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RESUMO

Esta Monografia destina-se ao Curso de Pedagogia — Formacao de professores para
as séries inicias do Ensino Fundamental, da Faculdade de Ciéncias da Educa¢do — FACE —
do Centro Universitario de Brasilia — UniCEUB. O tema da Monografia é a importancia do
brincar como recurso pedagdgico nas séries iniciais do ensino Fundamental, que teve como
objetivo geral investigar a importancia do brincar como recurso pedagdgico na 4°série do
Ensino Fundamental. Teve como participantes para a coleta de dados um professor que
atuam na docéncia da 4° série do Ensino Fundamental, de uma escola de rede particular do
Distrito Federal, como instrumento para coleta de dados foi feita a observacdo em sala de
aula. A coleta de dados teve como categorias o ludico como recurso pedagégico, contetdo,
aprendizagem e a conducéo da sala de aula. De modo geral, a pesquisa evidéncia a idéia de
que o ludico desempenha um papel benéfico no processo de ensino-aprendizagem. Frente
aos resultados obtidos, apontam que as educadoras utilizam o ludico como recurso
pedagdgico em sala, no contetdo e a aprendizagem, as educadoras demonstram facilidade
ao passar a disciplina de Matematica e acreditam que o ludico promove o desenvolvimento

de seus alunos.
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1. INTRODUCAO

1.1 JUSTIFICATIVA

O brincar no ensino da matematica € importante porque as criancas estabelecem
relacbes que as aproximam de alguns conceitos, descobrem procedimentos simples e
desenvolvem atitudes perante a matematica. Os conhecimentos das criangas estdo
interligados e ndo classificados em campos (geométricos, numericos, métricos, etc). O
aprendizado fica mais facil se as criancas conseguirem perceber as diferentes relagcdes dos
contetdos entre si. No primeiro ciclo, serdo explorados alguns dos significados das
operagdes, colocando-se em destaque a adicdo e a subtracdo, em fungdo das caracteristicas
da situagéo.

Em funcdo da propria diversidade das experiéncias vivenciadas pelas criancas
também ndo é possivel definir, de forma Unica, uma sequéncia em que conteddos
matematicos serdo trabalhados, nem mesmo o nivel de aprofundamento que lhes sera dado.

E a partir das situacbes cotidianas que os alunos constroem hipdteses sobre 0s
significados dos nimeros e comegam a elaborar conhecimentos sobre as escritas numeéricas,
de forma semelhante ao que fazem em relag&o a lingua escrita.

Quem trabalha na educacéo de criancas deve saber que sempre é possivel desenvolver
a motricidade, a atencdo e a imaginacdo de uma crianca, brincando com ela. O ludico é
parceiro do professor independente do tipo de vida que se leva. Adultos, jovens e criangas,
todos precisam da brincadeira e de uma forma de jogo, sonho e fantasia para viver. A
capacidade de brincar abre para todos uma possibilidade de decifrar os enigmas que
rodeiam. O brincar pode ser um elemento importante através do qual se aprende, sendo
sujeito ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade o prazer aprender.

Segundo Maluf (2003)

O brincar é importante nas escolas por que é através dele que as criangas se
comunicam, e por meio dele tornam-se operativas. O brincar é um aspecto
fundamental para se chegar ao desenvolvimento integral da crianga. Néo é
possivel conceber a escola apenas como mediadora de conhecimentos, e sim
como um lugar de construcéo coletiva do saber organizado, no qual professores e
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alunos, a partir de suas experiéncias, possam criar, ousar e buscar alternativas
para suas préaticas, além do que esta proposto, inovar.
Podemos considerar o brincar como um estimulo que favorece a identificacdo da

crianca tornando-a capaz de mobilizar sua energia no campo psiquico e soméatico. Nesse
sentido, o papel do educador é selecionar estimulos que possa utilizar para intervir, com a
finalidade de atingir o fluxo do desenvolvimento psiquico na crianga, ou seja, 0 seu fluxo
libidial.

O jogo deve ser usado na educacdo matematica obedecendo a certos niveis de
conhecimento dos alunos tido como mais ou menos fixos. O material a ser distribuido para
os alunos deve ter uma estruturacéo tal que lhes permita dar um salto na compreenséo dos
conceitos matematicos. (KISHIMOTO, 1997)

Segundo Kishimoto (1997), o jogo promove o desenvolvimento porque esta
impregnado de aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar
com regras que lhes permitem a compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados
socialmente, permitindo-lhes novos elementos para aprender os conhecimentos futuros.

O jogo enquanto conteddo tem como finalidade desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de
acdo para atingir determinados objetivos, executar jogadas segundo esse plano e avaliar sua
efic&cia nos resultados obtidos.

O professor vivencia a unicidade do significado do jogo e material pedagdgico, na
elaboracdo da atividade de ensino, ao considerar, nos planos afetivos e cognitivos, 0s
objetivos, a capacidade do aluno, os elementos culturais e os instrumentos capazes de
colocar o pensamento da crianca em agao. Por isso, o professor é considerado o sujeito que
organiza a acdo pedagdgica, intervindo de forma contingente na atividade auto-estruturante
do aluno, como bem ressalta Kishimoto (1997).

Para Bijou (1978), o jogo (brinquedo ou brincadeira) é uma atividade que aumenta
todo o repertdrio comportamental de uma crianga, influencia seus mecanismos
motivacionais, além de fornecer oportunidades inestimaveis para 0 aumento de seu
ajustamento. O brinquedo pode estabelecer novas capacidades, atividades imaginativas
(fantasias) e habilidades de solucdo de problemas, ou entdo, manter as ja existentes no
repertorio da crianga.
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O tema escolhido busca investigar a importancia do brincar como recurso
pedagodgico nas series iniciais do Ensino Fundamental tendo como foco de estudo a 4° série.
Nesse sentido a pesquisa ira investigar se ha incentivos e utilizacdo de jogos na educagéo
da Matematica.

A pesquisa originou-se da necessidade de aprofundamento do tema — a importancia
do brincar no Ensino da Matematica - construida ao longo das disciplinas Fundamentos
Teoricos e Metodoldgicos de Matematica | e 1l do Curso de Pedagogia - Formacgdo de
Professores das Séries Iniciais do Ensino Fundamental.

Este tema ird viabilizar caminhos que certamente contribuirdo para enriquecer a
formacdo como educadores, apresentando uma importancia para o ensino da Matematica e
o0 ladico que possa ter melhor compreensao, atuacdo, apresentando principios do ensino

produtivo na formacgdo de agentes sociais conscientes de sua realidade criticos e criativos.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GERAL

- Investigar o brincar como recurso pedagogico no ensino da Matematica na 4° serie do

Ensino Fundamental.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

-Verificar os recursos ludicos metodoldgicos utilizados para o ensino da Matematica.
- Analisar a aplicagdo das brincadeiras e dos jogos nos conteidos referentes ao ensino
da Matematica no cotidiano escolar.

-Analisar a utilizacdo do brincar como recurso pedagdgico no ensino da Matematica
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2 - REFERENCIAL TEORICO

2.1- O ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

No Ensino Fundamental, a Matemaética ndo deve ser vista apenas como pré-requisito
para estudos posteriores. E preciso que o ensino da disciplina esteja voltado & formacéo do
cidaddo, que utiliza cada vez mais conceitos matematicos em sua rotina. Ao acompanhar
uma pesquisa eleitoral, calcular o salario, escolher um tapete para a sala, utilizar um
computador ou até mesmo ao comprar paezinhos numa padaria, as pessoas aplicam
conceitos numericos, fazem operac@es, calculam medidas e utilizam raciocinio 16gico.Sao
habilidades que devem ser adquiridas ja nas primeiras séries escolares. Por estar téo
presente no cotidiano, a Matemética da ao professor a chance de desafiar seus alunos a
encontrar solucdes para questdes que enfrentam na vida diéria. Apresentar conceitos que
exigem decoreba é a maneira menos eficaz de ensinar a disciplina. (PCN’S, 2001)

A Matematica precisa estar ao alcance de todos e a democratizacdo do seu ensino
deve ser meta prioritaria do trabalho docente. No ensino da Matematica, destacam-se dois
aspectos basicos: um consiste em relacionar observacdes do mundo real com
representacdes e outro consiste em relacionar essas representacbes com principios e
conceitos matematicos.

A Matemética é sinbnimo de ciéncia, e 0s atos concretos, as situagdes de vida,
podem ser no méaximo, espacos de aplicacdo de conhecimento adquirido na escola,
aquisicdo esta que tem como objetivo privilegiar a obtencdo de estruturas formais tais
como: teoria de conjuntos, propriedades estruturais, equacdes, funcdes, algebrizacdo da
geometria. Fazer Matematica, a partir dai, dispensa o contexto da agdo de “cortar um tronco
de madeira”, e se fundamenta em expressar com “variaveis x” e “linguagem de conjuntos”

a resolucao de problemas.
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O Brasil tem condic¢Ges de mudar o quadro lastimavel em que se encontra 0 ensino
da matematica. Com satisfacdo, nota-se um movimento importante dos professores em
busca de aperfeicoamento. Muitos estdo conscientes dos problemas de sua formacao e dos
reflexos que ela tem dentro da sala de aula. H4 uma enorme massa de professores que
querem ser treinados em contetdo. O desafio é atingir o0 maior nimero de professores no
menor espago de tempo.

Segundo Duhalde, 1998

Ainda hoje a atividade cotidiana em muitas escolas infantis reflete certas praticas
que se costumam atribuir a iniciagdo matematica: contar as criangas presentes,
anotar a data no quadro, realizar uma construcdo e logo ordenar os blocos hum
armario, ou percorrer com o dedo a beirada de uma bandeja de doces, repetindo
cadenciadamente a palavra “beeei-raaada”. Nem sempre se percebe que estas
rotinas realizaram-se a margem da idade e dos conhecimentos prévios;
desconhecendo o interesse do grupo e as conclusfes mais atuais a respeito do
ensino e da construgdo deste tipo de conhecimento. (p 50)

Considerando a Matematica como uma &rea de conhecimento pronta e acabada,
tem-se como consequéncia em sala de aula a imposicdo autoritdria do conhecimento
matematico por um professor que, supde-se, domina e o transmite a um aluno passivo que
deve se moldar a autoridade da “perfeicdo cientifica”. Outra conseqliéncia é a de que o
sucesso em Matematica representa um critério avaliador da inteligéncia dos alunos, na
medida em que uma ciéncia tdo nobre e perfeita s6 pode ser acessivel a mentes
privilegiadas, os conteudos matematicos sdo abstratos e nem todos tem condicbes de
possui-los. (CARVALHO, 1994)

De acordo com Carvalho (1994)

A essa visdo de matematica se contrapde aquela que considera o conhecimento
em constante construcdo e os individuos, no processo de interacdo social com o
mundo, reelaboram, complementam complexificam e sistematizam o0s seus
conhecimentos. Essa aquisicdo de conhecimentos lhe permite transformar suas
acles e, portanto, alterar suas interagBes com esse mesmo mundo em nivel de
qualidade. Assim, a sala de aula ndo é o ponto de encontro de alunos totalmente
ignorantes como professor totalmente sabio, e sim um local onde interagem
alunos com conhecimentos do senso comum, que almejam a aquisi¢do de
conhecimentos sistematizados, e um professor cuja competéncia estd em mediar o
acesso do aluno a tais conhecimentos. Desse modo ndo se considera o aluno que
chega a 1° série do 1°grau totalmente analfabeto em Matematica, pois ele ja “1é”
nlmeros nos precos dos objetos, ja reconhece alguns nimeros como a idade das
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pessoas e ja teve que operar com quantidades em seus brinquedos ou mesmo em
seu trabalho. De inicio cada numero mencionado é uma quantidade especifica de
objetos do mundo fisico:”quatro” é o prego do paozinho, sdo quatro notas de um
cruzeiro; “sete” é a idade dele e “onze” a idade do irméo; ‘dois” é o numero de
figurinhas que perdeu no jogo de ontem, como tinha “seis”ficou com “quatro”—
esse “ quatro” nada tem a ver com 0s “quatro” cruzeiros do preco do paozinho.

A Matematica comporta um amplo campo de relagdes, regularidades e coeréncias
que despertam a curiosidade e instigam a capacidade de generalizar, projetar, prever e
abstrair, favorecendo a estruturacdo do pensamento e o desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Faz parte da vida de todas as pessoas nas experiéncias mais simples como contar,
comparar e operar sobre quantidades. Nos calculos relativos a salarios, pagamentos e
consumo, na organizacao de atividades como agricultura e pesca a Matematica se apresenta
como um conhecimento de muita aplicabilidade. Também é um instrumental importante
para diferentes areas do conhecimento, por ser utilizados em estudos tanto ligados as
ciéncias da natureza como as ciéncias sociais e por estar presente na composicao musical,
na coreografia, na arte e nos esportes.

Essa potencialidade do conhecimento matematico deve ser explorada, da forma
mais ampla possivel, no ensino fundamental. E importante que a Matematica desempenhe,
equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades intelectuais, na
estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua
aplicacdo a problemas, situacfes da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no

apoio a construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares.

2.2 ANATUREZA DA MATEMATICA E SEU ENSINO

Segundo D’Ambrosio (1996), é muito dificil motivar com fatos e situacGes do
mundo atual uma ciéncia que foi criada e desenvolvida em outros tempos em virtude dos
problemas de entdo, de uma realidade, de percepg¢des, necessidades e urgéncias que nos séo
estranhas. Do ponto de vista de motivacao contextualizada, a matematica que se ensina hoje
nas escolas € morta. Poderia ser tratada como um fato histdrico.
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Muitos dirdo: mas a matematica estd viva, esta-se produzindo mais matematica
nestes Ultimos 20 anos do que em toda a historia da humanidade. Sem duvida. Mas essa
producdo é produto de uma dindmica interna da ciéncia e da tecnologia e da propria
matematica. Naturalmente muito intensa, mas ndo como fonte primaria de motivagao.
Interessa a crianca, ao jovem e ao aprendiz em geral aquilo que tem apelo as suas
percepcdes materiais e intelectuais mais imediatas.

A matemética vem passando por uma grande transformacdo. Os meios de
observacdo, de colecdo de dados e de processamento desses dados, que sdo essenciais na
criagdo matematica, mudaram profundamente. N&o que se tenha relaxado o rigor, mas, sem
duvida, o rigor cientifico hoje é de outra natureza.

O mais importante é destacar que toda essa matematica é acessivel desde o nivel
primario. Ja é tempo de os cursos perceberem que é possivel organizar um curriculo mais
moderno. Nao é de se estranhar que o rendimento esteja cada vez mais baixo, em todos 0s
niveis. Os alunos ndo podem aguentar aulas com conteldo obsoleto e indtil, além de
desinteressantes para muitos.

Em educacdo matematica, assistimos, na década de 1970, ao movimento da
matematica moderna entrando em declinio em todo 0 mundo. Mas ndo h4 como negar que
desse movimento ficou um outro modo de conduzir as aulas, com muita participacdo dos
alunos, com uma percepcdo da importancia de atividades, eliminando a énfase antes
exclusiva em contas e carro¢des. O método de projetos, com inUmeras variantes, se impds.
As calculadoras surgiram na década de 1970, e representam uma grande revolucgdo, ainda
em processo, no ensino de matematica.

Hoje estamos vivendo o surgimento dos computadores, das comunicaces e da
informatica em geral. I1sso ndo altera a evolucdo do uso de calculadoras. S&o dois conceitos
diferentes. Cabe aos professores adotar os meios com absoluta normalidade, assim como
material impresso, material concreto e a linguagem atual, ou serdo atropelados no processo

e indteis na sua profissao.
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2.3 PARAMETRO CURRICULAR NACIONAL DE MATEMATICA DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Os PCN (MEC, 2000) referem-se as quatros primeiras séries da educacdo
fundamental e com objetivo de auxiliar na execucdo do trabalho escolar, compartilhando
esforco diario de fazer com que as criangas dominem 0s conhecimentos de que necessitam
para crescerem como cidaddos plenamente reconhecidos e conscientes de seu papel em
nossa sociedade.

Os Parametros Curriculares Nacionais (MEC, 2000) para ensino da Matematica se
colocam com um instrumento Gtil no apoio as discussdes pedagogicas e indicam 0s

seguintes objetivos especificos:

Compreender a cidadania como participacdo social e politica; posicionar de
maneira critica, responsavel e construtiva nas diferentes situagBes sociais;
conhecer caracteristicas fundamentais do Brasil nas dimens@es sociais, materiais
e culturais como meio para construir progressivamente a nogdo de identidade
nacional e pessoal e 0 sentimento de pertinéncia ao pais; conhecer e valorizar a
pluralidade do patrimdnio sociocultural brasileiro, bem como aspectos
socioculturais de outros povos e nagles; perceber integrado, dependente e agente
transformador do ambiente, identificando seus elementos e as interagdes entre
eles, contribuindo ativamente para a melhoria do meio ambiente; desenvolver o
conhecimento ajustado de si mesmo e o sentimento de confianga em suas
capacidades afetiva, fisica, cognitiva, ética, estética, de inter-relacdo pessoal e de
insercdo social; conhecer e cuidar do proprio corpo, valorizando e adotando
habitos saudaveis com aspectos basicos da qualidade de vida e agindo com
responsabilidade em relacéo a sua saude e a coletividade; utilizando as diferentes
linguagens, verbal, matematica, grafica, plastica e corporal. Saber utilizar
diferentes fontes de informacdo e recurso tecnolédgico para adquirir e construir
conhecimento; questionar a realidade formulando-se problemas e tratamentos de
resolvé-los, utilizando para isso o pensamento 1dgico, a criatividade, a intuicdo, a
capacidade de analisar critica, selecionando procedimentos e verificando sua
adequacao.
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Os PCN (2000) foram elaborados procurando-se respeitar as diversidades regionais
politicas existentes no pais, considerando-se necessidades de construir referéncias nacionais
comuns aos processos educativos em todas as regides brasileiras, propiciando aos sistemas
de ensino, particularmente aos professores, subsidios a elaboracdo e reelaboracdo do
curriculo, visando a construcdo do projeto pedagogico, em funcéo da cidadania do aluno.

Esses parametros curriculares ainda apontam metas de qualidade que ajudem o
aluno a enfrentar o mundo atual como cidaddo participativo, reflexivo e auténomo,
conhecedor de seus direitos e deveres.

A concepcéo pedagogica do PCN a pluralidade cultural brasileira é aberto e flexivel,
podendo ser adaptada a realidade de cada regido, sendo utilizado como instrumento util no
apoio as discussdes pedagogicas na escola, na elaboracdo de projetos educativos, no
planejamento das aulas, na reflexdo sobre a pratica educativa e na analise do material
didatico.

Os PCN (2000) explicitam o papel da Matematica no ensino fundamental pela
proposicdo de objetivos que evidenciam a importancia de o aluno valorizd-la como
instrumental para compreender 0 mundo & sua volta e de vé-la como area do conhecimento
que estimula o interesse, a curiosidade, o0 espirito de investigacdo e o desenvolvimento da
capacidade para resolver problemas. Destacam a importancia de o aluno desenvolver
atitudes de seguranca com relacdo a propria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, de cultivar a auto-estima, de respeitar os trabalhos dos colegas e de perseverar
na busca de solugdes. Adotam como critérios para selecdo dos contedos sua relevancia

social e sua contribuicdo para o desenvolvimento intelectual do aluno, em cada ciclo.

2.4 CONTEUDOS DE MATEMATICA DA 4°SERIE DO ENSINO FUNDAMENTAL
PCN’s

Na 4° série serd estudado um pouco da histéria dos nimeros; sistema de numeragéao
decimal; adicdo e subtracdo com nUmeros naturais; leitura e construcdo de um gréafico;

multiplicacdo e divisdo com numeros naturais; multiplos e divisores; numeros decimais;
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porcentagem; geometria; medida de comprimento; medida de superficie, volume e da
capacidade; medida de massa.

As escritas numericas podem ser apresentadas, num primeiro momento, sem que
seja necessario compreendé-las e analisa-las pela explicitacdo de sua decomposi¢do em
ordens e classes (unidades, dezenas e centenas). Ou seja, as caracteristicas do sistema de
numeracdo sdo observadas, principalmente por meio da andlise das representacdes
numéricas e dos procedimentos de calculo, em situacdes-problema. (PCN’s 2001)

O trabalho a ser desenvolvido ndo pode ser improvisado, pois ha objetivos a serem
atingidos. Embora seja possivel e aconselhdvel que em cada sala de aula sejam percorridos
diferentes caminhos, é importante que o professor tenha coordenadas orientadas do seu
trabalho. Os objetivos e 0s blocos de contetdos séo excelentes guias.

Grande parte dos problemas no interior da Matematica e fora dela sdo resolvidos
pelas operagdes fundamentais. Seria natural, portanto, que levando em conta essa relacao,
as atividades para o estudo das operacdes se iniciassem e se desenvolvessem num contexto
de resolucéo de problemas. (PCN’s 2001)

Ao longo do ensino fundamental o conhecimento sobre os numeros é construido e
assimilado pelo aluno num processo em que tais nUmeros aparecem como instrumento
eficaz para resolver determinados problemas, e também como objeto de estudo em si
mesmo, considerando-se, nesta dimenséo, suas propriedades, suas inter-relacdes e 0 modo
como historicamente foram constituidos.

E importante que o professor estimule os alunos a desenvolver atitudes de
organizacdo, investigacao, perseveranca. Além disso, € fundamental que eles adquiram uma
postura diante de sua producdo que os leve a justificar e validar suas respostas e observem
que situacdes de erro comuns, e a partir delas também se pode aprender. Nesse contexto, é

que 0 interesse, a cooperacgao e o respeito para com os colegas comegam a se constituir.

2.5 FORMAGAO DOS PROFESSORES NO ENSINO DA MATEMATICA
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E necessario refletir sobre as futuras aulas dos alunos de Habilitagdo ao Magistério,
mas tambem e, principalmente, ao planejar aulas para eles. Se esses alunos ndo puderem
perceber o conhecimento matemético que ja possuem, dificilmente terdo um bom
aprendizado, pois tal competéncia vem sendo continuamente negada em sua historia de
vida escolar.

Um dos aspectos cruciais a ser considerado é o desgosto por Matematica
manifestado pela maioria absoluta dos alunos que procuram o curso de Habilitacdo ao
Magistério. Seria dificil supor o contrario. Num ensino onde € necessario submeter-se a
autoridade da Matematica, € impossivel entender, pois “compreender Matematica” torna-se
privilégio das cabecas mais bem-dotadas; acaba-se por negar todas as vivéncias anteriores
relativas a quantificacdo, j& que ndo se “enquadram” na perfeicdo da Matematica. Quem
poderia gostar de uma “disciplina” como essa?

A consequéncia mais desastrosa de tal fato talvez seja a total passividade com que
os alunos se colocam perante qualquer aula, esperando que o professor lhes “explique” o
que devem “compreender” e lhes diga “como fazer”. Se ndo é o professor, € o livro a
suprema “autoridade” que sabera o melhor caminho para resolver o problema basico: “ser
promovido em Matematica”. Aprender parece-lhe um objetivo distante e inatingivel, so6 Ihe
resta escolher uma carreira que nado requisite conhecimentos matematicos.

E importante que o professor considere que nem todas as pessoas tém 0s mesmos
interesses ou habilidades e nem aprendem da mesma maneira, 0 que exige uma atencao
especial, para que todos possam se integrar no processo de aprender. Assim, a partir do
reconhecimento das diferencas existentes entre os alunos, fruto do processo de socializacéo
e do desenvolvimento individual, a escola pode potencializar as capacidades dos alunos.
Nesse sentido, deve auxiliar os estudantes a desenvolver ao maximo suas potencialidades.
Dessa forma, podemos dizer que uma maneira para que o professor trate tal diferenga,
através do uso de procedimentos pedagdgicos alternativos, garantidos nos cursos de
formagé&o de professores.

A atual revolucdo dos valores faz com que se pense em um fazer pedagdgico
diferenciado e contextualizado, visando a formacdo de cidaddos, ndo s de individuos. Por
esse motivo, acreditamos e enfatizamos a utilizacdo de jogos, em sala de aula, como meio

alternativo de ensino e aprendizagem.
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De acordo com Carvalho (1994)

Em conseqiiéncia do desgosto manifestado e da suposta incapacidade para
Matematica, tem-se um professor que julgard os seus alunos, na maioria,
incapazes de aprendé-la. Os poucos alunos que obtiveram éxito nessa dificil
tarefa serdo considerados especialmente inteligentes. Se o professor, durante a
sua formacdo, ndo vivenciar a experiéncia de sentir-se capaz de entender
Matematica e de construir algum conhecimento matematico, dificilmente aceitara
tal capacidade em seus alunos.

Com o objetivo de oferecer pistas que favorecam essas transformacdes, o trabalho
nas aulas de Matemaética deve oferecer ao aluno oportunidade de operar de modo mais
sistematizado e completo. As sinteses que foram realizadas, visando introduzir a linguagem
convencional, devem permitir a discussdo das experiéncias anteriores, escolares ou ndo,
relativas ao tema. Tais sinteses devem integrar tambem os aspectos dos conceitos que 0s
alunos abordaram, vivenciando tais situagdes, e explicitar o reducionismo da linguagem.

Segundo a idéia de Carvalho( 1994)

Tendo, durante a sua formacdo, a oportunidade de reunir algum conhecimento
matematico, de sentir o prazer de aprender, o professor formard uma nova visdo
sobre os seus futuros alunos de pré-escola ou das séries iniciais do 1°grau. Esse
professor aceitara que as diversas experiéncias com que os estudantes chegam as
salas de aula devem ser consideradas como aspectos particulares dos temas
estudados. Assim, por exemplo, as experiéncias que o aluno urbano tem com
“troco” devem ser consideradas nos momentos que se esta abordando uma atitude
espontaneista em que se repetiria na sala de aula as experiéncias do aluno fora da
Escola. Se assim fosse, todos os alunos provenientes das camadas mais pobres da
populacéo teriam aprendido muita Matematica, pois participam desde muito cedo
de atividades que exigem deles algumas no¢es dessa disciplina, tanto em jogos e
brinquedos quanto em suas tarefas, domesticas ou ndo. O que proponho é que 0
aluno incorpore seu conhecimento do senso comum com um aspecto parcial das
nogdes que esta estudando. Porque esse aspecto do conceito matematico
necessario a solucdo de problemas em atividades fora da escola ele ja domina,
pois bem ou mal os resolve. Cabe, entdo, ao professor propor-lhe situagdes
problematizadas: elas Ihe permitirdo vivenciar experiéncias que complementam e
tornam mais complexo 0 seu conhecimento anterior sobre os conceitos e
propriedades envolvidos nos temas abordados. Desse modo, a crianga ird
estabelecer relagdes entre os diversos aspectos de uma mesma nog¢do e podera
adquirir, de maneira significativa, a linguagem matematica.
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Atualmente, exige-se uma nova postura do professor, que deve, dentro do universo
de alternativas pedagogicas, adaptar os seus alunos a pratica que melhor atende as
necessidades daquele grupo. O conhecimento — como uma teia de idéias interconectadas
que atravessa varios dominios, ao passo que a escola tradicional mantém sua visao
paroquial, localizada.

Os novos paradigmas para a educagdo consideram que os alunos devem ser
preparados para conviver numa sociedade em constantes mudangas, assim como devem ser
o0s construtores do seu conhecimento e, portanto, serem sujeitos ativos deste processo, onde
a intuicdo e as descobertas sdo elementos privilegiados desta construcao.

Ao analisar inicialmente a importancia do jogo como instrumento pedagogico entre
materiais concretos, se faz necessario observar determinados aspectos que o tornam um
meio ativo e efetivo no ambiente educacional. Assim, destacam-se o0s fatores que
acreditamos favorecer o ensino e a aprendizagem: o interesse do aluno ao jogar, revelado
pelo envolvimento e participacdo desse no decorrer do jogo; a constru¢do do universo
imaginativo, feita pelo estudante, o que contribui ndo s6 para a vivéncia do contetdo
estudado, como também, para o desenvolvimento da criatividade do aluno; e a interacdo
que 0 jogo proporciona em cada partida, constatada nas relages ocorridas entre ao alunos
(no caso jogadores) e entre alunos e professor (que faz a orientacdo dos procedimentos do
jogo), facilitando uma ambientacdo de melhor qualidade de ensino e aprendizagem em sala
de aula.

Com isso, buscamos nos jogos, em geral, alternativas para uma educacdo de
qualidade e acreditamos que essa tendéncia é algo muito forte que poder gerar novas e boas

formas de se educar.

26 A IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DO BRINCAR NO ENSINO DA
MATEMATICA

O brincar é importante nas escolas porque € através dele que as criangas se

comunicam, e por meio dele tornam-se operativas. O brincar é um aspecto fundamental
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para se chegar ai desenvolvimento integrar da crianca. Ndo é possivel conceber a escola
apenas como mediadora de conhecimentos, e sim como um lugar de construcdo coletiva do
saber organizado, no qual professores e alunos a partir de suas experiéncias, possam criar,
ousar buscar alternativas para suas praticas além do que esta proposto, inovar. (MALUF,
2003)

No entanto, o brincar nas escolas estd ausente, ndo havendo uma proposta
pedagdgica que incorpore o codigo como eixo do trabalho infantil. A escola simplesmente
esqueceu a brincadeira. Na sala de aula ou ela é utilizada com um papel didatico, ou é
considerada uma perda de tempo. Aos poucos os professores estdo buscando informacdes e
enriquecendo suas experiéncias para atender o brincar e como utiliza-lo para auxiliar na
construcdo do aprendizado da crianca.

Segundo MOYLES(2002), o brincar em situacdo educacional proporciona nao s
um meio real de aprendizagem como permite também que adultos perceptivos e
competentes aprendam sobre as criangas e suas necessidades. No contexto escolar, isso
significa professores capazes de compreender onde as criancas “estdo” em sua
aprendizagem e desenvolvimento geral, que por sua vez, di aos educadores 0 ponto de
partida para promover novas aprendizagens nos dominios cognitivos afetivo.

Esta presente no brincar o nivel de carga de energia e a busca do climax da descarga
energética, que favorece um estado de bem-estar, trazendo uma sensacao agradavel e de
alegria. A criatividade e a imaginacdo estdo enraizadas no brincar de todas as criangas
pequenas e, portanto, faz parte do repertério de todas as criancas, ndo de minorias
talentosas.

Para MALUF(2003),quem trabalha na educacdo da crianca deve saber que podemos
sempre desenvolver a motricidade, atencdo e a imaginacdo de uma criancga, brincando com
ela. O codigo e parceiro do professor. Independente do tipo de vida que se leva adultos,
jovens e criangas, todos precisam da brincadeira e de alguma forma de jogo, sonho e
fantasia para viver. A capacidade de brincar abre para todos uma possibilidade de decifrar
0s enigmas que rodeiam. O brincar pode ser um elemento importante através do qual se
aprende, sendo sujeito ativo desta aprendizagem que tem na ludicidade o prazer de

aprender.
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Por meio do brincar livre, exploratorio, as criangas aprendem alguma coisa sobre
situacOes, pessoas, atividades e respostas, materiais, propriedades, texturas, estruturas,
atributos visuais, auditivos e sinestésicos. Por meio do brincar dirigido, elas tém uma outra
dimensdo e uma nova variedade de possibilidades estendendo-se a um relativo dominio
dentro daquela area ou atividade. Por meio do brincar livre, as criangas provavelmente
serdo capazes de aumentar, enriquecer e manifestar sua aprendizagem.

Cabe ao professor, proporcionar situacdes de brincar livre e dirigido que tentem
atender as necessidades de aprendizagem das criancas e, neste papel, o professor poderia
ser chamado de um iniciador e mediador da aprendizagem. O treinamento inicial e pratico
dos professores precisa assegurar que eles adquiram mais competéncia nesta area a fim de
acompanhar as tendéncias nacionais e manter o papel vital do brincar no desenvolvimento
das criancas.

Segundo Singer (1977)

As criangas que vivem livremente a fantasia e o brincar de faz de conta de boa
qualidade, sdo consideradas “grandes fantasistas” e passam bastante tempo
imersas em pensamentos imaginativos e tendem a ser mais criativas com
materiais e situacdes. Esses estudos também descobriram que esses pensadores
criativos tém melhor concentragdo, sdo geralmente menos agressivos, contam
histérias mais criativas com originalidade e personagens em situagcBes mais
complexas, e tendem a gostar mais do que fazem do que as criangas que sao
“pouco fantasistas”.

“O material a ser distribuido para os alunos deve ter uma estruturacdo tal que Ihes
permita dar um salto na compreensdo dos conceitos matematicos. O uso de sucata para a
confeccédo de brinquedos, de jogos de montar, e a retomada do uso de materiais de ensino

sem objetivos pedagdgicos claros sdo esséncias”.(KISHIMOTO, 1997)

O jogo contém muitas oportunidades para a aprendizagem, com iSSO promove 0
desenvolvimento. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogarem, passam a lidar com regras
que Ihes permitem a compreensdo do conjunto de conhecimentos veiculados socialmente,
permitindo-lhes novos elementos para aprender os conhecimentos futuros. A crianga
colocada diante de situacbes lGdicas aprende a estrutura légica da brincadeira e, deste

modo, aprende também a estrutura matematica presente na brincadeira.
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O jogo, na visdo da psicologia permite a apreensdo dos conteudos porque coloca 0s
sujeitos diante da impossibilidade de resolver, na préatica, as suas necessidades psicoldgicas.
O individuo experimenta situacOes de faz-de-conta do jogo regrado pelo légico, vivenciado

ou criado para solucionar as impossibilidades de tornar realidade o seu desejo.

O brincar ou o jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento, passa a
ser considerado nas préticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que colocar
0 aluno diante de situacfes de jogo pode ser uma boa estratégia para aproximé-lo dos
conteudos, além de poder promover o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.O
jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e atingir

determinados objetivos.

Segundo KISHIMOTO(1997),0 jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao
introduzir uma linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacGes e ao criar
significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteldos. A
matematica deve buscar no jogo (com sentido amplo) a ludicidade das solugdes construidas

para as situacdes problema seriamente vividas pelo homem.

H& um interesse muito grande das criancas com o0s jogos. Tanto pela
competitividade como também no ato de vencer o seu adversario. O jogo é um instrumento
de desenvolvimento o sujeito precisa considerar diferentes possibilidades e eliminar
obstaculos, para isso deve estar atento aos varios caminhos possiveis. Ao analisar suas
acbes com a crianga, 0 educador pode ajuda-la a perceber e desistir de procedimentos
inadequados e a descobrir meios mais produtivos de acdo e compreensdo. E importante que
se converse com a crianga sobre suas jogadas, que se proponha comparar uma jogada com
as outras, que se lhe peca justificativa para suas a¢Ges, como formas de potencializar os

efeitos do jogo de regras no desenvolvimento do pensamento.

Com isso, buscamos nos jogos, em geral, alternativas para uma educacdo de
qualidade e acreditamos que essa tendéncia € algo muito forte que pode gerar novas e boas

formas de se educar.
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2.7 JOGOS MATEMATICOS COMO RECURSO DIDATICO

Os jogos, se convenientemente planejados,constituem-se em um recurso pedagogico
eficaz para a construgdo do conhecimento matematico. Referimo-nos aqueles que implicam
conhecimentos matematicos. NOs, como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca,
a organizacao, concentracdo, atencdo, raciocinio l6gico-dedutivo e 0 senso cooperativo,

desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interag@es do individuo com outras pessoas.

Vygotsky afirmava que, atraves do brinquedo a crianga aprende a agir numa esfera
cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias acdes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem,

do pensamento, da concentragao e da atencéo.

Para BORIN(1996),0 uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer
com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como
domind, palavras cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem
um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria. Neste
sentido verificamos que ha trés aspectos que por si so justificam a incorporacdo do jogo nas
aulas. Séo estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao

de relacgdes sociais.

Os jogos sdo educativos, sendo assim, requerem um plano de acdo que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. J& que 0s jogos

em sala de aula sdo importantes, devemos ocupar um horario dentro de nosso planejamento,
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de modo a permitir que o professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de

solucdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderao surgir.

Os jogos podem ser utilizados pra introduzir, amadurecer conteidos e preparar 0
aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com

cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos matematicos de importancia.

Devemos utiliza-los ndo como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como
facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em relacédo

a alguns contetidos matematicos.

Devemos escolher jogos que estimulem a resolugdo de problemas, principalmente
quando o conteldo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diaria, ndo
nos esquecendo de respeitar as condi¢des de cada comunidade e o querer de cada aluno.
Essas atividades ndo devem ser muito faceis nem muito dificeis e ser testadas antes de sua
aplicacdo, a fim de enriquecer as experiéncias atraves de propostas de novas atividades,
propiciando mais de uma situacéo.

O trabalho, com jogos matematicos em sala de aula, traz-nos alguns beneficios:
* conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

e 0 aluno demonstra para seus colegas e professores se o assunto foi bem

assimilado;

* existe uma competicdo entre os jogadores e 0s adversarios, pois almejam vencer e
para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

* a competitividade é necessaria mas, se nao for exacerbada;

e durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais critico,
alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes

sem necessidade da interferéncia ou aprovacdo do professor;

* ndo existe 0 medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessario para se

chegar a uma resposta correta;
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*0 aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que aprenda
sem perceber.

Mas devemos, também, ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem aplicados:
* ndo tornar o jogo algo obrigatorio;

» escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que venca
aquele que descobrir as melhores estratégias;

» utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interacdo

social;
» estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no decorrer de uma rodada;
« trabalhar a frustracdo pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la;
» estudar o jogo antes de aplica-lo (o que sé é possivel, jogando).

Para a aprendizagem é necessario que o aprendiz tenha um determinado nivel de
desenvolvimento. As situacfes de jogo sdo consideradas parte das atividades pedagogicas,
justamente por serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse raciocinio de

que 0s sujeitos aprendem através dos jogos que nos leva a utiliza-los em sala de aula.

Muitos ouvimos falar e falamos em vincular teoria a pratica, mas quase ndo o
fazemos. Utilizar jogos como recurso didatico é uma chance que temos de fazé-lo. Eles
podem ser usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da aula. Séo

recursos interessantes e eficientes, que auxiliam os alunos.
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3. METODOLOGIA

3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

O projeto de pesquisa se pautara por uma abordagem qualitativa como base
metodoldgica.

A pesquisa qualitativa ndo se baseia em um conceito tedrico e metodoldgico
unificado. Os pontos de vista subjetivos da seguinte pesquisa formam o primeiro ponto de
partida. Essa abordagem estuda a elaboracdo e o curso das interacfes, em seguida busca
reconstruir as estruturas do campo social e o significado latente das praticas. (FLICK,
2004)

Segundo Flick (2004) os aspectos da pesquisa qualitativa sao:

- Apropriabilidade de métodos e teorias

- Perspectivas das participantes e sua  diversidade
- Reflexibilidade do pesquisador e da pesquisa

- Variedades de abordagem e métodos na pesquisa
qualitativa

Para tal pesquisa adota-se o papel do observador participante para que seja
comparada a vivencia dos individuos observados. Nesse sentido deve-se planejar o que vai
ser observado, para que a pesquisa tenha seu teor de validade, ou seja, deve-se delimitar o
objeto de estudo, o foco, o local para a realizagdo da pesquisa, esses aspectos s&@o

consideraveis, pois dara qualidade aos dados obtidos sem excesso de informacdes.
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A pesquisa qualitativa trata-se de uma situacdo real e rica em dados descritivos,
alem da realidade de maneira complexa, visando desenvolver uma subjetividade que se

oculta nesse universo.

3.2 CENARIO E PARTICIPANTES DA PESQUISA

A pesquisa da rede particular foi realizada no Colégio Arvense. Fundado em 1978, o
antigo Pinocchio, com apenas uma sala. Abrigava um sonho do tamanho do mundo:
preparar para o futuro as criangas da também jovem capital do Brasil. Naquela sala, em um
galpdo de madeira, carente de infra-estrutura, mas cheia de ideais, as primeiras criancas da
escola comecaram a ser alfabetizadas com muito profissionalismo e carinho. Pouco tempo
depois, a pequena escola mudou-se, com suas crengas e esperancas, para um lote na 712,
Asa Norte, em area exclusiva para instituicdes de ensino, onde passou a construir 0 seu
préprio futuro junto com o futuro de seus alunos. Assim nasceu 0 Sementinha. Com 0 novo
nome, inspirado na semente de um pé de maracuja plantada na escola, o colégio cresceu,
consolidou sua proposta pedagogica, fundamentada na Pedagogia da Auto-Expressdo e no
Método Natural de Alfabetizacdo e, acompanhando o amadurecimento de seus alunos,
transformou-se em Colégio Arvense.

O colégio existe ha 30 anos. E uma escola inclusiva. Os alunos em sua maioria s3o
moradores da Asa Norte, Lago Norte, Asa Sul e Lago Sul. Sdo de classe média alta e a
maioria filhos de ministros, juizes, deputados e médicos. Cada turma tem entre 20 e 25
alunos e sdo divididas em: doze turmas de infantil (seis na parte da manha e seis a tarde) e
sete turmas de Ensino Fundamental (quatro na parte da manha 1° a 4°eérie e trés a tarde(12 a
3%serie). Tem um total de 32 professores e aproximadamente 500 alunos.

Foi observado uma professora que atua na docéncia da 42 série do Ensino

Fundamental no turno matutino e trés alunos que estudam na 4% série do Ensino
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Fundamental: o aluno A é do sexo masculino e tem 11 anos de idade; o aluno B é do sexo

masculino e tem 11 anos de idade; a aluna C é sexo feminino e tem 10 anos de idade.

3.3 ESPECIFICACAO DAS FASES DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada em seis fases distintas, iniciando-se com a escolha do
tema, no projeto de pesquisa e concluindo-se com a redacdo final da Monografia. Assim
elas foram distribuidas em:

A primeira fase consistiu na escolha do tema e na pesquisa bibliografica em livros e
periodicos. Foi possivel, iniciar um posicionamento em relagdo aos principios teoéricos
pertinentes com tema “A importancia do brincar no ensino da matematica nas séries iniciais

do ensino fundamental”, compreendendo o més de fevereiro de 2006.

A segunda fase foi constituida do desenvolvimento do projeto de pesquisa que no

periodo de fevereiro a abril de 2006.

A terceira fase da pesquisa constituiu-se no aprimoramento do referencial tedrico no

periodo de abril a maio de 2006.

A quarta fase da pesquisa constituiu-se na constru¢cdo de um instrumento de
pesquisa, no periodo de junho de 2006.

A quinta fase da pesquisa constituiu-se na coleta de dados ocorridos nos meses de
agosto e setembro de 2006.
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A sexta fase da pesquisa constituiu-se na andlise de dados ocorrida no més de

novembro de 2006.

3.4 INSTRUMENTO PARA COLETA DE DADOS

O instrumento escolhido para esta pesquisa foi a observacdo em sala de aula, pois
esta é de importante valia para um maior contato do pesquisador com o fendémeno
pesquisado, e cujos dados descritivos sdo fundamentais para o resultado do objetivo

proposto.

A observacgdo permite que o observador chegue mais perto da perspectiva dos
sujeitos como alvo da pesquisa. (LUDKE e ANDRE, 1986).

E importante salientar que a observagdo participativa estimula o papel do
observador, formando a percepcdo do objeto da observacdo revelada pelo grupo
pesquisado. Além de tudo, a observacdo, envolve a descricdo dos sujeitos como parte
reflexiva do observador e como reflexdo metodoldgica, levando-se em conta a perspectiva

de totalidade, ou seja, sem fugir do foco de interesse da observacao.

Teve como participante um professor que atua na docéncia de 4° série do Ensino
Fundamental e trés de seus alunos que estudam na 4°série como foco da observacdo que
envolveu dados como: idade, sexo, série que atua, se o professor utiliza como técnica o
brincar no ensino da Matematica, se o lidico esta sendo aplicado de forma adequada em
relacdo ao desenvolvimento dos conteudos em estudo. As reacdes dos alunos diante das

aulas ludicas e daquelas nao ludicas também foram alvo das observacdes.
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3.5 CATEGORIAS, ORGANIZACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS.

3.5.1 ESPECIFICACAO DAS CATEGORIAS ESCOLHIDAS

As categorias de analise selecionadas para a organizagdo, analise e discussdo dos

dados coletados foram:

o O ludico como recurso pedagogico
o Conteudo e aprendizagem
o Conducéo da sala de aula

3.5.2 ORGANIZACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS.

Os dados foram analisados, organizados e discutidos conforme descri¢do a seguir:

A observacdo que fiz no Colégio Arvense foi em uma aula de matemaética onde a
professora utilizou vérios tipos de jogos educativos. Foi uma aula bastante produtiva, pois
todos os alunos estavam participando e demonstravam grande entusiasmo.

Ao ser questionada sobre a importancia dos jogos e brincadeiras no ensino da

matematica, a professora A falou que acha indispensavel a utilizagdo do ludico em suas
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aulas. Para ela, as aulas ficam mais emotivas e desafiam os alunos a entender melhor e de
forma natural esta matéria tdo temida pelos alunos em geral.

Foi observado que a professora A valoriza a inser¢do de metodologias que utilizam
jogos. Interessante isso, pois, afinal, € necessario que tanto na formacé&o inicial, como na
continuada, o professor possa lidar com ambientacbes ludicas dentro de sua pratica
pedagdgica, as quais possam favorecé-lo, e muito, posteriormente.

A professora utiliza o brincar como recurso pedagdgico. Em relacdo aos contetdos,
ela tem muita facilidade para ensinar e usa todos os recursos necessarios para melhorar e
inovar a sua aula. Ela acha ndo s6 importante, como necessario e fundamental a utilizacdo
do brincar, porque é um tipo de atividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com o
desafio e competicdo de uma forma ladica muito rica. Mais uma vez ¢ valido comentar que
0 interesse em aprender é despertado no aluno através de ambientes ludicos, que
harmonizam conhecimento e pratica dos conceitos repassados em sala de aula. Tanto para o
seu desenvolvimento pessoal quanto social. O Colégio Arvense, ao que pude observar,
oferece varios tipos de jogos e também os préprios alunos confeccionam alguns com
sucatas (tampinhas de garrafa, potes de iogurte, caixas, palitos, papeldo etc).

Na aula observada no dia 25 de outubro, a professora aplicou um jogo com a turma
chamado “corrida de fracdes”. A turma foi dividida em trés grupos, cada um com cinco
componentes. Foi entregue um carrinho para cada grupo, onde cada componente do grupo
jogaria uma vez. O jogo foi realizado com dois dados: um para definir o denominador e
outro para o numerador da fracdo. O carrinho andava de acordo com a fracdo tirada nos
dados. O jogo finalizou assim que um dos jogadores chegou ao final do tabuleiro.

No comec¢o desta brincadeira, 0s alunos estavam meio apreensivos, pois nunca
haviam brincado utilizando fragdes. O aluno B inclusive falou que estava com medo de
errar, pois achava fragdo muito dificil. J& a aluna C afirmou que sabendo as regras do jogo,
qualquer crianga pode brincar. A professora interveio dizendo que fracdo ndo era um bicho
de sete cabecas e que, ao final do jogo, eles iriam perceber como € legal aprender brincando
um tema tdo importante para a vida deles. No final do jogo, as criangas perceberam que
quanto mais partes divididas, menos caminhavam. Ou seja, quanto maior a divisdo do

inteiro, menor eram as partes.
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Em outra aula observada no dia 26 de outubro, a professora iniciou a aula com uma
pizza feita pelos préprios alunos para trabalhar as fragdes. Os alunos estavam todos em um
grande circulo e a professora no meio com a pizza. A pizza foi dividida em dois pedacos,
depois em quatro e no final dividida em oito pedagos. A professora fez varias perguntas:
Em quantos pedagos estamos repartindo? Quanto vale cada pedaco? Quanto vale a metade
da pizza? Que parte da pizza equivale a 3/8? Todos os alunos estavam participando. Em
seguida foi entregue uma ficha de atividades para que eles desenhassem e registrassem tudo

que viram durante a aula. E no final, eles comeram a pizza. Foi uma festal

Foi perguntado para os alunos A, B e C o que eles achavam das aulas com
atividades ludicas. O aluno A respondeu: A aula fica mais legal e com o jogo fica mais facil
de aprender. O aluno B respondeu: Que adora quando a aula tem jogos e que ele também

gosta de confeccionar brinquedos com os colegas.

A aluna C respondeu: Com 0s jogos as aulas sdo mais animadas e a competi¢do entre os

alunos ajuda na compreensdo do conteddo. Os dias que temos brincadeiras sdo os melhores!

No inicio da observagdo, notou-se que as criangas estavam um pouco nervosas com
a fracdo e que por ndo terem estudado o tema até o momento, ndo conheciam muito bem os
numeros fracionérios. Mas depois foi percebido que ficaram bem empolgados com a
proposta de brincar com jogos envolvendo fragdo. No jogo “corrida de fracGes”, eles
enjoaram muito facil. Acredita-se que foi porque, como estavam em grupos de 5 e apenas 1
componente jogava a cada rodada, os outros ficavam um pouco entediados e ansiosos para
chegar a sua vez. Mas mesmo assim, a professora persistiu e eles jogaram até o fim. Além
de trabalhar os nimeros, a professora também trabalhou a paciéncia e 0 companheirismo

por meio deste jogo.

Ja no dia em que a professora utilizou a pizza, a percepc¢do das criancas foi bem
melhor. Pois ao preparar a pizza, a professora primeiramente explorou os ingredientes da
receita, que também exibiam nimeros fracionarios, como “2 xicaras e % de farinha de
trigo”, “1 e % copo de leite” etc. Além disso, quando a pizza foi para o forno, ela disse que
a pizza iria assar em % hora, 0 que também é um namero fracionario e que as criangas

ouvem com frequiéncia. Depois de assada, a professora soube utilizar a pizza muito bem
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fazendo perguntas simples, diretas e as criancas responderam com muita facilidade. E na
hora de registrar, inicialmente os alunos fizeram o desenho, depois que registraram 0s

ndmeros.

A professora ficou muito satisfeita com o resultado positivo obtido com as
brincadeiras, e afirmou que j& estava pensando em planejar outras aulas lddicas envolvendo
jogos fracionarios para continuar a desenvolver o pensamento légico e numérico das

criangas, principalmente nagqueles conteidos com um maior grau de dificuldade.

4 - CONSIDERAGCOES FINAIS

A pesquisa realizada, objetivou-se investigar o lidico como recurso pedag6gico no
ensino da Matematica nas séries iniciais do ensino fundamental. Esse estudo foi apenas o
inicio de muitas descobertas nesse processo de utilizacdo do ludico, fruto de diversas
leituras realizadas durante a pesquisa. O estudo desse tema possibilitou um maior
conhecimento sobre o assunto. Sabe-se que € preciso buscar muito mais, para que a acao, 0
fazer pedagogico esteja condizente com a realidade da sociedade e com uma pratica
docente autbnoma e consciente.

Com essas observacgdes, pode-se compreender que 0 ensino da matematica por meio
de situacdes- problema e atividades ludicas e prazerosas é muito valido. O brincar permite a
apreensdo dos contedos porque coloca os alunos diante da possibilidade de resolver, na
pratica, as suas necessidades e dificuldades. Em grande parte, as escolas estdo vendo o
brincar como auxiliar na construcdo do aprendizado da crianca, ja para outra parte, 0
brincar é considerado como uma perda de tempo, pois foge as “regras”, o aluno pode
“fugir” do que o professor estava prevendo.

Acredita-se que os professores tém que buscar mais informagdes e enriquecer suas
experiéncias para entender o brincar e saber como utiliza-lo na construcdo do aprendizado.
A sensibilidade é essencial para o professor, pois este deve ser sensivel, respeitar o
pensamento do aluno e encoraja-lo a expor suas idéias espontaneamente. Nas escolas com

dificuldades financeiras,que ndo oferecem 0s jogos ou recursos pedagdgicos, o proprio
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professor pode confecciona-los com seus alunos.Basta querer. O professor deve planejar a
utilizacdo dos jogos e decidir em quais momentos, no decorrer da atividade cotidiana, pode
refletir, observar, registrar de fato as aprendizagens de seus alunos para ter uma minima
nocdo das reais necessidades, possibilidades e competéncias de cada aluno diante da
ludicidade nas aulas de matematica.

Enfim, baseando-se no que fazem os alunos, recomenda-se que elaborem aulas
ludicas por meio de jogos e brincadeiras que os despertem para a matematica. Desta forma,
o0 professor pode intervir e propor eventuais ajustes ou recursos adicionais com o intuito de
avancar o processo de aprendizagem dos educandos e fazer com que estes participem das

atividades propostas a turma. Sempre de maneira ludica e bem divertida.
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