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O LUDICO NO ESPAGO ESCOLAR COMO FACILITADOR DO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NAS SERIES FINAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

José Sales da Silva Souto'
Luciano Lucena Trajano?

RESUMO

O objetivo desse trabalho é mostrar que o uso do lidico no espago escolar
funciona como um recurso facilitador do processo ensino-aprendizagem da
Matematica. No ambito da Educagcdo Matematica, ao se propor um trabalho
com jogos, visa-se também, desmistificar a Matematica enquanto uma
disciplina dificil. Percebe-se que o uso da ludicidade em sala de aula possibilita
alternativas para aumentar a motivagao para a aprendizagem dos discentes. E
mais especificamente: Analisar a importancia dos jogos no Ensino da
Matematica; desenvolver atividades lidicas como forma de despertar o
interesse dos discentes estimulando o pensamento independente, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas e observar se com a
utilizagado dos jogos os discentes melhoram suas capacidades de aquisi¢do de
novos conhecimentos. Diante do desenvolvimento da pesquisa foi possivel
perceber que a ludicidade no espago escolar torna-se um poderoso recurso
auxiliar que possibilita 0 desenvolvimento de estratégias e dinamiza as aulas
de Matematica.

Palavras-chave: Educacao matematica. Ludicidade. Jogos matematicos.

SUMMARY

The aim of this study is to show that recreational use at school functions as a
facilitator feature of the teaching-learning process of Mathematics. In the
context of Mathematics Education is planning to work with games, the purpose
also demystify Mathematics as a difficult discipline. It is noticed that the use of
playfulness in the classroom enables alternatives to increase motivation for
learning of students. And more specifically: To analyze the importance of
games in the teaching of Mathematics; develop recreational activities as a way
to pique the interest of students encouraging independent thinking, creativity
and ability to solve problems and see if the use of the games the students
improved their ability to acquire new knowledge. Before the development of
research was possible to see that playfulness in the school environment
becomes a powerful helper feature that enables the development of strategies
and streamlines math classes.

Keywords: Mathematics Education. Playfulness. Mathematical games.
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1. INTRODUCAO

A Matematica por ser uma ciéncia exata torna-se o seu ensino muito
complexo, e assim, 0 seu entendimento e aprendizagem depende de uma série
de fatores. Além disso, ao logo dos anos o Ensino de Matematica tem sido
transmitido de maneira tradicional, levando em consideracdo quase sempre
apenas a transmissao de conteudos como sendo o mais importante.

Percebendo tais fatores e observando que grande parte dos discentes
ndo demonstra grande interesse com a Matematica, considerando muitas
vezes 0 seu estudo dificil e complicado, e que, observa-se também que no
momento que as criangas ou jovens brincam, apresentam vontade e satisfagao
em entender. Nesse contexto, é interessante procurar relacionar o prazer das
brincadeiras com a aprendizagem Matematica, tendo em vista sempre uma
maneira saudavel dos discentes entenderem melhor e mais rapido os
conteudos.

Nessa percepcgao, fica atrativo que os docentes dessa disciplina
utilizem um tipo de metodologia que desperte nos discentes o prazer de
aprender. Um das alternativas é aliar o prazer e o divertimento a
aprendizagem.

Os jogos matematicos em sala de aula pode ser um dos grandes
aliados para estimular a atengdo dos discentes, desenvolver e facilitar uma
melhor aprendizagem, motivando e entusiasmando para que 0S Mesmos
percebam que o Ensino de Matematica nao é tdo complicado como se pensam.

Com o uso dos jogos em sala de aula torna-se notério que além dos
conhecimentos matematicos envolvidos eles adquirem importantes meios para
a sua socializagéo.

Sendo assim, esta pesquisa tem por objetivo mostrar que a utilizagao
dos jogos em sala de aula possibilita o desenvolvimento de estratégias e
dinamiza as aulas de Matematica no processo de ensino-aprendizagem de
forma ludica e prazerosa. E mais especificamente: Analisar a importéncia dos
jogos no Ensino da Matematica; desenvolver atividades ladicas como forma de
despertar o interesse dos discentes no Ensino da Matematica estimulando o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas; analisar se as aulas de Matematicas sdo mais atrativas quando



utilizados jogos e atividades ludicas e observar se com a utilizagdo dos jogos o
discente melhora suas capacidades de aquisicdo de novos conhecimentos.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Matematica faz parte da vida de todas as pessoas de forma direta ou
indireta. Ha todos os instantes, faz-se uso de conhecimentos matematicos.
Apesar de ser usada em todas as dreas do conhecimento, nem sempre se
torna facil para o docente expor aplicagbes de conteidos matematicos que
possam atrair a motivagao dos discentes.

O docente se encontra responsavel em preparar os discentes para
ver/atuar/participar da sociedade em que esta inserida. Assim, torna-se
necessario que se trabalhe com uma variedade de metodologias que contribua
para que se modifique a estreita vinculagdo entre o fracasso escolar e a
Matematica.

A Matematica € uma disciplina fundamental na formagao de todos os
individuos e na sua inser¢gdo na sociedade em que vivem. O saber pensar
matematico deve ser trabalhado de forma criativa, critica e contextualizada.
Dessa forma é desejavel buscar conciliar a alegria da ludicidade com a
aprendizagem escolar, além de salientar a grande necessidade de implantar
uma nova forma de Ensino da Matematica de maneira alegre, interessante e
prazeroso.

2. 1 Educacao Matematica

Com uma sociedade em constantes mudangas, o ser humano muda,
mas a escola pouco tem mudado nos ultimos tempos. Sentimos a necessidade
gue a escola mude e esta mudanga precisa ser imediata. Precisamos de uma
escola “como um sistema de construgdo do saber, de enriquecimento moral e
social, um espago onde se considere cada discente como um ser humano a
procura de si préprio, em reflexdo conjunta com os demais e com o mundo que
o rodeia”. (SILVA, 2008, p. 198-199).

No decorrer dos anos torna-se visivel o descontentemente de parte dos

discentes em relagdo ao Ensino da Matematica, sobretudo quanto aos



contetidos abordados que ndo agugcam a vontade para o estudo e nido trazem
alguma conexao com a realidade do discente.

E essencial que o Ensino da Matematica contribua para a reflexdo a
respeito do homem, do sentido de sua existéncia, de seu papel individual e
coletivo na sociedade em que vive.

Segundo os PCNs - Parametros Curriculares Nacionais (1998 p. 26)

[...] Tornar o saber matematico acumulado em um saber escolar,
passivel de ser ensinado/aprendido, exige que esse conhecimento
seja transformado, pois a obra e 0 pensamento matematico tedrico
geralmente sao dificeis de ser comunicados diretamente pelos
alunos. Essa consideragao implica rever a ideia, que persiste na
escola, de ver nos objetos de ensino cépias fiéis dos objetos da
ciéncia. [...]

A Matematica ndo deve se resumir a procedimentos mecanicos
somente com o uso de simbolos. Muitos sdo os estudos que mostram como
isso pode levar os discentes a desenvolverem concepgdes errdbneas e a
cometer erros em procedimentos algoritmicos. Dessa forma, entende-se que a
Matematica surge como problematizagao e organizagao da realidade.

O Ensino da Matemética deve-se ser compreendido como parte de um
processo global na formagdo de qualquer individuo, enquanto ser social.
Precisa-se pensar, entdo, num sistema educativo que tenha objetivos de
desenvolver as capacidades do discente em fungdo do ser social, em todas as
dimensdes: culturais, econdmicas e politicas.

Ensinar Matematica ndo é instruir o discente a armazenar férmulas e
procedimentos. E ensina-lo a participar do processo que torna possivel o
estabelecimento do conhecimento. Sendo assim, os docentes ndo criardo
livrarias ambulantes sobre os conteldos, mas a levar o discente a pensar
matematicamente por si mesmo.

Nao se pode mais ficar pensando em conseguir receitas de como
ensinar aos discentes a decodificarem simbolos e férmulas mateméticas.
Precisa-se encarar que o problema real que o Ensino de Matematica enfrenta é
o desenvolvimento do significado, da existéncia dos objetos de conhecimento,
inclusive os matematicos. Por isso, seu estudo deve ser calcado em situagées-
problema, possibilitando, assim, uma participagéo ativa de quem aprende, na
construgdo do conhecimento.



2. 2 O ludico no Ensino da Matematica

Percebe-se, que ja hd anos seguem a discussdao a respeito dos
problemas relacionados a aprendizagem dos discentes em sala de aula. A
ludicidade em ambiente escolar pode ser um recurso metodolédgico eficaz para
consolidar conceitos e para promover a motivagao para a Matematica.

E importante que o discente ndo queira entender a Matematica com o
unico propésito de tirar boas notas, ou médias na escola, suficientes para
passar de ano, o entendimento e a utilizagado continua, € mais importante para
ele de que a nota, uma vez que aprendendo o contelido, suas notas serao
proporcionais a aprendizagem.

Nessa percepgao, os docentes devem procurar inovar quanto as
possibilidades de usar os conceitos matematicos e olhar para sua pratica de
maneira que possa concretamente ensinar Matematica, como relata Mendes,

E importante, portanto que comecemos a repensar a maneira de
como ensinar a matematica, concretamente, visando quebrar os
esquemas tradicionais e oferecer aos estudantes, informagdes que
possa suprir suas necessidades, que envolvas suas habilidades
psicomotoras, onde eles possam manusear matérias e
posteriormente passar ao dominio cognitivo. (2006, p. 10)

Seguindo essa linha de pensamentos, varios recursos e metodologias
estdo sendo ‘“implementados” para modificar esse cenario e passar 0s
ensinamentos matematicos de maneira alegre e divertida. Apresentando
numeros satisfatérios no que se refere ao desenvolvimento do discente com
relagdo a aprendizagem.

O lddico consiste em uma importante e (til ferramenta responséavel
também pela saide mental do ser humano. O seu estudo possibilita a relagéao
do discente com o mundo externo, bem como na formagdo de sua
personalidade. Através das atividades ludicas e dos jogos, o discente forma
conceitos, seleciona ideias, estabelece relagdes l6gicas, integra percepgoes,
faz estimativas compativeis com o crescimento fisico e desenvolvimento e, o
que é mais importante, vai se socializando.

Segundo Oliveira, (2007, p. 5)



Ensinar Matemética é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. “Nds, como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivagcdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentragao,
estimulando a socializagdo e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas”.

A implantagao do ladico no Ensino da Matematica tem como objetivos
buscar o discente para a sala de aula com o intuito de aprender de forma
alegre. O entusiasmo para participacdo das aulas ludicas, ndo quer afirmar
necessariamente que o discente var a escola somente brincar, ele tem que
olhar a aula de Matematica como uma atividade interessante e prazerosa para
a aprendizagem e ndo como ainda se percebe em alguns estabelecimentos de
ensino, como uma aula repetitiva e de memorizagao.

Ainda salienta Oliveira (2007, p.5) que:

Os educadores matematicos deveriam procurar alternativas para
aumentar a motivagdo na aprendizagem desenvolvendo a
autoconfianga, a organizagdo, a concentracdo, estimulando a
socializagdo e aumentando as interagcdes do individuo com outras
pessoas.

O uso da ludicidade no Ensino da Matematica faz com que os
discentes participem mais das aulas tomando gosto pela disciplina, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do discente envolvido no processo
ensino-aprendizagem ocasionando a descontragdo na forma de atrair a
observacao do discente. A aprendizagem através de aplicagdes praticas no
nosso dia a dia, que de fato sejam Uteis para o discente, torna-se interessante.

Conforme disposto nos PCNs:

Nesse aspecto, a matemédtica pode dar sua contribuicdo a formagéo
do cidadao, ao desenvolver metodologias que enfatizem a construgéao
de estratégias, a comprovagdo e justificativa de resultados, a
criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia
advinda da confianga na prépria capacidade de enfrentar desafios
(Brasilia: MEC/SEF, 1998, p. 27).

O processo de Ensino da Matematica, a aplicagcao social e os aspectos

criativos devem estar presentes no desenvolvimento das atividades préticas.



2. 3 0 Jogo no Ensino da Matematica

Diversos pesquisadores recentemente vém se debrucando sobre as
potencialidades pedagégicas do uso de jogos no Ensino de forma geral e em
particular na Educagcao Matematica.

Os jogos constituem um espaco privilegiado para a aprendizagem e, se
convenientemente planejados tornam-se um recurso pedagdgico eficaz para a
construgdo do conhecimento matematico. Eles ampliam possibilidades de
compreensao através de experiéncias significativas que se propdem. Porém o
jogo nao é em si o transmissor de conhecimentos.

Proposto nos PCNs:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagao de atitudes
— enfrentar desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento
de critica, da intuigdo, da criacao de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado néo é satisfatério. (PCN, BRASIL, 1998,
p.47)

De acordo com os pressupostos, compreende-se que 0 jogo em sala
de aula n&o pode ser visto como um mero passatempo. Eles proporcionam um
contexto estimulador da atividade mental do discente com sua capacidade de
cooperacao auxiliando o docente, proporcionando a aquisicao de habilidades e
permitindo o desenvolvimento operatério levando o discente do conhecimento
inicial ao conhecimento mais elaborado.

Friedman coloca:

[...] acredito no jogo como uma atividade dinamica, que se transforma
de um contexto para o outro, de um grupo para outro: dai a sua
riqueza. Essa qualidade de transformagdo dos contextos das
brincadeiras ndo pode ser ignorada. (FRIEDMAN, 1996, p.20)

No ambiente escolar torna-se importante trabalhar e introduzir os jogos
visando a educagdo em nosso presente e buscando com o jogo uma tentativa
para melhora-la.

Como afirma Smole, Diniz e Candido (2007, p. 11)



Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanga significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes
tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso
didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observagdo, andlise, levantamento de hipbteses, busca de
suposigcbes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, que estdo estreitamentes relacionadas ao chamado
raciocinio légico.

Desta forma, o foco maior fica centralizado na sistematizagdo do
conhecimento o aplicando pro seu cotidiano de forma natural, ndo mecanizado
proporcionando a construgdo de conhecimentos novos.

As técnicas de ludicidade sdo de grande valia para se obter éxito no
Ensino e também por propor ao discente a chance de se tornar autbnomo na
busca do conhecimento ndo mecanizado.

Entre os diversos recursos que podem ser utilizados na sala de aula, a
fim de atingir objetivos didaticos e dar eficacia ao trabalho do docente. Pode-se
citar, além dos jogos, os materiais manipulativos, instrumentos de calculo, de
medigao e de construgéao.

Com relagao aos jogos vale salientar os de simulagéo e animagao, que
se baseiam na reproducéo virtual de uma situagdo real ou conceitual. Visando
ensinar ou sistematizar algum tema de forma ludica. Esse recurso se refere aos
softwares educacionais, cuja finalidade é auxiliar o Ensino em determinadas
disciplinas.

De forma adequada os jogos possibilita aos discentes desenvolverem a
capacidade de organizagdo, andlise, reflexdo e argumentagdo, além de uma
série de atitudes como: aprender a ganhar e a lidar com o perder, aprender a
trabalhar em grupo, respeitar regras, entre outras. Contudo o papel do docente
€ essencial, pois sem a intencionalidade pedagdgica do docente, corre-se o
risco de utiliza-los sem explorar seus aspectos educativos, perdendo assim,
grande parte de sua potencialidade.

3. METODOLOGIA

Para que esse trabalho pudesse ser elaborado foi desenvolvidas
pesquisas tanto bibliografica quanto de campo.
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Segundo Gil (2007, p. 17), pesquisa € definida como o

(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos. A pesquisa
desenvolve- se por um processo constituido de varias fases, desde a
formulagdo do problema até a apresentagdo e discussdo dos
resultados.

A duvida a qual se procura a resposta € a chave para se desencadear
uma pesquisa. Ou seja, a pesquisa sO existira a partir de uma pergunta.
Pesquisar, portanto, é buscar ou procurar respostas para determinada assunto.

A revisdo da literatura ou pesquisa bibliografica é feita a partir do
levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios
escritos e eletrbnicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.

Conforme esclarece Boccato (2006, p. 266)

a pesquisa bibliografica busca a resolugdo de um problema (hipétese)
por meio de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo
as varias contribuigbes cientificas. Esse tipo de pesquisa trara
subsidios para o conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e
sob que enfoque e/ou perspectivas foi tratado o assunto apresentado
na literatura cientifica. [...]

Dessa forma, a pesquisa bibliografica torna-se um importante
instrumento para que o pesquisador possa utilizar teorias e conceitos
trabalhados por outros pesquisadores e autores a respeito do fenébmeno que se
pretende estudar.

Ja a pesquisa de campo caracteriza-se pela investigagdo empirica no
local onde dispde de elementos para explica-lo.

Elucida Gonsalves (2001, p.67)

A pesquisa de campo é o tipo de pesquisa que pretende buscar a
informagéo diretamente com a populagédo pesquisada. Ela exige do
pesquisador um encontro mais direto. Nesse caso, o pesquisador
precisa ir ao espago onde o fendmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um
conjunto de informagdes a serem documentadas [...]

Nesse tipo de pesquisa o0 pesquisador sai a campo para conhecer
determinada realidade usando de instrumentos e técnicas para coleta dados
para sua pesquisa.
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A presente pesquisa traz em resumo como objetivo de estudo a
utilizagdo dos jogos matematicos em sala de aula possibilitando o
desenvolvimento de estratégias e dinamizando as aulas no processo de
ensino-aprendizagem de forma ludica e prazerosa.

Dessa forma, visando compreender para explicar a sua importancia
optou-se por uma pesquisa quantitativa quanto qualitativa que possibilitasse a
leitura da realidade.

Esclarece Fonseca (2002, p. 20)

[...] A pesquisa quantitativa se centra na objetividade. Influenciada
pelo positivismo, considera que a realidade s6 pode ser
compreendida com base na andlise de dados brutos, recolhidos com
o auxilio de instrumentos padronizados e neutros. A pesquisa
quantitativa recorre a linguagem matematica para descrever as
causas de um fendmeno, as relagbes entre variaveis, etc. A utilizagao
conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher mais
informagbes do que se poderia conseguir isoladamente.

A razao para se conduzir uma pesquisa quantitativa é baseada na ideia
de quantidade, ou seja, quantas pessoas de uma populagdo compartiiham de
determinada caracteristica ou um grupo de caracteristicas. Sendo ela
especialmente projetada para medir tanto opinides, atitudes e preferéncias
como comportamentos gerando medidas precisas e confidveis que permitam
uma andlise estatistica.

Enquanto a pesquisa qualitatva ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensao de um grupo social, de uma organizacao, etc.

Para Martinelli (1999, p.115)

A pesquisa qualitativa se insere no marco de referéncia da dialética,
direcionando-se fundamentalmente, pelos objetivos buscados. O
desenho da pesquisa qualitativa deve nos dar uma visibilidade muito
clara do objeto, objetivo e metodologia, de onde partimos e onde
queremos chegar.

A pesquisa qualitativa ajuda a identificar questdes e entender porque
elas sdo importantes. E usado para identificar a extens&o total de respostas ou
opinibes que existem em determinada populagdo. Com base em uma
abordagem qualitativa, buscar-se, segundo Minayo (2000, p.21) “respostas a
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questdes particulares que ndo podem ser quantificadas como 0 universo de
significados”.

3.1 A pesquisa

Na realizacéao deste trabalho foi utilizado tanto uma pesquisa de campo
como uma pesquisa bibliografica com o objetivo de compreender os individuos
em seus proprios termos, levando o pesquisador a ter flexibilidade e
criatividade no momento de coleta-los e analisa-los.

A pesquisa caracterizou-se por uma abordagem quantitativa e
qualitativa realizada na analise de uma sequéncia de campo baseada em trés
momentos. Para a execugao da pesquisa utilizou-se um total de 12 aulas que
aconteciam nas quartas e sextas-feiras em turnos opostos as aulas do ensino
regular.

3. 2 Local da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Maria Celeste Pires Leite, localizada no municipio de Catingueira-
PB. Sua populagdo estimada em 2016 de acordo com o IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica) & de 4.927 habitantes. A escola possui um
total de 348 estudantes matriculados nos anos finais do fundamental.

3. 3 Sujeitos Envolvidos

Para o desenvolvimento deste trabalho, participaram somente os 66
discentes do 92 ano. Que compde duas turmas “A” e “B” do turno da manha.
Embora a escola possua um total de 348 estudantes matriculados nos anos
finais do fundamental, mas para a realizagcdo da pesquisa, optou-se por
trabalhar com esse grupo menor. Onde fosse possivel acompanhar melhor o
desenvolvimento das atividades realizadas, bem como analisar e observar suas
davidas e dificuldades.

3. 4 Breve Descricao das Etapas da Pesquisa
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Primeiro Momento: Apresentagao pesquisador e campo da pesquisa

Apresentagédo formal do pesquisador a escola, ao docente e aos
discentes.

Segundo momento: Descri¢cao do pré-teste

Aplicagdo de um questionario (ANEXO 1), um dos instrumentos
principais para a coleta dos dados. Como primeira andlise sobre as
concepgdes prévias dos discentes sobre a ludicidade no Ensino da Matematica
e as formas de se trabalhar ludicamente em sala de aula. Sendo respondidos
individualmente, sem intervengdo do docente, e nem qualquer comunicagao
entre os participantes.

Terceiro momento: Aplicacdo das atividades em sala de aula

Baseada em trés momentos pedagégicos cujas atividades propostas
foram distribuidas em 12 aulas, estas realizadas nos meses de agosto e
setembro de 2016 ocorridas em turno oposto as aulas do ensino regular. Para
a realizagdo das aulas todos os materiais confeccionados foram construidos
pelo pesquisador.

Foi selecionado e organizado um conteddo do plano de curso da
disciplina de Matemética do referido ano de estudo como mostra no Quadro 1.
Tendo em vista a relevancia deste contelido para a compreensao de conceitos
e sua significancia social e ligagdo com o cotidiano dos discentes.

Depois de selecionado o contetido, procurou-se apresenta-lo de forma
lddica utilizando de alguns materiais e jogos educacionais para a realizagao
das atividades aplicadas nos momentos pedagogicos.

O quadro 1: Apresenta um breve resumo de todos os momentos e das
atividades desenvolvidas na escola, ou seja, no campo onde foi desenvolvida a

pesquisa.
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Quadro 1 — Descricdo da sequéncia didatica

Primeiro momento — Apresentag¢édo pesquisador e campo da pesquisa

Segundo momento - Descricao do pré-teste

Terceiro momento: Aplicagao das atividades ludicas em sala de aula

Aulas previstas com carga

horaria de 45 minutos/aula

Totalizando 12 aulas/540 minutos

Conteudo abordado

Fungéo de 12 e 2° grau:

A ideia intuitiva de funcéo;
Variaveis;

Valor de uma funcéo;

Tabelas;

Gréficos;

Modelos matematicos: formulas;
Situacdes que envolvem funcoes;

Objetivos

AN VA N N N N N

Desenvolver a capacidade de
analisar, relacionar, comparar,
conceituar, representar, abstrair e

generalizar;

v' Conhecer, interpretar e utilizar
corretamente a linguagem
matematica, associando-a a

linguagem usual;

v' Desenvolver um pensamento
mediativo que |he permita a
elaboragdo de conjecturas, a
descoberta de  solucbes de
problemas e a capacidade de
concluir;

Recursos utilizados

Quadro branco, marcadores de quadro
branco, bloco de anotacées;

Instrumentos de calculos: abaco e
réguas,

Midias: videos, TV, retroprojetor,
notebook;

PublicagoOes: jornais, revistas, folhetos de
propagandas, livros didaticos, livros
paradidaticos, livros de apoio;

Materiais para construcdo: tesoura,
régua, embalagens, palitos, moldes,
cartolinas;

Materiais estruturados: material dourado,
geoplano, malha quadricular;

Jogos: dados, cartelas, liga-pontos, trilhas,
tabuleiros, fichas.

Indicadores de desempenho

Discussoes, debates, assiduidade,
participacdo nas aulas e atividades
proposta.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados e discussdes serdao mostrados de acordo com os
momentos pedagdgicos cujas agbes estdao descritas na metodologia. Os
resultados obtidos podem possibilitar 0 desenvolvimento de propostas para
promover um processo de melhoria em busca de uma melhor qualidade de
Ensino.

Para analise destes resultados utilizou-se dos indicadores de
desempenho propostos em todas as atividades realizadas durante a pesquisa.

4. 1 Analise e Discussao dos Momentos

O primeiro momento constou-se de uma apresentagédo do pesquisador
ao campo da pesquisa.

J& no segundo momento ocorreu a aplicagao de um questionario de 06
questdes (anexo 1), sendo composto tanto de perguntas especificas quanto nao
especificas. Dentro do paradigma quantitativo, a qual foi desenvolvida com a
intencdo de verificar a impressdo que os discentes tinham sobre o uso da
ludicidade e principalmente o uso dos jogos nas aulas de Matematica.

A pesquisa teve o intuito de compreender a Educagao Matematica em
todo o seu processo.

No terceiro momento foram realizadas aulas ladicas, principalmente
através de jogos matematicos, sobre o conteldo: Fungbes de 1° e 2° grau. Em
vista, de ser um dos conceitos mais utilizados em Matematica. Em que se
aplica ndo somente a esta area, mas também a Fisica, a Quimica e a Biologia,
entre outras. Além disso, estd muito presente em nosso cotidiano, ajudando a
compreender melhor o mundo que nos cerca.

Com relagédo ao segundo momento da pesquisa foi possivel através do
questionario (anexo I) obter os seguintes dados:
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Grafico 1: Como as aulas de Matematica sdo ministradas
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De acordo com a leitura do grafico 1, com questdo a forma em que
aulas de Matematica sdo ministradas metade dos discentes informaram que as
aulas ministradas sdo na forma expositiva e explicativa e que menos de 20%
das aulas sédo demonstrativas.

Com questdo ao que eles entendem sobre o lidico nas aulas de
Matematica. Todos os discentes acreditam que o lidico seja uma forma
diferente de Ensino. Que envolvam brinquedos, brincadeiras, musicas, jogos
entre outros. E uma maneira diferente, prazerosa e divertida de aprender.

Todos salientaram que ja fizeram o uso de algumas das formas da
ludicidade em aulas de Matematica do ano letivo em vigor. Em questdo da
maneira de que se foi trabalhada o lidico, os discentes ressaltaram que
fizeram uso de jogos, entre eles os de midia. Ainda com questao a regularidade
de uso desses jogos eles ressaltaram que em média trés aulas até o término
do més de julho. O que equivale em média a trés aulas por semestre.
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Grafico 2: Qual a importancia que vocé atribui ao uso de jogos nas aulas de
Matematica

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0% . .
péssimo ruim regular bom Stimo

Quanto a importancia dado pelos discentes ao uso dos jogos nas aulas
de Matematica: grafico 2, pode-se observar que maioria dos participantes
atribui uma nota de 6timo ao seu uso. Os discentes afirmaram que foi um
momento de grande interatividade entre discente-pesquisador e discente-
discente.

Ao serem indagados sobre algum conteido de Matematica aprendido
somente depois de algum recurso ludico. Maioria dos discentes respondeu que
sim. Que s6 conseguiram aprender depois que fizeram o uso da ludicidade.
Entre os ludicos eles apontaram com maior frequéncia, o abaco, bingo de
fragcdes e o tangran, sendo trabalhados nos anos Iniciais do Fundamental.

4. 2 Analise e Discussao das Atividades Desenvolvidas em Sala de Aula
Primeiro Momento Pedagégico: Totalizando 04 Aulas
Nesse momento da pesquisa foram distribuidas perguntas na forma de

fichas, em que os discentes pudessem entender a ideia a qual esta relacionada
o conceito de fungdo. O que os discentes precisam para entender o conceito de
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funcao é pensar em duas grandezas que variam, sendo que a variagdo de uma

depende da variagdo da outra.

Analisar como as grandezas se relacionam é uma pratica necessaria e

habitual em diversas atividades, tanto cotidianas quanto econémicas, entre

outras.

Exemplo: Pergunta da ficha “A”

Considere que, para abastecer um carro, o valor, por litro de gasolina,
seja R$ 3,80. Como podemos associar essa situacao?

[ PRICO A PACAR
ms I

QriANTIDALE DE LITROS

0000

Figura 1: Questao abordada sobre a ideia de fungao

Na discussdo os discentes perceberam que, para cada quantidade de

litro determina um Unico preg¢o. Quando isso ocorre, pode-se dizer que o prego

€ dado em fungao da quantidade de litros.

Em seguida foi proposto que eles montassem tabelas para cada

situagao-problema encontrada nas fichas. Sendo em algumas especificadas o

valor e a variavel.

Exemplo: Pergunta da ficha “B”

Maria adora construir poligonos. Atualmente ela ja consftruiu um fridngulo, um
quadrado, um pentagono e um hexagono todos regulares. Cujos lados medem 2
cm cada um. Analisando os dados ela montou uma tabela para encontrar os
perimeiros de cada poligono.

N?® de lados do
poligonoregular| 3 4 51 6

Perimetro
(em cm) 6 8 10§ 12

7 om

Figura 2: Questéao abordada sobre a lei da fungao

No debate os discentes notaram através das tabelas que a

correspondéncia entre cada valor de uma grandeza e cada valor da outra
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podem ser expressos por uma férmula que chamamos de lei de formagéo ou lei
da fung&o.

No exemplo abordado acima, como a medida de cada lado do poligono
regular corresponde a 2 cm. E que o perimetro € a soma dos lados de um
poligono, entéao, o perimetro é determinado por:

p=2.n,

Em que n é o nimero de lados do poligono e p o valor do perimetro.

Tanto o perimetro quanto o nimero de lados sdo variaveis desse
exemplo. Ainda os discentes puderam distinguir como variavel dependente (o
perimetro, que depende do numero de lados) e variavel independente (o

numero de lados, cuja escolha de valor € livre).

Segundo Momento Pedagégico: Totalizando 04 Aulas

Nesse momento foi aplicado o jogo Bingo das Fung¢des. Com o objetivo
de melhorar o raciocinio, por meio da substituicdo, descobrindo assim alguns
dos nimeros do dominio e da imagem da fungdo dada. Além de trabalhar
algumas operagdes, fortalecendo o conceito de dominio e imagem de fungdes.

O jogo consistia de uma cartela para cada discente e dois envelopes
com numeros. Em um dos envelopes estdo os nimeros que sao os valores do
dominio da fungao, ou seja, os valores X, € no outro os valores da imagem, que
correspondem a variavel y.

Apés cada discente pegar sua cartela o pesquisador sorteava um
namero de cada envelope, e eles deveriam substitui-los na fungdo que
aparecia na sua cartela. Assim, se 0 pesquisador sorteasse o niamero 4 no
envelope do dominio, eles deveriam substituir o nimero na lei de formagéo ou
lei da fungdo para encontrar a sua imagem. Caso existisse imagem desse
namero para a funcdo dada em sua cartela, eles marcariam. E assim, por
diante para cada numero até que algum discente batesse o jogo.



BINGO DAS FUNCOES
Dominio da funcéo y=x+2x + 1 Imagem da funcéo
2 10 0 4 2 1
-4 | -03 | 12 16 | 121 | 64
0,5 16 -20 2,25 351 0,49
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Figura 4: Representagéo da cartela do jogo Bingo das Fungdes

Terceiro Momento Pedagégico: Totalizando 04 Aulas

Nesse momento foi trabalhado o jogo da Trilha de Fungdes.
Classificado como um jogo de aprofundamento dos conceitos j& mencionados
sobre fungbes. Seu objetivo é que os discentes sejam capazes de resolver,
reconhecer e analisar diferentes representagdes de fungbes: como escrita,
numérica, expressa por gravuras, tabelas, algébrica, representada por meio de
férmulas, entre outras.

O jogo é composto de 18 cartas-pergunta, 18 cartas-resposta, 18
cartas-solugdo, um tabuleiro contendo a trilha do jogo, um pedo e um dado.
Cada grupo de discente recebeu 0 mesmo jogo e cada grupo desafia outro
grupo. Como a turma estava dividida em 6 grupos entdo teve-se 3 desafios na
primeira rodada. Ao término da primeira rodada o grupo perdedor que obteve o
melhor desempenho foi novamente adicionada a competicdo gerando dessa
forma 4 grupos. Desses 4 grupos teve-se 2 desafios na semifinal e 1 desafio na
final até que se obtivesse o grupo campeao.

Para cada pergunta respondida corretamente o grupo avangava o
nuamero de casa indicando pelo dado no tabuleiro, no caso de erro permanecia
na mesma casa.

Cada carta-pergunta estava representa pela cor vermelha, as cartas-
resposta do discente de verdes e as cartas-resposta no pesquisador de azuis,
cada qual, numerada de 1 a 18 no verso. Elas eram colocadas emborcadas no
piso da sala de aula junto ao tabuleiro e cada um dos dois grupos escolhia uma
carta-pergunta que estava emborcada virava-lhe, lia para o grupo e eles tinham
que solucionar a pergunta em determinado tempo.
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Se o0 grupo pegasse a carta-pergunta de numero 5 eles deveriam
resolver na carta-resposta também de numero 5, mesmo que as cartas-
respostas estivessem em branco. Visto que, para qualquer eventual
reinvindicagcdo de um determinado grupo tornaria dessa forma mais rapido o
tira-dividas em relagao a carta-resposta dos discentes. ApGs as respostas dos
discentes eles deveriam solicitar do pesquisador a carta-resposta (pesquisador)
para confirmar a resposta de sua carta, e com isso, adiantar as casas, se
devidamente correta a sua resposta. O jogo iniciava pelo grupo que tirasse a
maior pontuagéo no langamento do dado.

Exemplo: Carta — pergunta (Possivel)

CARTA -PERGUNTA

Um dos divertimentos de Eduarda € brincar com palitos de fdsforos. Ela adora fazer
figuras com eles. No momento ela esta construindo gquadrados com os fosforos como
mostra a imagem. |

S—Y —— —  — — >
" ! 6 - " - - -

— eee—t  e———
1 guadrado Tquadrados 3 quadrados
4 paitos T palitos W0 palmas
Ela dispfe em casa de 2 caixas de fdsforos e que cada caixa comporta até 40 unidades
de fosforos. Se Eduarda continuar a construir guadrados como mostra a sequéncia da
figura acima, podemos concluir que se ela utilizar todos os palitos e que cada caixa de
fosforos tenha o namero maximo de palitos. Entdo ela conseguirda construir quantos

quadrados?

Figura 5: Representagéo da carta-pergunta do jogo da Trilha de Fungdes

Exemplo: Carta — resposta (Possivel)

CARTA - RESPOSTA (EDUCANDO)

Figura 6: Representagéo da carta-resposta do discente do jogo da Trilha de Fungdes

Exemplo: Carta — resposta (Possivel)
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CARTA - RESPOSTA (PESQUISADORY)

1 caixa — 40 palitos P=3q+1

€ cabxe — X palitos P — numero de palitos

i_% 80=3q+1 q — numero de quadrados
2 x
-4 =
x = 80 palitos 80 3q
3q=79 ™ |3
n° de quadrados n° de palitos ) -6 26
1 (quadrado) 4 (palitos) q=—= 19
2 (quadrado) 7 (palitos) & -18
3 (quadrado) 10 (palitos) q =26, 333 (1)

Eduarda construird exatamente 26 quadrados e sobrara 1 palito.

Figura 7: Representagao da carta-resposta do pesquisador do jogo da Trilha de Fungbes

Depois que todos os grupos entenderam o jogo e terem supostamente
entendido as regras do jogo, posicionaram seus pedes na casa de saida do
tabuleiro e comegaram a jogar.

Através das perguntas na forma de fichas foi possivel proporcionar aos
discentes uma atividade interessante, diferente, divertida, que desenvolvesse o
raciocinio l6gico dos mesmos a entenderem o contetdo.

No jogo Bingo das Fungdes os discentes puderam de forma ludica e
competitiva praticar e, sobre tudo fixar o que ja foi abordado de uma forma que
permitisse sair um pouco das aulas tradicionais.

Ja com o jogo a Trilha de Fungdes foi trabalhada diferentes situagdes-
problema sobre fungao polinomial de 12 e 22 grau. A principal vantagem desse
jogo foi a de proporcionar aos discentes a oportunidade de se aprofundarem no
conhecimento de uma maneira diferente, ou seja, sem priorizar a resolugao das
questdes, por parte dos discentes, através das estratégias expressas
unicamente na forma escrita.

Pelos os relatos dos discentes, percebe-se de forma clara que houve
articulacao do conteudo trabalhado com seus contextos socioculturais.

Pelas préprias palavras deles:

Aluno A: “Compreendi de uma forma prazerosa o conceito de fungao”.

Aluno B: “Creio que com uso da ludicidade nés discentes interagimos
mais nas aulas”.

Aluno C: “As disciplinas que envolvem calculos torna-se mais

proveitosa com o ludico em sala de aula”.
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Aluno D: “A ludicidade é um recurso essencial para se trabalhar com
problemas da realidade”.

Aluno E: “Com as fichas-perguntas entendi de forma engragada o
conceito de fungéo”.

Aluno F: “O jogo Bingo das Fungdes é uma técnica muito boa que o
pesquisador usou pra praticarmos questées de fungdes com diversdao. Amei
esse jogo!”.

Aluno G: “Com o jogo da Trilha de Fungbes pude ver diferentes
representacées de fungdes”.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Por acreditar que o ladico é considerado um dos elementos
fundamentais no processo ensino-aprendizagem, por isso surgiu o interesse de
trabalhar esse tema, e de refletir sobre a importancia da ludicidade e a relagao
que estendem como facilitador para o Ensino e a aquisicdo do conhecimento
matematico escolar.

A ludicidade sempre esteve presente na vida do homem, seja na forma
de jogos, brinquedos ou brincadeiras. Quando acrescentados aos conteldos
escolares podem ter um resultado melhor e mais eficaz na aprendizagem. Pois
as atividades ladicas podem propiciar ao discente um meio mais proveitoso na
aquisicao de alguns dos conteldos.

Os jogos ajudam a criar um entusiasmo maior sobre o contelido a ser
trabalhado a fim de motivar os discentes e esses agir/interagir de forma
espontdnea a partir de sua pratica deixando assim, a aula participativa e
recreativa. Cabendo ao docente visar o processo ensino-aprendizagem de
maneira ladica, com o intuito de haver participagdo, questionamento no que diz
respeito as atividades.

Pode-se dizer que o uso da Matematica € uma atividade humana,
fazendo parte de nossa cultura como uma ferramenta poderosa na resolu¢éo
de problemas, seja dos mais simples, encontrado no dia a dia como os mais
complexos, que aparecem em atividades profissionais e cientificas.

Dessa forma, a Matematica apresenta muitos aspectos e niveis de
complexidade que se deve considerar quando se fala em seu ensino, passando
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de atividades ludicas as aplicagdes praticas, mas nunca perdendo de vista que
se trata de uma ciéncia abstrata e, como tal, deve ser tratada no momento
adequado, respeitando o desenvolvimento cognitivo do discente.
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ANEXO |
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Este questionario faz parte de um trabalho de concluséo de curso (TCC) cujo
titulo “O LUDICO NO ESPACO ESCOLAR COMO FACILITADOR DO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NAS SERIES
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL”. Ele constitui um componente curricular
do curso de licenciatura em Ciéncias Exatas da Universidade Estadual da
Paraiba. O referido questionario pede respostas sinceras para produzir frutos
para a Educagdo Matematica.

QUESTIONARIO

Como as aulas de Matematica sdo ministradas?

() Aulas expositivas e explicativas

() Aulas dialogadas

() Aulas demonstrativas

() Aulas em ambiente virtual

() Aulas em sala, mas com algum recurso de midia
() Outros.

2. O que vocé entende sobre o uso do lidico nas aulas de Matematica?

3. Durante as aulas de Matematica desse ano letivo (2016), ja foi exposto
algum conteudo através da ludicidade?
() Sim. De que maneira? () Nao.

4. Foram utilizados jogos? Com qual regularidade se fez uso desse recurso
nas aulas de Matematica?

5. Qual a importancia que vocé atribui ao uso de jogos nas aulas de

Matematicos?
() Péssimo () Regular ( ) Otimo
() Ruim ( )Bom

6. Vocé lembra-se de algum conteldo Matematico que vocé conseguiu
entender somente depois de algum recurso lidico?
() Sim. Qual?
() Nao.

Qbrigado!



ANEXO II: Primeiro Momento Pedagégico (Perguntas na forma de fichas)




ANEXO llI: Segundo Momento Pedagdgico (Jogo do Bingo das Funcdes)







ANEXO V: Terceiro Momento Pedagdgico (Jogo da Trilha de Fungdes)







CARTA - PERGUNTA

Algumas vezes, a firgetoria da bola em um chute pode descrever uma parabola
Suponde que a altura h (em metros) em que a bola se encontra t (segundos) apds o
chute, seja dada pela formula h = - 12 + 6. Qual € a altura maxima atingida pela bola?










