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"A principal meta da educagdo é criar homens
que sejam capazes de fazer coisas novas, ndo
simplesmente repetir o que outras geragoes jd
fizeram. Homens que sejam criadores,
inventores, descobridores. A segunda meta da
educagdo é formar mentes que estejam em
condicoes de criticar, verificar e ndo aceitar

tudo que a elas se propoe."
Jean Piaget (1970)



RESUMO

O presente trabalho monografico tem como objetivo principal analisar como o ladico se
tornou necessario para o ensino da Matematica, auxiliando no desenvolvimento psiquico,
motor e fisico na formagao da crianga, além de favorecer outros aspectos inerentes a sua
formacdo, com o propdsito de proporcionar subsidios necessarios para futuras pesquisas
acerca deste estudo. Destacando as contribui¢cdes dos jogos ludicos para o ensino da
matematica, verifica-se que o jogo na sala de aula é uma 6tima proposta pedagdgica, uma vez
que, este permite a relacdo entre parceiros e grupos no momento em que se coloca esta
atividade ludica em pratica nas relagdes perder e ganhar estabelecidas em sala. A pesquisa
realizada neste estudo, ¢ classificada como de procedimento qualitativo, bibliografico,
documental e de campo. Para a efetiva¢do da pesquisa de campo, foi realizado um roteiro de
entrevista semiestruturada com docentes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, de uma
escola da rede municipal da cidade de Cajazeiras — PB. Apo0s a coleta dos dados, as andlises
foram realizadas a partir das respostas obtidas, o que permitiu compreender como as
educadoras fazem o uso da ludicidade nas aulas de Matematica. A partir das informacdes
contidas nesse estudo subsidiado por autores como a tematica em questdo, foi possivel
verificar que ao associarmos o ensino da Matematica a ludicidade, estamos oportunizando aos
alunos uma nova proposta pedagogica, capaz de transformar um contetido dificil em algo
simples e a0 mesmo instante agradavel e prazeroso, tanto para o aluno quanto para o professor
no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras chave: Matematica. Ludico. Jogos. Aprendizagem.



ABSTRACT

The main objective of this monographic work is to analyze how ludic activities have become
necessary for teaching Mathematics, contributing to psychic, motor and physical development
and formation of the child, besides favoring other aspects inherent to its formation, with the
purpose of providing subsidies to future research on this study. Highlighting the contributions
of ludic games to teaching mathematics, it is verified that games in classroom is a great
pedagogical proposal, since this allows the relationship between partners and groups at the
moment in which this playful activity is placed in practice in losing and winning relationships
established in the room. This study carried out a research which is classified as a qualitative,
bibliographic, documentary and field procedure. To actualize this field research, a semi -
structured interview script was applied among Early Years of Elementary School teachers,
from a school in the city of Cajazeiras — PB. After data collection, analyses were performed
based on the answers obtained, which allowed to understand how the educators make use of
ludic activities in Math classes. From the information contained in this study subsidized by
authors such as the theme in question, it was possible to verify that by associating the
teaching of Mathematics with ludic activities, we are giving the students a new pedagogical
proposal, capable of transforming difficult content into something simple and the same time
pleasant and enjoyable for both students and teacher in the teaching-learning process.

Keywords: Mathematics. Ludic. Games. Learning.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem como objeto estudar as contribui¢cdes dos jogos ludicos nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, em razdo que, o primeiro contato com 0S jogos €
brincadeiras, fazem com que as criangas sintam interesse para participarem das aulas, como
também, sintam prazer na hora da resolucdo dos casos-problemas propostos pelo educador.
Os jogos permitem que os contetidos sejam discutidos e assimilados de maneira diferenciada.

O objetivo geral desta pesquisa sera identificar como o ludico se tornou necessario
para o ensino da Matematica, auxiliando no desenvolvimento psiquico, motor e fisico na
formag¢do da crianga. Para tanto, os objetivos especificos serdo: Reconhecer a ludicidade e os
jogos como auxilios recreativos e concretos no processo de ensino aprendizagem; Discutir as
relagdes entre o ludico e o ensino da Matematica no ambiente escolar como aporte essencial
para a aprendizagem; Problematizar os principais impasses que dificultam trabalhar com o
ludico nas aulas de Matematica.

Para respaldo tedrico-metodologico ao estudo, a pesquisa serd fundamentada em:
Cunha (2017), Cabral (2006), Moreno (2006) e Souza (2001); entre outros teodricos que
trabalham a temdtica em questao.

O interesse desta pesquisa surgiu primeiramente durante a experiéncia desenvolvida
no Estagio Supervisionado e, posteriormente, durante as aulas da disciplina Fundamentos e
Metodologia do Ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, em que me
veio a nitida certeza que estaria realmente a linha de pesquisa na qual gostaria de me
aprofundar.

Durante toda a pesquisa, percebe-se a importdncia de se trabalhar a Matematica
através da ludicidade, sendo assim, ressaltando a utilizacdo dos jogos educativos como uma
ferramenta ludica de grande importancia para alcangar esta finalidade.

Entre as diferentes abordagens do ensino da Matematica, destacamos o ensino voltado
para a resolucdo de problemas, uma vez que, as criangas se confundem por achar esta
disciplina complexa, e por as situagdes desenvolvidas através de jogos, representar vivéncias
concretas, com situagdes problema de modo a potencializar as capacidades para compreensao
dos conceitos matematicos.

Dentro de um recorte temporal com um periodo de quatro anos, de 2013 a 2017, foram
encontrados quatro artigos voltados para o objeto de estudo em questdo, sendo que estes

servirdo como subsidios tedéricos que podem auxiliar na sustentacdo desta pesquisa,
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percebendo-se a partir deste recorte que se faz necessario expandir pesquisas sobre o assunto
abordado.

Durante o primeiro capitulo, buscamos evidenciar como se deu a insercdo da
Matematica ludica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, mostrando a sua importancia no
cotidiano social e escolar da crianga, bem como, ainda tem em vista expor como ela ¢
trabalhada em sala de aula e de que forma esta presente no cotidiano dos alunos.

No segundo capitulo, destacamos os beneficios de se trabalhar a ludicidade no ensino
da Matematica, a importancia dos jogos ludicos e os desafios enfrentados ao trazer o ludico
como ferramenta de ensino e aprendizagem para as escolas.

O terceiro e quarto capitulo tem como pretensdo mostrar os resultados e andlises da
pesquisa realizada a fim de conhecer as contribui¢des e desafios dos jogos ludicos para o
ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental por meio das percepgdes de
trés professores atuantes nesta area de ensino.

A viabilidade desta pesquisa se justifica por ser um tema bastante rico de informagdes
que traz reflexdes e visoes distintas acerca do ensino ludico matematico, € um tema atual, que
vale a pena ser discutido, uma vez que, ¢ nos anos inicias que a crianca passa a ter mais
contanto com a matematica. A metodologia ludica desenvolve na crianca a confianga,
resultando efetivamente na participagdo ativa em cada atividade proposta. Esta pesquisa tera
relevancia para a classe académica e social, uma vez que, finalizada poderd servir como
material concreto para abordagem dos docentes em sala de aula dos primeiros anos do Ensino
Fundamental e como subsidios para outras pesquisas a serem desenvolvidas por outros

académicos.
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1 A MATEMATICA E SUA INSERCAO LUDICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Trabalhar com a Matematica ludica nao ¢ algo tdo simples como podemos imaginar,
pois quando o professor traz o método ludico para dentro da sala de aula ele estard
descaracterizando a complexidade desta disciplina, no entanto, este professor precisa ter a
consciéncia que a ludicidade ndo ¢ apenas brincar ou um simples momento de descontragio e
diversdo em grupo, mas, que esta possui objetivo concreto, que € a aprendizagem, porém, uma
aprendizagem prazerosa que servird como uma importante ferramenta para o fortalecimento
das relagdes estabelecidas em sala de aula, bem como possibilitara ao aluno o

desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e da capacidade de resolver problemas.

1.1 AMATEMATICA E SUA IMPORTANCIA NO COTIDIANO SOCIAL E ESCOLAR

A Matematica como 4area de conhecimento surgiu para suprir a necessidade do
desenvolvimento humano nas mais diversas situacdes do cotidiano, tendo por objetivos:
compreender as quantidades dos elementos, as formas dos objetos, a passagem do tempo, a
contagem dos animais, etc. Por meio desses elementos foi possivel fazer com que o
conhecimento matematico se tornasse tdo necessario e indispensavel para a sociedade desde
os tempos mais remotos até os dias atuais.

Para, Cunha (2017):

A matematica esta presente em todos os segmentos da vida e em todas as
tarefas executadas do nosso dia a dia, seja na compra de um simples pao
como na aplicagdo de um grande investimento financeiro. Assim, ao acordar,
o despertador expressa as horas utilizando o principio da contagem do
tempo, quando fazemos uma refeicdo utilizamos o conceito da proporgao, ¢
assim por diante (p. 1).

Deste modo, podemos perceber que somos incapazes de viver sem a Matematica, uma
vez que, a mesma se faz presente em todas as atividades desenvolvidas em nosso cotidiano,
visto que, exatamente tudo que acontece ao nosso redor estd diretamente ligado ou
relacionado a esta disciplina.

De acordo com o PCN (1997, p.51), “A matematica ndo deve ser vista apenas como
pré-requisito para estudos posteriores. E preciso que o ensino esteja voltado a formagdo do
cidadao, que utiliza cada vez mais conceitos matematicos em sua rotina”. Nesse sentido, ¢

fundamental que o professor tenha a capacidade de fazer a inter-relacdo dos conhecimentos
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matematicos com a realidade em que vivem os alunos, mostrando que os conceitos aprendidos

ndo servem apenas para dentro da sala de aula, mas que poderdo ser utilizados no seu dia-a-

dia.

De acordo com Cabral (2006, p. 20), “[...] ha trés aspectos que por si so justificam a

incorporacdo de jogos em sala de aula: o carater ludico, o desenvolvimento das técnicas

intelectuais e a formacdo de relagdes sociais”. Neste contexto, os jogos e as brincadeiras

passaram a ser entendidos como uma estratégia tdo importante para o desenvolvimento e para

a formagdo social que se tornou um direito garantido perante algumas leis especificamente

voltadas para as criangas, como também foi inclusa nos referenciais para a educagdo bésica:

a)

b)

d)

A Declaragdo Universal dos Direitos das criangas, que foi aprovada
durante a Assembleia Geral das Na¢des Unidas, no dia 20 de novembro
de 1959. Representantes de centenas de paises aprovaram a Declaragdo
dos Direitos da Crianga, que foi adaptada da Declaragdo Universal dos
Direitos Humanos: Principio 7 - toda crianga tem direito de receber
educacdo primaria gratuita, ¢ também de qualidade, para que possa ter
oportunidades iguais para desenvolver suas habilidades. Também a
crianga deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras os quais
deverdo estar dirigidos para educagdo; a sociedade e as autoridades
publicas se esforcardo para promover o exercicio deste direito.
(Declaracao Universal dos direitos da Crianga, segundo ONU, 1959)
Constitui¢do Federal do Brasil: artigo 227 elenca os direitos
fundamentais da crianca como o direito a dignidade, & educagdo, a
saude, ao lazer, a alimentacdo, a profissionalizacdo, a cultura, ao
respeito, a vida, liberdade e & convivéncia familiar € comunitaria.
(Brasil, 1988)

Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA): no artigo 16 estabelece
que o direito a liberdade das criancas e adolescentes compreende os
aspectos: brincar, praticar esportes e divertir-se. O artigo 59 refere-se ao
esfor¢co que os Municipios, Estados e Unido, em conjunto, deverao fazer,
visando proporcionar programacdes culturais, esportivas e de lazer para
a infancia e a Juventude.

No Referencial Curricular Nacional para a Educagdo, 1é-se que, nas
brincadeiras, as criangas transformam os conhecimentos que ja possuiam
anteriormente em conceitos gerais com os quais brincam (Brasil,1998).
Por exemplo, para assumir um determinado papel numa brincadeira, a
crianga deve conhecer alguma de suas caracteristicas. Seus
conhecimentos provém da imitacao de alguém ou de algo conhecido, de
uma experiéncia vivida na familia ou em outros ambientes, do relato de
um colega ou de um adulto, de cenas assistidas na televisdo, no cinema
ou narradas em livros etc. A fonte de seus conhecimentos ¢ multipla,
mas estes se encontram, ainda, fragmentados. E no ato de brincar que a
crianga estabelece os diferentes vinculos entre as caracteristicas do papel
assumido, suas competéncias e as relagdes que possuem com outros
papéis, tomando consciéncia disto e generalizando para outras situagdes.

(p. 27)
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A vista disto, os jogos e as brincadeiras, passaram a ser direitos das criangas,
garantidos por lei e por este motivo devem ser aplicados na sua integralidade desde a
educagdo basica até as séries mais avancadas, mas, sem perder a sua intencionalidade, que € o
desenvolvimento das potencialidades e habilidades do aluno por meio da aprendizagem de

forma ludica.

1.2 OS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E A MATEMATICA LUDICA

O ludico e a matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental estdo diretamente
associados com a emocao e a criatividade da crianga, uma vez que, € através da brincadeira
que a crianca podera expressar seus sentimentos.

A Matematica ludica trabalhada em sala de aula deve inserir-se na vida dos alunos
com a finalidade de ampliar suas habilidades e proporcionar meios de resolver problemas,
argumentar com coeréncia, levantar hipéteses e formular pensamentos criticos referentes as
indagagoes constituidas pelo professor durante as aulas.

Cabral (2006) complementa dizendo que:

[...] através de jogos, ¢ possivel desenvolvermos no aluno, além de
habilidades matematicas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca
€ a sua autoestima. Para tanto, o jogo passa a ser visto como um agente
cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre suas agdes e decisoes,
fazendo com que ele desenvolva, além do conhecimento matematico,
também a linguagem, pois em muitos momentos sera instigado a posicionar-
se criticamente frente a alguma situagao (p. 19-20).

A utilizacdo de atividades ludicas na sala de aula nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental pode despertar nos alunos o gosto pela matematica, resultando assim no seu
interesse em relagdo aos conceitos desenvolvidos na escola.

Portanto, a introdu¢do dos conceitos matematicos na aprendizagem do aluno ¢ o meio
mais eficaz para favorecer seu desenvolvimento intelectual, social e emocional.

Segundo Souza (2001):

O ensino de Matemdtica ¢ importante também pelos elementos
enriquecedores do pensamento matematico na formagdo intelectual do aluno,
seja pela exatiddo do pensamento logico-demonstrativo que ela exibe, seja
pelo exercicio criativo da intuicdo, da imaginacdo e dos raciocinios indutivos
e dedutivos (p. 27).
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Diante destas afirmag¢des podemos ressaltar que a Matemadtica ndo deve mais ser vista
apenas como uma forma de reproduzir procedimentos e acumular informag¢des como ocorria
no ensino tradicional, pelo contrario, a Matematica deve ser compreendida como sendo uma
maneira de producao de novos conhecimentos, mas sem negar os ja existentes, assim como os
conhecimentos preestabelecidos do senso comum dos alunos.

De acordo com Moreno (2006):

[...] todo o conhecimento novo ¢ construido apoiando-se sobre os
conhecimentos anteriores que, ao mesmo tempo, sdo modificados. Na
interagdo desenvolvida por um aluno em situag¢do de ensino, ele utiliza seus
conhecimentos anteriores, submete-os a revisao, modifica-os, rejeita-os ou
os completa, redefine-os, descobre novos contextos de utilizagdo e dessa
maneira, constroi novas concepgoes (p. 51).

A Matematica ludica ¢ vista por alguns autores como um instrumento pedagdgico
relevante no que diz respeito ao ensinar e aprender durante o periodo da infancia dos alunos,
uma vez que, esta estratégia de ensino oportuniza a estes inimeros beneficios, bem como:
estimulos para o raciocinio indutivo e dedutivo, como também a aquisicdo da consciéncia
critica, participativa e questionadora, que serdo refletidas ao longo da vida académica e
pessoal destes alunos.

Vale salientar que ao participar de uma determinada brincadeira ou jogo a crianga,
precisa saber qual a finalidade destes, pois, s6 assim serd possivel alcancar os objetivos
esperados pelo professor e assim terd €xito no processo de ensino aprendizagem.

Para comprovar isto, documentos oficiais do Ministério da Educagao e Cultura (MEC)
defendem que os jogos sdo de suma importancia para o desenvolvimento da matematica na
educagdo basica, ja nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCNM) para os
anos finais do ensino fundamental, a defesa do uso de jogos ludicos esta pautada no fato de
que “Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de
estratégias de resolucdo e busca de solu¢des” (BRASIL, 1997, p. 46).

Os PCN (1997) ainda acrescentam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes —
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solucdes, desenvolvimento da critica,
da intuigdo, da criacdo de estratégias e de possibilidade de altera-las quando
o resultado ndo ¢ satisfatério — necessario para a aprendizagem da
Matematica (p.47).
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Os jogos, bem como os desafios fazem parte da vida dos alunos e de todos os
individuos desde muito cedo. O professor ao fazer uso dos jogos nas aulas de matematica
estara contribuindo positivamente ndo apenas para a motivacdo dos alunos nesta disciplina,
mas também para a sua evolugdo em todas as outras disciplinas presentes no curriculo escolar

e para vida fora da institui¢do de ensino.

1.3 A INSERCAO DA MATEMATICA NO COTIDIANO DA CRIANCA

A Matematica esta enraizada em nossas vidas desde o nosso nascimento, e, antes
mesmo de iniciarmos o periodo escolar, esta disciplina j& se faz presente no nosso cotidiano,
mesmo que nao tenhamos esta no¢do. Aprendemos formacdo de numeros, medidas, figuras
geométricas e outros conceitos exclusivos dessa disciplina, sem sequer percebermos. Ja
quando adentramos na escola, esta Matematica do dia-a-dia aparece de outras formas, por
meio dos estimulos dos professores através de perguntas simples, como: a nossa idade,
quantas pessoas moram conosco, quantos irmdos temos, ou por meio de pequenos gestos
como, por exemplo, quando dividimos o lanche com os colegas na hora do intervalo.

Portanto, quando o professor traz a ludicidade para a sala de aula, ele esta contribuindo
intencionalmente para que haja a adaptagao dos contetidos matematicos no cotidiano dos seus
alunos. Neste sentido, os jogos sdo uma, dentre muitas possibilidades para aflorar os
conhecimentos das criangas.

Angotti (2011) relata que:

As escolhas desses jogos envolvem tanto o conhecimento da crianca, suas
caracteristicas, faixa etaria e interesses, como seu tempo de concentragao.
Esse conhecimento prévio colabora sobremaneira para o sucesso da
brincadeira (p.179).

Apesar disso, mesmo tendo contato diariamente com os numeros, muito dos alunos
ainda apresentam dificuldades com essa disciplina, ndo conseguindo concluir as operagdes
basicas ou interpretar pequenos problemas. Isto acontece pelo fato da crianga ndo conseguir
atribuir um sentido funcional aos conceitos matematicos passados pelo professor, o que acaba
provocando na crianca um sentimento de abominagdo a Matematica, ocasionando no
desprazer pela mesma, e desta forma prejudicando cada vez mais a sua aprendizagem.

A este respeito Borin (1996) define que,
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[...] a introducdo de jogos nas aulas de matematica, ¢ a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de
jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva, e a motivagdo € grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que esses alunos falam matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente
a seus processos de aprendizagem (p.15).

De acordo com o exposto, podemos compreender que se faz necessario que, o
professor de Matemadtica desconstrua juntamente com seus alunos esse mito de que esta
disciplina ¢ complexa e que poucos sdo capazes de compreender. Pois enquanto os alunos
tiverem essa visdo, o repudio por esta disciplina continuard o mesmo, porém, a
desmistificacao deste rotulo so serd possivel se o professor abrir mao do ensino tradicional, e

¢ através dos jogos que isto serd possivel.

De acordo com Ponte e Serrazina (2000), o professor que nao tenta outras formas de
ensino e ndo propde atividades e dindmicas variadas aprimorando os seus conhecimentos
acaba caindo na rotina de propor exercicios repetitivos e exaustivos, fazendo assim com que
os alunos ndo tenham interesse pelo que lhes € ensinado e a qualidade do ensino torna-se cada

vez mais precario.
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2 A LUDICIDADE E O ENSINO DA MATEMATICA: NOVOS CAMINHOS A
SEREM TRILHADOS

O professor ao inserir o ludico nas aulas de Matematica precisa saber que a ludicidade
nao ¢ soO brincar por brincar, mas, que pode ser uma maneira divertida de passar os contetidos.
Nessa abordagem, quando a ludicidade ¢ aplicada com objetivos apropriados, possibilita sua
adequagdo para as demais areas do conhecimento. Em se tratar da Matematica, a inser¢ao da
ludicidade permitird aos alunos elementos que sdo indispensaveis nesta disciplina e em todas
as fases de escolaridade, tais como: a interacdo, a socializagdo de ideias e troca de

informagdes, que sdo componentes relevantes para aquisi¢ao da aprendizagem.

2.1 0S JOGOS E SUA IMPORTANCIA PARA O ENSINO DA MATEMATICA

O jogo ¢ considerado como uma atividade que auxilia no desenvolvimento cognitivo
da crianca, como também na expansdo da sua criatividade, uma vez que, proporciona
situacdes onde serd preciso que haja tanto momentos de criagdo como de execucao do que foi
pensado pelo aluno. “A Matematica devera ser vista pelo aluno como um conhecimento que
pode favorecer o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua capacidade expressiva, de sua
sensibilidade estética e de sua imaginacdo” (BRASIL, 1997, p.31).

Os jogos' se fazem importantes por iniimeros pontos, sendo que estes incluem regras
que auxiliam na concepgdo e na percepc¢ao do aluno, bem como propicia o fortalecimento da
sua autoestima e da sua autonomia, pois através do jogo € possivel que a crianca passe a
confianga mais em seus instintos, e isso vai ocasionar numa aprendizagem mais significativa.

Segundo Smole, Diniz e Candido (2007), o uso dos jogos matematicos auxilia na
autonomia dos alunos, possibilitando a reflexdo sobre cada agdo a ser desenvolvida. Para,

Canal (2013):

Os jogos fazem parte da cultura de muitas geragdes e quando ¢é levado para a
sala de aula, as criancas ficam muito felizes, percebe-se muita motivagdo em
aprender, participar, jogar. Podemos dizer que o jogo ¢ um elemento
socializador permitindo que os alunos interajam entre si (p. 4).

1 ) . , . . . .
Jogos matematicos tais como abaco, material dourado, tangam, dentre outros, que viabilize a aprendizagem
significativa, por meio da observagdo, da criatividade, do raciocinio logico da resolucdo de problema.
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O jogo inserido na educacdo passou a ser considerado como um elemento socializador, o
que o torna de suma importancia para o processo de ensino da Matematica, uma vez que, ao
utiliza-lo em conjunto com objetos concretos haverd uma minimizagdo no que diz respeito as

dificuldades que alguns alunos enfrentam na compreensao dos contetidos matematicos.

Para, Rau (2011):

O jogo como recursos pedagodgicos favorece a relagdo entre o processo de
constru¢do do conhecimento por parte da crianca e a agdo pedagogica do
professor. Nesse sentido, o lidico na ac¢do educativa possibilita que a
informagdo seja apresentada & crianca por meio de diferentes tipos de
linguagens, atendendo aos diferentes estilos de aprendizagem (p. 117)

Canal (2013), diz que, ao fazer uso dos jogos interdisciplinares, o educando estara
aprendendo de maneira que possibilite explorar o seu potencial e desenvolver outras
habilidades ainda desconhecidas. Assim, [...] E através do jogo, do brincar e do ludico que a
crianca se coloca no mundo do adulto através da imaginagdo expandindo suas habilidades
conceituais, imitando o cotidiano e criando solu¢des para seus conflitos (CANAL, 2013, p. 4).

Na perspectiva de Grando (2004), os instrumentos pedagogicos a exemplo dos jogos
matematicos servem de estimulos e apoio a criatividade, proporcionando participacdo de
todos os alunos, como também, estimulando a convivéncia em grupos, € posteriormente

fortalecendo os vinculos sociais entre as criangas. Sendo assim, Grando (2004) realca que:

[...] 0 jogo em seu aspecto pedagogico apresenta-se produtivo ao professor
que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo,
e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipoteses,
testa-las e avalid-las (investigagdo matematica), com autonomia e
cooperagao (p. 26).

O educado trara para as suas aulas algumas técnicas para se trabalhar com os jogos nos
conteildos matematicos, mas no mesmo instante tendo a consciéncia de que por alguns
instantes as criangas terdo que manusear este objeto de aprendizagem sozinho, para que assim
possam criar as suas proprias estratégias e regras perante o jogo escolhido, mas sem se

ausentarem muito da metodologia imposta inicialmente.

[...] O jogo como instrumento facilitador da aprendizagem matematica
contribui para o desenvolvimento cognitivo. Ele deve ser escolhido de
acordo com os objetivos didaticos organizados pelo docente, os jogos
precisam ficar disponiveis, assim como os livros na biblioteca para que todos
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tenham a oportunidade de escolher e usa-los com autonomia (CANAL,
2013, p. 6).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1997), as atividades com jogos

podem representar um importante recurso pedagdgico, uma vez que:

[...] Além do aspecto mais restrito a utilizagdo pedagdgica, os jogos ¢
brincadeiras infantis t€m como grande contribui¢ao promover a recuperagao
¢ a manutengdo da cultura de determinado grupo, o que muitas vezes ¢
esquecido e ignorado pela maioria das escolas (p. 53).

Os jogos permitem que os conteudos sejam discutidos e assimilados de maneira
diferenciada. Os alunos ao mesmo tempo em que aprendem os contetdos do curriculo,
aprendem a respeitar as regras, a exercer papéis diferenciados e controle reciprocos, a discutir

chegando a acordos. Por outro lado, os jogos, segundo Parra (1996):

[...] proporcionam ao professor maiores oportunidades de observacdo, a
possibilidade de variar as propostas de acordo com os niveis de trabalho dos
alunos e inclusive trabalhar mais intensamente com aqueles que mais
necessitam (p. 223).

A metodologia ludica desenvolve na crianga a confianga, resultando efetivamente na
participagdo ativa em cada atividade proposta para o aluno, sem ter medo de errar para,
consecutivamente, aprender. Diante disto Smole (1996) afirma que:

O jogo serve como meio de exploracdo e invengdo, reduz a consequéncia os
erros e dos fracassos da crianca, permitindo que ela desenvolva sua

iniciativa, sua autoconfianga, sua autonomia. No fundo, o jogo ¢ uma
atividade séria que ndo tem consequéncia frustrante para a crianga (p. 138).

O jogo inserido na educagdo passou a ser considerado como um elemento socializador,
0 que o torna muito importante para o processo de ensino da Matematica, porque ao utiliza-lo
em conjunto com objetos concretos haverd uma minimizacdo no que diz respeito as
dificuldades que alguns alunos enfrentam na compreensao dos contetidos matematicos, como
também auxiliara na diminuic¢ao das dificuldades de interagdo com os demais colegas, o que

ocasionara na diminui¢do de conflitos. Para, Friedman (1996):

Os jogos Iludicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e
interacional, ou seja, quando alguém esta jogando estd executando regras do
jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo agdes de cooperacao e interagdo que
estimulam a convivéncia em grupo (p. 41).

Portanto, quando o jogo ¢ inserido nas aulas de Matematica 0 mesmo auxilia na troca

de experiéncias, entre outros beneficios o jogo contribui para a boa convivéncia dentro da sala
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de aula, pois 0 mesmo trds consigo subsidios que fortalecem a relacdo entre os participantes,
pois ao envolver situagdes-problemas se faz necessario que mais de um jogador tente

encontrar as possiveis solugdes para essa incognita.

2.2 TRABALHANDO COM OS JOGOS EDUCATIVOS

A resolucdo de problemas através dos jogos ludicos ¢ a metodologia mais indicada
para facilitar a compreensao dos alunos no ensino da Matematica, uma vez que, ao adotar essa
estratégia, o educador estard possibilitando que diversos materiais sejam trabalhados,
consequentemente dando a oportunidade de se trabalhar diferentes formas, espessuras e
quantidades (DANTE, 1999). Neste sentido, o aluno poderd apropriar-se do conhecimento
tanto através da observagdo, quanto do manuseio dos objetos, ou seja, o aluno poderd
trabalhar com o concreto € o abstrato na mesma propor¢do, o que despertara o seu interesse
por esta disciplina um tanto assustadora. Assim, Dante (1999) destaca que:

E preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um raciocinio 1égico
e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa

propor boas solugdes as questdes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou
fora dela (p.11-12).

O jogo surge na Matematica como uma estratégia de ensino eficaz para aprimorar a
metodologia do professor em sala de aula, desta maneira favorecendo no processo de ensino e
aprendizagem, assim contribuindo para a desconstrugdo do mito que a matematica ¢ “dificil,

complicada e chata”.
Com base nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (2000):

Um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os 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 (p. 49).

Borin (1996, p. 9) refor¢a que “Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de
Matematica ¢ a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que
temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”. Assim, o professor ao
escolher o jogo que sera trabalhado durante a aula, deve primeiramente apresentar as regras

aos alunos, fazendo isto de forma breve e ao mesmo instante possibilitar o contato dos alunos
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com os objetos que serdo utilizados, assim estimulando a sua curiosidade e interesse que
resultardo na vontade de explorar todo o potencial do jogo.

Segundo Smole (2007), ao jogar os alunos tém a oportunidade de resolver problemas,
investigar e descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes
entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos.

Os jogos ludicos permitem criar uma situagdo educativa participativa e cooperacional,
ou seja, quando alguém esta jogando, estd a0 mesmo tempo interagindo com outros membros
e por meio das regras, os participantes estardo desenvolvendo agdes de interacdao e cooperagao
que estimulam a convivéncia em grupo.

Nesse contexto, ¢ essencial que o professor deixe que o aluno questione e apresente
novas regras, para que assim se possa construir um ambiente onde haja reflexao, observagao e
analise cuidadosa do jogo, através desta interagdo irdo surgir questionamentos que, por
conseguinte se tornardo em uma troca de opinides, fazendo com que os alunos argumentem
uns com os outros. Mas, para que sejam feitos esses debates a cerca do jogo, € necessario que
o professor assuma o papel de mediador auxiliando os alunos quando estiverem se desviando
da proposta metodoldgica do jogo, mas sem desconsiderar todas as hipdteses levantadas.

De acordo com Grando (2003),

O conceito matematico pode ser identificado na estruturagdo do proprio
jogo, na medida que ndo basta jogar simplesmente para construir estratégias
e determinar o conceito. E necessaria uma reflexdo sobre o jogo, uma anélise
do jogo. Um processo de reflexdo e elaboragdo de procedimentos para a
resolugdo dos problemas que aparecem no jogo (p. 38).

Os jogos oportunizam trabalhar com os erros, avista que, ao resolverem problemas, os
alunos antes encontram hipdteses que se aproximam das solugdes e que serviram para
chegarem a resposta correta, por meio da analise dos erros cometidos anteriormente. Nesse
caso, ¢ importante que o professor oriente seus alunos para que estejam sempre registrando
suas jogadas para uma posterior analise do jogo e também para evitar que se esque¢am das

estratégias tragadas para alcangar as possiveis solu¢des. Assim,

O processo de conceitualizacdo no jogo se da no momento em que o sujeito
é capaz de elaborar as solu¢des dos problemas do jogo “fora” do objeto. E o
pensamento independente do objeto. Quando se processa a analise do jogo,
percebe-se que o processo de repensar sobre o proprio jogo, sobre as varias
possibilidades de jogadas, propicia a formulagdo do conceito. E, neste
sentido, ¢ a intervengdo pedagodgica que pode vir a garantir este processo de
formulacao. Caso contrario, a crianga podera continuar a jogar num carater
nocional (GRANDO, 2000, p. 70).
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Neste sentido, os registros matematicos tem um papel fundamental na aprendizagem,
uma vez que, este registro permite que o aluno faca relatos sobre o que aprendeu e
posteriormente compartilhe com os demais suas ideias.

Segundo Duval (apud MORETTI, 2002):

Oferecer ao aluno a oportunidade de praticar matematica em diferentes
contextos, neste caso, convertendo a linguagem simbolica praticada durante
as aulas para a escrita discursiva, permite uma diversidade de
representacdes, ampliando assim as capacidades cognitivas do sujeito (p.
348).

Considerando que a Matematica ¢ uma disciplina proveniente de uma cultura de
valorizacdo de resultados, ¢ incomum pensar nela como uma possibilidade de registro de
pensamentos que poderdo ser resgatados posteriormente para tirar davidas. Powell (2001, p.
76) afirma que “[...] a representacdo verbal do pensamento do aluno capturada em seu texto ¢
precisamente o que nds raramente temos acesso quando alunos meramente reagem a deveres
de casa mecanicos ou problemas propostos”.

Esses “pensamentos escritos” descrevem as experiéncias vivenciadas pelos alunos

durantes as atividades propostas pelo professor, pontuando suas reflexdes, descobertas e

incertezas sobre os jogos trabalhados, assim originando no pensamento matematico.
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3 COMPREENSOES DO LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
NAS AULAS DE MATEMATICA

Neste capitulo, apresentaremos 0 momento da analise das informagdes coletadas através
da entrevista semiestruturada, na qual participaram professoras dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, em que descrevem as suas compreensdes € experiéncias provenientes de sua
pratica pedagdgica, a partir de atividades ludicas em suas aulas de Matematica. Este capitulo
estd organizado em cinco eixos temadticos. No primeiro eixo temos: A descricdo dos
procedimentos metodologicos que foram percorridos durante a pesquisa; No segundo eixo
aponta-se: A coleta e andlise dos dados obtidos durante a entrevista com as professora; No
terceiro eixo discute-se: A caracterizagdo da escola onde ocorreu a pesquisa; No quarto eixo
relata-se: A caracterizagdo dos sujeitos que participaram de forma voluntéaria da pesquisa; E

no quinto e ultimo eixo temos: O resultado da entrevista realizada com as professoras.

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Definir os instrumentos de investigagdo que serao utilizados pelo pesquisador ¢ um
momento de muita discussdo e reflexdo, pois, estes precisam ser claros, objetivos e bem
direcionados para viabilizar a andlise dos dados coletados e, posteriormente, concluir a
pesquisa de forma satisfatéria, cumprindo todos os objetivos tragados pelo pesquisador.

Para a realizacdo deste estudo, buscou-se apoio em uma abordagem qualitativa, tendo
em vista que este tipo de abordagem tem como foco a interpretacio ao invés da
quantificagdo, uma vez que geralmente, o pesquisador como sujeito qualitativo esta
interessado em analisar a interpretagdo que os proprios participantes t€ém da situa¢do sob o
estudo.

Segundo Minayo (2001), esta abordagem trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espagco mais
profundo das relacdes, dos processos ¢ dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacao de variaveis.

Complementando seu pensamento, Oliveira (2008) considera:

Abordagem qualitativa ou pesquisa qualitativa como sendo um processo de
reflexdo e analise da realidade através da utilizagdo de métodos e técnicas
para compreensdo detalhada do objeto de estudo em seu contexto historico
e/ou segundo sua estruturacdo. Esse processo implica em estudos segundo a
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literatura pertinente ao tema, observagdo, aplicagdo de questionario,
entrevista e analisa de dados, que devem ser apresentados de forma
descritiva (p. 37).

Dessa forma, podemos afirmar que o pesquisador qualitativo ¢ tipicamente mais
envolvido e participante, isso o ajuda a tirar melhores conclusdes sobre seu objeto de estudo.
Podemos ressaltar que esta abordagem nao € tdo simples em razdo de exigir que o pesquisador
mantenha-se concentrado no seu objeto e, a0 mesmo tempo, ndo deixe-se envolver por
aparéncias, uma vez que a pesquisa qualitativa ¢ baseada em palavras, imagens e objetos.

A pesquisa em questdo sera de procedimento exploratorio e descritivo, sendo que estas
se complementam, dessa forma € necessaria uma exploragdo do problema pesquisado, para
que assim possa vir a existir uma descricdo das informacgdes pesquisadas anteriormente de
forma clara e objetiva (MINAYO, 2001).

De acordo com Gil (1999), “[...] pesquisas exploratorias sdo desenvolvidas com o
objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato” (p.
43). Como o proprio autor descreve, a pesquisa exploratdria permite ao pesquisador uma
maior aproximacdo com o tema pesquisado, visto que este ainda ¢ pouco conhecido, portanto,
pouco explorado. Neste sentido, quando o pesquisador faz uso desse método ¢ possivel que
haja um reconhecimento mais aprofundado sob seu objeto de estudo, levando-o ao surgimento
de novas hipdteses e constatagdes. Ainda segundo Gil (1999, p.43), “[...] passa a ser um
problema mais esclarecido, passivel de investigacdo mediante procedimentos mais
sistematizados”.

Quanto a pesquisa descritiva, esta tem por objetivo descrever as caracteristicas
envolvidas na experiéncia que o pesquisador teve a partir do levantamento feito sob o objeto
explorado. Através deste tipo de pesquisa € possivel estabelecer relagdo entre as variaveis
presentes no estudo analisado.

A pesquisa exploratoria em conjunto com a descritiva proporcionar para o estudo uma
nova visao sobre esta realidade explorada.

Um procedimento que serd usado € a pesquisa bibliografica; esta ¢ o passo inicial para

a constru¢do da investigacao da bibliografia do tema abordado. Fonseca (2002) aponta que:

A pesquisa bibliografica ¢ feita a partir do levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos, como
livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico
inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador
conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem, porém pesquisas
cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliogréfica, procurando
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referéncias tedricas publicadas com o objetivo de recolher informacdes ou
conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a
resposta (p. 32).

A pesquisa documental ¢ um procedimento que se utiliza de métodos e técnicas para
a apreensdo, compreensdo e andlise de documentos dos mais variados, por exemplo,
documentos como: Os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (PCNM), 1997, a
Lei de Diretrizes e Bases (LDB), de 1996, e o Estatuto da Crianga e Adolescente (ECA) 1990,
que utilizaremos nesta pesquisa.

De acordo com Fonseca (2002)

A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas, sem
tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas,
relatorios, documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas,
tapecarias, relatorios de empresas, videos de programas de televisdo, etc.

(p.32).

Outro procedimento que serd utilizado ¢ a pesquisa de campo, que segundo Fonseca
(2002), caracteriza-se pelas investigacdes em que, além da pesquisa bibliografica e/ou
documental, ¢ necessaria a realizacdo da coleta de dados junto as pessoas entrevistadas, com
variaveis tipos de pesquisa, ou seja, o pesquisador deve fazer uso de todos os meios que
estiverem ao seu alcance para coletar todos os dados que precisa assim ndo se prender apenas
a documentos.

Segundo Gonsalves (2001):

[...] A pesquisa de campo € o tipo de pesquisa que pretende buscar a
informagdo diretamente com a populagdo pesquisada. Ela exige do
pesquisador um encontro mais direto. Nesse caso, o pesquisador precisa ir ao
espaco onde o fendmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um conjunto de
informagdes a serem documentadas [...] (p. 67).

Podemos considerar a pesquisa de campo como um dos momentos mais importantes
do TCC, mas sem desconsiderar a importancia das outras, pois todas tém o seu grau de
dificuldade. Porém, é durante a coleta de dados que o pesquisador se depara totalmente com a
realidade estudada, ou seja, ¢ a partir desta etapa que ficamos frente ao fenomeno que
pretendemos compreender.

A aplicagdo pratica desta pesquisa serd desenvolvida em uma escola da rede publica
municipal de Cajazeiras — PB. E os sujeitos da pesquisa serdo 3 (trés) professores que

trabalhem nesta instituicdo de ensino.
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Para alcancar os objetivos expostos na pesquisa serdo utilizados trés instrumentos de
coleta de dados, a entrevista semiestruturada e o questionamento voltado para os professores e
a observacao da pratica dos mesmos enquanto ministram suas aulas.

Existem diferentes tipos de entrevistas, ¢ estas variam de acordo com a necessidade do
pesquisador. Marconi e Lakatos (2007) destacam: a) padronizada ou estruturada que realiza-
se de acordo com um formulario elaborado e ¢ efetuada de preferéncia com pessoas
selecionadas. O entrevistador segue um roteiro estabelecido previamente, as perguntas feitas
sao predeterminadas; b) Despadronizada ou semiestruturada, o entrevistado tem liberdade
para desenvolver casa situagio em qualquer dire¢do que considere adequada. E uma forma de
poder explorar amplamente as questdes. As perguntas sdo abertas e podem ser respondidas
dentro de uma conversagao informal; c) Painel, consiste na repeti¢ao de perguntas de tempo
em tempo as mesmas pessoas, a fim de estudar a evolugao das opinides em periodos curtos.
As perguntas devem ser formuladas de maneira diversa, para que o entrevistado ndo distorca
as repostas com repetigoes.

Nesse sentido, a pesquisa semiestruturada ¢ a mais usada pelo pesquisador qualitativo
na realizacdo de seus estudos para a obtencdo dos resultados almejados. Desta maneira, a
mesma foi escolhida para a efetivacdo desta pesquisa.

O questionario, de acordo com Fonseca (2002), ¢ um instrumento de pesquisa
construido por uma série de perguntas organizadas com o objetivo de levantar dados para uma
pesquisa, cujas respostas dadas pelo elemento ou pelo pesquisador sem a assisténcia direta ou
orientagdo do investigador. Xavier (2014, p. 76) afirma que “[...] toda pesquisa precisa de
dados para analisar e eles s sdo coletados com instrumentos adequados para isso”.

A observacdo, segundo Fonseca (2002) ¢ um instrumento basico de coleta de dados.
Podera ser usada isoladamente ou suplementando dados recolhidos através de outros
instrumentos de pesquisa, como por exemplo, a entrevista.

De acordo com NETO (1994):

A importancia dessa técnica reside no fato de podermos captar uma
variedade de situagdes ou fendomenos que ndo sdo obtidos por meio de
perguntas, uma vez que, observados diretamente na propria realidade,
transmitem o que hd de mais imponderavel e evasivo na vida real (p. 59-60).

Para a anélise dos dados, serd usada a Andlise de contetido (AC), que de acordo com
Fonseca (2002 p. 72) esta técnica tem como funcdo ultrapassar as incertezas contidas na

pesquisa, sendo necessario fazer uma releitura de todo o contetido obtido. O objetivo desta



29

técnica de andlise de dados ¢ ultrapassar a incerteza sobre o real contetido da mensagem e
enriquecer a leitura através de uma releitura do seu significado.

Bardin (1977) referencia a analise de contetido como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando a obter, por
procedimentos, sistematicos e objectivos de descri¢do do contetido de
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de produgdo/recepgdo (variaveis
inferidas) dessas mensagens (p. 42).

Desta forma, a andlise de conteudo constitui-se como sendo bem mais do que uma
simples técnica de andlise de dados, uma vez que representando uma abordagem

metodoldgica com caracteristicas e possibilidades proprias.

3.2 COLETA E ANALISE DOS DADOS

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1997), ndo existe um unico
caminho para o ensino das disciplinas curriculares. Entretanto ¢ de fundamental importancia
que o professor saiba como utilizar as diversas possibilidades que as novas metodologias lhes
oferecem para construir e desenvolver a sua pratica. Desta forma, o jogo faz parte destas

estratégias de ensino que o professor pode utilizar em suas aulas de Matematica.

3.2.1 Caracterizacio da escola

A referida pesquisa foi desenvolvida em uma escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental localizada na cidade de Cajazeiras/PB; esta instituicdo tem seu funcionamento
em tempo integral, com uma quantidade de 187 alunos pela manha e 195 alunos a tarde, com
uma faixa etaria de 4 a 14 anos pela manha e pela tarde de 5a 6 € 9 a 17 anos. A qual acolheu
gentilmente a nossa proposta, contribuindo para uma maior interagdo entre teoria e pratica

A institui¢do conta com uma equipe: 0lgestora com formagdo em Historia e pos-
graduacdo em Psicopedagogia e aperfeigoamento em Educacdo Especial e AEE, 01 cogestora
com formacao em Historia, 01 coordenadora pedagogica com formagdo em Pedagogia e pds-
graduagcdo em Metodologia do Ensino, 01 secretario sem graduagdo, 01 supervisor escolar
com formacao em Pedagogia e pds-graduagdo em Metodologia do Ensino, 16 professores, 15

professores com graduacdo e 14 com pos-graduacao.
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As criangas pertencentes a este estabelecimento educacional encontram-se em
situagdo econdmica de classe baixa e média.

Em relacdo ao seu espago fisico, a escola possui um ambiente pequeno com 17
dependéncias, possuindo 07 salas de aula, 01 laboratério de informatica, Olbiblioteca, 01
secretaria, 01 sala de AEE, que também ¢ usada como sala de dire¢do, 01 cozinha, 05
banheiros, 02 depositos (almoxarifado), todos usados diariamente pela institui¢do. Sendo que
a mesma nao possui as demais salas como: sala de vice-diretora, de coordenagdo pedagogica,
de reunides. Nao ha servigo assistencial dentro da escola. Sempre que se faz necessario a
propria equipe (dire¢do, coordenacdo e professores) realiza uma conversa junto a familia e se
for necessario orienta para um atendimento especializado.

A escola também possui diversos recursos multimeios para auxiliar no trabalho
pedagdgico, como: Laboratério de Informatica com 12 computadores, Datashow, 03
televisores, 03 aparelhos de DVD, 02 aparelhos de som, caixa de som amplificada e

microfone, entre outros. Bem como possui diversos livros e jogos educativos.

3.2.2 Caracterizacio dos sujeitos da pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa, obtivemos a colaboracdo voluntaria de trés
professoras efetivas da instituicdo que lecionam nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

No decorrer desse trabalho as docentes serdo tratadas por pseudonimos descritos da
seguinte forma: PROFESSORA A, PROFESSORA B e PROFESSORA C, para manter o
anonimato das profissionais.

A PROFESSORA A tem a sua forma¢do em Pedagogia, leciona ha 36 anos e, desde
o inicio da sua formagdo, atua na Educacao Infantil € no Ensino Fundamental. Durante esses
36 anos de atuagdo 13 sdo dedicados a escola publica exercendo a sua profissio como
professora e coordenadora pedagogica.

A PROFESSORA B tem a sua formacdo em Pedagogia, com especializagdo em
Psicopedagogia e leciona ha 28 anos em escolas publicas, atuando na Educagdo Infantil e no
Ensino Fundamental.

A PROFESSORA C ¢ formada em Pedagogia, com especializagdo em
Psicopedagogia, leciona ha 33 anos em escolas publicas e privadas, atuando na Educagdo
Infantil ¢ no Ensino Fundamental, exercendo por algumas vezes a fun¢do de coordenadora

pedagdbgica.
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Ambas as professoras demostram dominio de contetido sobre as matérias que
lecionam, como também, trabalham sempre mediando as questdes do ludico e jogos
interativos nas suas aulas.

O presente estudo tem por objetivo, analisar como os professores dos anos iniciais do
ensino fundamental trabalham as atividades ludicas no cotidiano da sala de aula, com
questdes referentes aos jogos e brincadeiras, como metodologia de ensino e aprendizagem,
destacando que as atividades ludicas desenvolvem os aspectos afetivo, cognitivo e social das

criangas.
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4 ANALISE DOS DADOS: ENTREVISTA COM AS PROFESSORAS

Os estudos na area de Matematica voltados para a énfase do ludico em sala de aula
tem se destacado cada vez mais com a aplicagdo dos jogos nas metodologias escolares,
conforme destacamos nos capitulos iniciais. Deste modo, através de uma entrevista
semiestruturada seguida de um questionario contendo sete questdes procurou-se analisar os
relatos a cerca das experiéncias de trés professoras a respeito da forma que utilizam os jogos
como estratégia de ensino nas suas aulas de Matematica.

A referida analise tem por objetivo, examinar como os professores dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental de uma escola municipal da cidade de Cajazeira - PB colocam em
pratica as atividades ludicas no cotidiano da sala de aula, com questdes inerentes aos jogos
educativos voltados para o ensino da Matematica.

A entrevista foi iniciada com uma simples indagagdo direcionada especificamente
para o ladico, na qual, perguntou-se as professoras se as mesmas reconheciam o liadico como
sendo um recuso didatico, e as trés professoras responderam que sim, destacando sua
importancia para o processo de alfabetizacdo tanto para a disciplina de Matematica, quanto
para as outras disciplinas curriculares. Ressaltando que a metodologia ludica por vezes ¢ a
forma mais eficaz de obter resultados significativos na apropriagdo dos conceitos matematicos

pelos alunos, Rau (2011) destaca que:

O ludico utilizado pelo professor em sala de aula torna-se, entdo, um meio
para a realizacdo dos objetivos educacionais, e o aluno, ao pratica-lo, ndo se
limita a sua acdo livre, iniciada e mantida pelo prazer de jogar, mas participa
ativamente do processo de constru¢ao do conhecimento (p. 15).

De acordo com o que foi debatido até o presente momento, pode-se destacar que a
ludicidade como recurso didatico em conjunto a acdo do professor em sala de aula traz
grandes beneficios para facilitar a aprendizagem do aluno. Neste roteiro, as participantes da
pesquisa pactuam com Rau, quando descrevem que a ludicidade “[...] como recurso
pedagdgico ocupa um espago no processo de ensino e aprendizagem, atendendo as
necessidades e aos interesses do educando e do educador no processo de ensino aprendizagem
[...]”, e que “[...] a ludicidade auxilia o educador no desafio de ensinar [...]” (RAU, 2011,
p.63).

Cabe entdo, aos professores, buscar constantemente o aperfeicoamento para sua
pratica, a fim de suprir a necessidade de cada aluno reconhecer a importancia deste método de

ensino e saber adequar suas metodologias de maneira que seja possivel trabalhar seus
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contetidos por meio de jogos e brincadeiras, construindo um conhecimento significativo sem

lacunas. Rau (2011), ainda complementa dizendo que:

A ludicidade como atitude pedagogica, nesse sentido, justifica-se por
considerar que o educador que pesquisar conhecer e vivenciar as diversas
abordagens da ludicidade na educagdo considera que o conhecimento pode
ser construido com base no universo infantil que avanca a medida que a
crianga, € 0 jovem ampliam seu repertorio cultural e social (p.13).

Diante dessa afirmativa, vemos o quanto € necessaria a criacao e a adequagdo de uma
metodologia de ensino que introduza a ludicidade no meio escolar do aluno e, na propria
formagao dos professores, capacitando-os assim, para essa nova realidade educacional.

Em seguida, questionamos as entrevistadas o que as mesmas pensavam do uso de
estratégias ludicas em aulas de Matematica?

As trés profissionais responderam que buscam trabalhar com a ludicidade nas aulas
de Matematica com o intuito de facilitar a aprendizagem dos seus alunos, pois, acreditam que
esta seja a maneira mais eficaz de mediar os contetidos, como pode-se verificar nas falar

abaixo:

A iniciativa do uso do ludico nas minhas aulas de matematica surgiu sobre
tudo, da necessidade de encontrar meios que pudessem facilitar com a
memorizagdo ¢ assimilacdo dos conteudos trabalhados no dia-a-dia
apreciando a contribuicdio para o raciocinio logico das criangas
(PROFESSORA A, 2018).

Nao tao distante, a Professora B e a Professora C relataram que:

O ludico ¢ uma ferramenta pedagogica que nds professores devemos utilizar
em sala de aula como instrumento enriquecedor para o ensino e
aprendizagem dos nossos alunos (PROFESSORA B, 2018).

O ludico é uma ferramenta de grande auxilio para minhas aulas, porque
facilita a minha intera¢do com os alunos, tornando nossas aulas mais leves e
divertidas, o que também contribui para o melhor aproveitamento dos
conteudos (PROFESSORA C, 2018).

As trés professoras mostram em suas respostas clareza e objetividade ao se referir do
entendimento que as mesmas possuem em relagdo as contribui¢des que o ludico pode
proporcionar para o desenvolvimento dos seus alunos. Pautando suas falas na ideia que a
ludicidade se tornou indispensavel para o processo de ensino e aprendizagem matematico -

que ndo deve ser entendido apenas como mais uma disciplina que os alunos precisam cursar
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nas instituicdes de ensino - como uma disciplina que vai muito além desta otica, preparando o
aluno para a vida além dos muros escolares.

Neste sentido, a ludicidade deixa de ser um processo somente recreativo € passa a ser
um elemento preparatorio para o convivio social, auxiliando os educadores na escolha de
estratégias mais proveitosas, para desenvolverem seu papel de formadores de cidadaos
conscientes e participativos, capazes de irem além do esperado.

Nesta perspectiva, entende-se que:

[...] a ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo
pode ser vista apenas como diversdo’. Tais discussdes estdo presentes na
percepcdo de muitos educadores preocupados em organizar o trabalho
pedagdgico na sala de aula, de modo atraente ¢ problematizador (SANTOS,
1997, p.12 apud RAU, 2011, p.42).

Vale salientar, que o ladico €, sem duvida alguma, o meio mais descomplicado para
os alunos aprenderem os conteidos e adquirirem os conhecimentos necessarios para o seu
desenvolvimento cognitivo e social, uma vez que, estamos cientes que o ladico no ensino
serve de ferramenta para despertar o interesse do aluno, além de desenvolver a sua interagao
social com os demais colegas.

A questdo seguinte buscou identificar como a ludicidade era utilizada em sala de aula
e se tinham razdo para nao ser utilizada. As professoras responderam a indagacao feita da
seguinte maneira:

Sempre quando se trata de um assunto novo, € necessario que se faca sempre
uma introdugdo com o material concreto, a0 manusea-lo a crianga torna mais
facil a aquisicdo do saber (entendimento) ¢ um momento atrativo e
prazeroso, que sO ¢ possivel por meio da ludicidade (PROFESSORA A,
2018).

Sim, utilizo jogos matematicos, dbaco, material dourado, tangam, entre
outros, para introduzir os conteudos, para criar um ambiente descontraido
que viabilize a aprendizagem significativa, por meio da observagdo, da
criatividade, do raciocinio logico, da resolucdo de problema, bem como a
interagdo com os amigos da classe (PROFESSORA B, 2018).

Gosto muito de usas os jogos em minhas aulas, pois facilita bastante na
aprendizagem dos alunos, porque além deles prestarem mais aten¢do no que
os explico, eles também tem a oportunidade de manusear varios objetos,
discutir estratégias ¢ procurar novos caminhos para resolverem os problemas
(PROFESSORA C, 2018).

O ludico pode promover nas aulas de Matematica um momento de felicidade, através

dos jogos, independente de qual seja a etapa escolar na qual o aluno se encontre, pois, este



35

estard adicionando leveza a rotina escolar e, fazendo com que o aluno assimile de forma mais
significativa os conhecimentos obtidos.

Mesmo que ndo se tenha na sala de aula um espago propicio para o desenvolvimento
desta pratica ludica, o educador, a partir de sua metodologia, deve oferecer meios que
possibilitem a realizacdo destas atividades. Perante o que foi colocado pelas professoras,
podemos verificar que todas se preocupam com a utilizagdo de materiais concretos, como a
exemplo dos jogos para tornarem suas aulas mais atrativas, leves e prazerosas, sem deixarem
que o espago seja um empecilho para a efetivagdo desta pratica, possibilitando aos alunos
momentos de interagao.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais, “A participagdo em jogos de grupo
também representa uma conquista cognitiva, emocional e social para a crianca, € um estimulo
para o desenvolvimento do seu raciocinio 16gico” (BRASIL, 2000, p.49). O jogo pode ser
utilizado na educagdo como uma importante ferramenta para aprimorar ou introduzir novos
conteudos através de uma aprendizagem cooperativa.

Os jogos matematicos pelo o que podemos compreender sdo recursos valiosos que
podem ser empregados pelos professores em suas aulas, com o intuito de dinamizar suas

atividades e facilitar a aprendizagem dos alunos, Silva (2005) reafirma que:

Ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em
igualdade de condi¢des com os inlimeros recursos a que o aluno tem acesso
fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de freqlientar com
assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas atividades,
sendo agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se
diverte, simultaneamente (p. 26).

No entanto, sabemos que este recurso metodolégico ao ser aplicado pelo professor
requer um planejamento bem estruturado e detalhado, com metodologia e objetivos claros,
que procurem servir ndo s6 de auxilio para os alunos no processo de construgdo de
conhecimentos, mas que, além deste proposito, também possam proporcionar ao professor
momentos de reflexdo sobre sua pratica educativa.

A este respeito, Borin (1996, p. 80) afirma que “[...] O sucesso de uma metodologia,
ou uso de um material, estd na confianca e no conhecimento que o professor tem sobre o
potencial dos mesmos e na disposi¢do de aprender junto com seus alunos [...]”. Portanto, a
pratica ludica exige a necessidade do professor conhecer os objetivos que serdo alcangados e

ter uma boa preparagdo para a execucao destas atividades, pois, se o jogo for mal utilizado ou
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elaborado, o mesmo ndo ird ocasionar o efeito desejado pelo professor, ocasionando numa
frustacdo e desmotivagao para continuar implementando esta metodologia.

Dando continuidade a entrevista com as professoras, foi indagado as mesmas a
seguinte pergunta: Em sua opinido, as atividades ludicas podem contribuir para o
desenvolvimento do aluno na escola e na sociedade? Comente.

Como resposta obtivemos das professoras as seguintes afirmagdes:

A ansiedade € imensa em por em pratica esse tipo de trabalho, assim, utilizo
as proprias criangas como experiéncias, tentando viabilizar possibilidades de
aproveitamento da aprendizagem, a partir da superagdo de problemas
apontados pelas mesmas, como por exemplo, a sua timidez que interfere na
socializagdo com os colegas. Com atividades praticas conseguimos superar
estas e outras barreiras que interferem na aprendizagem. (PROFESSORA A,
2018).

As atividades Iudicas estdo ligadas ao aprender brincando e é por meio delas
que as criancas descobrem diferentes papeis sociais, identificam suas
habilidades e dos seus colegas, além do desenvolvimento emocional.
(PROFESSORA B, 2018).

A meu ver, a ludicidade ¢ uma metodologia que oportuniza inumeros
beneficios para toda a comunidade escolar, pois além de facilitar na
abordagem dos contetdos ela ajuda na relagdo entre os alunos e a instituigéo,
estreitando os nossos lagos e fortalecendo o nosso vinculo, o que refletira
positivamente na forma em que os alunos se colocardo perante a sociedade.
(PROFESSORA C, 2018).

Mediante as respostas das docentes, Souza (2001) afirma que o ensino da
Matematica ¢ fundamental para a formag¢ao humanistica e o curriculo escolar tem por objetivo
levar o aluno a essa formacdo apropriada, portanto o ensino da Matemadtica torna-se

indispensavel para que esta formacao seja completa. Rau (2011) complementa relatando que:

[...] a pratica pedagogica do ludico tem nos jogos a possibilidade de
estimular, além das potencialidades cognitivas e linguisticas do educando, as
afetivas, motoras e sociais, constituindo, assim, uma ampla possibilidade de
promover a formacgao integral do sujeito (p.131).

Deste modo, pode-se compreender que a Matematica ¢ indispensavel na formagao
profissional do aluno, bem como para o seu desenvolvimento em meio a sociedade, pois, este
conteudo enriquecedor, desenvolve no aluno a capacidade do raciocinio rapido e eficiente,
oportunizando a estes, formas mais adequadas para lidarem com as situa¢des problemas que
os mesmos se deparam diariamente e, a0 mesmo tempo, criar estratégias capaz de melhorar as

relagdes interpessoais dos individuos participantes destas atividades ludicas.
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Na pergunta seguinte da entrevista, questionou-se as profissionais de que maneira os
jogos podem auxiliar no ensino e na aprendizagem da Matematica ou se as mesmas pensam
que isto ndo ¢ possivel acontecer.

De acordo com nossas percep¢des, podemos afirmas que, quando bem planejadas e
postas em pratica da forma correta, as atividades ludicas em disciplinas obrigatorias, a
exemplo da Matemadtica, podem ir além da fungdo de passatempo, assegurando ao aluno a
oportunidade do professor lhe ensinar conteudos especificos da disciplina e ligdes de
convivéncia de forma indissociaveis.

Quando pediu-se que as professoras comentassem suas respostas, conseguirmos o
seguinte retorno:

Costuma-se dizer aprender brincando, entdo particularmente acredito que ¢é
totalmente possivel. Geralmente quando se brinca de forma espontdnea com
certeza consegue-se adquirir os objetivos almejados. A crianga descobre-se
com sua propria vontade (PROFESSORA A, 2018).

Em concordancia com a professora A, as professoras B e C complementam
afirmando que:

Os jogos ajudam no desenvolvimento do raciocinio logico das criangas e
suas habilidades, fazendo as mesmas enxergarem a disciplina interessante,
proporcionando vinculos positivos na relagdo professor-aluno-aprendizagem
(PROFESSORA B, 2018).

Os jogos aliados ao ensino da Matematica fazem com que os alunos
aprendam sem perceber, melhor dizendo, que aprendam os contetidos de
maneira que nao os desgastem mentalmente, mais pelo contrario, mesmo o
contetido sendo complicado o aluno estara aprendendo de forma prazerosa, o
que trard resultados muito mais satisfatorios (PROFESSORA C, 2018).

E evidente que o lidico nas aulas de Matematica ¢ uma estratégia riquissima para
aprendizagem dos alunos, com inimeras possibilidades de aplicagdo por meio dos diferentes
tipos de jogos e brincadeiras existentes, no entanto, a aprendizagem através desta ferramenta
de ensino, s6 sera possivel se o professor souber como pd-la em pratica, como também, se a
instituicdo a qual este professor pertence compreenda a necessidade da utilizagdo de
metodologias inovadoras para conteudos tdo complexos como os matematicos.

Neste sentido, Smole, Diniz e Candido (2007) lembram-nos que € preciso que haja
uma mudanca no modelo tradicional que ainda ¢ trabalhado na educacao, quando apontam
que:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o
modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro e em 12
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exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho com jogos
nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposigoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacgdo e
organizagdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio
logico (p. 11).

De acordo com os PCN (1997), a Matematica tem o intuito de formar cidaddos, ou
seja, preparar para o mundo do trabalho, ter uma relagdo com as outras pessoas que vivem no
seu meio social. Nesta logica, a educacdo matematica necessita atender de forma integral aos
objetivos do ensino fundamental elucidados nos PCN, para que desta maneira, o professor
planeje a sua metodologia para atender os interesses, necessidades e expectativas dos seus
alunos em relacdo ao ensino. Portanto, o ensino da Matematica com o auxilio da ludicidade,
vem com o intuito de aperfeigoar essa pratica pedagogica, de forma que, contribua ndo
somente para aprendizagem, mas, para a formacao social dos alunos de uma maneira mais
prazerosa € menos traumatica.

Na penultima questdo, procuramos saber das professoras o que as mesmas
consideram como jogos € quais os problemas que enfrenta ao fazer uso dessa ferramenta em

sala de aula.

A este respeito, tivemos o seguinte resultado:

Neste momento, percebe-se a desorganizacdo e indisciplina dos alunos
enquanto fazem seus relatos com tom de voz alto, as vezes, omitem obedecer
a regras, mas o educador direcionando o trabalho com exatiddao tudo ocorre
as mil maravilhas. (E um momento impar para as criangas) (PROFESSORA
A, 2018).

Como podemos observar a PROFESSORA A ndo disse qual era o seu conceito
referente aos jogos, apenas nos apontou algumas dificuldades ao se trabalhar com essa
metodologia. Portanto, vale salientar que os jogos vém cada vez mais ganhando espago entre
as metodologias de ensino e por isto ¢ de fundamental importancia que os professores tenham
conceitos proprios formulados a respeito dos jogos ludicos que poderdo ser utilizados durante
suas aulas, para que assim nao haja nenhum equivoco no momento de sua aplicagao.

Ja a PROFESSORA B, ao contrario da sua colega, atentou-se a contextualizar o que
se entendia por jogo e pelos diferentes tipos, mas ndo relatou quais dificuldades

especificamente enfrentava ao pd-los em pratica.

Os jogos na educacdo podem ser classificados de muitas maneiras, por
modalidades, por faixa etdria, por grau de dificuldade, etc. Podemos
classifica-los em jogos estratégicos, de treinamento e jogos geométricos. O
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importante ¢ avaliar o objetivo que se quer atingir com a sua utilizagdo.
Assim ndo tera problemas em sala (PROFESSORA B, 2018).

Vale salientar que os jogos tém suas vantagens e desvantagens no ensino da
Matematica, e cabe ao professor desenvolver metodologias que exaltem as vantagens e inibam
o aparecimento das desvantagens.

De acordo com os PCN (1997), o jogo ¢ uma atividade natural no desenvolvimento
dos processos psicologicos basicos. E uma atividade na qual nio ha obrigacdo e por ser
representado por um desafio, desperta interesse e prazer. Portanto, torna-se dever do professor
desenvolver praticas que envolvam a utilizacdo dos jogos de forma que ndo comprometa estes
objetivos.

Diante do exposto, a Professora C em seu relato, mostra-se com uma compreensao
mais ampla sobre os jogos, bem como, sobre as vantagens e desvantagens de se trabalhar com

o ludico, quando a mesma declara que:

Formular um conceito sobre o que € jogo, ¢ um tanto quanto dificil, por que
0 jogo pode ter varias defini¢des, dependendo do foco que nds enquanto
professores pretendemos trabalhar, o jogo pode ser uma estratégia de
motivagdo, de superacdo, etc. As vantagens sdo muitas, assim como as
desvantagens, ¢ tudo isso dependo do planejamento feito anteriormente,
através do jogo podemos tanto tornar uma aula chata em uma aula divertida,
quanto perder o controle da situacdo e a intencionalidade da atividade.
(PROFESSORA C, 2018).

Portanto, podemos através da fala da Professora C, e da contribuicdo de alguns
tedricos, compreender que o jogo tem muitas definigdes e que escolher apenas uma ¢ inviavel,
pelo fato de cada defini¢do corresponder a uma intencionalidade distinta, que s6 sera definida
através do planejamento prévio de cada atividade.

Se o professor tiver objetivos claros do que pretende atingir ao introduzir os jogos
em suas atividades isto resultara nas vantagens esperadas, mas, caso ndo ocorra um bom
planejamento destas atividades, o professor ira se depara com as desvantagens.

Neste sentido, pode-se compreender que ¢ por meio das situagdes vivenciadas
durante a partida, que levam o jogador a planejar as proximas estratégias para serem aplicadas
nas proximas jogadas, assim, resultando em um desempenho melhor, entretanto, isto s
ocorrerd se houver intervengdes pedagdgicas por parte do professor e, pra isto, 0 mesmo

devera esta preparado, para assim poder intervir de forma positiva.
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Finaliza-se a entrevista fazendo as professoras a seguinte indagacdo: As atividades
ludicas constituem item de avaliagdo do desempenho dos seus alunos? Em termos percentuais,

qual o peso deste item na avaliacdo? E obtivemos das professoras o seguinte resultado:

Considero e avalio como uma nota qualquer. No decorrer das atividades
ludicas € que observamos a crianga de um modo geral (PROFESSORA A,
2018).

As atividades ludicas contribuem para a avaliacdo juntamente com as
atividades diarias desenvolvidas em sala (PROFESSORA B, 2018).

Costumo avaliar todas as atividades desenvolvidas em sala de aula da mesma
forma, sem fazer qualquer distingdo, pois entendo que ao trazer o lidico para
a sala eu estou aprimorando o contetudo, tornando-o mais agradavel, porem,

se o aluno ndo se envolver a0 maximo, ndo alcangcaremos nota alguma
(PROFESSORA C, 2018).

Neste contexto podemos verificar que as professoras ndo fazem uma avali¢do isolada
das atividades ludicas desenvolvidas durante as aulas, desta maneira, as atividades ludicas
passam a ter 0 mesmo peso que as outras, € adotando os mesmos critérios, ou seja, por meio
da ludicidades as professoras esperam conseguir o desenvolvimento dos alunos perante as
dificuldades contidas em cada jogo promovido, com o intuito de aprimorar a sua
aprendizagem.

De acordo com o PCN (1997, p.56), “Avaliar a aprendizagem, portanto, implica
avaliar o ensino oferecido — se, por exemplo, ndo hé a aprendizagem esperada significa que o
ensino ndo cumpriu a sua finalidade: a de fazer aprender”. E neste sentido que a ludicidade se
completa as demais metodologias, pois, todas t€m como objetivo principal a aprendizagem do
aluno.

A realizagdo da pesquisa de campo por meio das entrevistas efetuadas com as
professoras oportunizou a esta monografia informagdes significativas, a respeito das
contribui¢des dos jogos ludicos no ensino da Matematica.

Acredita-se assim, que a pesquisa teve os objetivos propostos alcancados, em razao
de, possibilitar a compreensao da importancia da utilizagdo de estratégias ludicas nas aulas de
Matematica, ao mesmo instante, levando-nos a refletir sobre o papel do professor frente a

estas novas metodologias de ensino.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os obstaculos contidos no ensino da Matematica ainda sdo muitos, vdo desde as
inimeras decoragdes das tabuadas a pouca contextualizagdo da mesma, estes e outros
processos, fazem-se presentes no cotidiano da sala de aula, dificultando o processo de
aprendizagem e assimilagdo dos alunos. A cada dia, com as inimeras inovagdes tecnologicas
e processuais, ¢ exigido dos professores metodologias inovadoras e significativas que
contribuam para o aprendizado dos alunos.

A vista disso, a presente pesquisa buscou delinear um estudo que demonstra a
percepcao dos docentes com relagdo a importancia do ludico para o ensino da Matematica,
levando-se em consideragdo as percepcdes de trés professoras do ensino fundamental, na
cidade de Cajazeiras — PB, constatando-se que o ensino da Matematica contribui diretamente
para o desenvolvimento do aluno sendo um estimulante para a ampliacdo do raciocinio
logico-matematico e das potencialidades dos alunos.

Mediante a tal contextualizacdo, a ludicidade surge como um elemento “chave”,
podendo ser utilizada tanto como um instrumento de produgdo de novas estratégias de ensino,
quanto instrumento de aperfeicoamento de contetidos ja postos em pratica pelo proprio
discente, vindo a enriquecer a aprendizagem dos alunos através da adocdo de estratégias
dindmicas, prazerosas e divertidas.

Cada vez mais ¢ imprescindivel uma formacdo académica voltada para a pratica
ludica em sala de aula, que possa dar um suporte teodrico-pedagogico de qualidade que venha
suprir qualquer deficiéncia do professor em formacao, preparando-o para atuar na area de
matematica com metodologias inovadoras com resultados imediatos.

E notério que o discente durante as suas aulas deve apresentar estratégias
metodoldgicas que ndo sirvam apenas para prender a atengao ao que serd ensinado, mas, que
desperte nos alunos o instinto investigativo, que os levardo a solucionar as questdes propostas
no decorrer da aula. Porém, o discente ndo poderé a todo tempo direcionar o pensamento do
aluno para as possiveis respostas, mas, possibilita-lo que possa pensar livremente de forma
autonoma, assim, podendo chegar a diferentes hipoteses para a solugdo de problemas.

O jogo como alternativa pedagogica ndo ¢ apenas incentivado pelos documentos
oficias supracitados. Esta abordagem de ensino ja ¢ uma realidade presente no meio escolar e
tema de publicagdo de diversos artigos, dissertagdes, teses e livros que indicam essa
alternativa pedagogica como uma estratégia eficaz na aquisi¢do do conhecimento (Cunha,

Cabral, Grando, Souza, Parra, Smole, Rau, etc.). Especialmente no ensino de Matematica,
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além das caracteristicas citadas durante toda esta pesquisa, o jogo desenvolve habilidades
relacionadas ao raciocinio logico e a formacao social dos alunos.

Atualmente, os jogos enquanto estratégias de ensino na matematica vém ganhando
espacgo dentro das instituicdes escolares, com o objetivo de promover o desenvolvimento da
aprendizagem focando-se nas metas que se pretende alcangar. A realizagdo deste tipo de
estratégia muitas vezes estimula nos alunos além da autoestima, a cogni¢do e até mesmo a
parte afetiva, uma vez que, os envolvidos neste processo sdo encorajados a participarem mais
das aulas, alargando cada vez mais suas relacoes.

A inser¢do do jogo no contexto do ensino Matematico simboliza uma atividade
ludica significativa para o desenvolvimento do educando, tendo como principal finalidade
desenvolver o desejo e o interesse do jogador, levando-o a buscar novos meios para
ultrapassar os limites e as possibilidades estabelecidas pelas regras do proprio jogo, o que
resultard na confianga e na coragem para se arriscar, de maneira sadia, atrds de resultados
ainda ndo descobertos, fazendo uso de estratégias mais elaboradas e percursos bem mais
detalhados.

Em meio a tantas modificagdes no ensino, ainda ¢ possivel encontrar lacunas na
formagdo oferecida aos professores, onde ndo sdo exploradas nas instituicdes as muitas
metodologias do ensino atual, pelo contrario, o que vemos, sdo apenas as teorias desgastadas
que em muitas das vezes seguem o modelo dito tradicional, e com isto, consequentemente 0s
futuros professores ndo trabalham com métodos diferentes, inovadores e atrativos como € o
caso dos jogos. Ocasionando num ensino empobrecido e desgastante para ambos os

envolvidos.
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Universidade Federal Centro de Formacao de Professores

de Campina Grande Unidade Académica de Educacao
Campus de Cajazeiras - PB

APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTAS

DADOS PARA CONTATO COM A PESQUISADORA:

Nome: Marta Magnolia da Silva Oliveira

Institui¢do: Universidade Federal de Campina Grande - UFCG
Endereco: Av. Mauro Carli. S/N. Cachoeira dos Indios — PB.
Telefone: (83) 996089649

Email: marta.oliveira5@hotmail.com

ROTEIRO DE ENTREVISTA
1 DADOS PESSOAIS:

1.1 Pseudonimo:

1.2 Idade:

1.3 Tempo de profissao:

1.4 Formagao:

1.5 Turma em que esté lecionando:

OBJETIVO:

Identificar como o ludico se tornou necessario para o ensino da Matematica, auxiliando no

desenvolvimento psiquico, motor e fisico na formagao da crianca.

QUESTOES

1) Voceé reconhece o ludico como sendo um recurso didatico?

() Sim ( ) Nao



2)

3)

4)

5)

6)

7)

48

O que vocé acha sobre o seu uso em aulas de matematica?

Vocé usa esta ferramenta em sala de aula? De que forma? Se ndo a usa, cite razdes
determinantes para isto.

Em sua opinido, as atividades ludicas podem contribuir para o desenvolvimento do aluno
na escola e na sociedade? Comente.

De que maneira os jogos podem auxiliar no ensino e na aprendizagem da Matematica ou
voce pensa que isto ndo ¢ possivel acontecer? Comente.

O que voce considera como jogos € quais os problemas que enfrenta ao fazer uso dessa
ferramenta em sala de aula?

As atividades ludicas constituem item de avaliagdo do desempenho dos seus alunos? Em

termos percentuais, qual o peso deste item na avaliagao?

Obrigada pela colaboragao
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Universidade Federal Centro de Formacao de Professores

de Campina Grande Unidade Académica de Educacao
Campus de Cajazeiras - PB

ANEXO A - TERMOS DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Bom dia, meu nome ¢ Marta Magnolia da Silva Oliveira, sou aluna do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Campina Grande e o/a Sr.(a) estd sendo convidado(a), como
voluntario(a), a participar da pesquisa intitulada JOGANDO, BRINCANDO E
APRENDENDO: O LUDICO NAS AULAS DE MATEMATICA.

JUSTIFICATIVA, OBJETIVOS E PROCEDIMENTOS: As intencdes e motivagoes desse
estudo deve-se ressaltar a necessaria ¢ devida contribuicdo da Universidade Publica na
continua referencializacdo do ensino superior por intermédio da dissociabilidade entre ensino
e pesquisa, nesse caso, desdobradas nas frentes de trabalho da iniciagdo cientifica. O objetivo
dessa pesquisa ¢ Identificar como o ludico se tornou necessario para o ensino da Matematica,
auxiliando no desenvolvimento psiquico, motor e fisico na formag¢ao da crianca.

Os dados serdo coletados da seguinte forma: o/a Sr.(a) ird participar de uma entrevista,
estruturada em um roteiro, que aborda pontos relacionados ao modo que os professores vem
trabalhando os jogos ludicos matematicos na sala de aula, bem como, verificar se os
profissionais encontram dificuldades na aplicagdo deste jogos ludicos e quais sdo estes
desafios.

DESCONFORTOS, RISCOS E BENEFICIOS: Embora eu tenha o maximo de cuidado
para com seu bem-estar ¢ possivel um eventual desconforto com as questdes a lhe serem
perguntadas ou, até mesmo, uma compreensdo de sua parte de possivel ma interpretagdo de
dados de minha parte. Entretanto, em todas as etapas dessa pesquisa, serdo depreendidos
todos os esforgos possiveis para evitar riscos tais quais: constrangimentos, ma interpretagdes
nas andlises e para com conclusdes que ndo correspondam proporcionalmente a sua
compreensdo da dindmica de trabalho em relagdo ao meu objeto de estudos. Como uma das
garantias, sua confidencialidade serd assegurada o seu anonimato, via letra inicial de sua
profissdo e nimero para sua identifica¢do e indicar a sequencia dos sujeitos desse estudo e os
dados revelados aqui serdo tratados com absolutos padrdes éticos, conforme Resolugdo CNS

466/12.
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FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSINTENCIA: A participagio do/da Sr.(a)
nessa pesquisa nao implica necessidade de acompanhamento e/ou assisténcia posterior, tendo
em vista que a presente pesquisa nao tem a finalidade de realizar diagndstico especifico para
o/a senhor/a, e sim identificar fatores gerais da populacao estudada. Além disso, como no
roteiro de entrevista ndo hd dados especificos de identificagdo do/da Sr.(a), a exemplo de
nome, CPF, RG, outros, ndo serd possivel identifica-lo/a posteriormente de forma
individualizada.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E GARANTIA DE
SIGILO: O/A Sr.(a) sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar.
O/A Sr.(a) ¢ livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento. A sua participagdo € voluntaria e a recusa em participar nao
ird acarretar qualquer penalidade ou perda de prestagdo de servicos. Os/As
pesquisadores/pesquisadoras irdo tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.
Os resultados da pesquisa permanecerdo confidenciais podendo ser utilizados apenas para a
execugdo dessa pesquisa. O/A Sr (a) ndo sera citado(a) nominalmente ou por qualquer outro
meio, que o identifique individualmente, em nenhuma publicacdo que possa resultar deste
estudo. Uma copia deste consentimento informado, assinada pelo Sr.(a) na Ultima folha e
rubricado nas demais, ficard sob a responsabilidade do pesquisador responsavel e outra sera
fornecida ao/a Sr.(a).

CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS: A participagdo no estudo ndo acarretara custos para o/a Sr.(a) € ndo
sera disponivel nenhuma compensacdo financeira adicional. Nao € previsivel dano decorrente

dessa pesquisa ao/a Sr.(a), e caso haja algum, ndo ha nenhum tipo de indenizagao prevista.

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo de
consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer todas as

minhas duvidas.

/
Nome Assinatura do Participante da Pesquisa Data
/o

Nome Assinatura do Pesquisador Data
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Universidade Federal Centro de Formacao de Professores

de Campina Grande Unidade Académica de Educacao
Campus de Cajazeiras - PB

ANEXO B - TERMO DE ANUENCIA

Eu, ,diretor(a)
da escola ,declaro estar ciente do
estudo  intitulado, desenvolvido  por

, aluno(a) do

Curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Federal de Campina Grande, Centro
Cajazeiras-PB, sob a orientagdo do Prof. Me. Danilo de Sousa Cezario, ao tempo em que
afirmo concordar com a realizagdo de entrevistas com professores (as) deste

estabelecimento de ensino, como parte da pesquisa relacionada ao referido estudo.

—PB, de de 2018

Diretor(a) Escolar



