor aulas
considerando situagdes reais e concretas ampliou a vontade dos alunos em aprender mais sobre
Matematica e sobre o0s assuntos ministrados. Nessa ldgica, as atividades lidicas apresentadas
devem ser pensadas como meios e nédo fins, pois o que pode ser ladico para uns pode ser “sem
graga’ para outros.

No rol das nossas analises ainda podemos inferir que quando se pensa em atividades
Iudicas cria-se a ideia da necessidade de recursos muito elaborados, criativos e que demandem
custos elevados para sua efetivacdo, entretanto, para que o estado de vivéncia ludica seja
despertado, ndo precisa ser algo caro, pois pequenas coisas também podem promover prazeres
e alegrias a depender das condigdes emocionais e culturais de cada sujeito. Assim como citado
pelos alunos ao utilizar massinha de modelar na aula de geometria, destacando as lembrangas
da Educacéo Infantil e que no Ensino Fundamental ndo utilizavam mais determinado recurso,

apenas o livro didatico, além de pedirem para levar a massinha para casa. 1sso mostra que a
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ludicidade foi despertada a partir de memadrias felizes e com apenas um recurso, que pode ser
elaborado pelas proprias criancas.

Ainda vale acrescentar nas nossas reflexdes que as atividades ladicas ndo devem ser
apresentadas apenas como diversdo ou passa tempo, mas devendo englobar situagdes
intencionais para a aprendizagem da Matematica, para que a depender da vivéncia efetiva da
ludicidade o aprendizado possa ocorrer de forma leve, prazerosa e com gosto de “quero mais”.

Dessa forma, trazemos algumas falas das criancas sobre esse querer mais:

N&o vai embora, tia, gostei bastante das suas aulas (Aluno Adicao).

Eu comecei a achar Matematica mais f4cil agora (Aluno Multiplicacg&o).

Os fragmentos compilados acima séo feedbacks dos alunos que demonstram que a
curiosidade em aprender Matematica foi instigada, ao utilizar os recursos lidicos e nao ludicos
a partir de situagdes reais. Assim, por meio das atividades ludicas e nao ladicas experienciadas
foi possivel percebermos a importancia da ludicidade para motivacdo dos alunos a depender
das suas individualidades e promover o trabalho significativo da Matematica com alunos dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Todavia, essas possibilidades (a¢cdes propostas) ndo sao
manuais, e sim inspiracfes que podem ser planejadas e executadas a partir de cada contexto,
das particularidades observadas e dos desafios enfrentados.

A seguir pontuamos as consideraces finais da pesquisa.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Faz-se frequente o anseio dos educadores pela promocdo de aulas significativas,
principalmente voltadas para a disciplina de Matematica por ser taxada como muito abstrata,
dificil e até impossivel de aprender por muitos alunos que consequentemente se sentem
desmotivados assim que a aula é anunciada. Nessa perspectiva, pensar metodologias que
prendam a atencdo e desmistifique esse olhar sobre os conteidos matematicos é crucial na busca
por melhorias na aprendizagem da matematica. Com isso, o docente deve estar atento a
realidade educacional que atua e as particularidades dos seus alunos, visando despertar o
interesse pela matéria em destaque.

Nesse viés, a ludicidade é apresentada como recurso significativo para motivar as
criancas, como seres naturalmente ladicos, isso pelo motivo de realizarem com frequéncia acdes
caracterizadas ludicas: brincar e jogar. Todavia, pensando em todas as individualidades
existentes em uma sala de aula, acreditar no uso de estratégias ludicas como um passe de magica
para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica efetivo com a engajamento dos alunos
de forma leve pode ser considerada uma boa opcdo ou uma utopia. Logo, a presente pesquisa
apresentou o seguinte questionamento “Como 0 uso de atividades lidicas contribui para o
processo de ensino e aprendizagem dos conteddos matematicos para os alunos dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental?”.

Ademais, como objetivo principal desta pesquisa buscou-se compreender como 0 uso
de atividades ludicas contribui para o processo de ensino e aprendizagem dos conteldos
matematicos para os alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. E para isso, foram
atribuidos os seguintes objetivos especificos: identificar e analisar as reacGes dos alunos em
relacdo ao uso de atividades lidicas e ndo ludicas no ensino da Matematica; perceber as
singularidades e preferéncias dos alunos quanto a aprendizagem da Matematica; identificar a
vivéncia ou ndo da ludicidade pelos alunos; e apontar possibilidades significativas para o
trabalho com a Matematica por meio de préaticas ludicas e ndo ludicas.

Para isso, a metodologia utilizada nesta pesquisa de cunho qualitativo se deu por meio
de uma pesquisa de campo por meio da pesquisa participante realizada no ano de 2024 durante
a vivéncia do Estagio Supervisionado IV, em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental.
Dai, para alcancar os objetivos propostos foram utilizados como instrumentos de geragdo de
dados a observacéo participante, as oficinas pedagdgicas e as rodas de conversa. Nessa esteira

metodoldgica para analisar os resultados produzidos na pesquisa utilizamos a analise tematica
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pensando nas interpretacdes e flexibilidade acerca das subjetividades da pesquisadora sobre os
temas.

N&o poderiamos deixar de mencionar que a abertura, a interacdo e a proximidade no
didlogo com a gestora da instituicdo, assim como com a docente, as auxiliares e os alunos
presentes na sala na qual a pesquisa foi realizada possibilitou um ambiente de atuagdo com
confianca, respeito e didlogo para a pesquisadora. Vale ainda ressaltar que além de ter sido bem
recebida, foi aceita a solicitacdo para realizacdo da geracdo de dados com muita facilidade por
todos os envolvidos e a disponibilizagdo do tempo necessario, totalizando dez encontros. Todas
essas acOes foram importantes para que a pesquisa fosse realizada de maneira exitosa com
participacdo ativa, alegria, envolvimento e companheirismo, ajudando uns aos outros na
construcdo do conhecimento.

Apo0s a vivéncia das oficinas pedagdgicas de Matematica com recursos ludicos e ndo
Iudicos percebemos que a ludicidade deve fazer parte do processo de ensino e aprendizagem
dos contetdos matematicos. Todavia, ndo deve ser vista como um manual, uma acdo externa
ou um passe de méagica, na qual ao promover a experiéncia de acdes caracterizadas ludicas,
como jogar, brincar, utilizar brinquedos o aluno ird se interessar. E preciso levar em
consideracdo que a ludicidade é uma vivéncia interna, apenas o0 sujeito e a partir das suas
individualidades poderé expressar por meio das suas reagdes, mas principalmente através de
relatos se sentiu a alegria, a leveza e o prazer ao aprender matematica utilizando essa estratégia.

Vale ressaltar que por meio das observacdes foi possivel depreender as reacdes dos
alunos e notar a empolgacéo, o desinteresse em relacdo a praticas ludicas e ndo ludicas durante
as aulas de matematica. Tais comportamentos se confirmaram por meio dos relatos durante as
duas rodas de conversa realizadas e sinalizadas no decorrer desse trabalho. Nesse sentido, as
primeiras aulas com atividades ludicas, segundo eles, foram chatas e consequentemente
desmotivadoras, sentindo mais interesse em aprender por meio dos exercicios, recurso
considerado ndo ladico, mas foi o responsdvel por despertar o prazer e a alegria, elementos
caracteristicos da ludicidade, em aprender matematica. Por outro lado, durante as ultimas
tematicas, os alunos preferiram as aulas ladicas. 1sso mostra que promover a ludicidade no
ensino e aprendizagem da matematica acarreta possibilidades e desafios a depender das
particularidades de quem a vivencia.

Nesse viés, a ludicidade nas aulas de Matematica possibilita avancos, pois pode
promover uma aprendizagem de forma agradavel e prazerosa, contribuindo para que 0s alunos

desenvolvam a compreensdo sobre os conteddos matematicos, desmitifique a visdo negativa
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sobre a disciplina possibilitando maior motivacdo e engajamento, consequentemente um
processo de ensino e aprendizagem efetivo e significativo.

Todavia, a ludicidade também é desafiadora para os alunos e para o educador, tendo em
vista que nem sempre o que é pensado como ludico por ele seré preferivel pelos alunos, o que
pode ser considerado divertido por uns pode ser “sem graga” para outros a depender das
individualidades. Nessa logica, um método ndo deve ser pensado como superior a outro em
razdo da sua efetividade em outros contextos. Desse modo, € interessante observar e ouvir as
preferéncias dos estudantes e se possivel realizar metodologias diversificadas, levando em
consideracdo o seu contexto de atuacéo e a realidade dos alunos.

Ainda vale sublinhar nesse estudo que a presente pesquisa contribuiu de forma
significativa para a formacéo da pesquisadora, ampliando seus entendimentos sobre 0 processo
de ensino e aprendizagem dos contelldos matematicos a partir das necessidades dos alunos em
relagdo ao uso da ludicidade ou de outras préaticas de ensino, valorizando a escuta pedagdgica.
Ademais, ampliou a visdo como ser pesquisadora e reflexiva e ndo um ser estatico, que promove
sempre a mesma metodologia a cada ano letivo. Dessa forma, acreditamos que os docentes
devem sempre repensar suas praticas partindo do seu contexto de ensino na busca por uma
educacao de qualidade e um ensino de Matematica significativo, utilizando ou ndo as préaticas
ludicas.

Vale salientar que a tematica da presente pesquisa nao se esgotou com este trabalho, tal
producéo foi pensada ndo como verdade absoluta, mas como subsidios que promovam novos
questionamentos e andlises, além de contribuir para ampliar os conhecimentos sobre o0 uso da
ludicidade nas aulas de matematica e a valorizagdo das preferéncias dos alunos em relagao as
metodologias utilizadas.

Ainda vale mencionar que mesmo com a presenca de um grande arcabouco de
producBes de trabalhos sobre a ludicidade nas aulas de Matematica, eles sdo voltados para a
apresentacdo de exemplos de atividades ludicas e de como utiliza-las, além de enfatizar a
percepc¢do dos docentes. Dessa forma, sdo poucos trabalhos que abordam essa temética sobre a
visdo dos alunos, enquanto participantes ativos e 0s Unicos que podem revelar se a ludicidade
foi de fato vivenciada e assim contribuiu para a aprendizagem dos contetdos matematicos.

Sendo assim, por meio das atividades ludicas e ndo ludicas experienciadas foi possivel
perceber a importancia da ludicidade para motivacdo dos alunos a depender das suas
individualidades, e assim promover o trabalho significativo da Matematica com alunos dos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nessa perspectiva, as aulas ludicas devem ser vistas



105

como possibilidades e ndo como certezas de que ao promové-las os alunos ficardo motivados.
E preciso um olhar investigativo, afetuoso e acima de tudo ludico para entender os alunos
integralmente, levando em consideracao as partilhas e as atitudes na vivéncia de atividades
sobre 0s conteudos matematicos.

Agradecemos a vocé leitor por chegar até aqui e esperamos que tenha feito uma leitura
Iudica. A seguir apresentamos as referéncias que deram sustentacao tedrica e metodoldgica da

pesquisa bem como os seus apéndices e anexos.
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ANEXO A - TERMO DE COMPROMISSO DE ESTAGIO
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ANEXO B - ROTEIRO DE OBSERVACAO DE ESTAGIO

1. DADOS DA TURMA E DO PROFESSOR

1.1 - Identificagdo: Formacdo da/o professor/a: Tempo de experiéncia: Turno:
Quantidade de alunos matriculados na turma: Quantidade de alunos com deficiéncia: (ha
acompanhamento por parte da professora? Como se da?) Qual a realidade socioecondémica dos
alunos? Qual a realidade da aprendizagem dos alunos? (nivel de leitura?)

1.2 - Interacdes:

1.2.1 - Descreva o tipo de relacdo existente, em sala de aula, entre: - professores-alunos
- entre alunos

1.2.2 - Descreva o tipo de relacao existente entre os pais dos alunos da turma e a escola
no acompanhamento do desempenho escolar dos filhos (solicitar informacdes a respeito).

1.3 - Como sdo trabalhados os conteudos em sala de aula (metodologias)?

1.4 - Quais atividades sdo realizadas em sala de aula para o melhor desempenho de
leitura e escrita dos alunos?

1.5 - Quais as atividades sdo propostas na aula?

1.6 - Quais os recursos didaticos utilizados nas aulas?

1.7 - Como os alunos desenvolvem as atividades?

1.8 - O que é feito com alunos que tem dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem?

1.9 - Qual a sistematica adotada para o planejamento com os professores?

1.10 - Como sé&o realizadas as avaliagdes do processo de aprendizagem dos alunos da
turma?

1.11 - Qual a periodicidade com que sao realizadas as avalia¢des dos alunos da turma?



APENDICE A - PLANOS DE AULA/OFICINAS PEDAGOGICAS

Escola: Escola de Educacédo Basica - EEBAS
Endereco: Conj. Pres. Castelo Branco 111, Jodo Pessoa - PB
Cidade: Jo&o Pessoa

Etapa da Educacéo: E. F. - anos iniciais
Professor (a): Anielly Souza de Araujo

Estado: Paraiba
Série: 4° ano
Disciplina: Matematica

PLANO DE AULA
Datas: 01/ 10/ 2024 e 03/10/2024

Tema da aula: Brincando com Fragdes
Duracéo: 5h.

Objetivos especificos

Habilidade de acordo com a BNCC

Realizar a leitura de fragbes com
denominadores até 10;

Identificar os termos de uma fracao;
Identificar a escrita de uma fracdo por
meio de sua representacdo gréafica e
vice-versa;

Entender o que é uma fracéo;

Reconhecer o0 uso de fragcdes em agdes
do cotidiano.

(EFO4MAO09) Reconhecer as fracoes
unitérias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5,
1/10 e 1/100) como unidades de
medida menores do que uma unidade,
utilizando a reta numérica como
recurso.

Conteudo

Fracoes.

Desenvolvimento Metodoldgico

Primeiro momento

Primeiro passo: Inicialmente irei explicar e dialogar com os alunos sobre o que
é fracdo utilizando como exemplos concretos uma barra de chocolate, figurinhas
e objetos presentes na sala de aula (mesa, cadeira).

Segundo passo: Em seguida, irei explicar os termos da fragdo (numerador e
denominador) e como se 1& uma fragdo com denominadores até 10, utilizando
fichas com a representacdo grafica e escrita e elementos do cotidiano (bolo, pizza,

maca).

Terceiro passo: Logo apds, sera instigado o reconhecimento do uso das fracGes
no dia a dia (pagar uma conta em uma lanchonete, tomar remédio, fazer uma
receita, dividir doces). No qual, os alunos serdo provocados a refletir e apresentar

outros exemplos, caso lembrem.
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e Quarto passo: A turma sera dividida em dois grupos para a realizacao do jogo:
“domind das fracdes”. Nesse jogo, os alunos deverdo identificar qual
representacdo grafica se adequa a escrita da fracdo. Vence quem conseguir fazer
a relagdo entre imagem e escrita e eliminar todas as suas pegas.

e Quinto passo: Por fim, sera realizada a brincadeira: roleta as cegas das fracées,
em que os estudantes serdo divididos em duplas, um ficara vendado e o outro
rodard uma roleta com exemplos de fracdes, pegando uma ficha com a escrita
de uma fracdo. Esse aluno ficara responsavel por desenhar nas costas do seu
colega (em uma folha oficio) a representacdo grafica da fracdo e esse colega ira
reproduzir a0 mesmo tempo no quadro o desenho feito em suas costas, a partir
dos tracos que percebeu ao serem feitos pela sua dupla, e em seguida terd que
responder qual a leitura da fracdo. Dessa forma, ganha a dupla que acertar mais
fragdes.

Segundo momento

e Primeiro passo: Inicialmente, irei recapitular o assunto, colocando a explicagao
sobre as fragbes com denominadores até 10 no quadro.

e Segundo passo: Em seguida, serdo entregues listas de exercicios sobre fracdes
com denominadores até 10, no qual irei explicar e eles irdo responder em trios.

e Terceiro passo: Por fim, seré feita a correcdo da lista de exercicios no quadro,
na qual cada trio ficara responsavel por responder uma questao para toda a turma.

Recursos

e Folha oficio, domino das fragdes, barra de chocolate, figurinhas, maca, figuras
impressas, venda, lapis de quadro, roleta.

Avaliacao

Instrumentos:

- Observacao.

Critérios

Seré observado se 0s alunos conseguiram identificar a representacdo gréafica e a escrita das
fracdes. Se relacionaram o assunto com situacdes do cotidiano, além da participacdo
durante a aula e a socializagdo com os colegas.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF.
2018. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ . Acesso em 09 set. 2024.
OLIVEIRA, Fernanda Fugita; CAMPELO, Marina Muniz; SERAVALLI, Pamela
Hellebrekers. Da escola para o mundo: Matematica: 4° ano. 1. ed. Sdo Paulo: Scipione,
2021.
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Escola: Escola de Educacéo Bésica - EEBAS

Endereco: Conj. Pres. Castelo Branco 111, Jodo Pessoa - PB

Cidade: Jodo Pessoa Estado: Paraiba

Etapa da Educacdo: E.F. anos iniciais Série: 4° ano
Professor (a): Anielly Souza de Aradjo Disciplina: Matematica

PLANO DE AULA
Datas: 08/ 10/ 2024 e 10/10/2024

Tema da aula: Vamos ao supermercado?
Duracéo: 5h.

Habilidade de acordo com a BNCC

(EFO4AMA14) Reconhecer e mostrar,
por meio de exemplos, que a relacdo de

Obijetivos especificos

e Entender que uma igualdade ndo se
altera ao adicionar ou subtrair elemento

(s) iguais;

Identificar o ndmero que falta para
estabelecer uma igualdade;

igualdade existente entre dois termos
permanece quando se adiciona ou se
subtrai um mesmo numero a cada um
desses termos.

(EFO4AMA15) Determinar o numero
desconhecido que torna verdadeira uma
igualdade que envolve as operacGes
fundamentais com nimeros naturais.

e Formar igualdades por meio das
operagdes adicéo e subtracéo.

Contetido

e Propriedades da igualdade.
Desenvolvimento Metodoldgico

Primeiro momento

e Primeiro passo: Inicialmente irei realizar a explicagdo sobre as igualdades,
utilizando uma balanca feita de cabide e frutas, no qual os alunos terdo que
identificar quais frutas deixardo a balanca em igualdade, depois tiramos a prova
com uma balanga digital.

e Segundo passo: Logo ap6s, em grupos de 4 integrantes, os alunos terdo que
estabelecer a igualdade utilizando operacdes de adicdo e subtracdo com graos de
alimentos que antes irdo observar e manusear, e assim estabelecer a melhor
estratégia para formar a igualdade (feijao e milho).

e Terceiro passo: Na sequéncia, sera realizado o Jogo “encontre os ingredientes
com igualdades”, em que em trios, os alunos terdo que encontrar os ingredientes
das respectivas receitas: bolo, pudim, salada de frutas, sopa, pizza e cachorro
quente por meio de fichas com determinados problemas de igualdade. Dessa
forma, eles terdo que encontrar fichas com o nimero que falta para igualar as
equacdes. Atrds do numero se encontra um ingrediente da respectiva receita do
grupo e um novo problema de igualdade. Nessa perspectiva, vence 0 grupo que
conseguir formar sua lista de ingredientes e promover a igualdade das equagdes
(adicdo e subtracdo).

e Quarto passo: Em seguida, sera realizado o jogo “equilibrando as cestas”, no qual
os alunos serdo divididos em trios e terdo que equilibrar as cestas de mercadorias
diferentes, tendo como base 0 peso de cada produto que estara nas prateleiras do
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supermercado. Vence o trio que formar a lista de receita correspondente a
atividade anterior e manter as cestas em igualdade.

e Quinto passo: Por fim, irei problematizar a atividade anterior, em que os alunos
terdo que retirar das duas cestas quantidades de ingredientes com pesos iguais para
perceber que ao tirar a mesma quantidade a igualdade permanece.

Segundo momento

e Primeiro passo: De inicio irei realizar a revisdo do assunto sobre igualdade.

e Segundo passo: Logo apos, sera realizada a lista de exercicios com imagens de
balancas e frutas com varios pesos, dessa forma, os alunos terdo que equilibrar as
balancas utilizando a adi¢cé@o ou a subtracao.

e Terceiro passo: Por fim, serd realizada a correcdo no quadro, estimulando a
socializagéo das respostas pelos alunos.

Recursos

e Cabide de madeira, pratos de plastico, nylon, balanca digital, frutas, figuras
impressas, folha oficio, graos de feijao e de milho, caixas de papeldo, EVA, lapis
de quadro.

Avaliagéo

Instrumentos:

e Observacéo.

Critérios

Seré observada a participacdo dos alunos e a socializacdo. Em adic&o, se eles conseguiram
perceber que ao adicionar ou retirar quantidades iguais a igualdade permanece.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF.
2018. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ . Acesso em 09 set. 2024.
OLIVEIRA, Fernanda Fugita; CAMPELO, Marina Muniz; SERAVALLI, Pamela
Hellebrekers. Da escola para o mundo: Matematica: 4° ano. 1. ed. S&o Paulo: Scipione,
2021.
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Escola: Escola de Educagéo Bésica - EEBAS

Endereco: Conj. Pres. Castelo Branco 111, Jodo Pessoa - PB

Cidade: Jodo Pessoa Estado: Paraiba

Etapa da Educacdo: E.F. anos iniciais Série: 4° ano
Professor (a): Anielly Souza de Aradjo Disciplina: Matematica

PLANO DE AULA
Datas: 15/ 10/ 2024 e 17/10/2024

Tema da aula: Qual a massa: g ou Kg?
Duracéo: 6h.

Obijetivos especificos Habilidade de acordo com a BNCC

e Compreender o conceito de massa e

suas unidades de medida padréo;

Utilizar os entendimentos sobre massa
em situacbes do cotidiano, em
exemplos: cozinhar e fazer compras;

(EFO4AMA20) Medir e  estimar
comprimentos (incluindo perimetros),
massas e capacidades, utilizando
unidades de medida padronizadas mais
usuais, valorizando e respeitando a
cultura local.

e Realizar célculos da unidade de medida
massa de acordo com seus valores
equivalentes.

Conteudo

e Medidas de massa: grama e quilograma.

Desenvolvimento Metodoldgico
Primeiro momento

e Primeiro passo: Inicialmente irei apresentar o conceito de massa e suas
respectivas unidades de medida, utilizando folhetos de supermercado.

e Segundo passo: Em seguida, serd realizado 0 jogo “Maior massa”, em que sera
desenhado com giz um tabuleiro no chdo com 30 espacos. Os alunos divididos em
3 grupos irdo pegar as embalagens e coloca-las no espago desejado e logo apos
irdo escolher um integrante do grupo para receber os comandos com o objetivo de
pegar as embalagens que ao final formam a maior quantidade em massa, SO
podendo ir para frente e para o lado.

e Terceiro passo: Logo apos, sera realizada a atividade “Quanto vou pagar?”, no
qual os alunos irdo escolher os produtos como se estivessem comprando e terdo
que calcular quanto devem pagar de acordo com a tabela de precos e pesos dos
alimentos, estabelecendo a relacéo entre grama e quilograma.

Segundo momento

e Primeiro passo: Inicialmente, irei revisar as unidades de medida de massa: grama
e quilograma e seus usos em situacdes no cotidiano.

e Segundo passo: Em seguida, os alunos serdo divididos em 6 grupos, no qual cada
grupo receberd uma atividade impressa com determinadas quantidades de
ingredientes e suas respectivas massas (imagens reais) e terdo que retirar ou
adicionar a quantidade em gramas ou quilogramas corretas dos ingredientes de
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acordo com a receita que ira receber (pdo, brigadeiro, lasanha, biscoito de
chocolate, bolo e torta de frango).

e Terceiro passo: Por ultimo, os grupos irdo socializar a quantidade de ingredientes
necessarios para a receita e o que eles tiveram que fazer para chegar ao resultado
(quantia) proposto (a) na receita.

Recursos

e Folheto de supermercado e embalagens de produtos, balanca digital, giz,
ingredientes para pizza: massa, queijo, tomate, presunto, orégano, figuras
impressas, atividades impressas.

Avaliacao

Instrumentos:

e Observacao.

Critérios

Serd observada a participacdo dos alunos no decorrer da aula. Além dos seus
posicionamentos e respostas sobre a unidade de medida: massa.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF.
2018. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ . Acesso em 09 set. 2024.
JARANDILHA, Daniela; SPLENDORE, Leila. Matematica ja ndo é problema. So
Paulo: Cortez, 2005.

OLIVEIRA, Fernanda Fugita; CAMPELO, Marina Muniz; SERAVALLI, Pamela
Hellebrekers. Da escola para o mundo: Matematica: 4° ano. 1. ed. Sdo Paulo: Scipione,
2021.
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Escola: Escola de Educagéo Bésica - EEBAS

Endereco: Conj. Pres. Castelo Branco 111, Jodo Pessoa - PB

Cidade: Jodo Pessoa Estado: Paraiba

Etapa da Educacdo: E.F. anos iniciais Série: 4° ano
Professor (a): Anielly Souza de Aradjo Disciplina: Matematica

PLANO DE AULA
Datas: 22/ 10/ 2024 e 24/10/2024

Tema da aula: Conhecendo os solidos geométricos: prismas e piramides
Duracéo: 5h.

Obijetivos especificos Habilidade de acordo com a BNCC

piramides e dos prismas;
Entender o que sdo faces, arestas e

e Identificar a representacdo plana de | (EFO4MAL7) Associar prismas e
uma figura geométrica espacial; piramides a suas planificagcbes e
e Compreender as caracteristicas das | analisar, nomear e comparar seus

atributos, estabelecendo relagfes entre
as representacOes planas e espaciais.

vertices;

e Perceber em embalagens e objetos do
cotidiano a presenca das figuras
geométricas: prismas e piramides.

Conteudo
e Figuras geomeétricas espaciais (prismas e piramides).
Desenvolvimento Metodoldgico
Primeiro momento

e Primeiro passo: Iniciarei apresentando o formato e as caracteristicas das figuras
geométricas espaciais: prismas e piramides com o auxilio de objetos concretos
(s6lidos geométricos). Na qual, os alunos serdo instigados a observar na sala quais
objetos sdo classificados como prismas e piramides, ou podem citar outros
exemplos que eles observem no dia a dia.

e Segundo passo: Em seguida, os alunos serdo divididos em grupos de seis
integrantes e receberdo embalagens com exemplos de figuras espaciais e terdo que
classificar quais delas sdo prismas e piramides. Além de contornar as partes das
embalagens correspondentes e deverdo destacar qual figura geométrica plana é
representada.

e Terceiro passo: Logo ap0s, serd vivenciada em trios a construcdo de sélidos
geomeétricos: piramides e prismas de diferentes estruturas, utilizando palitos de
churrasco e massinha de modelar, em que sera apresentado os elementos que
compdem os solidos geométricos: vértice, aresta e face.

e Quarto passo: Na sequéncia, serd apresentado o jogo “qual ¢ a figura
geométrica?”, no qual os alunos terdo que adivinhar por meio do tato qual a figura
geométrica espacial ele pegou dentro da caixa e classifica-lo como piramide,
prisma ou nenhuma delas.

Segundo momento

e Primeiro passo: De inicio irei relembrar as caracteristicas e tipos das figuras

geométricas espaciais: piramides e prismas e 0 que sao arestas, veértices e faces.
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e Segundo passo: Em seguida, os alunos irdo sortear na “caixa das formas
geométricas” uma ficha com um objeto do cotidiano e deverdo classifica-lo em
piramide ou prisma ou nenhum e destacar 0 motivo de ser considerado ou néo.

e Terceiro passo: Por fim, os alunos seréo divididos em dois grupos e escolherédo a
imagem de um objeto no formato de prisma e outro de piramide e cada grupo
respondera oralmente a quantidade de vértices, faces e arestas de cada objeto.

Recursos

e Embalagens, folha oficio, palito de churrasco, massinha de modelar, cartolina,
caixa de papeldo, solidos geométricos, figuras impressas.

Avaliacao

Instrumentos:

e Observacéo.

Critérios

Seré observada a participacdo e o envolvimento na construgdo dos solidos geometricos e
na vivéncia dos jogos.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF.
2018. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ . Acesso em 09/09/2024.
JARANDILHA, Daniela; SPLENDORE, Leila. Matemética ja ndo € problema. Séo
Paulo: Cortez, 2005.

OLIVEIRA, Fernanda Fugita; CAMPELO, Marina Muniz; SERAVALLLI, Pamela
Hellebrekers. Da escola para o mundo: Matematica: 4° ano. 1. ed. Sdo Paulo: Scipione,
2021.
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Escola: Escola de Educagéo Bésica - EEBAS
Endereco: Conj. Pres. Castelo Branco 111, Jodo Pessoa - PB

Cidade: Jodo Pessoa Estado: Paraiba
Etapa da Educacdo: E.F. anos iniciais Série: 4° ano
Professor (a): Anielly Souza de Aradjo Disciplina: Matematica

PLANO DE AULA
Datas: 25/ 10/ 2024 e 29/10/2024

Tema da aula: Qual é a chance?

Duracéo: 5h.
Obijetivos especificos Habilidade de acordo com a BNCC

e Compreender eventos provaveis e | (EFO4MAZ26) Identificar, entre eventos
improvaveis de ocorrer; aleatorios cotidianos, aqueles que tém

¢ Identificar as chances de acontecer um | maior ~ chance  de  ocorréncia,
evento: reconhecendo caracteristicas de

e Identificar o evento com maior chance | resultados mais provaveis, sem utilizar
de ser realizado em relagdo a outros. | fragdes.

Contetido

e Andlise de chances de eventos aleatorios.

Desenvolvimento Metodoldgico
Primeiro momento

e Primeiro passo: Inicialmente irei realizar a explicagio sobre a
probabilidade/chances de um evento acontecer, sendo possivel ou impossivel,
utilizando exemplos concretos: um dado e uma moeda.

e Segundo passo: Em seguida, sera realizado em duplas o jogo “quadro das somas”,
no qual cada estudante recebera um quadro e deve escolher um nimero que sera o
resultado e, em seguida, lancar os 2 dados e adicionar os nimeros sorteados. Caso
0 resultado da adi¢do seja igual ao nimero escolhido por um dos estudantes, ele
ganha 1 ponto. Ao final, terdo que responder qual a chance (quantidade de jogadas)
de formar o nimero escolhido até 12, ex.: Ao jogar o dado quantas chances tém
de formar o nimero 6: 3+3, 5+1, 4+2, ou seja, trés chances. Cada aluno teréa trés
jogadas.

e Terceiro passo: Na sequéncia, sera realizada uma brincadeira por meio de uma
situacdo do cotidiano: sorteio de bombons. Nessa logica, os alunos terdo que
responder alguns questionamentos, a cada resposta correta, um nome sera
sorteado, até a distribuicdo total dos chocolates. Ex.: Qual a chance de uma menina
ser a primeira sorteada, é mais provavel que meninas ou meninos sejam sorteados,
no processo sorteio € mais provavel que seja menina ou menino, entre outros.

e Quarto passo: Por fim, sera realizado um jogo “Olimpiadas da probabilidade”, no
qual os alunos serédo divididos em dois grupos denominados: time simone biles e
time Rebeca Andrade, cada jogador tera a chance de tirar uma tampinha colorida
da caixa. Cada tampinha vale uma pontuacéo diferente, entre 5, 10, 20 pontos e a
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de cor preta com pontos ilimitados é a com maior pontuacdo, ao conquista-la a
equipe vence. Dessa forma, o objetivo das equipes é conquistar a maior pontuacao
ou conseguir a tampinha de cor preta e vencer. No decorrer do jogo serdo feitos
questionamentos, em exemplos: qual o time com maior chance de ganhar medalha
de ouro, qual a chance da tampinha preta ser retirada na proxima jogada, qual cor
de tampinha tem maior chance de ser retirada na proxima, qual a cor impossivel
de ser retirada, etc. Ademais, a pontuacao sera registrada em uma tabela para que
os alunos visualizem o placar.

Segundo momento

e Primeiro passo: Inicialmente irei revisar o assunto, retomando a explicacdo com
exemplos e questionamentos para 0s alunos sobre a chance dos eventos possiveis
e impossiveis de acontecer.

e Segundo passo: Posteriormente, os alunos serdo divididos em duplas e iréo criar
eventos para os colegas responderem qual a possibilidade e quais as chances de
ocorrer.

e Terceiro passo: Por fim, as duplas irdo socializar as respostas sobre as questdes
elaboradas pelos colegas e os criadores irdo destacar se esta correto ou incorreto e
a respectiva resposta certa.

Recursos

e Dados, moeda, folha oficio, caixa de papeldo, caixa de bombons, tampinhas de
garrafas coloridas, figuras impressas, EVA, barbante.

Avaliacao

Instrumentos:

e Observagao.

Critérios

Seré observada a participacdo dos alunos durante a brincadeira e 0s jogos e as respostas aos
questionamentos entre provavel e improvavel sobre o0s eventos e as chances de um evento
acontecer.

Referéncias

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF.
2018. Disponivel em http://basenacionalcomum.mec.gov.br/ . Acesso em 09/09/2024.
OLIVEIRA, Fernanda Fugita; CAMPELO, Marina Muniz; SERAVALLI, Pamela
Hellebrekers. Da escola para o mundo: Matematica: 4° ano. 1. ed. Sdo Paulo: Scipione,
2021.
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APENDICE B - POEMAS

LUDICIDADE: A ESSENCIA DO SENTIR

Anielly Souza de Araujo

Entre versos e estrofes sinto
O inigualavel prazer do sentir
Vocé talvez ndo sinta 0 que sinto
A ludicidade é mesmo assim: um pode chorar e outro sorrir.

A pessoa que vivencia a agao
pode unicamente relatar se sentiu um desconforto ou uma boa emocéo
sendo um movimento interno e externo entre sentimento e expressao
que parte da individualidade e da realidade de cada cidadao.

E a ludicidade na educacao?
Refletindo um contexto de subjetividades de uma sala plural
Uma atividade descrita como lddica sera para todos a melhor opg¢éo?
Sao questionamentos que fazem parte de uma préatica pedagdgica ideal.

Na qual, levar jogos, brincadeiras e brinquedos para uma aula significativa ndo deve ser um
manual
Cada aluno possui uma experiéncia sobre as vivéncias ludicas, o sentir é algo particular
Numa sala diversa nenhum sujeito tera o relato e a opiniao igual
Cabe ao professor ter o olhar afetuoso e atento para identificar.

A ludicidade, portanto, € uma vivéncia interna positiva ou negativa
A depender da trajetoria existencial e emocional, a ludicidade pode surgir
Podendo se fazer presente em todas as fases da vida
Crianca, adolescente, adulto ou idoso, ndo tem pré-requisito,sé basta sentir.
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VISOES, SENTIDOS E MATEMATICA

Anielly Souza de Araujo

Entre célculos e resolugbes, vendavais e calmarias cognitivas
O conhecimento matematico se constroi
Promovendo experiéncias e visdes positivas e por vezes negativas
Sobre um conhecimento tdo necessario que para muitos aprender é um sacrificio que até doi.

Quando se fala em matematica renascem esteredtipos no processo de ensino e aprendizagem
VisOes negativas sao repercutidas sobre a disciplina que dos alunos nao prende a atencéo

Frases como “muito dificil”, “muito chata”, “aprender ndo tem vantagem”
Faz com que seja pouco desejada mesmo com maior tempo de execucgao.

Mas o0 ensino e a aprendizagem da matematica quando desafiador e significativo
ultrapassa a visdo de apenas memorizar formulas e regras postas
O aluno se interessa em conhecer mais, comeca a ver sentido
motivando-se a ultrapassar as visdes preconceituosas impostas.

Além de buscar promover estratégias de ensino vinculadas a realidade
Incentivar o aluno a formular hipdteses e demonstrar sua compreensao
Aprender seus conceitos e usos na sociedade
Na perspectiva da resolucdo de problemas e da investigacao.

Ensinar e aprender matematica requer estimulos e motivacdo
Sendo muito mais do que em um papel somar e subtrair
E preciso promover e ver sentido na manipulagio, experienciaco e observagao
E ver e utilizar os conhecimentos matematicos por onde ir.
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MATEMATICA, SENTIMENTOS E PROBLEMATICAS

Anielly Souza de Araujo

Seré permitido?
Permitido serd?
Aprender matematica ndo como castigo, mas num viés divertido
Entre jogos e brincadeiras, esse sonho se realizara.

A matematica é vista como coisa séria, de dificil compreensao
O aluno ndo conseguira aprender se ndo prestar atencdo
Deve ter o desenvolvimento cognitivo ideal, ndo é qualquer um que sabe ndo!
S&o pensamentos que impedem que o aluno tenha motivacéo.

Qualquer um é capaz, basta ser estimulado
Ver sentido nos conteudos matematicos é ideal para sua efetivacao
As atividades tidas como ludicas podem contribuir para o aprendizado
Na qual, vivenciar a ludicidade pode ser uma boa opgéo.

O ludico promove aprendizagens de formas leves e prazerosas
A matematica é vista como algo interessante e usual
Agregando experiéncias e conhecimentos significativos nas a¢des, por vezes onerosas
Em que, sentidos e sentimentos sdo despertados por meio do real.

A ludicidade possui beneficios para a aprendizagem
Mas, ndo deve ser pensada como o Unico método de promocao
Devem ser feitos diagnosticos e observac@es das individualidades
Pois o que é ludico para um, para outro pode ser ndo.



126

APENDICE C - ROTEIRO PARA AS RODAS DE CONVERSA

[EEY

. Vocés gostam de estudar matematica? Por qué?

N

. Qual foi a aula que vocés mais gostaram sobre (assunto)?

w

. O que vocés mais gostaram na primeira aula sobre (assunto) e na segunda?

S

. O que acharam mais interessante nas aulas?

o1

. O que mudariam na primeira ou na segunda aula sobre (assunto)?

(o]

. Em qual(is) aula(s) vocés aprenderam mais? Por qué?

~

. Qual (is) aula(s) vocés gostaram mais de participar?

8. Vocés sentiram mais dificuldades em qual(is) aula(s)?

9. Qual(is) aula(s) chamaram mais a atencdo de vocés?

10. A disciplina de matematica fez sentido para vocés em quais aulas?

11. Vocés sentiram vontade de aprender mais sobre a matematica a partir de quais aulas?

12. Vocés sentiram-se motivados em aprender mais sobre os assuntos apresentados depois de
vivenciar qual(is) aula (s)?



APENDICE D - ROTEIRO PARA AULA SOBRE PROBABILIDADE

Qual a chance de uma menina ser a primeira sorteada?

Qual a chance de um menino ser sorteado?

E mais provavel que meninas ou meninos sejam sorteados com base na quantidade?
Qual a chance de um menino de comega com J seja sorteado?
Qual a chance de uma menina com a inicial M ser sorteada?
Qual a chance de dois meninos serem sorteados?

Qual a chance de uma crianga com nome Joaquim ser sorteada?
Qual a chance de uma menina com a inicial ¢ ser sorteada?
Qual a chance de uma crianga com a inicial z ser sorteada?
Qual a chance de uma crianca com a inicial X ser sorteada?
Qual a chance de uma criang¢a com a inicial J ser sorteada?
Qual a chance de um menino com a inicial B ser sorteado?
Qual a chance de uma menina com a inicial N ser sorteada?
Qual a chance da tia Anielly ser sorteada?

Qual a chance de um menino com a letra A ser sorteado?

Qual a chance de criangas com as iniciais A serem sorteadas?

Qual a chance de uma menina com a inicial A ser sorteada?

127
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APENDICE E - EXERCICIOS
EXERCICIOS SOBRE FRACOES

NOMES:
2- ESCREVA AS FRACOES POR EXTENSO (COMO SE LE)
;gg?gé?;'ﬁﬁﬁiﬁﬁw SOUZA DATA: ) » 1
EXERCICIOS SOBRE FRACDES _2- )
1- CIRCULE A FRACAQ CORRESPONDENTE.
Ll B) 3 i
4
@ 3 4 4 1
) 7 5 8 4 o5
10
5 2 3 5
i -~ o 7
@ 10 10 9 8 re
% 2 3 3 4|3
9 9 7 s 5
%} 3 5 3 4|2
. 8 6 6 6 6
PP
10 3 2 8

3- DESEMHE A REPRESENTACAD GRAFICA DAS SEGUINTES FRAGOES ESCRITAS.
4- ESCREVA 3 EXEMPLOS DE COMO PODEMOS UTILIZAR AS FRAGOES NO DIA A DIA

BOA ATIVIDADE!
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EXERCICIOS SOBRE PROPRIEDADES DA IGUALDADE

NOME:

TURMA: DATA: | |

PROFESSORA: ANIELLY SOUZA o)

EXERCICIOS SOBRE PROPRIEDADES DA IGUALDADE

1- OBSERVE AS SACOLAS DE FRUTAS E AS BALANCAS A SEGUIR:

D)
£ “ ‘ ) ’ 3:
: @ v ¢

INDIQUE UMA OU MAIS SACOLAS DE FRUTAS QUE DEVEM SER DESENHADAS EM @
CADA PRATO, DE MODO QUE A BALANCA FIQUE EQUILIBRADA. CADA SACOLA PODE

SER DESENHADA APENAS UMA VEZ EM CADA EXEMPLO. LOGO APOS, ESCREVA
QUAIS FRUTAS E SEUS RESPECTIVOS PESOS FORAM ADICIONADOS NAS F)
BALANCAS.

G)

A)

H)

B)

BOA ATIVIDADE!




130

EXERCICIOS SOBRE A UNIDADE DE MEDIDA MASSA: GRAMA E

QUILOGRAMA

NOMES:

TURMA: DATA: )
PROFESSORA:ANIELLY SOUZA

EXERCICIOS SOBRE A UNIDADE DE MEDIDA MASSA: GRAMA E QUILOGRAMA

- OBSERVEM OS INGREDIENTES E AS QUANTIDADES EM MASSA NECESSARIAS PARA
A DETERMINADA RECEITA E EM SEGUIDA OBSERVEM AS EMBALAGENS DOS
INGREDIENTES E AS SUAS CORRESPONDENTES MASSAS, DEPOIS CONVERSEM
ENTRE S| E RESPONDAM O QUE SE PEDE.

RECEITA: LASANHA
INGREDIENTES E QUANTIDADES NECESSARIAS:

300 g de massa para lasanha
400 g de came moida

200 g de molho de tomate

200 g de queijo mugarela fatiado
100 g de cebola picada

50 g de queijo parmesao ralado
30 g de azeite

Sal e pimenta a gosto

INGREDIENTES

Carme moida (500g) Massa para lasanha (500g) Molho de tomate (300g)

Queijo (150g) Queijo ralado (100q) Cebola (300g)

e

NATURE

Azaite (S00mI) Sal (Tkg) Pimenta (T0g)

QUAL A QUANTIDADE NECESSARIA A SER RETIRADA OU ADICIONADA DE CADA
INGREDIENTE DE ACORDO COM AS QUANTIDADES APRESENTADAS NA RECEITA?
QUANTOS GRAMAS OU QUILOGRAMAS RESTARAD NA EMBALAGEM? SERA NECESSARIO
COMPRAR MAIS OU A QUANTIDADE DE MASSA DE UMA EMBALAGEM DO INGREDIENTE
SERA SUFICIENTE?

BOA ATIVIDADE!
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APENDICE F - MATERIAIS PRODUZIDOS
ROLETA DAS FRACOES
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DOMINO DAS FRACOES
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SUPERMERCADO DA IGUALDADE
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CAIXA DAS FORMAS GEOMETRICAS
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CAIXA DAS OLIMPIADAS DA PROBABILIDADE
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APENDICE G — PLAQUINHAS
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APENDICE H - BREVE CURRICULO DA AUTORA

ANIELLY SOUZA DE ARAUJO

Graduada do curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB). Mora na cidade de Sobrado — PB. Concluiu o Ensino Médio no ano de 2020 pela
Escola Estadual Severina Ramos de Oliveira (SRO). Ingressou no Curso de Pedagogia no
periodo 2021.1 e concluiu no periodo 2024.2. Participou do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) de 2022 a 2024 como bolsista. Fez parte do Projeto de Ensino
(monitoria) intitulado: Os fundamentos da educacdo e sua relevancia para a formacdo nas
licenciaturas, nos periodos 2023.2 a 2024.1 com atuacdo no componente curricular Historia da
Educacao I.

Participacdo em eventos

Apresentou dois trabalhos em formato de comunicacdo oral, o primeiro
denominado: Ludicidade na educacao infantil: a importancia de trabalhar com jogos
no processo de alfabetizacdo no IX Congresso Nacional de Educacao, realizado em
Jodo Pessoa — PB em outubro de 2023. O segundo intitulado: Experiéncias
pibidianas: relato de vivéncias em oficinas de geografia em turmas dos anos iniciais
no VIII seminario internacional de praticas educativas — SECAMPO em
Mamanguape —PB em outubro de 2023.
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