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EPIGRAFE

“Brincar com uma crianca ndo é perder
tempo, é ganha-lo, se é triste ver meninos sem
escola, mais triste ainda € vé-los, sentados
enfileirados, em salas sem ar, com exercicios
estéreis, sem valor para a formacao do homem.”

Drummond



RESUMO

Este trabalho tem por objetivo contribuir para a melhoria da aprendizagem da matematica
dos nossos alunos através das atividades ludicas, visto que 0s jogos e brincadeiras quando
bem aplicados produzem a aprendizagem significativa e auxiliam no desenvolvimento
escolar. Para isso, demonstramos a importancia dos Jogos e brincadeiras que, quando bem
aplicados, ajudam no desenvolvimento escolar. Diversas atividades ludicas foram
aplicadas em diferentes series, turmas e escolas com o proposito de demonstrar que o
ludico é um meio atrativo, capaz de encorajar as criangas aos estudos, transmitindo as
informacdes propostas com grande eficacia, aproveitamento e de maneira agradavel.
Constatou-se com pesquisa, que a aprendizagem da matematica através do ludico faz com
que educandos com dificuldades na disciplina demonstrem maior afinidade e capacitacéo
para analises e reflexdes, aléem de estarem mais interados em sociedade. Deste modo,
podemos concluir que as atividades ludicas propiciaram o aumento da motivacdo e o
interesse a aprendizagem dos conceitos matematicos, aléem do desenvolvimento das
habilidades sociais de cooperacao e respeito entre 0s colegas.

Palavras-chave: Luadico, Motivacdo, Matematica.
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APRESENTACAO

O tema deste trabalho serve de estimulo a todos os professores que procuram
alcancar a relacdo entre ensino e a aprendizagem significativa, aos que buscam uma
evolucdo expressiva e criativa da crianca através das praticas pedagdgicas.

Para que o aluno venha a aprender é necessario que tenha interesse. A ludicidade
surge como um meio de despertar esse interesse, essa motivacdo. O ladico é uma
ferramenta auxiliadora para a aprendizagem significativa.

Procuramos demonstrar a eficdcia do ladico. Para isso, usamos como fonte de
pesquisa e aplicacdo das metodologias, algumas Escolas Inclusivas de Ensino Publico das
Regides Administrativas de Brasilia e entorno, nas quais as educadoras que o
desenvolveram atuam.

e Professora - Maria das Grassas Costa Barroso — Atua no Centro de Ensino
Fundamental 09 — Taguatinga Sul como Apoio Administrativo Pedagogico.

e Professora — Maria de Fatima Sousa — Atua na Escola Classe 305 Sul com alunos
da faixa etaria de 08 a 09 anos da 2° Série do Ensino Fundamental.

e Professora — Maria Josineuza Vieira — Atua na Regional de Ensino Recanto das
Emas como Apoio Administrativo Pedagdgico.

e Professora — Marinalva Ferreira - Atua como professora na Escola Classe 50 da
Ceilandia P. Sul, com alunos de uma faixa etéria de 05 a 06 anos do Jardim Il da Educacéo
Infantil.

e Professora — Wilka Guerreiro Campos — Atua na Escola CAIC — Santa Paulina
no Paranod com alunos da 1° Série do Ensino Fundamental com faixa etaria de 07 a 09

anos.

Vygotsky (apud Valsiner e Veer, 1995; Cap. I1l; 356p.) nos afirma que o brinquedo é
influenciado pela idade, todavia em qualquer época da infancia ele é a sua esséncia.
Através dele a crianca forma conceitos, seleciona idéias, estabelece relacGes logicas e se
sociabiliza. Portanto, a brincadeira é um espago de aprendizagem onde a crianca age além
do seu comportamento diério e da sua idade, experimentando diferentes papéis sociais. E
também um espaco onde a crianca pode passar sentimentos e conhecimentos.

“A ludicidade e a aprendizagem ndo podem ser consideradas como ag¢fes com

objetivos distintos. O jogo e a brincadeira sdo por si s6, uma situacdo de aprendizagem.
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As regras e a imaginacao favorecem a crian¢a no comportamento além dos habituais. Nos
jogos ou brincadeiras a crianca age como se fosse maior do que a realidade, e isto,
inegavelmente, contribui de forma intensa e especial para o seu desenvolvimento.”
Vygotsky, (apud VALSINER, Jaan e VEER, René Van Der 1995; Cap.Il; 80p.)

O ludico revela-se como uma caracteristica transformadora, pois atua como um
facilitador tanto no processo de personalidade integral, como no psicolégico, moral e
intelectual. Ao ingressar na escola, a crianca sofre um grande impacto fisico e mental, tem
toda a sua vida cotidiana alterada, ja que dedicava-se apenas aos brinquedos e ao ambiente
familiar. Por meio das atividades ludicas, espera-se que a crianca desenvolva a
coordenacdo motora, a atencdo, 0 movimento ritmado, a expressdao corporal e assim, seja

estimulada a aprendizagem significativa.
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INTRODUCAO

Antes de mais nada, é preciso entender que educar € bem mais do que o passar e
repassar de contetdos e informacdes, ou simplesmente um mostrar de caminho. Educar é
auxiliar uma pessoa a tomar consciéncia de quem ela é, das pessoas que a cerca, e da
sociedade em que vive, dos trajetos e objetivos que tem a conquistar. E equipar o educando
com ferramentas para que ele possa, sozinho, tomar todas as suas atitudes, escolher os seus
valores, condutas e ac¢les. Enfim, educar é preparar o individuo para a vida, mais
precisamente transforma-lo em um cidaddo. Para que isso venha a ocorrer é preciso
garantir ao educando conhecimentos reais e aprendizagens significativas. O conhecimento
pode ser real ou a aprendizagem significativa quando tem sentido para o aluno, quando ele
aprende aquilo que quer saber, envolve-se e/ou desenvolve plenamente.

Entendemos que a compreensdo, a assimilacdo e o empenho do educando séo de
extrema relevancia para a sua formacao educacional, e esses elementos dependem Unica e
exclusivamente do interesse, prazer e confianca que os alunos adquirem no transcorrer das
aulas. Por conseguinte, Motivacdo é objeto chave no que diz respeito ao processo de
aprendizagem. E preciso interesse por parte do aluno para que o mesmo venha a aprender.
Contudo, a disposicdo para a aprendizagem ndo depende exclusivamente do aluno. E
preciso que haja didatica e metodologias adequadas por parte do educador, garantindo
condigdes para que o interesse do educando se manifeste e prevalega.

Segundo Ausubel (apud Componente curricular: Psicologia da Aprendizagem; 2003,
26 p.), “...uma aprendizagem é significativa quando uma nova informacao se articula com
um aspecto significativo da estrutura cognitiva do sujeito. 1sso ocorre quando um novo
conhecimento entra em relagcdo com informacdes que ja tenha significado para o sujeito.”

O ladico é capaz de proporcionar um ambiente de apoio e de estimulo a
aprendizagem e ao progresso, que podem ficar inerte @ medida que o individuo passa por
situacBes desestimuladoras, bem como, podem ser recebidos mais facilmente ou melhor
assimilados, quando livre de ameagas externas.

Pode-se dizer que o ludico faz parte do desenvolvimento humano na parte fisica e
intelectual, pois brincando a crianca favorece o processo afetivo e social. O ladico é um
grande instrumento de educacéo para a vida. A partir dessa concepcao, estdo sendo criadas
varias atividades ladicas como: jogos, brincadeiras e atividades de percepcdo e de estimulo

ao raciocinio légico dos alunos. A ac¢do ludica é vista como metacomunicagdo, ou seja, um

12



meio pelo qual se pode chegar a linguagem da crianca com facilidade (quer seja por parte
do entendimento da crianca ou da transmissdo do adulto). Brincar nesta conjuntura implica
em uma relacdo cognitiva e representa o potencial de intervir no desenvolvimento infantil,

além de ser um instrumento para a construcdo do conhecimento do aluno.

Jogar e brincar sdo atividades que, bem orientadas, podem contribuir para o
desenvolvimento da crianga no processo escolar. A crianga é um ser feito para brincar e
estd aberta ao desenvolvimento fisico e mental. Para que aprenda com facilidade basta
colocar o ensino mais proximo ao seu nivel e contentamento, fazendo de seus instintos
naturais um aliado, pois os problemas referentes a alfabetizacdo das criancas, geralmente
estdo relacionados as praticas educativas e aos métodos de ensino. Sabemos que um dos

procedimentos que leva a crianca a expansao é o ato de brincar.

Quando o educando compreende que a Matematica é de extrema relevancia a sua
vida e encontra nela significado e utilidade, ou mesmo quando realiza experiéncias
concretas, a assimila com maior eficacia. A eficiéncia desse processo de ensino-
aprendizagem da matematica depende da habilidade do professor. A ludicidade é um
agente capaz de atrair as criangas aos estudos de maneira agradavel, transmitindo as
informagdes propostas com grande eficacia e maior aproveitamento. O aluno precisa de
estimulo para poder aprender e o ludico desperta esse interesse. Em varias escolas
materiais como videos, livros, computadores, entre outros instrumentos tém sido utilizados
a fim de colaborar com esse processo educacional, permitindo aos educandos mais

desinteressados em ser mais eficientes e mais atentos.

13



JUSTIFICATIVA

As nossas experiéncias durante os varios anos letivos tém demonstrado que a
compreensdo, a assimilagcdo e o empenho do educando séo de extrema relevancia para a
sua formacdo educacional. Fatores esses que dependem do interesse, prazer e confianca
que o educando adquire no decorrer do processo de aprendizagem. Desta forma, a escola e
os educadores devem ocupar um lugar diferenciado, mostrando-se parceiros dos alunos,
cumplices no processo educacional. Essa parceria deverd oferecer atividades
diversificadas, que inclua o educando em um metodo no qual ele se sinta um descobridor
do conhecimento, livre para determinar sua meta, auxiliado e apoiado em seu caminho,
longe de ser um prisioneiro das regras estabelecidas e ditadas. Durante um bom tempo, o
ensino-aprendizado se viu centrado na figura do professor, que visava somente a
assimilacdo do conteudo, ndo abrindo espaco as criticas do educando. A¢Bes como essas

foram consideradas ineficazes, sendo modificadas ao longo dos anos.

E importante estimular e guiar a crianca para as matérias que a atrai, contudo é
fundamental criar incitagdo para que ela se exercite também nas matérias que tenha menos
interesse. Por uns bons anos, a matematica foi tida pelos alunos como um “bicho-de-sete-
cabecas”. Todavia, os curriculos escolares foram criando propostas e metodologias
diversas que melhoraram muito esse conceito, porém, a matematica ainda € uma das

disciplinas que mais apresenta alunos com dificuldades no ensino-aprendizado.

= 7

E importante ressaltar que ndo é possivel exigir de todos os educandos 0 mesmo
afinco e 0 mesmo progresso, nem em todas as disciplinas, nem com relacdo aos demais
colegas de turma. Um outro fator de extrema relevancia para o ensino-aprendizagem na
matematica, é ter em mente que o Ensino Fundamental bem concluido é alicerce para 0s
anos posteriores. E preciso também ter em mente que a aprendizagem para ser significativa
é resultado de um desejo natural de aprender e que esse desejo pode ficar inerte a medida

que o individuo passa por situacfes desestimuladoras.

Justifica-se a escolha do tema, por termos no ludico a ferramenta capaz de englobar
interesses, motivacdes e ensino-aprendizagem a matematica, quer seja em atividades
individuais ou em praticas coletivas. As atividades ludicas, portanto, possibilitam aos
educandos o desenvolvimento do raciocinio logico e habilidades de calculos mentais,

verificando a importancia de a crianga aprender divertindo-se.

14



FORMULACAO DO PROBLEMA

O lddico foi escolhido como tema deste projeto por se tratar de uma possivel solucao
para uma questdo que esta bastante em pauta na Comunidade Educativa: a dificuldade do
ensino-aprendizagem na matematica. A inquietacdo dos educadores com relagcdo ao
proveito escolar ou dificuldades de seus alunos estdo presente no seu dia-a-dia. Muitos
professores buscam o ludico como uma ferramenta auxiliadora no processo do ensino-
aprendizagem na matemdtica tornado as atividades bem mais prazerosas e capaz de
proporcionar uma situacao favoravel aos educandos. Segundo Piaget (apud Ferreira, 2005;
17p.), a atividade ludica é o berco obrigatdrio das atividades intelectuais das criancas; é
essencial, uma vez que a crianca quando joga, assimila e transforma a realidade, por isso, €
indispensavel na pratica educativa. O aluno tem nos jogos uma fonte de estimulo que pelo

prazer do conhecer e do criticar acelera a aprendizagem.

Carvalho (Calculando.com.br, 2005), afirma que a matematica pode ser bem mais
prazerosa com a aplicacdo de atividades ludicas, como jogos, brincadeiras, problemas
aplicados no cotidiano, problemas de desafio, historias, calculadoras, entre outros. Para 0s
alunos com dificuldades no aprendizado matematico, o lidico propicia uma situacdo

favoravel ao interesse pela matematica e consequentemente a sua aprendizagem.

15



OBJETIVO GERAL E ESPECIFICO

““(...) E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. E no
brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera
visual externa, dependendo das motivagdes e tendéncias internas, e ndo por incentivo

fornecidos por objetos externos.” Vygotski (apud Ferreira, 2005)

Muitos educadores, preocupados com o rendimento ndo satisfatério por parte dos
educandos, estdo em busca de metodologias e ferramentas diversas que os auxiliem na
aprendizagem. Avaliamos algumas escolas e podemos concluir que a matematica é a

disciplina que mais apresenta educandos com dificuldades de aprendizagem.

O presente trabalho deve conscientizar os educadores de que 0s problemas
relacionados ao ensino-aprendizagem de matematica e demais disciplinas estdo

relacionados as praticas educativas e métodos de ensino.

Podemos utilizar a ludicidade em vérias situacdes, mas neste projeto estamos
voltados para o ludico como sendo uma ferramenta auxiliadora para a aprendizagem
significativa dos conhecimentos matematicos dos alunos da 1° a 4° série do Ensino
Fundamental.

Para Vygotsky (apud Valsiner e Veer, 1995; Cap.lll; 377 P.), o desenhar e brincar
deveriam ser estagios preparatérios ao desenvolvimento da linguagem escrita das criangas,
pois a aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados ao brincar. O
brincar € considerado como metacomunicacao, possibilita a crianga entender o pensamento
de outra pessoa e facilita também que o educador possa entendé-la.

Este projeto, portanto, tem como objetivo especifico:

e Despertar o interesse dos alunos pela aula, tornando-a bem mais prazerosa.

e Desenvolver o raciocinio ldgico dos alunos.

e Desenvolver a curiosidade e a capacidade de analise e reflexdo dos alunos em

relacdo a matematica.

e Desenvolver a iniciativa por parte dos alunos, fazendo com que o aluno com

maior dificuldade em matematica veja a disciplina com um desafio favoravel e

consequentemente leve a aprendizagem significativa.

e Garantir o respeito e entrosamento entre os alunos.

16



HIPOTESE - QUESTOES NORTEADORAS

O processo construtivista age como grande influenciador de mudancas no sistema
educacional, que por vezes, se mostra carente e problematico, sendo necessario e urgente
uma metodologia adequada as séries iniciais como fator capaz de promover o interesse e
auxiliar as necessidades dos alunos, de tal forma que venha propiciar aprendizagens
significativas. Com essas atitudes passamos a ver as atividades ludicas como um fator

altamente relevante no processo de conquistas cognitivas.

O trabalho aqui apresentado estd edificado em um contexto educacional, onde a
matematica foi colocada como foco principal, por ser ela a disciplina que mais apresenta
educandos com dificuldades. Essa proposta tem o objetivo de contribuir para a melhoria do
aprendizado de matematica através de atividades ludicas, que além de favorecer a
aprendizagem eleva a socializacdo, a cooperacdo e 0 respeito. Para Vygostski (apud
Bittencourt, 2002; 11p.), a aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente
relacionados, o brincar permite aprender a lidar com as emocdes. No brincar, a crianca
equilibra as tensdes provenientes do seu mundo cultural, constrdi sua individualidade e sua
personalidade.

E importante ressaltar que as séries iniciais é que fardo com que os educandos
tenham maior ou menor interesse educacional pelos anos seguintes, assim, quando bem
orientados construirdo uma base satisfatoria para as séries posteriores, ou seja, a 1° e a 2°
série do Ensino Fundamental sdo pré-requisitos para o desenrolar e o desenvolvimento do
processo pedagogico. Diversas metodologias estdo sendo criadas para auxiliar o0s
educandos, principalmente em matematica, que por um bom tempo foi considerada pelos

educandos como o seu grande problema.

Portanto, este trabalho surge com esse intuito de investigar as problematicas e as
preocupacdes inerentes ao tema, uma vez que verificamos a importancia da crianca
aprender divertindo-se. Afinal a, aprendizagem significativa é resultado de um desejo
natural de aprender. O ludico é capaz de proporcionar ao educando um ambiente de apoio e

estimulos que certamente levardo a aprendizagem significativa e ao progresso.
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1. REFERENCIAL TEORICO

Segundo Piaget (apud Ribeiro; 1999; 16p.), “... toda Teoria é construida num
cenario cultural, nunca por um teorico individual. A Teoria é o produto de estudos de
educadores comprometidos com o seu trabalho, suas reflexdes e experiéncias. Todo
educador tem por detras do seu fazer pedagdgico uma Teoria que o suporte.” E necessario
que todos os educadores dominem e tenham conhecimento profundo das Teorias que
expliquem a construgdo da inteligéncia e os processos de aprendizagem para que possam
realizar mudancas significativas e eficientes na pratica pedagdgica e nas suas propostas

didaticas.

Sabemos que, na constru¢do do conhecimento, estdo presentes aspectos internos e
externos e que é no ambito dessas estruturas que o sujeito constréi o conhecimento e,
portanto, aprende. A Teoria Construtivista aqui apresentada considera que o conhecimento
atingido pelo individuo é um processo continuo e dindmico do saber. Esse processo
continuo se da na interacdo do individuo com o meio onde vive e as pessoas com as quais
convive. O sujeito é visto, portanto, como um ser ativo que age sobre 0s objetos de

conhecimento, interage sobre eles e recebe suas influéncias.

Ribeiro acredita que o sujeito € visto como um individuo que traz conhecimentos
decorrentes de suas estruturas cognitivas, de suas aprendizagens e experiéncias vividas,
assim como também os recebe do meio ambiente. E é nessa interagdo (dentro de si proprio)
e inter-idéias (com o meio e 0s outros) que os conhecimentos ou aprendizagens sdo
construidos. O individuo vai formando o seu intelecto aos poucos, interagindo com o
mundo, tornando-se cada vez mais autdbnomo, construindo e buscando conhecimento

dentro de seu ritmo, seu interesse, suas necessidades e possibilidades.

Para Texeira (2003; 71p.), a aprendizagem é um processo complexo que integra
diferentes dimensdes associadas ao sujeito que aprende — cognitivo-intelectual, afetivo-
relacional, personologica, criativa e avaliativa. Essas dimensdes formam um sistema em
que todas elas se relacionam estreitamente entre si e se articulam no contexto social e

institucional em que tem lugar a aprendizagem.

O processo de aprendizagem esta intimamente relacionado com o funcionamento da

escola como instituicdo e a forma como a familia se vincula a atividade escolar da crianca.
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1.1- LUDICO - HISTORICO - DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM

O sistema educacional tem sofrido mudangas no seu processo evolutivo. Por muito
tempo o ensino-aprendizagem esteve preso a figura do educador, que era tido como aquele
que visava somente a assimilacdo do contetido, ndo abrindo espaco para criticas por parte
do educando. Entretanto, os resultados do sistema escolar se mostraram insuficientes e
carentes no desenrolar do processo pedagdgico, necessitando ser modificado através das
aberturas curriculares, possibilitando o desenvolvimento do aluno a partir de sua viséo de
interesse, levando em conta a ludicidade como grande aliada do ensino.

A palavra lidico vem do latim (ludus) e significa brincar, divertir-se, estando
interligado ao comportamento de quem joga, de quem se diverte. Hoje, a ludicidade é um
dos muitos instrumentos de trabalho que o educador utiliza no processo de educacgéo,
atuando como um facilitador na sociabilizacdo, na comunicacdo e na constru¢do do
conhecimento que, embora esteja presente na histéria da humanidade desde os tempos
mais longinquos, ndo tinha a conotagdo que tem hoje. Os jogos e 0s brinquedos eram tidos
apenas como distracdo, todavia, atualmente sdo fontes de estudos e pesquisas,

demonstrando assim a importancia do ludico.

O jogo, quer seja ele formal ou informal, faz parte da vida do homem desde os
tempos mais remotos, estando presente em nossas vidas desde o nascimento até a fase
adulta. Um dos jogos mais antigo que se tem ciéncia foi encontrado na sepultura de um rei
babilénico (cerca de 2600 antes de Cristo). Foram encontrados também os tabuleiros, as

pecas e os dados. Entretanto, ndo foram encontradas as regras do jogo.

Segundo Vygotsky, (apud Ribeiro; 1999; 22p.), “... O mundo do jogo é uma
antecipacdo do mundo das ocupac0es sérias. Pode-se objetar dizendo que a crianga néo
vé tdo longe que o jogo ndo é um treinamento. Mas a experiéncia do jogo concretiza um
treinamento involuntario. O jogo prepara para a vida séria. Pode-se conceber a atividade

ludica, portanto, como um artificio que conduz a aprendizagens significativas.”.

Os jogos vao além da competitividade, funcionam como modelos de situagdes reais
ou imaginarias. Para nos, educadores, a ludicidade tem como objetivo a aprendizagem
significativa. O brincar, como nos afirma Santos, (apud Carvalho; 2005), favorece o
desenvolvimento afetivo e social, torna os relacionamentos em grupo mais harmoniosos e

estimula o ensino-aprendizagem. O autor também nos assegura que podemos utilizar a

19



ludicidade em qualquer situacdo de conhecimentos e compreensdo, principalmente na
matematica. Segundo Carvalho (2005) o “Ludico esta presente na vida diaria das criancas
e com isso elas vao construindo os seus saberes e enfrentando os problemas. Nao sendo

diferente na matematica.”.

1.2 - ENSINO APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Através das atividades ludicas, as criancas formam conceitos, estabelecem idéias e
relacdes Idgicas, além de desenvolverem a expressao oral e corporal. Possibilitam tambéem
o0 acréscimo afetivo, fisico e intelectual das criancas, operando mentalmente e deixando-as
preparadas para trabalhar em sociedade. Sabe-se que um dos comportamentos que
motivam as criangcas ao desenvolvimento é a brincadeira. Piaget, (apud Ribeiro; 1999;
20p.), considerava a atividade do jogar/brincar como uma funcdo psicopedagdgica
construtivista, capaz de desenvolver a socializacdo e as mudancgas socio-afetivas e

cognitivas.

Quando uma crianga chega a escola, na maioria das vezes ela traz conhecimentos
matematicos oriundos de experiéncias vividas, algumas até sabem contar, outras trazem
habilidades com sistema monetéario, outras conhecem operagdes fundamentais. A
aprendizagem da matematica inclui a formacao de habitos e atitudes, o desenvolvimento de
habilidades e até mudanca de comportamento, favorecendo a formagdo da personalidade
do individuo e a compreensdo das situacdes da vida real. A crianga deve ser preparada para
a aprendizagem da matematica a partir das condicdes que ela traz consigo. No periodo de
preparacdo, a crianca € trabalhada para as aprendizagens futuras, de acordo com o seu

desenvolvimento, a sua maturidade e as suas experiéncias.

Muitas séo as habilidades intelectuais necessarias no periodo inicial da escolaridade,
dentre essas habilidades estdo destacadas: a discriminacdo — reconhecer e distinguir o
maior do menor, o curto do comprido, o alto do baixo e assim por diante. Classificar —
agrupar em categorias seguindo um critério preestabelecido. Ordenacdo — sucessdo de

elementos diferenciados por uma regra. Simbolizacdo — Propicia condi¢do para a criagédo
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ou compreensdo dos simbolos, facilitando a assimilacdo da linguagem e dos conceitos

matematicos.

“... para a crianca compreender o conceito de nimero natural é preciso verificar o
que elas ja sabem a respeito de nimeros, a comecar pela contagem de rotina, sempre
utilizando os mais variados recursos. As criancas identificardo primeiro 0s numeros de
menor quantidade, a medida que trabalham com as cole¢des, no entanto, € preciso que
avalie o dominio dessas quantidades associando-as aos simbolos correspondentes. As
atividades deverdo ser propostas, conforme a crianca vai tendo conhecimento do seu
aprendizado.” (PCN 2001; 19p.)

O PCN de Matematica (2001, 20p.), também nos afirma que o sistema de namero
decimal caracteriza a compreensdo da crianca a realizar atividades que lhe permitam
entender o processo de agrupamento e troca. Esse mecanismo faz com que a crianca
entenda o valor posicional da composicdo e decomposi¢cdo das operacGes com 0s nimeros
naturais. Para todas as situacdes de aprendizagem os materiais manipulativos e recursos

como o quadro valor de lugar, a caixa-valor e o0 abaco, serve pra facilitar a aprendizagem.

1.3-JEAN PIAGET E A LUDICIDADE

Jean Piaget, através de sua vida fez muitas analises, observacdes e registros sobre o
processo de educagdo infantil e seus desenvolvimentos. Em suas pesquisas, Piaget
demonstrou evitar o contetdo ensinado na escola. Suas Teorias surgiram baseadas nas

inimeras situacOes da vida cotidiana do aprender e desenvolver das criancas.

Piaget (apud Ribeiro, 1999; 18p.), “... bi6logo, psicologo, foi formulador da Teoria
do desenvolvimento da inteligéncia humana afirmou que o aprendizado € um processo
gradual no qual a crianca vai se capacitando a niveis cada vez mais complexos do

conhecimento, seguindo uma seqiiéncia légica de pensamento.”.

Segundo Soares Ferreira (2005, 6p.), Piaget considerava a atividade do jogar/brincar
como uma func¢do psicopedagogica construtivista, capaz de desenvolver o relacionamento

inter-grupal (socializacdo), sendo um facilitador de mudancas sécio-afetivas e cognitivas.
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Para Bittencourt e Ferreira (2002; 14/15p.), Piaget mostra claramente em suas obras
que 0s jogos nao sdo apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar energia

das criancas, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

“... 0S jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas a medida que a crianca
se desenvolve, com a livre manipulacdo de materiais variados, ela passa a
reconstruir e reinventar as coisas, 0 que ja exige uma adaptacdo mais completa.
Essa adaptacdo s6 é possivel a partir do momento em que ela prépria evolui
internamente, transformando essas atividades ludicas, que é o concreto da vida dela,

em linguagem escrita que é o abstrato.”. (Piaget; apud Bittencourt e Ferreira, 2002)

Segundo Piaget (apud Bittencourt, 2002; 13p.), o brincar implica uma dimensao
evolutiva com as criangas de diferentes idades, apresentando caracteristicas especificas e
formas diferenciadas de brincar. O brincar permite, ainda, aprender a lidar com as
emoc0es. Pelo brincar, a crianca equilibra as tensbes provenientes de seu mundo cultural,

construindo sua individualidade, sua marca pessoal e sua personalidade.

Para Piaget (apud Texeira; 2003; 18/19 p.), o desenvolvimento cognitivo divide-se
em quatro periodos: Sensério-motor, Pré-operacional, Operacional Concreto e Operacional
Formal. Cada um destes periodos se caracteriza por um tipo de estrutura que define as

possibilidades de aprendizagem da crianca.

Ainda segundo o autor, Piaget acredita que a crianca estd sempre envolvida numa
troca de ambiente, troca essa, que acontece por meio de suas a¢des. Portanto, para Piaget, a
aprendizagem sera uma conseqiiéncia do desenvolvimento. A aprendizagem estimula o
desenvolvimento que vai acontecendo dentro do préprio processo da aprendizagem. E no
proprio processo de aprender que 0s recursos psicoldgicos vao se desenvolvendo para dar
conta da nova tarefa. Nesse sentido, a pessoa ndo tem que possuir recursos que garantam
uma aprendizagem bem sucedida. Piaget centra seus estudos no desenvolvimento cognitivo

da crianca, nas operaces ldgicas associadas com as diferentes funcbes psicoldgicas.

Em sintese, a Teoria de Piaget (apud Texeira; 2003; 20 p.), d& um lugar ativo a acéo
da crianca que aprende e apresenta processos envolvidos com o desenvolvimento cognitivo
que esta associado a aprendizagem. Toda aprendizagem implica em um processo de

acomodacdo que dara novas opg¢des de assimilacdo ao organismo.
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1.4 - ALUDICIDADE SEGUNDO VYGOTSKY

Vygotsky (apud Ferreira Soares, 2005; 9p.) afirma que o desenvolvimento ocorre ao
longo da vida e que as funcBes psicoldgicas superiores sdo construidas ao longo dela. A

crianga usa interacdes sociais como formas privilegiadas de acesso e informacgdes.

O termo “brinquedo”, empregado por Vygotsky (apud Rego, 1995; Cap. II; 80/83p.)
num sentido amplo, refere-se principalmente a atividade e ao ato de brincar. * E necessario
ressaltar também que, embora Vygotsky analise o desenvolvimento do brinquedo e
mencione outras modalidades, como por exemplo, 0s jogos esportivos, dedica-se mais

especialmente, ao jogo de papeis ou a brincadeira de “faz de conta”.

Ao descobrir o papel do brinquedo, Vygotsky (apud Bittencourt, 2002; 14p.) refere-
se especificamente a brincadeira de “faz de conta”, como brincar da casinha, escolinha,
escritorio (imaginario). Faz citacbes a outros tipos de brinquedos, mas a brincadeira que
utiliza a imaginacdo € privilegiada em sua discussdo sobre o papel do brinquedo no
desenvolvimento. “... 0 mundo do jogo € uma antecipa¢do do mundo das ocupacdes sérias.
Pode objetar dizendo que a crianca ndo vé tao longe que o jogo nao é treinamento, mas a
experiéncia do jogo concretiza um treinamento involuntario. O jogo prepara para a vida
séria. Pode-se conceber a atividade lGdica, portanto, com um artificio que conduz a

aprendizagem significativa.”.

De acordo com Vygotsky (apud Rego, 1995; 120p.), “... brincar é uma realidade
cotidiana na vida das criancas e, para que elas banquem, e suficiente que nao sejam
impedidas de exercitar sua imaginacdo. A imaginacdo € um instrumento que permite as
criangas relacionarem seus interesses e suas necessidades com a realidade de um mundo
que poucos conhecem; é 0 meio que possuem para interagir com o universo dos adultos.”
A brincadeira expressa a forma como uma crianca rebelde, ordena, desorganiza, esta e
reconstr6i 0 mundo & sua maneira. E também uma maneira da crianca expressar suas

fantasias, desejos, medos e tantos outros sentimentos.

Ainda segundo Vygotsky (apud Rego, 1995; 120p.), através do brinquedo, a crianca
aprende a atuar numa espera cognitiva que depende de motivagdes internas. “No brinquedo

a crianca sempre se comporta como se ela fosse maior do que € na realidade.”

23



De acordo com Texeira (2003; 264/265 p.), na Teoria de Vygotsky, o aspecto ludico
estd presente na obediéncia a regra que limita o agir puramente impulsivo e constitui o
caminho para o prazer no jogo. Esta renuncia a insubordinacao contribui para que o jogo se
torne muito importante para o desenvolvimento do individuo. Quanto mais rigidas forem
as regras, maior a exigéncia de atencdo, a regulacdo da atividade da crianca, tornando mais
tenso e agudo o jogo. Portanto, a esséncia do jogo € a criacdo de uma nova relacdo entre

situacBes no pensamento e situacdes reais.

“ ... Em um sentido, no brinquedo a crianca é livre para determinar suas proprias
acoes. No entanto, em outro sentido é uma liberdade ilusoria, pois suas a¢des sao de
fato, subordinadas aos significados dos objetos, e a crianca age de acordo com

eles.” Vygotsky, (apud Texeira, 2003; 265p.)

Para Vygotsky (apud Texeira, 2003; 22p.), a aprendizagem ndo é resultado do
desenvolvimento, sendo ela um processo que desencadeia o desenvolvimento. Com o
conceito de funcdo psiquica superior, Vygotsky nos apresenta a cognicdo humana como

sendo qualitativamente diferente da cogni¢do animal.

Segundo Texeira (2003), a cognicdo é para Vygotsky a expressao de um sistema no
qual as diferentes funcOes estdo em constante movimento e numa estreita interdependéncia.
O sistema é capaz de compensar os danos de uma funcdo mediante o funcionamento das
outras. A caracteristica essencial das fungdes psiquicas superiores é que elas sdo medidas
pelo signo, o que define seu carater simbodlico. A linguagem transforma-se em uma
ferramenta fundamental da aprendizagem humana e marca uma importante diferenca

qualitativa entre a aprendizagem humana e animal.

1.5 - OS PCNs SOBRE O LUDICO

De acordo com os PCNs (1997; 48/49p.) “...um aspecto relevante nos jogos é 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 0s aspectos curricular que se
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deseja desenvolver.” A matematica pode ser bem mais prazerosa com aplicacdo de

atividades ludicas e metodologias diversas.

Para educandos com dificuldades em matematica, as atividades ludicas sdo
incentivadoras, capaz de criar interesse e consequentemente aprendizagem. O educando
precisa de estimulo para aprender e o exercicio lidico desperta a motivacdo e interesse

deste.

Segundo os PCNs (1997; 40p.), “Por meio da interacdo social, a crianca galga os
patamares necessarios a construcao da sua personalidade.”. Nas interacdes que as criangas
desde cedo estabelecem afinidades com as pessoas que lhe sdo proximas sendo, portanto,
uma questdo de suma relevancia para a educacdo. Por meio das brincadeiras as criangas
vivem as relacdes contraditorias, explicitam as condi¢Bes de vida a que estdo submetidas e

seus anseios e desejos.

Nessa perspectiva as criangas constroem o conhecimento a partir dos vinculos e
interacdes que estabelecem com 0 meio em que vive e/ou com as pessoas que convivem.

Esse conhecimento é “fruto” de trabalho dentro de brincadeiras, criacdo, significacao.

Um outro fator importante dentro das brincadeiras segundo os PCNs (1997; 27p.) é o
movimento, pois é um fator natural e necessario a crianga e presente desde a vida uterina.
E uma forma de comunicacdo pela qual expressa seus pensamentos, sentimentos e
vivéncias. Na educacdo infantil temos uma série de fatores que exigem coordenacéo
motora (recortar, colar, encaixar e ajustar objetos). Ao realizar essas atividades nota-se a
autoconfianca da crianga, utiliza a experiéncia para ajustar seus movimentos e apropriar-se
gradativamente do conhecimento. Entendemos que durante a vida escolar a préatica do

movimento é mais significativa, uma vez que a crian¢a ainda nao sofreu limitacdes.

Os PCNs (PCN; 1997; 63p.), corroboram a idéia de que os alunos das séries iniciais
do Ensino Fundamental tém grande necessidade de se movimentar. Contudo, essas
criancas ainda estdo se adaptando a exigéncia de periodos mais longos de concentragcdo em
atividades escolares. Em decorréncia disso, o professor deve propor situacbes que
favorecam respostas imediatas de movimentos que as fagam interagir com o0 meio e com 0s
outros. Desta forma, a crianca sentira prazer em fantasiar a realidade e em compartilhar

idéias com os colegas. ““... participar de diferentes atividades corporais, procurando
adotar uma atitude cooperativa e solidaria, sem descriminar os colegas pelo desempenho

ou por razdes sociais, fisicas, sexuais ou culturais.” (PCNs, 1997; 63 p.)
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1.6 - COMPETENCIA TECNICA DO PROFESSOR

O papel do professor no processo educacional € de suma importancia, pois é ele que
cria os espacos, disponibiliza materiais, participa das brincadeiras, ou seja, faz a mediagéo
da construcdo do conhecimento.

Segundo Mello (apud Revista Magistério de 1° grau, 1995; 143-146p.), a pratica
docente distingue em trés faces: a Boazinha (identificada quase exclusivamente em relacdo
afetiva, cujo conteido é o amor e o carinho que o professor devota aos alunos). A Face
Perversa (aparece como acusadora da vitima, que acaba por se tornar réu, porque ndo se
adapta a escola.) e a terceira, a Face do Bom Senso (a aprendizagem e o desenvolvimento
do aluno sdo importantes para o professor). E mais, o professor tem certo grau de
discernimento da precariedade do atendimento que a escola da as criangas.

A Revista Nova Escola fala ainda que um professor possa vir a ter sucesso no ensino
da Matematica seguindo dois preceitos basicos: 1° - Conhecer a fundo a disciplina, seus
métodos, ramificacdes e aplicacdes para poder escolher a maneira correta de ensinar e
avaliar os seus alunos. E 2° - Conhecer a histdria de vida de seus alunos para sintonizar o

ensino com a bagagem que eles trazem de casa.

Elvira de Souza Lima, professora da Hofstra University, em Nova York, nos Estados
Unidos da América, nos relata através da Revista Nova Escola (2000), que o conhecimento
dos professores sobre 0s processos bioldgicos, neuroldgicos e culturais do ser humano sdo
de extrema valia para que 0 mesmo possa desenvolver-se na questdo ensino-aprendizagem.
A maior interferéncia positiva do professor em relacdo ao educando se da na elaboracédo do
curriculo, na decisdo do conteudo e da maneira de ensinar. Hoje o professor ndo deve ver-
se como uma fonte de informagdo. Existem muitas coisas que se aprende fora da escola.

Outras, s6 no ambiente de ensino, com a mediagdo de um professor.

A autora nos diz que trabalhar por projetos a partir da realidade do aluno é hoje uma
técnica muito utilizada, pois tem grande probabilidade de alcance do objetivo esperado. A
escola precisa se preocupar com a formacdo humana, transformando o individuo em
cidaddo e para isso € preciso que a crianga adquira conhecimento. O aprendizado sé ocorre

quando séo realizadas atividades como estudo, registro e pesquisa.
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O professor devera contemplar a brincadeira como principio norteador das atividades
didatico-pedagdgicas, possibilitando as manifestagdes corporais encontrarem significado

pela ludicidade presente na relagdo que as criangas mantém com o mundo.

1.7 - BENEFICIOS DO LUDICO

Conforme os pensamentos de Bittencourt e Ferreira (2002; 25p.), baseados nas
Teorias de Piaget e Vygotsky, “O Ludico constitui atividades primarias que trazem
beneficios do ponto de vista fisico, intelectual e social. Proporcionam cognicéo,

socializagéo e motivagao.”.

e Beneficio Fisico — O ludico satisfaz as necessidades de crescimento e
competitividade da crianca. Os jogos ludicos devem ser a base fundamental dos

exercicios fisicos impostos as criancas pelo menos durante o periodo escolar.

e Beneficio Intelectual — E sabido que o aprendizado somente ser4 significativo caso
haja prazer em adquiri-lo, do contrario ele serd mero acontecimento passageiro que
sem fixagdo sera esquecido e desta forma, ndo compreendido. O brinquedo contribui
para a desinibicdo, produzindo uma excitacdo mental e altamente fortificante. As
brincadeiras transformam os conteddos macantes em atividades interessantes,
revelando certas facilidades através da aplicacdo do ludico. Portanto, 0 jogo nesse
processo € 0 instrumento que serve de meio para um ensino aprendizagem

significativo.

e Beneficio Social — O ludico é responsavel por um intercdmbio de agdes que faz a
crianca reconhecer a importancia de cada pessoa em situac@es diferenciadas. Todos
0s jogos sdo baseados em regras que ao contrario do que parece, ndo sao feitas para
impedir a liberdade de expresséo. Trabalhar em grupo exige um esforgo diferenciado
de cada participante. O jogo faz com que o aluno demonstre em sala de aula, uma
maior participacdo e interesse, com isso motivacdo. Motivacdo que dara ao educando

a medida correta de prazer e alegria de realizar a proposta do professor.
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1.8 - RELACAO TRADICIONAL X LUDICO

Nosso trabalho foi inserido na educacdo, de maneira que o ensino-aprendizagem da
matematica € o objetivo principal. Apds realizarmos pesquisas de campo e observacdes nas
escolas que atuamos, vimos que ainda existe uma boa parcela de educandos com
dificuldades em matematica. Trata-se ndo so de alunos que ndo gostam da disciplina, mas
também de alunos dispersos. Contudo, a maior parte ndo apresenta maiores problemas em

outras matérias.

Para que pudéssemos constatar a evolugdo no ensino-aprendizagem em matematica,
procuramos trabalhar dividindo a nossa equipe em dois grupos (controle e intervencao).
Comparamos o ensino tradicional e o ensino ludico. Avaliamos questdes como satisfagéo,
motivacdo, participagdo, efetividade e eficacia. Para isso, um mesmo assunto foi aplicado

em turmas diferenciadas, usando o lidico e o tradicional.

As técnicas de coletas de dados que utilizamos para essas pesquisas foram: analises
de alunos; andlises das atividades; analises de documentos. Durante todo o trabalho de
observagdo, foram anotadas vérias situacGes que envolviam os educandos (emocional,
fisica e intelectualmente). Essas observacfes foram importantes para avaliacdo do
desenvolvimento do aluno e da atividade. ApoOs varias observagdes verificamos que a
motivacao é o fator principal no processo de aprendizagem, pois os educandos precisam de

estimulo para aprender.

Verificamos através das atividades ludicas que foram desenvolvidas com os alunos,
evidentes progressos. Tornaram-se alunos mais participantes das aulas. Os alunos
desenvolveram maior capacidade de socializacdo. Constatamos que os alunos, com raras
excecdes, envolveram-se no projeto de maneira intensa. Deste modo, podemos verificar
que as atividades ludicas facilitam a aprendizagem da matematica e aumentam as

atividades sociais como a cooperagéo e o respeito entre os colegas.

O educador antes de aplicar qualquer atividade Iudica em sala de aula, deve levar em
conta fatores como: finalidade, objetivos finais, local, tempo, nimero de alunos e regras.
De acordo com os PCNs “...um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos fagcam

parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
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dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver”. (Parametros

Curriculares nacionais, Matematica; 1997: 48-49p.)

Independente da atividade Iudica € fundamental a organizacdo e planejamento das
aulas, para que ela seja vista pela crianga como ludica e que venha contribuir levando o

conhecimento ao aluno. Cabe ao educador fazer essa mediacao.

Para que o trabalho pudesse ter maior valia, as professoras procuraram adequar suas
salas de aula de acordo com as atividades. Atravées de observacBes pessoais, notamos que a
maioria dos alunos pertence a classe média baixa ou classe baixa, filhos de trabalhadores
de nivel de instrugdo baixa. Ha casos de familias desestruturadas, com caréncias afetivas.
Em sua maioria falta (aos educandos) material escolar e organizacdo com 0S mesmos.
Portanto, sdo criancas que tém dificuldades cognitivas, séciais e emocionais. Trabalhamos
nessa etapa com alunos da 1° e 2° séries do ensino fundamental com os conteddos de
adicdo, subtracdo e multiplicacdo dos nimeros naturais, solidos geométricos, raciocinio
I6gico, concentracdo, valores éticos (socializacdo e respeito ao proximo), entre outras
interdisciplinas. Por vezes a disposicdo da sala esteve voltada para uma grande roda, ora
para pequenos grupos, garantindo a socializacdo, entrosamento e cooperacdo. Ao trabalhar
em grupo, os alunos tornam-se um pouco mais sociaveis, dividindo materiais agu¢cam o

senso de cooperacao, favorecendo o afetivo.

Grandes tedricos como Piaget, Vygostky e Rousseau confirmaram a importancia do
ludico para a educacdo da crianga. Segundo Rousseau (apud Ferreira, 2005; 25p.), a
crianca tem maneira de ver, sentir e pensar que lhe é propria e s6 aprende através da

conquista ativa, quando ela participa de um processo que corresponde a sua alegria natural.

Procuramos trabalhar o tradicional com alunos da 2° série do ensino fundamental de
uma escola de ensino pablico. A turma que serviu de base para a pesquisa conta com uma
média de 30 alunos, entre meninos e meninas. Em sua grande maioria sdo educandos filhos
de trabalhadores da localidade (Plano Piloto), contudo, oriundos da regido do entorno. E
preciso entender em primeira mao que o ensino tradicional é resultado de inUmeros
métodos pedagdgicos e que esses métodos hoje ganham forca, como € o caso do
conteudismo, que apesar do erro de estar centrado na figura do professor, faz com que 0s

alunos tenham uma base solida para suas criticas e questionamentos.

Na pedagogia tradicional o educador procura levar o conhecimento atraves da

repeticdo de exercicios sistematicos (tarefas). Tratando todos os alunos igualmente. Todos
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deverdo seguir o mesmo ritmo de trabalho, estudar os mesmos livros-texto, adquirindo por
assim dizer, o mesmo conhecimento. A memorizacdo tem seu ponto de valia, deve ser
entendido que memorizar e compreender sdo tarefas que apesar de distintas, sdo

complementares.

Existe a necessidade do fazer automatico mesmo na matemaética, como é o caso da
tabuada. Para 0 avanco sobre os calculos € preciso que operacfes basicas sejam feitas sem
pensar nelas. O filésofo Alfred North Whitehead em An Introduction to Mathematics (apud
Ferreira, 2005) afirma que “... E um truismo profundamente erréneo, repetido por pessoas
eminentes dizer que devemos cultivar o habito de pensar sobre o que estamos fazendo. O
caso é precisamente 0 oposto. A civilizacdo avanca estendendo o numero de operacdes

importantes que podemos executar sem pensar nelas.”

O outro autor Abany, E. A. (1985; 26p.) nos afirma que a memorizacdo é um fator
importante para a matemética. “..se os alunos ndo memorizarem a tabuada, seu
aprendizado de multiplicacdo néo fluira. Eles ficaram sujeitos as constantes interrupcdes
para descobrir um produto.” E imprescindivel a retencdo, a memorizagio para que o aluno

responda a situagdes novas de forma espontanea semelhante as situac0es anteriores.

A atividade aplicada no Tradicional demonstrou que esse tipo de ensino tem seus
pontos positivos. Todavia, essa pedagogia € caracterizada como atividades intelectuais e de
raciocinio abstrato, ou seja, o professor é a garantia de que o conhecimento seja
conseguido independente do interesse do aluno. O educando é visto como um receptor
passivo, inserido em um mundo que ird conhecer pelo repasse de informag¢Ges. Em resumo,
pode-se afirmar que nesta pedagogia ha a ideia de oportunidades iguais, todavia ha uma
reducdo do processo educativo. A tabuada foi levada aos educandos em forma de
exercicios repetitivos e ao final de alguns dias letivos, um teste foi aplicado posteriormente

demonstrando a efetividade da memorizagéo.
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2 - METODOLOGIA

Podemos considerar como metodologia, atividades refletidas e ordenadas atravées de
um planejamento de ensino, visando atingir uma determinada finalidade. Analisando a
escola, nos a colocamos como um meio social de inter-relagdes e um espago no qual a
crianca permanece durante parte do seu dia, para aquisicdo de conhecimentos e
socializacdo. Surge, portanto, a necessidade de metodologias diversificadas que sejam
responsaveis por esses progressos sociais e aprendizagens significativas. Assim, as
realizacOes de atividades prazerosas surgem como uma solucdo para consolidar tais
necessidades, estruturando-as.

E imprescindivel que se dé a verdadeira importancia ao ldadico, por ser uma
necessidade a qualquer pessoa independente da sua faixa etaria, porém, para nos
educadores a ludicidade é vista de outra maneira, ela é parte do desenvolvimento humano,
quer seja na parte fisica ou intelectual. Além de favorecer o afetivo e 0 amadurecimento
social. Os jogos tém sua funcdo educativa podendo ser utilizado em qualquer situacdo. No
caso desse trabalho, compreensdo no conhecimento matemético. O ludico é aqui
trabalhado como uma ferramenta auxiliadora para a aquisicdo da aprendizagem. O
educador tem nos jogos um forte aliado para desenvolver e fixar conceitos. Seus objetivos

sdo bem claros quando dominados pelo educador, e a sua aplicacdo no dia a dia € eficaz.

O jogo, portanto, desenvolve um espirito construtivo entre as pessoas e desperta a sua
imaginacdo, tendo seus fins e meios. A ludicidade serve como referéncia para oS
educandos, indicando a forma correta deles se colocarem frente aos seus problemas
matematicos, construindo assim, os seus saberes.

O educador, ao desenvolver uma atividade ludica, deve primeiro analisar e planejar
cuidadosamente o jogo a ser aplicado. Para isso deve-se levar em conta fatores como:
finalidade, objetivos a serem alcancados, nimeros de alunos a participar do jogo,
distribuicdo dos alunos nos grupos, material utilizado, local, tempo disponivel,
relacionamento em grupo.

Todos o0s jogos possuem regras que devem ser respeitadas. Mesmo havendo acertos e
erros, faz com que os educandos exercitem sua inteligéncia, participando efetivamente,
construindo uma interagcdo com os demais membros do grupo.

O ludico esté presente na vida diaria dos educandos fazendo com que eles construam
saberes. Na matemética a aprendizagem ndo é diferente. Os educandos que apresentam
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dificuldades devem receber apoio didatico utilizando a matematica recreativa. Assim,
devagar, vao conseguir operar mentalmente. Varias técnicas podem ser usadas como fontes

de informacGes.

2.1 - COMO TRABALHAR MATEMATICA ATRAVES DO LUDICO

Educar ndo é somente ensinar a ler ou fazer alguns céalculos matematicos. E,
sobretudo, atender as necessidades do desenvolvimento do carater da crianca, de modo que
a capacite a ser um cidadao apto para a sociedade. Para a UNESCO, a educacdo devera
capacitar o educando para: aprender a aprender (conhecer, selecionar, pesquisar), aprender
a fazer (resolver problemas, qualificar-se), aprender a viver (com 0s outros e com a
sociedade, envolve compreensdo e respeito), aprender a ser (expressar opinides,
desenvolver personalidade, ser Humano). Para tal, € preciso que a escola, juntamente com
0 educador, satisfaca os interesses da crianga, integrando o brinquedo, a aprendizagem e 0
trabalho.

Através do ladico o professor mostrard que a aprendizagem é ativa, dinamica e
continua, ou seja, tem capacidade de unificar o individuo a sociedade, apto intelectual,
social e culturalmente. Jogar é reconhecer regras, entendé-las, identificar os contextos em
que elas sao utilizadas e poder inventar novos contextos modificando essas mesmas regras.
Jogar é dispor-se as incertezas, ao risco, exercitando-se para enfrentar os acontecimentos
acidentais do cotidiano. E fazer de conta que estd & margem da realidade para melhor
elabora-la.

Muitos sdo os autores que acreditam que 0s jogos de contetdos educativos podem
contribuir substancialmente para o desenvolvimento da cidadania, do raciocinio, da
personalidade, da interacdo social e do aprendizado, entre eles Piaget, Vygotsky e Paulo
Freire. Através dos jogos educativos o aluno constrdi seu conhecimento de maneira ludica
e prazerosa, pois 0s jogos despertam no aluno motivacéo, estimulo, curiosidade e interesse
em aprender.

Os jogos devem apresentar-se como algo desafiador e interessante para as criancas
resolverem. Deve permitir que todos os jogadores participem ativamente do jogo do
comeco ao fim, e que cada crianga possa se auto-avaliar no desempenho do jogo. Os jogos,

portanto, sdo uma Gtima proposta pedagdgica na sala de aula, porque proporcionam a
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relacdo entre parceiros e grupos, o que € um fator de avango cognitivo, pois durante 0s
jogos a crianca estabelece decisdes, conflitua-se com seus adversarios e reexamina seus
conceitos. As criancas aprendem com mais facilidade através de jogos, devendo ser
trabalhado com pequenos grupos de criancas, para que o professor possa acompanhar as
reacOes de cada uma.

A competicdo no jogo é um ponto muito importante, porque estimula na crianca o
desejo de cada vez melhorar mais e por conseguinte conseguir a vitoria através de seus
conhecimentos e habilidades.

Em seu enfoque bésico, os jogos sdo atividades integradoras que proporcionam
oportunidade de autonomia, auto-realizacéo, satisfacdo, descobertas em novas relacdes e
socializacdo. O ludico deve ser valorizado atraves de atividades recreativas e artisticas.
Para conseguir tais objetivos, basta trabalhar atividades como: recreacédo dirigida, jogos de
mesa, jogos esportivos, gincanas, circuitos de ginastica e obstaculos, oficina de artes,
oficinas de mdsicas. Estes tipos de atividades desenvolvem a criatividade,
psicomotricidade e a socializacdo integral.

O jogo deve ser usado na educacdo matematica obedecendo a certos niveis de
conhecimento dos alunos, tidos como mais ou menos fixos. O uso da sucata na confecgéo
de material para uso pedagdgico, além de ser um objeto de qualidade, traz o aluno para sua
realidade, visto que a caréncia da maioria das escolas brasileiras € muito grande.

Bittencourt (2002; 27p.) afirma que o jogo promove o aprendizado, pois tem
estrutura de material de ensino, quando se apresenta a crianca as regras e logicas do jogo
ela passa a conhecer a estrutura matematica impregnada na brincadeira, contudo, esta deve
estar carregada de contetido cultural. E essencial para o aproveitamento do jogo como um
elemento mediador de conhecimento, que o professor tenha um planejamento minucioso
do que vai ensinar, um plano de acdo bem elaborado permite uma aprendizagem dos

conceitos matematicos de maneira correta.

2.2 - DESCRICAO E OBJETIVO DAS ATIVIDADES
Este trabalho tem o intuito de atuar perante aos alunos do Ensino Fundamental de 1°

a 4° série para que 0s mesmos tenham progresso e demonstrem aprendizagem significativa

sobre determinados assuntos da disciplina Matematica.
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No desenvolvimento desta atividades trabalhamos assuntos como: NUmeros Naturais,
Numeros Racionais Positivos, Adicdo e Subtracdo de Numeros Naturais, Adicdo e
Subtracdo de Fracbes de mesmo tipo, Multiplicacdo e Divisdo de Numeros Naturais,
Multiplicacdo e Divisdo de NUmeros Fracionarios por Numeros Naturais, Multiplicacédo e
Divisdo de Numeros Naturais por Numeros Fraciondrios, Introducdo a Geometria e

Medidas de Comprimento.

Nem todos 0s jogos trabalhados foram descritos abaixo. Os jogos descritos foram
trabalhados em turmas distintas nas quatro séries do Ensino Fundamental, nas cinco

escolas citadas, em dias distintos, sendo alternados com aulas explicativas.

2.2.1 - PEGA VARETAS - 1° A 4° SERIE

. N° DE ALUNOS PARTICIPANTES: 03

o DURACAO: Tempo para conclus&o do Jogo. Estimativa de 20 minutos.

o OBJETIVO: Desenvolver a concentragdo, raciocinio matematico e operacdes
aritméticas.

o CONTEUDO: Adicao, subtragio, multiplicago e divisdo no conjunto dos niimeros
naturais.

) MATERIAL UTILIZADO: Material industrializado — jogo contendo 29 palitos de
cores variadas.

o OBSERVACAO: As regras seguem a contagem de pontuacdo de acordo com as
cores dispostas nas varetas, operando os calculos matematicos conforme a

solicitacdo da educadora.

2.2.2 - BINGO EDUCATIVO OU LOTO - 1° A 4° SERIE

o N° DE ALUNOS: Todos o0s integrantes da turma.

o DURACAO: Tempo para conclus&o do Jogo. Estimativa de 60 minutos.
o OBJETIVO: Desenvolver a atengdo, a concentracao, raciocinio matematico.
o CONTEUDO: Conhecimentos e fixagdo dos nlimeros naturais.
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o MATERIAL UTILIZADO: Material Confeccionado (listagem do material na tabela
de orcamento) — Cartela quadriculada com nameros, feijdo para marcar as casas,
sacola com fichas de papel numeradas.

o OBSERVACAO: Trabalha-se com alunos do Ensino Fundamental, servindo para
calculos (fornecidos a critério da professora de acordo com as operacOes
Matematicas) e fixacdo da tabuada, tanto no momento da confeccdo do jogo,
guanto na hora da brincadeira. As regras a serem respeitadas sdo alteradas de

maneira que as cartelas confeccionadas sigam os calculos estipulados.

2.2.3-JOGO DA VELHA - 1° A 4° SERIE

. N° DE ALUNOS PARTICIPANTES: 02

o DURACAO: Tempo para conclus&o do Jogo. Estimativa de 15 a 20 minutos.

o OBJETIVO: Desenvolver a atengdo, a concentracao, raciocinio légico.

o CONTEUDO: Conhecimentos e fixagdo dos nlimeros naturais.

o MATERIAL UTILIZADO: Material Confeccionado (listagem do material na tabela
de orcamento) — Cartela desenhada, 10 fichas de papel divididas em duas cores (5
de cada).

o OBSERVAGCAO: Deve ser trabalhado com os alunos da 1° a 4° série do Ensino
Fundamental. Desenvolve o raciocinio 16gico uma vez que as regras levam a fazer

do ganhador aquele que for mais atento. Ganha aquele que fechar o trio primeiro.

2.2.4 - DOMINO DA MULTIPLICACAO E DIVISAO - 1° A 4° SERIE

o N° DE ALUNOS PARTICIPANTES: 05

o DURACAO: Estimativa de 25 a 30 minutos.

o OBJETIVO: Desenvolver a atencdo, a concentracdo, raciocinio légico.

o CONTEUDO: Conhecimentos e fixacido de quantidade — Desenvolver a soma,
subtracdo, multiplicacdo e a divisdo para melhor fixacao da tabuada.

. MATERIAL UTILIZADO: Material Industrializado.
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OBSERVACAO: E trabalhado com alunos do Ensino Fundamental. Desenvolve o
raciocinio ldgico, a concentracdo, a fixacdo da tabuada, servindo para célculos

(fornecidos a critério da professora de acordo com as opera¢des Matematicas).

2.2.5 - CONSTRUINDO UM PALHACO - 1° SERIE

N° DE ALUNOS PARTICIPANTES: 01

DURACAO: Estimativa de 20 minutos.

OBJETIVO: Desenvolver a atengdo, a concentracao, raciocinio légico.
CONTEUDO: Conhecimentos e fixacdo dos Sélidos Geométricos.

MATERIAL UTILIZADO: Material para confeccdo dos solidos geométricos
(papéis coloridos — fantasia e cartéo).

OBSERVACAO: E trabalhado com alunos do Ensino Fundamental. Desenvolve o
raciocinio l6gico, a concentracdo, a fixacdo das cores, dos solidos geométricos e

coordenacao motora.
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3 - ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Esta pesquisa foi realizada em cinco escolas de Ensino Publico de Brasilia e entorno.
Foram analisadas em cada uma delas analises e pesquisas como: a importancia do ladico e
suas funcdes no cotidiano do educador, do educando e da escola. A partir dos resultados
obtidos, foram tragcados paralelos acerca das metodologias utilizadas, recursos pedagogicos
e clientela.

Um trabalho de pesquisa requer uma organizacdo de todo material necessario para
sua realizagé@o. Por isso, comegou-se a coletar os dados relevantes do trabalho observado,
tomando como ponto de partida as atividades comuns do cotidiano das criangas que
participaram do atendimento psicopedagogico.

Através das observacbes nas escolas anteriormente citadas e das analises dos
questionarios aplicados as professoras e as gestoras, chegamos aos seguintes resultados:

e As criancas que utilizam jogos e atividades ludicas apresentam mais progressos
na aprendizagem e no desempenho dos trabalhos.

e O ludico é uma das ferramentas pedagdgicas com maior poder sobre o ensino-
aprendizagem em matematica.

e Grande interesse por novos contetudos e desafios além da construcdo de
conhecimentos.

e Grande importancia e interesse dado ao ludico por parte dos educadores, todavia
demonstrando dificuldades na distin¢éo entre o ludico e o concreto e na sua aplicagéo.

e Os resultados esperados com a realizacdo da pesquisa foram positivos: Desde a
primeira atividade com o uso de jogos. As criancas responderam satisfatoriamente desde o
primeiro dia do projeto confirmando que o uso dos jogos educativos no ensino-

aprendizagem realmente favorece o raciocinio l6gico, a memoria e a socializag&o.
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3.1 - DIFICULDADES NA DISCIPLINA DE MATEMATICA

Notamos atraveés da andlise realizada nos questionarios (anexo) aplicados aos
professores de algumas Escolas Publicas do Distrito Federal que o ensino da matemaética,
apresenta-se como uma das areas mais caéticas em termos de ensino-aprendizagem no
Ensino Fundamental das Escolas Publicas.

Através destes questionarios chegamos a conclusao que:

38% - dos alunos que sentem dificuldades em relagdo ao ensino-aprendizagem na
disciplina de matematica apenas necessitam de maior atencdo e motivacdo para

superar seus medos e dificuldades.

20% - dos alunos sempre apresentam grandes dificuldade na compreensdo e no

raciocinio logico, necessitando atividades que os estimulem para a solugdo de seus

problemas.
Gréfico 01
DIFICULDADES NA DISCIPLINA DE
MATEMATICA
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3.2 — PREPARACAO DOS PROFESSORES PARA TRABALHAR COM O
LUDICO

Através de questionarios aplicados em professores e orientadores de algumas Escolas
Publicas de Brasilia e entorno podemos chegar a idéia de que a proposta da utilizacdo do
ludico propicia um ambiente favoravel ao aprendizado, pois motiva o educando a
freqlientar as aulas e a fazer atividades de aprendizagem, com tudo a maior parte dos
educadores sentem dificuldades em trabalhar atividades ludicas dentro de sala de aula. Os

dados abaixo também foram revelados atraves da analise feita nos questionarios

55% - dos educadores apesar de considerarem o ladico como uma poderosa

ferramenta pedagdgica de auxilio ao ensino-aprendizado sente dificuldades ao usé-lo.

Grafico 02
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3.3- IMPORTANCIA DO LUDICO NA ESCOLA

Avaliamos as pesquisas (anexo) realizadas em professores e gestores por nés em
algumas Escolas de Ensino Fundamental de Ensino Publico e pudemos avaliar que €
possivel perceber que o ludico ainda nao é explorado o suficiente pela escola, por vezes, é
feito de maneira erronia, havendo pouco interesse por parte dos gestores que tendem a

levar em consideracdo a pouca receptividade de algum pais.
3% - dos gestores consideram que o brincar é tdo relevante para a crianga quanto o
trabalho € necessario para o adulto. Acreditam que o brincar mantém o equilibrio

emocional e a sociabilidade.

Gréfico 03

A IMPORTANCIA DO LUDICO NA ESCOLA
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3.4-0 LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO - APRENDIZAGEM

A maioria dos professores analisados nas pesquisas e observacdes feitas em algumas
Escolas de Ensino Fundamental do Governo acredita que o ludico pode agilizar o processo
do ensino-aprendizado. Na verdade demonstraram que compreendem que o ludico ndo €
avaliado pela rapidez dos resultados, porém pela qualidade e facilidade de atuar no

processo de ensino-aprendizagem.

60% - dos professores acreditam que apenas as vezes 0 processo do ensino-

aprendizado sera acelerado pelo ludico.

Gréfico 04
ACELERACAO DO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM
O As vezes
B Sempre
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4 — CONCLUSOES FINAIS

Piaget (apud Bittencourt, 2002; 13p.) afianca que "... 0 jogo é um tipo de atividade
particularmente poderosa para o exercicio da vida social e da atividade construtiva da
crianca.” Em relacdo a alguns alunos que sdo mais ativos que 0s outros e que sempre
procuraram ficar distantes do grupo, no andamento do jogo procuraram participar das
aulas. Assim conclui-se que o rendimento com os alunos que participam de desportos sdo
melhores, principalmente nas atividades que requer concentracdo. Esses fatos foram
relevantes para a busca de conhecimentos necessarios a compreensao da funcéo do jogo no
processo educacional.

O trabalho de uma forma geral fluiu bem. Os alunos demonstraram que sdo capazes
de obter uma aprendizagem significativa. Participaram com entusiasmo e empolgagédo em
suas varias tarefas coletivas e individuais, interando-se com a aula, de forma a conseguir
um 6timo aproveitamento.

Cabe a nds educadores propor condi¢des para que as constru¢des de conhecimento /
aprendizagem dos educandos sejam mais amplas e para que 0s mesmos alcancem o
resultado desejado, ndo ignorando as experiéncias e fontes significativas trazidas pelos
alunos, pois essas informag6es sdo pontes entre o viver e o saber, o erudito e o intelectual.

Nestas experiéncias, quando as atividades foram direcionadas para o ludico,
percebeu-se que as criangas evidenciaram maior envolvimento e criatividade
demonstrando ndo querer parar com os trabalhos. Assim os jogos devem fazer parte do
planejamento para enriquecer as aulas. Entretanto, como ressalta Kline (apud Solange
Amorim; 2000; p. 6), “... quebra-cabecas, jogos e brincadeiras devem ser utilizados no
ensino da matematica, porém eles nao devem ser a principal fonte de motivacdo, de outro
modo os estudantes obterdo a impressdo errada quanto ao valor da matemaética™, néo
podemos considerar o ludico como unica forma de promover o ensino-aprendizagem, pois,
com isso, poderiamos proporcionar uma impressdo equivocada a respeito da matematica.

Diante desta atividade ressalta-se em nds educadores a certeza de que é importante
que o aluno sinta-se como parte integrante daquilo que esta estudando. E preciso
considerar o conjunto harménico, caracterizado pela juncdo dos interpessoais e dos
componentes curriculares. Verifica-se que a didatica apresentada coloca o educador como
sendo um grande intercessor medianeiro ao desenvolvimento das diferencas sociais e

individuais préprias de cada educando. De modo a despertar a singularidade, a socializacéo
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e a interacdo dos educandos com seus colegas . Cabe ao educador propor condi¢cfes para
que as construcdes de conhecimento/aprendizagem dos educandos sejam mais amplas, e
para que 0s mesmos alcancem o resultado desejado, ndo ignorando as experiéncias e fontes
significativas trazidas pelos alunos, pois essas informagdes sdo pontes entre 0 viver e 0
saber, o erudito e o intelectual.

Os resultados obtidos através do projeto nos levam a concluir que as atividades
ludicas contribuiram ndo sO para o aprendizado da matematica, mas para O
desenvolvimento social dos alunos. Verificamos também que os alunos desenvolveram
uma capacidade de raciocinio, persuasdo, motivacdo, afetividade, e ativacdo do
pensamento e da memoria, tornaram-se alunos mais criticos, interessados e participantes
das aulas, demonstraram evidentes progressos.

O ludico esta presente na vida diéria das criangas e com isso elas vao construindo os
seus saberes a partir dos problemas que vdo enfrentando. Na aprendizagem matematica
isso ndo é diferente. Partindo dessas analises é que podemos constatar que jogar e aprender
caminham paralelamente na pedagogia, possibilitando que através da hora do ludico (da
brincadeira) podemos trabalhar com maior desenvoltura. O jogo é considerado como um
grande preparo da crianga para a vida adulta. Brincando, a crianga aprende, e aprende de
uma maneira prazerosa, unica. O ato de brincar constitui-se numa caracteristica universal,
independente de qualquer coisa ou época.

Compreende-se que a escola tem por objetivo propor situagdes aos alunos que 0s
ajudem na sua formagdo como cidad&o, habilitando-o a resolverem situagcdes complexas
em suas vidas. O ensino da matematica prestard sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias para o aprendizado. A
Matematica deve ser vista pelo educando como algo que favorecera o seu conhecimento e

o0 seu desenvolvimento, algo que ampliara sua capacidade expressiva e a sua imaginacao.

E necessario que nods, educadores infantis, tenhamos acesso mais facil ao
conhecimento produzido na area da educacdo e da cultura, somente desta maneira
estaremos aptos a repassar essa pratica, a atuar na producdo do ensino-aprendizado. Temos
consciéncia de que o ludico é um fator de extrema relevancia no processo da aprendizagem
significativa ndo s6 na area da matematica, mas em todas as disciplinas. Contudo,
encontramos grandes dificuldades com relacdo a sua aplicacdo, por ndo sabermos como, de

fato, trabalhar as suas atividades.
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CENTRO UNIVERSITARIO DE BRASILIA - UniCEUB
FACULDADE DE CIENCIAS E EDUCAGCAO - FACE

CURSO DE PEDAGOGIA - FORMACAO DE PROFESSORES PARA
AS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL - PROJETO
PROFESSOR NOTA 10

PESQUISA |

PARTE | - DADOS PESSOAIS

A) Sexo: () masculino - () feminino
B) Idade: ........cc.c........

C) Tempo de formado: ....................

D) Tempo de atuagao: ...................

PARTE Il - QUESTOES ESPECIFICAS

1) Vocé considera importante a préatica do ludico nas escolas? Comente:

2) No seu entendimento que atividades ludicas sdo capazes de contribuir na maturacdo da
crianca na alfabetizacdo? Dé exemplos

3) Quais dificuldades que vocé enfrenta, dentro da sala de aula para trabalhar com a
ludicidade?

4) De que maneira vocé avalia os seus alunos no que diz respeito a sociabilidade e o
emocional?
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CENTRO UNIVERSITARIO DE BRASILIA - UniCEUB
FACULDADE DE CIENCIAS E EDUCAGCAO - FACE

CURSO DE PEDAGOGIA - FORMACAO DE PROFESSORES PARA
AS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL - PROJETO
PROFESSOR NOTA 10

PESQUISAII

1) Vocé considera a utilizagcdo dos jogos uma ferramenta pedagdgica?

2) Vocé considera que as orientadoras ddo a devida importancia ao lddico nas
escolas?

3) Voce colocaria essa ferramenta como uma tarefa facil?

4) Vocé acha que a maioria dos professores estdo preparados para dispor do ludico
COmMO um recurso pedagogico?
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