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RESUMO

A presente pesquisa de carater qualitativo aborda o tema a contribuigdo dos jogos e
das brincadeiras para o ensino da matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. Tem como objetivo geral demonstrar o valor pedagdégico que os jogos e
as brincadeiras podem oferecer ao professor como sendo 6timos auxiliares no
ensino e na aprendizagem dos conteudos matematicos. Para validar o presente
trabalho buscou-se auxilio em teéricos como: (GRANDO1995), (LOPES 1996),
(NICOLAU1988), (RANGEL1992), (MOURA1996) entre outros. A metodologia
utilizada se deu através de uma pesquisa qualitativa, com a utilizacdo de um
questionario direcionado aos professores da Escola Estadual Antonio Pinheiro
Bezzeril e Escola Municipal Felipe André Bezerril Solto, localizadas na cidade de
Lagoa D'anta RN. O resultado da pesquisa comprovou que para os professores
tanto os jogos quanto as brincadeiras sdo capazes de proporcionar um bom

aprendizado dos conteudos matematicos.

Palavras-Chave: Educacgéao. Pratica de ensino. Jogos e Brincadeiras.



ABSTRACT

The present qualitative research addresses the theme of the contribution of games
and play to the teaching of mathematics in the early years of elementary school. Its
general objective is to demonstrate the pedagogical value that games and play can
offer to the teacher as excellent helpers. teaching and learning mathematical content.
To validate the present work, we sought help from theorists such as:
(GRANDO1995), (LOPES 1996), (NICOLAU1988), (RANGEL1992), (MOURA1996)
among others. The methodology used was through a qualitative research, using a
questionnaire directed to teachers State School Antonio Pinheiro Bezzeril and
Municipal School Felipe André Bezerril Solto, located in the city of Lagoa d’'Anta/RN.
The result of the research proved that for teachers both games and games are able
to provide a good learning of mathematical contents.

Keywords: Education. Teaching practice. Games. Jokes.
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1 INTRODUGAO

Os jogos e as brincadeiras sdo considerados como sendo indispensaveis na
vida de qualquer sujeito, independente da idade eles oferecem satisfagao, alegria e
prazer.

Porém é na infancia que eles ganham ainda mais importancia, além de
proporcionar os melhores momentos na vida das criangas, ainda tem o poder de
propiciar um bom desenvolvimento infantil.

Ao realizar atividades ludicas as criangas se libertam de qualquer obrigacao e
se envolvem de maneira prazerosa e com muita motivacdo. E é diante desse estado
de motivagao que surgi um ambiénte propicio para a aprendizagem.

Diante do contexto apresentado, o presente trabalho aborda a contribuigéo
que os jogos e as brincadeiras podem oferecer ao professor como uma alternativa
de sanar as dificuldades encontradas na sala de aula com relagdo a compreensao
dos alunos nos conteudos matematicos

A justificativa para a escolha do tema se deu por que 0s jogos e as
brincadeiras podem oferecer aos professores a oportunidade de transformar a sala
de aula em um ambiente agradavel e divertido para as criangas, tornando o ensino
mais proximo possivel do mundo infantil.

O objetivo geral, € demonstrar a importancia que os jogos e as brincadeiras
podem oferecer ao professor, como sendo o6timos auxiliares no ensino e na
aprendizagem em sala de aula.

Os objetivos especificos sdo: demonstrar a importancia dos jogos e das
brincadeiras para o desenvolvimento das criangas, findar com a crenca de que ©
ludico ndo oferece beneficios para a matematica ,apresentar propostas de trabalhos
com 0s jogos e as brincadeiras como ferramenta de trabalho docente, para o ensino
dos conteudos matematicos.

Em sua estrutura o texto traz em primeiro momento, a introducéo, apos é
apresentada a fundamentagao teérica, responséavel por validar e dar credibilidade ao
trabalho, seguindo os seguintes pontos: a dificuldade no ensino da matematica em
sala de aula; o ludico como ferramenta capaz de solucionar as dificuldades
apresentadas no ensino fundamental, o conceito de ludico, brincadeira € jogo, € o

professor como mediador da aprendizagem.
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Apresenta os aspectos metodoldgicos, com a descricdo do tipo de pesquisa
que foi utilizada; o publico alvo; instrumento da pesquisa; analise dos dados e os
resultados e discursées. Por fim apresenta aos resultados e discursées do
questionario aplicado aos professores, as consideragdes finais sobre o trabalho, as

referéncias bibliograficas e os apéndices referentes ao trabalho.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O ludico ocupa um lugar de destaque na vida das criangas, desde muito
pequenas ele representa a melhor forma de diversdo e prazer que 0s pequenos
podem ter. E através das brincadeiras e dos jogos que as criangas constroem seus
conceitos, vivenciam varias experiéncias que s&0 essenciais para obterem um
crescimento e desenvolvimento saldavel.

Levar para a sala de aula esse ambiente tdo prazeroso significa que a aula se
transformara em um momento de satisfagcdo e entretenimento para os pequenos, o
que oferecera um campo fértil para que o professor possa desenvolver um 6timo
trabalho de intervengcdo, abordando conteludos considerados dificeis em
compreensao.

Os jogos sé&o considerados relevantes nesse contexto, por apresentar
inumeras possibilidades de atividades na sala de aula. Eles ainda tém o poder de
manter os alunos concentrados e estimulam a criatividade em busca de melhorar
cada vez mais seu rendimento, para assim alcancar a vitoria, j& que todo ato de
jogar sempre terd um vencedor, esse fato € de surna importéncia e por esse motivo,
0s jogos sao indispensaveis em sala de aula.

A esse respeito salienta (Grando, 1995, p.141) que o jogo tem o poder de
estimular o aprendizado, pois transforma a sala de aula em um ambiente de prazer e
motivagéo, fazendo com que o aluno seja desafiado a buscar métodos para chegar a
um determinado conceito.

E inegavel a ligagdo que a matemética mantém com os jogos, para jogar &
preciso ter dominio dos conteudos matematicos, pois todo jogo requer uma
contagem. Ja a Matematica apresenta uma grande semelhanga com 0s jogos, visto
que seus conteudos sado regidos por regras que dependem de uma execucao
planejada para realizar uma dada resolugao. Para (DIENES, 2004, p.5-6).

A matematica € uma mina de ouro com um fornecimento indefinido de
jogos. Dada qualquer estrutura matematica pode-se inventar um jogo cujos
constrangimentos correspondem exatamente aos presentes nas estruturas

matematicas em questdo. Alguns matematicos poder&o responder dizendo
que a matematica em questéo € ja um jogo!
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De acordo com (Lopes, 1996, p.19):

E muito mais pratico e eficiente aprender por meio de jogos, e isto é valido
para todas as idades (...). O jogo em si possui componentes do cotidiano e
o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito activo
Nno Processo.

Assim como o0s jogos as brincadeiras também oferecem inumeras
oportunidades de serem trabalhadas em sala de aula, auxiliando o professor na
busca de um melhor dominio no ensino dos conteludos matematicos. Porém, por
muito tempo o ato de brincar era visto apenas como sendo uma atividade associada
a diversao das criangas em horas livres, seja no intervalo nas escolas ou em casa
apos realizar suas atividades diarias.

Entretanto sua relagdo com o contexto educacional vem ganhando forga e
nos dias atuais se faz notério as contribuigdes que as brincadeiras podem oferecer

em sala de aula. Para Nicolau (1988, p.78) a brincadeira € importante por que:

“Brincar ndo constitui perda de tempo, nem & simplesmente uma forma de

preencher o tempo (...) o0 brinquedo possibilita 0 desenvolvimento integral da

crianga, ja que ela se envolve afetivamente e opera mentalmente, tudo isso

de maneira envolvente, em que a crianga imagina, constrdi conhecimento e

cria alternativas para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar”.

Outro ponto que deve ser avaliado como sendo positivo ao considerar o
trabalho envolvendo os jogos e brincadeiras em sala de aula € a socializagdo e a
interagéo entre os alunos, que é de grande valia, pois o bom convivio da turma

fomenta um ambiente mais favoravel tanto para os alunos como para o professor.

2.1 A dificuldade no ensino da matematica em sala de aula

Por muito tempo, o ensino da matematica em sala de aula foi centrado na
transmissdo de contetdos por meio do livro didatico e do quadro, onde o professor
acreditava que ao escrever o conceito do conteudo, seguido de um exercicio de
fixagdo com a elaboragédo de perguntas onde o aluno descreve o que foi escrito,
estaria transmitindo conhecimento e o aluno adquirindo aprendizado.

Esse método de ensino ndo tem funcionado como o esperado, pois a maioria
dos alunos tem grande dificuldade em dominar os conteudos matematicos, e a
escola vive a buscar culpados para esse obstaculo, que sempre recai sobre o aluno
que € rotulado como desinteressado e por esse motivo ndo aprende os conteudos

ensinados. Para Rangel (1992, p.17) ele ndo funciona porque n&o considera o aluno,
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0 saber prévio que eles possuem e que adquirem em seu cotidiano, quando efetuam
conceitos matematicos, como classificar e ordenar seus objetos; para o autor o
ensino se afasta do aluno quando langa mao de uma metodologia de ensino que
eles desconhecem.

Essa afirmativa se faz presente principalmente nos anos iniciais do ensino
fundamental, onde os alunos ainda vivem como se tudo a sua volta envolvesse o
ludico. O brincar faz parte do seu instinto. O ato de tocar nos objetos, manipula-los,
muda-los de posi¢des, observar e indagar é inerente ao mundo infantil.

Apresentar a esses alunos um conteudo pronto e cheios de regras, faz com
que eles n&o sejam bem aceitos, pois foge do seu cotidiano que é marcado por
atividades concretas e como consequéncia perdem o interesse pelo conteudo, o quﬁe
dificulta o ensino e a aprendizagem em sala de aula.

E preciso respeitar cada etapa do desenvolvimento infantil e saber que como
qualquer pessoa eles também tém vontade prépria conforme salienta a LDB' lei
9.394/ 96, em seu artigo 3°, que o ensino sera ministrado com base nos seguintes
principios. Inciso IV, que enfatiza o respeito a liberdade e o apreg¢o a tolerancia.
Neste documento fica evidente que a escola deve ndo s6 acolher as criangas, mas
também aceitar suas peculiaridades e vontades proprias e se adequar para oferecer
um ensino de qualidade.

Faz-se necessario afirmar que quando realizamos uma atividade de forma
prazerosa os resultados tendem a serem mais positivos, dessa forma, o fazer
envolve processos importantes como motivagao, interesse e concentragdo, fatores
determinantes para o aprendizado. Sendo assim, se a escola se propuser a levar
mais a seério 0 que pensam os alunos e o que querem seus alunos, certamente a

educacgéao tera melhores resultados.

2.2 Ladico como ferramenta capaz de solucionar as dificuldades apresentadas

no ensino fundamental

O ingresso no ensino fundamental € considerado um marco importante, pois o
aluno comeca uma etapa em sua vida que lhe proporciona o encontro com a
educagao formal, com a socializag&o com outras criangas que € de suma relevancia

para a formag¢ao de um sujeito.

! Lei de Diretrizes e Bases.
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As criangas também se deparam com algo novo em sua vida que € o ensino
das disciplinas obrigatérias no ensino fundamental, esse momento costuma ser
complicado para a maioria das criangas que n&o tinham a obrigagéo de cumprir com
certas atividades necessarias em sala de aula.

Entéo, faz—se necessario buscar alternativas que estimulem esse estagio e
ludico por meio dos jogos e das brincadeiras € uma 6tima ferramenta para o trabalho
docente, por ser capaz de chamar a atencdo do aluno a um determinado assunto,
sendo assim constituem-se como suporte pedagégico, na medida em que fornece ao
professor auxilio para explicar um determinado conteudo e aos estudantes dar a
oportunidade de pensar, interagir, criar e recriar solugdes.

Atraveés do jogo, por exemplo, podemos adquirir o0 conhecimento necessér.io
para dominar um conceito que antes, posto de maneira abstrata, se tornava dificil
sua compreensdo. De acordo com Moura (1996), os jogos sdo de grande relevancia:

Desse modo o jogo na educagdo matematica passa ater o carater de material
de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. A crianga colocada
diante de situagdes ludicas aprende a estrutura loégica da brincadeira e deste

modo aprende também a estrutura matematica presente (MOURA, 1996, p.
80).

Com as brincadeiras também é possivel proporcionar um ambiente favoravel
a aprendizagem dos alunos, desse modo a escola deve sim introduzir essa
metodologia em sala de aula, para que através do brincar as criangas possam
desenvolver diversas habilidades, essenciais ao seu desenvolvimento. Conforme
ressalta Almeida (1998, p. 57):

A brincadeira além de contribuir e influenciar na formagédo da crianga,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integra—
se ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto investe em uma
pratica séria do conhecimento. Sua pratica exige a participagéo franca, criativa,
livre, critica, promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte
compromisso de transformagédo e modificagdo do meio.

Por esses motivos fica evidente que o ludico representa uma 6tima alternativa
de diversificar o ensino em sala de aula, ele representa uma ponte capaz de auxiliar
os educadores e aproximar de forma aprazivel os alunos na busca e compreensao

dos conteudos.

2.3 O conceito de ludico, brincadeira e joegos

2.3.1 Ludico
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A definicdo da palavra ludico advém do latim, /udus que tem o significado de
brincar e que proporciona divertimento aos seus participantes. Nesse contexto
incluisse os jogos, os brinquedos e as brincadeiras. Na visao de Freinet (1998, p.
304) o ludico é considerado como um estado de extremo prazer e satisfagao, onde
uma pessoa por alguns minutos passam a viver em um mundo diferente do seu,
repleto de felicidade e satisfacédo.

Mediante essa citacdo, podemos entender que o ludico representa a alegria,
divertimento, sendo considerado assim de suma importancia na vida das pessoas e
principalmente na infancia. Sua relevancia € considerada indispensavel, pois oferece
inumeros beneficios ao desenvolvimento infantil. Por meio do ludico vivemos um
mundo imaginario, rompemos com a exaustao diaria que muitas vezes preenche‘a
nossa vida e nos transportamos para um mundo regido pela diversao.

Imaginar esse mundo magico dentro da sala de aula, com as criangas,
significa criar um ambiente propicio para que a educagéo seja visto com um olhar

mais dinamico, e, portanto, mais envolvente.

2.3.2 Brincadeira

Com relagcéo ao conceito de brincadeira, ela € compreendida como sendo
geradora de diversdo. Ao brincar a crianga estar em um estado pleno de felicidade.
A brincadeira preenche de alegria a vida das criangas, por intermedio do
brincar vivem situagbes diversas, imaginam-se como sendo outra pessoa e
idealizam diferentes formas de ser.
... A brincadeira ¢ uma atividade espiritual mais pura do homem nesse
estagio, e a0 mesmo tempo, tipico da vida humana enquanto todo — da vida
natural/ interna do homem e de todas as coisas. Ela da alegria, liberdade,
contentamento, descanso interno e externo, e paz com o mundo (...) A
crianga que brinca sempre, com determinagdo, auto-ativa, perseverando,
esquecendo sua fadiga fisica, pode certamente torna-se um homem
determinado, capaz de auto-sacrificio para a promogdo de seu bem e de

outros... O brincar, em qualquer tempo, néo é trivial, & altamente sério e de
profunda significagdo (Kishomoto, 1999, apud Froebel, p.23).

Por intermédio dessa citagdo, o autor esclarece o quanio prazeroso e
divertido € o ato de brincar, € a0 mesmo tempo, descreve que esse mesmo brincar
revela outra face, onde se pode chamar de sério e com grande significado. E esse

outro lado do brincar que deve ser utilizado pelos docentes em sala de aula, um
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ludico, mas com outro sentido, voltado para ajudar os alunos em sala de aula a
enfrentarem suas dificuldades.

A brincadeira para a crianga é entendida como sendo uma coisa muito seéria,
que € considerada indispensavel, € como o alimento que alimenta e nutri o corpo, a
brincadeira alimenta o corpo e também a alma dos pequenos.

Por intermédio do brincar as criangas criam situagdes que lhes proporcionam
novas descobertas e adiquirem diversos conhecimentos e aprendizados, que muito
contribuira para a formagao de suas personalidades.

Porém para que a brincadeira cumpra com sua finalidade que é de satisfazer
as necessidades psicolégicas das criangas é preciso levar em consideragao a
aceitagao da crianga pela brincadeira. A crianga deve sentir prazer e diverség
enquanto brinca, pois quando isso € sentido os beneficios s&o incalculaveis como: o
despertar delas pela curiosidade, a concentragdo naquilo que estar fazendo,como
também demonstram uma maior capacidade de raciocinar o que € relevante para o

seu desenvolvimento cognitivo.

2.3.3 Jogo

Com relagdo ao conceito de jogo podemos entendé-lo segundo a visado de
Huizinga (1980) que conceitua o jogo como sendo uma atividade que os sujeitos
sentem liberdade em executar, transmite um momento de diversao e que € capaz de
envolver completamente os seus participantes.

De acordo com os PCNs? de Matematica (1997, p.31) o jogo é definido como

sendo:

Além de ser um objeto sociocultural em que a matematica estar presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicolégicos basicos; supde um fazer sem obriga¢des externa e imposta,
embora demande exigéncias, normas e controle.

Ainda de acordo com esse documento, podemos observar que as criangas
vivenciam situagdes diferentes ao jogar, dependendo da idade, elas executam:

*Jogos de exercicio.

Para as criangas pequenas o0s jogos sd&o agdes que elas repetem
sistematicamente, mas que possuem um sentido funcional (jogos de
exercicio), isto &, sdo fontes de significados e, portanto, possibilitam
compreenséo, geram satisfacdo, formam habitos que se estruturam num
sistema (PCNs, 1997, p.35).

2 PCNs: Parametros Curriculares Nacionais.
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*Jogos simbodlicos:

Por meio dos jogos as criangas n&o apenas vivenciam situagbes que se
repetem, mais aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por
elas. Ao criarem essas analogias passam a ser produtoras de linguagens,
criadoras de convencgdes, capacitando-se para se submeterem a regras e
das explicagdes (PCNs, 1997, p.35).

*Jogos com regras:

Em estagio mais avangado, as criancas aprendem a lhe dar com situagbes
mais complexa ( jogos de regras) e passam a compreender que as regras
podem ser situagdes arbitrarias que os jogadores definem; percebem
também que s6 podem jogar em fungdo da jogada do outro ( ou da jogada
anterior se o jogo for solitario). Os jogos com regras tém um aspecto
importante, pois neles o fazer e o compreender constituem faces de uma
mesmo moeda (PCNs, 1997, p.35 a 36). ’

A principal fungdo do jogo no processo educativo se dar através da
observagdo atenta dos docentes, tendo em vista procurar as dificuldades
apresentadas pelos alunos durante o ensino, e assim intervir por intermeédio dos
jogos, buscando conduzir os discentes até o caminho de se chegar ao conceito e
assim sistematizar o conhecimento sobre os conteudos matematicos.

O jogo também tem o poder de esclarecer para os professores como um
determinado aluno se apresenta no mundo, mediante confritos, regras necessarias
para uma boa convivéncia, se tem dominio das suas emog¢des quando perdem o
jogo, e diante dessas informagdes podem intervir com mais precisdo em cada
situacao apresentada.

Os jogos vao mostrar ao professor as possibilidade dos alunos interagirem
com o simbdlico existente naquele jogo, ha possibilidade de verificar como ele
planeja e antecipa suas ag¢des, como ele & capaz de mentalmente prevé o que vai
acontecer na proxima jogada, e assim se é capaz de se projetar, mudar sua maneira
de jogo, seu raciocinio para com seu esfor¢o alcangar a vitoria.

Essas possibilidades que os jogos oferecem aos alunos €& de suma

importancia para o desenvolvimento cognitivo e intelectual dos discentes.

2.4 O professor como mediador da aprendizagem

Primeiramente o professor rompe com o titulo de Unico possuir do saber,

doutrina que é a base ensino tradicional, onde o aluno & visto como alguém que nao
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possui nenhuma possibilidade de adquirir conhecimento, todo o saber vem do
professor, ao aluno cabe apenas assistir as aulas e observar atentamente as
instrucdes repassadas, nao lhe é dada a oportunidade de se expressar e dar
opiniées.

O professor passa entdo a ter a fungéo de ajudar o aluno a encontrar por seus
proprios meios o caminho para obter o conhecimento. Segundo o PCNs (1997,
p.31):

O professor é visto, entdo como facilitador no processo de busca de
conhecimento que deve partir do aluno. Cabe ao professor organizar e
coordenar as situagbes de aprendizagem, adaptando suas agdes as
caracteristicas individuais dos alunos, para desenvolver suas capacidades e
habilidades intelectuais.

Ao fazer uso dessa metodologia o docente estar abordando a pedagogia
renovada, que de acordo com os PCNs (1997) elege como centro do processo
educativo o aluno, pois ele € um ser ativo e curioso e por isso € capaz por seus
proprios meios, ou com o estimulo dos professores, produzir conhecimentos.

Outro fator importante nesse modelo de ensino & a interatividade que o
professor estabelece com seus alunos, passa a existir um contato mais proximo no
conjunto em sala de aula. O professor € peca importante, pois ele sera o
responsavel por criar atividades e dar suporte aos alunos para que as atividades
sejam efetuadas com sucesso.

Um otimo momento para explorar essa interagcéo € a utilizagao do ludico em
sala de aula. A unido entre professor, aluno e o objeto de estudo aliado as
brincadeiras com proposito educativo favorece um evento denominado de ZDP3:

A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal”
que nao é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e
0 nivel atual de desenvolvimento potencial, determinado através da resolugéo

de um problema sob a orientag&o de um adulto ou com a colaboragdo de um
companheiro mais capaz. VYGOTSKY (1984, p.97).

O professor deve estar atento as oportunidades que irdo aparecer no decorrer
das atividades, para poder mediar de forma eficiente as atividades, oferecer ajuda

quando necessario, e, dar sugestées quando preciso.

2.5 Propostas de trabalhos em sala de aula utilizando os jogos e as

brincadeiras

3ZDP: Zona de Desenvolvimento Proximal.”
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2.5.1 Tangram

O tangram é um jogo chinés, ele € composto por sete pecas, sendo cinco
triangulos, um quadrado e um paralelogramo, que quando unidas formam um
desenho de um quadrado com varias partes coloridas. A Figura 1 mostra a

composicao dessas formas geometricas que constituem o tangram.

Figura 1 — Formas geométricas do tangam.

Fonte: Google, (2019).

Sua histoéria ndo é bem definida, ha relatos de que ele surgiu depois que um
imperador deixou cair um espelho e ao tentar juntar suas partes ele observou que os
pedagcos poderiam formar diferentes desenhos, como, por exemplo: animais,
objetos, entre outros. O que se tem de concreto é que esse jogo se expandiu por
todo o mundo e ganhou o apreco das pessoas de qualquer idade, devido ao prazer
que ele proporciona. Na Figura 2, mostra algumas possibilidades de composicoes de

figuras através das formas geométricas utilizadas no tangam.

Figura 2 — Composicgoes utilizando o tangam no ensino de matematica.

casa
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Fonte: Google, (2019, com adaptagoes).

Seu uso em sala de aula pode ser explorado de varias maneiras, além de ser
ludico ele representa uma ferramenta importante para o ensino da geometria, por
exemplo. O professor estimula os alunos a aprender as formas geométricas
brincando de montar varias figuras diferentes.

O jogo de tangram é muito valioso para a educagdo, pois estimula a
criatividade e a imaginacao dos alunos durante a montagem de suas pecas, através

de possibilidades com as formas geométricas.

2.6.2 Amarelinha

¥

A brincadeira de amarelinha € um jogo que traz muita diversdo para as
criangas. Para sua execugao € feito um desenho no chao e os participantes devem
possuir uma pedrinha para marcar o caminho percorrido na amarelinha, como
mostra a Figura 3.

Essa brincadeira possui varias regras a serem cumpridas, como tirar a sorte
com o par ou impar para saber quem vai comegar a jogar primeiro. O jogo sempre
inicia no primeiro quadrado com o numero um, s6 pode pular com um pé nas casas
isoladas e podem utilizar os dois pés se as casas forem duplas. O jogador jamais
deve pisar na casa em que estiver marcada com a pedra, e, ao chegar a lua, ele
deve voltar também pulando as casas pegar a pedra e jogar na casa seguinte. A
figura abaixo apresenta as quatro principais formas em que a brincadeira pode ser

executada.

Figura 3 — Modelos de amarelinha.

Fonte: Google, (2012).
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O jogador perde a vez se pisar na linha do jogo ou entédo se ele pisar na casa
onde estar a pedra, se ele jogar a pedrinha e ela ndo cair na casa que era a
seguinte, ele também perde a vez, se ndo conseguir ou se esquecer de pegar a
pedrinha na casa, passa a vez para o outro jogador. Ganha o que conseguir
percorrer todas as etapas sem errar.

Como podemos observar na Figura 3, existem varios tipos de amarelinha,
com formatos diferentes, porém todas representam uma otima opgédo para os
professores fazerem uso nas aulas de matematicas, pois esse jogo estimula a
criatividade e o raciocinio dos alunos, auxiliando os professores deixando as aulas
de matematica muito mais alegre e divertida.

Essa brincadeira ndo ensina apenas os numeros ela também en;ina aos
alunos a obedecerem as regras, o convivio social, a compreender que se pode
ganhar, bem como perder, o que é de fundamental importancia na vida dos sujeitos.
Sua origem € muito popular e seu nome ele pode variar de acordo com a regiéo, de

um lugar para outro, podendo se chamar de macaca, academia, sapata entre outros.



26

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada trata de descrever os passos que foram utilizadas
para que se execute o estudo em questdo. Primeiramente comegamos pelo tipo de
pesquisa que foi utilizada para que possamos colher os resultados necessarios a
respeito do assunto em estudo, em seguida o publico alvo que participou da
pesquisa, o instrumento que foi utilizado para realizar a pesquisa, e, por fim,

discursdes e as analises dos dados.

3.1 Tipo de pesquisa utilizada

Foi utilizada a pesquisa qualitativa que teve como meta, analisar a atuagéo
docente, no que se refere a utilizacdo do ludico em sala de aula com a utilizagao dos
jogos e das brincadeiras.

A pesquisa qualitativa ndo busca o levantamento de dados que tenha como
foco a obtencé&o de resultados em numeros, mais busca compreender um assunto
que envolva um determinado grupo social.

A pesquisa qualitativa tem como objetivo a busca por informagdes que levem
a compreensdo de um determinado assunto. De acordo com (MINAYO, 2001, p.14)
a pesquisa qualitativa busca o entendimento dos significados que abrange todo o
universo em que se aplique a pesquisa. Ela ndo tem intencao de colher informagbes

acerca de quantidade, mas sim sobre a opinido e o que pesam 0s investigados.

3.2 Publico alvo

O pubico alvo da pesquisa foram os professores da Escola Estadual Antonia
Guedes Martins e Escola Municipal Felipe André Bezerril Souto, localizadas na
cidade de Lagoa D’anta/RN.

Os profissionais escolhidos residem na cidade e todos possuem nivel
superior. S&o educadores que atuam ha muitos anos na area da educagéo e por

esse motivo tém conhecimento no assunto em questéao.

3.3 Instrumento da pesquisa

Para levantamentos de dados foi elaborado e aplicado um questionario
contendo 10 perguntas objetivas, abordando o assunto sobre a contribuigdo do

ludico com os jogos e as brincadeiras no ensino fundamental.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A presente pesquisa constou com abordagens direcionadas a dez professores
do ensino fundamental, onde foram aplicados questionarios com dez perguntas, nas
Escolas: Estadual Antonio Pinheiro Bezerril e Municipal Felipe André Bezerril Souto.
O questionario foi construido tendo por base a pratica do lidico em sala de aula. A

seguir, serao apresentados os resultados do questionario por meio dos Graficos.

Grafico 1 - Em sua atuagdo como docente, vocé utiliza o lidico em sala de aula,
como sendo:

0%

= Pratica
pedagdgica,
porque estimula o
aprendizado

® Apenas recreacao

100%

Fonte: Autoria prépria, (2019).

De acordo com os entrevistados, como mostra no Grafico 1, € unanime o
consenso de que o ludico € muito mais do que o ato de brincar, ele que é capaz de
proporcionar um estimulo nos alunos para a aprendizagem dos conteudos, em
especial de matematica, como no estudo em questao. Essa resposta vai ao encontro
do que foi abordado nesse trabalho, que o ludico é de grande valor pedagégico para
a educacao.

Grafico 2 - Segundo sua opinido, vocé acredita que as brincadeiras e os jogos sédo
capazes de fornecer suporte ao professor para desenvolver trabalhos educativos
em sala de aula?

BSim
B N3o

100%

Fonte: Autoria propria, (2019).



28

Conforme mostra o Grafico 2, todos os entrevistados acreditam que tanto os
jogos como as brincadeiras sao capazes de fornecer aos docentes um ambiente
propicio para o aprendizado. Porém, & importante observar que eles sé servirdo
como estimulo para a aprendizagem se houver um planejamento intencional, e o
ludico sirva como ligagdo entre o conteudo o ensino ministrado, caso contrario o
ludico servira apenas para distragdo e com isso vem dificultar ainda mais a

aprendizagem dos alunos em sala de aula.

Grafico 3 - Sua escola disponibiliza materiais pedagogicos com jogos e
brincadeiras?
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B Nao

100%

Fonte: Autoria propria, (2019).

De acordo com o Gréfico 3 a respeito dos professores, as escolas oferecem a
oportunidade de se trabalhar com os jogos e as brincadeiras em sala de aula, pois é
ofertado o material para essa finalidade. Essa resposta é muito importante, pois-
mostra que a escola, como um todo, esta compreendendo que é preciso buscar
alternativas diferentes do ensino tradicional e que o ludico vem se mostrando como
uma maneira de transformacdo do ensino que visa aproximar o aluno da
aprendizagem em um ambiente que eles conhecem e aceitam muito bem.

Grafico 4 - Ao utilizar o ludico em sala de aula, vocé percebe que seus alunos

demonstram um maior interesse pelos assuntos?
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Fonte: Autoria propria, (2019).
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De acordo com o Grafico 4, todos os professores responderam que notam
uma maior atencdo dos alunos quando fazem uso do lidico em sala de aula. Essa
aceitacdo se dar devido a recusa que os alunos apresentam pela pedagdgia
tradicional, devido principalmente a exaustdo que esse ensino muitas vezes

proporciona e que causa a rejeicao pelos assuntos estudados.

Grafico 5 - Quantas vezes por semana vocé utiliza atividades ladicas em sala de

aula?
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Fonte: Autoria propria, (2019).

De acordo com o Grafico 5, observou-se que a maioria dos docentes utilizam
o ludico em suas aulas. Esse resultado significa um importante passo na b usca
de uma pedagogia mais dinamica, respeitando os alunos em todas as suas
necessidades, e, como sabemos a infancia € uma fase dé vida que tudo em volta
das criangas € baseado no ludico, aceitar essa particularidade e trabalhar de acordo
com o desejo dos alunos é fundamental para que o ensino possa atingir seu

objetivo, que é a aprendizagem dos discentes.

Grafico 6 - Qual ou quais atividades ladicas vocé mais utiliza em sala de aula?
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Fonte: Autoria prépria, (2019).
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Como mostra o Grafico 6, tanto os jogos como as brincadeiras fazem parte da
metodologia de ensino dos professores entrevistrados. Portanto, podemos entender
que um nao substitui o outro, mas se complementam em beneficio da educagéo e
cabe aos docentes escolher a melhor opgao, seja por intermédio dos jogos ou das

brincadeiras, para realizar a sua intervengcdo em sala de aula.

Grafico 7 -Durante seus anos de formacgao para o magistério, vocé recebeu

instrugdes sobre como trabalhar o lidico em sala de aula?
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Fonte: Autoria propria, (2019).

Segundo os docentes entrevistados, eles receberam instrugdo para sua futura
atuacdo em sala de aula. Essa informagdo é relevante, pois nos mostra que existe
uma consciéncia sobre o quanto o ludico € importante e que esse assunto deve
fazer parte da formagdo dos futuros profissionais da educagéo, para que haja um
aprimoramento da pratica pedagogica, de um saber transformar um momento de

brincar, em um ato de transmissao do conhecimento.

Grafico 8 - Vocé participa de cursos de capacitagdo para melhorar sua pratica
docente com relagdo aos jogos e brincadeiras?
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Fonte: Autoria propria, (2019).
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O Gréfico 8, mostra que dos entrevistados, apenas metade ja realizaram ou
realizam cursos de capacitacao para melhorar sua pratica docente. A qualificacdo do
profissional é de suma importancia para um bom desempenho das atividades em
sala de aula, a capacitacdo deve ser constantemente e aprimorada, pois sabemos
que ndo devemos jamais nos restringir ao que aprendemos enquanto académicos,

mas que devemos nos renovar sempre e alcangar novos aprendizados.

Grafico 9 - Em sua opinido, os gestores da escola, deveriam dar mais atengdo aos

beneficios que o ludico pode oferecer?
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Fonte: Autoria prépria, (2019).

Conforme o Grafico 9, a gestdo escolar a partir da perspectiva do docente,
eles afirmaram que essa questdo é muito importante. Durante a entrevista, os
professores foram questionados acerca do apoio da gestdo escolar para a
realizacdo da pratica ludica, da utilizagdo de jogos e brincadeiras e apresentaram
estar disposto para esse novo modo de ver o ensino, mas que precisam receber o
apoio necessario por parte dos gestores para poderem exercer suas atividades com
mais autonomia.

E possivel observar que de acordo com os entrevistados, é preciso uma maior
atencdo por parte dos gestores sobre essa questdo, j@ que sabemos que para
realizar atividades lidicas é preciso muito mais que o querer dos professores e
alunos, é preciso um suporte pedagdgico com materiais diversos e um espago
adequado para essa finalidade, pois brincar significa ser livre, se divertir, sentar,
levantar e se movimentar. Portanto, é preciso observar que o ensino tradicional se
limita a um aluno sentado, muitas vezes em uma sala de aula minuscula que para

um se levantar é preciso outros dar espaco.
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Grafico 10 - De acordo com o tema, sobre a atencdo que os gestores poderiam ter
com relagdo aos beneficios do ladico para a educacao, vocé como professor,

prioriza o que?
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Fonte: Autoria prépria, (2019).

Portanto, diante dos resultados apresentados, podemos concluir que os
professores estdao fazendo uso do lidico em sala de aula como sendo recurso
pedagogico e que o0 ensino estar mais proveitoso, tanto para os alunos que
aprendem mais, como para os professores que encontraram uma maneira de

cumprir com sua missao que € a de transmitir conhecimentos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Durante muito tempo acreditei que os jogos e as brincadeiras eram
especificos para a recreagdo, seja em casa ou na hora do intervalo escolar. Nunca
imaginei que eles pudessem servir a educagdo como um meio de aprendizagem.

A minha opinido comegou a mudar com o componente curricular jogos e
brincadeiras, que de inicio ndo levei a sério € me perguntava porque esse
compomente? Para ensinar a brincar?.

Com o passar das aulas tudo foi se modificando, e eis que os jogos e as
brincadeiras se apresentaram como sendo excelentes nao sé para distragad e
alegria mas também para estimular a comprees&o e o conhecimentos dos conteudos
matematicos.

Essas descobertas foram importante para a escolha do meu trabalho de
conclus&o, que através das pesquisas com teoricos s6 vieram ainda mais aumentar
minha confianga e certeza do poder que os jogos e as brincadeiras oferecem a
educacgéo.

As hipoteses que lenvantei foram confirmadas mediante a divulgagéo do
questionario direcionado aos professores, que afirmaram com veeméncia a grande
contribuigdo que o ludico oferece tanto para o ensino quanto para a aprendizagem.

Ao fim deste trabalho, foi possivel constatar que o ensino da matematica nao
precisa ser rotulado como sendo algo complexo de se aprender, pelo contréario, é
possivel conduzir os alunos ao conhecimento de uma maneira simples e agradavel.

O ludico com os jogos e as brincadeiras, jamais devera ser visto como algo
sem importéncia para a educacao, que serve apenas para distrair os alunos na hora
do intervalo, mas sim que ele deve ser visto como sendo de grande valor
pedagogico, que oferece acs docentes grandes possibilidades de trabalhar com os
conteudos, e em especial, na disciplina de matematica.

Outro ponto importante séo os grandes beneficios que a unidoc do Iudico com
0 ensino pode oferecer aos alunos em todos os aspectos, sejam relacionados aos
conhecimentos académicos, como também ac desenvolvimento social da crianca

Portanto, foi satisfatoria a realizagao deste trabalho, levarei para minha vida
como um aprendizado que muito contribuira para minha futura atuacdo como
docente, pois ele mudou meu entendimento sobre ¢ assunto e me mostrou que é

preciso nos adaptarmos a uma pratica de ensino mais flexivel, abrindo espaco para
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um ensino que faga sentido ndo s6 para os professores, mas também para os

alunos, pois s6 assim poderemos alcangar um ensino de qualidade.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS DOCENTES
A CONTRIBUIGAO DO LUDICO COM OS JOGOS E AS BRINCADEIRAS PARA O
ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

1. Em sua atuagdo como docente, vocé utiliza o ludico em sala de aula, como sendo:
() Pratica pedagdgica, porque estimula o aprendizado
() Apenas nas recreagoes.

2. Segundo sua opinido, vocé acredita que as brincadeiras e os jogos sdo capazes
de fornecer suporte ao professor para desenvolver trabalhos educativos em sala de
aula?

() Sim () Nao

3. Sua escola disponibiliza materiais pedagdgicos com jogos e brincadeiras?
() Sim ( ) Nao

4. Ao utilizar o ludico em sala de aula, vocé percebe que seus alunos demonstram
um maior interesse pelos assuntos.
( ) Sim () Nao

5. Quantas vezes por semana vocé utiliza atividades ludicas em sala de aula?

i ()2 ()3 ()4 ()35

6. Qual ou quais atividades ludicas vocé mais utiliza em sala de aula.
( )Jogos () Brincadeiras () As duas alternativas

7. Durante seus anos de formagao para o magistério, vocé recebeu instrugdes sobre
como trabalhar o ludico em sala de aula.
() Sim () Nao

8. Vocé participa de cursos de qualificagdo para melhorar sua pratica docente com
relagéo aos jogos e brincadeiras.
( ) Sim () Nao v () Ainda nao, mais pretendo participar

9. Em sua opinido, os gestores da escola, deveriam dar mais atengao aos beneficios
que o ludico pode oferecer?
( ) Sim () Nao

10. De acordo com o tema, sobre a atencdo que os gestores poderiam ter com
relagdo aos beneficios do ludico para a educagéo, vecé como professor, prioriza o
que?

() Um maior espago, com uma ampla diversidade de materiais pedagégicos

() Uma maior capacitagédo para os professores com cursos de qualificagéo

() As duas alternativas



