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RESUMO: A presente pesquisa tem como tematica o ludico no ensino da matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental, tendo em vista analisar a concep¢ao de
professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental sobre a presenga do ludico para
ensinar matematica. Para tanto, fez-se necessario caracterizar ludicidade no ensino de
matematica; identificar a frequéncia e o modo como as atividades ludicas sdo
desenvolvidas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e verificar os desafios
existentes para ensinar matematica de forma ludica nas escolas na visdo dos professores
investigados. Na metodologia utilizamos de uma pesquisa de campo, com aplicagdo de
questionarios com 20 participantes. Os dados apontam que os docentes ja compreendem
a importancia do uso do ludico para o ensino da matemdtica, muito embora ainda

existam percal¢os que os impedem de utilizar essa abordagem de maneira satisfatoria.

Palavras Chave: Aprendizagem. Ludico. Ensino de matematica

ABSTRACT:This research has as its theme the ludic in the teaching of mathematics in
the early years of elementary school, with a view to analyzing the conception of
teachers in the early years of elementary school about the presence of ludic to teach
mathematics. Therefore, it was necessary to characterize ludicity in mathematics
teaching; To identify the frequency and the way in which ludic activities are developed
in the Early Years of Elementary School and to verify the existing challenges to teach
mathematics in a ludic way in schools in the view of the investigated teachers. In the
methodology we used a field research, with the application of questionnaires with 20
participants. The data indicate that teachers already understand the importance of using
playful activities for teaching mathematics, although there are still obstacles that

prevent them from using this approach satisfactorily

Keywords: Learning. Ludic. math teaching
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1 INTRODUCAO

O ludico ¢ positivo no ensino da matematica, tanto para o professor quanto para a
crianga, beneficiando de maneira significativa nas aulas de matematica, no desenvolvimento
intelectual, cognitivo e potencial de cada crianga através do brincar.

Visando oferecer uma contribuicdo a este estudo, foi realizada uma pesquisa com
professores das escolas municipais, especificamente dos anos iniciais do ensino fundamental,
com a finalidade de verificar os desafios existentes para ensinar a matematica de forma ludica
na escola. O interesse por essa temdtica deve-se a convivéncia com um aluno que eu
acompanhei em aulas particulares, onde o ludico contribuiu de forma atrativa e criativa no
reforgo e ensino da matematica, despertando assim interesse em aprofundar-me nos estudos
sobre o ludico no ensino da matemdtica.Tomaremos como ponto de partida o seguinte
problema: De que forma a perspectiva de trabalhar a matematica a partir da ludicidade se faz
presente na atuacao dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental? Tendo como
objetivo geral: analisar a concepgao de professores do ensino fundamental sobre a presenca do
ludico para ensinar matematica. Especificamente: Caracterizar ludicidade no ensino de
matematica; Identificar a frequéncia e 0 modo como as atividades ludicas sdo desenvolvidas
nos anos iniciais do ensino Fundamental, Verificar os desafios para ensinar matematica de
forma ludica na escola na visdo dos professores investigados.

Este trabalho esta dividido em dois capitulos: No capitulo I serdo abordadas questdes
sobre o ludico no ensino da matematica com criangas nos anos iniciais do ensino fundamental,
numa perspectiva tedrica. No capitulo II iremos falar sobre os aspectos metodoldgicos, para
avaliar a pesquisa, foram aplicados questionarios aos professores, na jornada pedagogica,
evento realizado pela secretaria de educagdo de Picos-PI, questdes sobre o ludico no ensino da
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, questdes essas devidamente selecionadas
para uma boa desenvoltura da investigacdo. Por fim tem-se a conclusdo do trabalho de

pesquisa, relatando os principais aspectos conclusivos do estudo.



2- 0 LUDICO NO ENSINO DE MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

O presente capitulo tratarda um pouco da historia da matematica com vistas a
identificar questdes sobre o ludico no ensino da matematica para criangas nos anos iniciais do

ensino fundamental e o que os tedricos falam sobre essa tematica.

2.1 Concepcoes teoricas referentes ao ludico no ensino de Matematica

De acordo com Lopes (2013), ao longo dos séculos a Matematica teve um forte
desenvolvimento, adquirindo um estudo mais abrangente, se tornando cada vez mais
importante para o ser humano em sua vida diaria. A Matematica € o estudo de quantidades,
medidas, posi¢des relativas, formas geométricas, entre outros. Nos primordios, a lingua
escrita era utilizada para registrar apenas informagdes praticas, como contagem de gado e
safras. Com o tempo, a lingua escrita foi se tornando cada vez mais complexa e passou a ser
utilizada também para fins mais abstratos, como a representacdo de conceitos matematicos.
Os primeiros simbolos matematicos foram, portanto, utilizados como meios de contagem.
Com a evolugdo dos meios de comunicagdo, houve um crescente uso de simbolos
matematicos para representar formas geométricas, medidas de tempo, peso, area e volume,
além de algarismos e operagdes.

Claudiany Borges, conforme citado por Mol (2013) expde que a matematica surgiu
quando veio a necessidade de contar “Ela comecou a ser desenvolvida pelo ser humano muito
antes de haver escrita ou civilizacdo e, por isso, possuimos poucos elementos concretos para
sua analise”. (MOL, 2013, p. 13). Na pré-historia o homem primitivo necessitava medir
distancias entre fontes de agua, quantidade de alimentos que necessitaria para comer e
entender como e quando ocorriam as estagdes do ano € em que €poca deveriam plantar e
colher. ”

Mol (2013) nos revela que inicialmente, na pré-historia, nossos ancestrais utilizavam a
matematica para a contagem de animais capturados, para tal utilizavam-se de pedras, pinturas
nas cavernas, utilizavam do préprio corpo, propria sombra e também contavam com
instrumentos fornecidos pela natureza. Quando saia para cacar, pescar ou coletar alimentos, o
homem primitivo utilizava pedagos de madeira e ossos. Para cada animal capturado um trago

era feito em pedacos de couro ou em cavernas, como forma de manter controle.
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Com a evolugdo social, quando o homem deixa de ser ndmade, além da caga e coleta
de frutos veio as plantacdes e rebanhos onde fez-se necessario uma nova forma de contagem.
Para o controle do rebanho, cada animal era representado por uma pedra e ao passar dos
tempos a matematica se fez cada vez mais presente no cotidiano do homem. O surgimento dos
nimeros veio para suprir a necessidade do homem em sua rotina, como mencionado por
Marcelo Uva (2018).

“Desde a pré-historia e até os dias atuais o homem segue em constante evolugdo e, o
ludico tem grande importancia nesse crescimento e desenvolvimento humano, na construgao
de valores, cultura, experiéncias e meio social”. (OLIVEIRA, 2013). Observando a Historia
da Matematica, conseguimos perceber que esta ciéncia foi desenvolvida pelo ser humano ao
longo dos tempos e que, sendo desenvolvida por meio de jogos, torna-se uma poderosa
ferramenta didatica para facilitar que os discentes pensem e desenvolvam operacdes mentais
de forma criativa.

A educagdo com ludicidade ¢ uma metodologia de ensino que promove o
desenvolvimento através do ludico, envolvendo a participacdo e a socializagdo. A educacao
ladica promove o aprendizado através da criatividade. E uma maneira de inserir a crianga no
mundo, despertar a curiosidade, a imaginacdo, a criatividade, a socializacdo, a autonomia, a
afetividade e o prazer. Nessa perspectiva,

O ludico como estratégia de ensino-aprendizagem promove um maior
rendimento escolar, porque cria um ambiente mais atraente e gratificante,
servindo de estimulo para o desenvolvimento integral da crianga. Um
ambiente onde prevalece a ludicidade e um bom humor propiciam as
criangas um clima harmonico, onde a confianga nas atividades se
intensifique (SOBRINHA e SANTOS, 2016, p. 05).

As atividades ludicas podem contribuir para o desenvolvimento da afetividade,
prazer, autoconhecimento, cooperagdo, autonomia, imaginacdo e criatividade. Aulas
desenvolvidas com ludicidade promovem descontragdo e auxiliam no desenvolvimento e
aprendizado.

Atividades interativas desenvolvidas durante as aulas de matematica sao importantes
para o desenvolvimento das criangas, permitindo que as criangas aprendam de uma forma
divertida enquanto desenvolvem o pensamento légico-matemadtico. Alguns exemplos de
atividades divertidas em matemadtica sdo: jogar quebra-cabecas, fazer conjuntos de figuras

geomeétricas, jogar jogos de tabuleiro envolvendo calculos, etc. Dessa forma,
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A aprendizagem abrange um processo de crescimento e desenvolvimento da
pessoa em sua totalidade, abarcando minimamente quatro grandes areas: a do
conhecimento, a afetivo-emocional, a de habilidades e a de atitudes e
valores. Este modelo de aprendizagem envolve o estudante, valorizando suas
ideias, sentimentos, valores, cultura, experiéncias e meio social (OLIVEIRA,
2013, p.19).

A pratica de atividade recreativa € caracterizada pela selecdo de atividades com base
na vontade, cren¢a e disponibilidade da pratica individual. Ha também liberdade de escolha,
onde os individuos podem escolher se querem realizar uma atividade e se devem se mover,
com base em seus interesses, comportamento e disponibilidade. O ludico deve visar a
interacdo dos individuos com os grupos para que seja possivel desenvolver suas
potencialidades. Dessa maneira, a atividade recreativa de ensino ndo € vista apenas como uma
atividade de lazer, pois ¢ direcionado em busca de se alcancar um objetivo de ensino.

Ao adentrar em uma institui¢do, as criangcas comec¢am a perceber € a conhecer uma
matematica que para eles ndo tem muito significado, cheia de féormulas, regras, bem como
fora do seu contexto social. E com isso eles comegcam a ter uma visdao diferente sobre a
matéria de matematica, dizendo ser uma disciplina dificil e complicada, e assim acabam por
se sentirem muitas vezes incapazes e impossibilitados de aprenderem. Discursos que sio

repassados e retransmitidos a partir do convivio com tal conhecimento.

2.2 A Ludicidade na aprendizagem de Matematica

Ao pensarmos na infancia, de antemdo recorre uma visao mental e afetiva
relacionada a momentos de divertimento, de brincadeiras coletivas, que reuniam
diversas criangas, as quais juntas brincavam, desenvolviam-se e aprendiam
competéncias e habilidades que envolviam o conhecimento do mundo e do outro. A
brincadeira ¢ acdo presente no processo constitutivo da crianga! Ao brincarem as
criangas desenvolvem suas potencialidades imaginativas e criativas, o raciocinio e o
pensamento, a sociabilidade e a sensibilidade, se constituem em meio a leveza e alegria
da infancia.

O brincar ¢ uma atividade recreativa, presente no universo infantil que ao ser
inserido no cendrio educativo de forma alinhada aos processos de aprendizagem facilita

a compreensdo dos alunos em relagdo ao que se ¢ ensinado, pois as brincadeiras sdo
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apresentadas deste a tenra idade aos pequeninos, tornando-se algo que caracteriza a
infancia. Desta forma o uso de atividades ludicas, como as brincadeiras no ensino €
considerado uma ferramenta pedagdgica, visto que os alunos conseguem aprender de
maneira prazerosa ¢ envolvente.

Brincar ¢ um direito assegurado as criangas, pois apresenta dentro do universo
infantil a possibilidade de expansdo cognitiva e social, desenvolvendo nas criangas
capacidades memoristicas, imaginativas, criativas, como também tragos fundantes da
personalidade dentre outros. As brincadeiras sao instrumentos ludicos de aprendizagem
que de forma agradével e eficaz proporcionam velocidade no processo de mudanca de
comportamento e aquisicdo de novos conhecimentos.

O sentido da ludicidade avanga sobre as concepcdes do brincar e fixa-se na
inter-relagdo das brincadeiras, brinquedos e jogos. Nesse sentido, o ludico esta
conectado com o desenvolvimento de atividades que conduzam os educandos a
experienciarem diferentes formas de aprender, que ocorrem a partir da utilizagdo de
ferramentas pedagogicas diversas, que ao serem aplicadas de forma coordenada
apresentam intencionalidades, como: auxiliar no desenvolvimento de aprendizagens,
competéncias e das habilidades correspondentes a cada etapa da educagdo bésica, uma
vez que,

Atividade ludica ¢ toda e qualquer animagdo que tem como intengdo
causar prazer e entretenimento em quem a pratica. Sdo ludicas as
atividades que propiciam a experiéncia completa do momento,
associando o ato, o pensamento € o sentimento. A atividade ludica
pode ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que
vise proporcionar interagdo. Porém, mais importante do que o tipo de
atividade ludica ¢ a forma como ela ¢ dirigida e vivenciada, e o porqué
de sua realizacdo (MALUF, 2009, p. 21).
Obstante, a ludicidade nao apresenta uma disciplina Unica que goze das
possibilidades de seu uso, assim, ¢ viavel, por parte dos educadores o conhecimento
proprio sobre as ferramentas ludicas que promovem beneficios ao desenvolvimento das

aprendizagens, desde que, se leve em consideragdo a faixa etaria e as necessidades do

3

alunado. Deste modo, com “as brincadeiras, as criangas podem desenvolver algumas
capacidades importantes, tais como a atencdo, a interagdo, a memoria, € a imaginacao”
conforme apontado por Lopes (2006, p. 10).

No ensino e aprendizagem da matematica, a ludicidade também oferece sua
contribuicao, visto que, conduz o aluno a uma entrega dindmica e divertida com os

conteudos estudados. Sobre tal assertiva, os Parametros Curriculares Nacionais (1997)
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elucidam a importancia dos jogos como uma atividade ludica de ensino e aprendizagem
dos contetidos matematicos, pois “além de ser um objeto sociocultural em que a
Matematica esta presente, o jogo ¢ uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicoldgicos basicos; [...] embora demande exigéncias, normas e controle”

(BRASIL, 1997, p.35). Considerando que:

[...] um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, ¢ importante
que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p.36).
Nesse aspecto, o ensino da matematica e consequentemente a sua aprendizagem
apresentam uma relagdo amistosa com a utilizacdo do ludico, sobretudo, no que se
refere ao uso dos jogos no contexto da sala de aula. A respeito do uso dos jogos na

escola, Friedman (1996) considera que:

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

A interagdo da matematica com os jogos ludicos conduz a uma aprendizagem
significativa dos componentes tematicos que constituem a sua estrutura conteudista,
uma vez, que o contato com objetos ludicos fornece a apreensdo do conhecimento a
partir do “fazer e aprender”. E neste viés, que o PCN (1997) para o ensino da
matematica aponta a necessidade de relacionar os dados, graficos, tabelas, figuras,
conceitos e principios matematicos com a realidade e saberes dos educandos, haja vista,
que estes trazem consigo conceitos numeros previamente estabelecidos, cabendo a

escola promover o estimulo para o desenvolvimento das competéncias especificas.

Para tanto, ¢ importante que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formagdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicagdo a problemas, situagoes
da vida cotidiana ¢ atividades do mundo do trabalho ¢ no apoio a
construgdo de conhecimentos em outras areas curriculares. (BRASIL,
1997, p. 25)

E nesse arcabougo que os jogos matemdticos surgem como uma ferramenta

didatico- pedagdgica que auxilia na relagdo de constru¢do de conhecimento.
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Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica ¢ a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situag@o de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva, e a motivacdo ¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em
que esses alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem (BORIN, 1996,9).

Ainda na visdo de Borin (1996) a inser¢do dos jogos nas aulas de matematica

transforma o momento de aprendizagem em algo mais prazeroso, fato este, que se torna

benéfico aos alunos

que apresentam quais tipos de bloqueios de aprendizagem

relacionados a area, pois os jogos, além de divertirem por apresentarem um carater

ludico, promovem reflexdes frente a aquisi¢do de conhecimentos. A autora destaca

ainda que o jogo impulsiona o aluno a buscar e criar novas estratégias para a resolu¢ao

de problemas. Nesse cenario, o trabalho pedagdgico por meio dos jogos ludicos ao

tempo que possibilita o contato dos educandos com os conceitos e relagdes matematicas

gera estimulos que desbloqueiam as dificuldades geradas no alunado, promovendo a

autonomia nos estudos. Assim, segundo os Parametros Curriculares Nacionais- PCN

(1997) de matematica:

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que
eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, ¢
importante que os jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes
jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL,
1997, p. 48 — 49).

Portanto ¢ possivel compreender que a matematica ¢ um amplo campo do saber

que conjura necessidades especificas e que tal caracteristica dificulta a sua

aprendizagem, cabendo ao professor construir as melhores metodologias didaticas,

conforme apontado por Maluf (2009).

Todo educador tem ampla responsabilidade na renovagdo das praticas
educativas, pois ele, na medida do possivel, faz surgir novas praticas
educativas propondo novas inten¢des educativas de desenvolvimento,
s6 alcangaveis por meio dele mesmos. Durante as atividades ludicas,
os educadores podem perceber tragos de personalidade do educando,
de seu comportamento individual e coletivo e o ritmo de seu
desenvolvimento. O ato de divertir-se vai oportunizar as vivéncias as
vezes inocentes e simples da esséncia ladica das criangas,
possibilitando o aumento da autoestima, o conhecimento de suas
responsabilidades e valores, a troca de informacdes e experiéncias
corporais e culturais, por meio das atividades de socializacao
(MALUEF, 2009, p. 41).
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Para tanto, o professor além de reconhecer a importancia da ludicidade no
espago escolar, deve de sobremaneira conhecer as dificuldades e demandas matematicas
do seu alunado, para que assim, formule as estratégias didaticas que mais contribuam
para o desenvolvimento da aprendizagem do maior nimero de alunos.

No ambito do ensino da matematica, as atividades ludicas podem auxiliar no
desenvolvimento e aprendizagem dos alunos, “fazer uso de recursos desafiadores,
interessantes e palpaveis para ensinar Matematica pode ser um atrativo para a crianga
compreender a disciplina, criando um ambiente divertido e prazeroso na aprendizagem.”
(FURQUIM; SANTOS; KARPINSKI, 2019, p, 4). Este viés pode possibilitar ao aluno o
despertar de interesse em aprender, favorecendo que o aluno perceba que a matematica
ndo ¢ uma disciplina apenas reprodutiva, mas que pode ser dindmica e interativa.

Quando o professor utiliza no seu fazer pedagodgico as brincadeiras como
ferramentas auxiliar para o ensino e aprendizagem, este esta aperfeicoando sua pratica e
conectando-a a realidade infantil, pois de acordo com Vygotsky (1984) o ser humano s6
se constitui quando estabelece relagdes uns com os outros, por meio de atividades
unicamente humanas. Nessa perspectiva o brincar auxilia na constitui¢do do ser visto
que este ¢ uma atividade meramente humana que desperta capacidades importantes.

No contexto escolar a brincadeira se enquadra nas perspectivas ludicas de
desenvolvimento da aprendizagem. Nesse sentido, torna-se relevante destacar as
funcionalidades que o ato de brincar proporciona ao desenvolvimento e constru¢do do
pensamento infantil, pois “é brincando, jogando, que a crianga revela seu estado
cognitivo, visual, auditivo, tatil, motor, seu modo de aprender e entrar em uma relagao
cognitiva com o mundo de eventos, pessoas, coisas € simbolos” (VIGOTSKY, 1984,
p.80).

A antiguidade classica foi o periodo em que os conhecimentos ludicos passaram
a serem considerados ferramentas de aprendizagem e desenvolvimento humano, em que
as praticas envolvendo a ludicidade adentraram no seio da educacdo greco-romana,
associando os aspectos educativos formais e o desenvolvimento do corpo ao prazer de

brincar. Em “Leis” Platdo defende a utilizacdo das brincadeiras no processo educativo:

Brincando, aprendera, o futuro construtor, a medir e a usar a trena; o
guerreiro, a cavalgar e a fazer qualquer outro exercicio, devendo o
educador esforgar-se por dirigir os prazeres e os gostos das criangas na
direcdo que lhes permita alcancar a meta a que se destinarem.
(PLATAO apud SILVEIRA, 1998, p.41).
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Na antiguidade, a questdo do brincar como ferramenta pedagdgica para a
constru¢do de novos caminhos constituintes de aprendizagem surgindo, intuindo, a
partir da visdo de que a crianga ¢ um ser social que produz e reproduz cultura,
modificacdes nas estruturas de ensino da educacdo infantil, sobretudo, ao que tange ao
uso das brincadeiras no ambiente escolar, “no entanto, ¢ apenas com a ruptura do
pensamento romantico que a valorizacao da brincadeira ganha espaco na educacao das
criancas pequenas”. (WAJSKOP, 2012,p.25). A brincadeira passa a ser compreendida
para além das nog¢des de divertimento, mas um meio de interagdo em que a crianga
aprende através do contato com diferentes objetos, brinquedos, jogos dentre outros.

A constru¢do dos conhecimentos, aquisi¢do de aprendizagens, desenvolvimento
maturacional ocorrem em grande medida devido a interagdo das criangas com o meio
social que se apresenta diante das suas exploragdes de mundo, e assim ocorre com a
brincadeira, que desde a tenra idade envolve e diverte as criangas pequenas. E por meio
dos adultos, que em suas infincias experenciaram as brincadeiras, que a crianga ¢
exposta ao ato de brincar, configurando-o como um ato social. Sobre tal assertiva,
Wajskop (2012) elucida:

Nesta perspectiva, a brincadeira encontraria um papel educativo

importante na escolaridade das criangas que vdo se
desenvolvendo e conhecendo o mundo nesta institui¢do que se
constroi a partir exatamente dos intercambios sociais que nela
vao surgindo: a partir das diferentes histérias de vida das
criancas, dos pais e dos professores que compdem o corpo de
usudrios da instituigdo e que nela interagem cotidianamente.
(WAJSKOP, 2012.p.32).

A partir das evolugdes supracitadas as quais o contato com o meio social
oferece a infancia, Kishimoto (2010) expde que a brincadeira, quando inserida nas
praticas educativas escolares, possibilita a crianga o uso da autonomia e exploragdo da

sua propria criatividade, e assim desenvolver-se.

Ao brincar, a crianga experimenta o poder de explorar o mundo dos
objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e
expressa-lo por meio de variadas linguagens. Mas ¢ no plano da
imaginagdo que o brincar se destaca pela mobilizacdo dos
significados. Enfim, sua importancia se relaciona com a cultura da
infancia, que coloca a brincadeira como ferramenta para a crianga se
expressar, aprender e se desenvolver. ( KISHIMOTO, 2010, p.1).
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Para Vygotsky (1984), a brincadeira tem um papel fundamental no
desenvolvimento do pensamento infantil. Por meio da brincadeira a crianca desenvolve
diversos aspectos do seu comportamento, os quais estdo ligados diretamente com sua
aprendizagem e o seu desenvolvimento.

A inclusdo da brincadeira ¢ benéfica no contexto escolar da educagdo infantil,
haja vista que o brincar auxilia em diversos quesitos o desenvolvimento da crianga, na
qual a Constituicdo Brasileira de 1988, o Estatuto da Criancga e do Adolescente de 1990,
as Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacao Infantil de 1998 e o Plano Nacional
de Educacdo asseguram o direito da crianca de brincar, apresentando-o como exclusivo
da crianga.

O Documento Base Nacional Comum Curricular, promulgado a partir da Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educacao Nacional- LDB 9394\96 sustenta que a educagdo
infantil possui como eixos estruturantes a brincadeira e a intera¢do, em que desta
simbiose surgem os “direitos de aprendizagem e desenvolvimento, para que as criangas
tenham condi¢des de aprender e se desenvolver” (BRASIL, 2018, p.25), sendo eles: o
direito de conviver, participar, explorar, expressar e conhecer-se. O Referencial
Curricular Nacional (BRASIL, 1998, p.35) sobre a educacdo infantil aponta que “as
instituicdes devem assegurar e valorizar, em seu cotidiano, jogos motores e brincadeiras
que contemplem a progressiva coordenacdo dos movimentos e o equilibrio das
criangas”.

As consideracdes sobre os beneficios das atividades ludicas acentuando as
brincadeiras na educacdo infantil, demonstra, que de fato, os documentos e normativas
educacionais percebem a necessidade de ndo desassociar do processo educativo o
brincar, visto que a brincadeira caracteriza o periodo da infancia, o que a torna
necessaria no progresso infantil. “Uma “boa” creche para brincadeira ¢ aquela que
desenvolve a sua identidade educacional também em relagdo a valorizagdo da atividade
ladica infantil” (SCHLINDWEIN, LATERMAN E PETERS, 2017 p.33). Sobre a
brincadeira na pré-escola, Wajskop (2012) cita:

Compreendida dessa forma, a brincadeira infantil passa a ter uma importancia
fundamental na perspectiva do trabalho pré-escolar, tendo em vista a crianga como
sujeito historico e social. Se a brincadeira é, efetivamente, uma necessidade de
organizacao infantil a0 mesmo tempo em que € o espago da interagdo das criangas,
quando estas podem estar pensando/imaginando/vivendo suas relagdes familiares, as

relacdes de trabalho, a lingua, a fala, o corpo, a escrita, para citar alguns dos temas mais
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importantes, entdo esta brincadeira se transforma em fator educativo se, no processo
pedagogico, for utilizado pela crianga para sua organizacdo e trabalho (WAJSKOP,
2012, p.43).

A brincadeira ¢ uma esséncia da infancia, ao importa-la para o ambiente escolar
da educacdo infantil, o sentimento gerado na crianca serd de pertencimento, pois o
ponto de partida do fazer pedagogico focado nas necessidades da crianga, enquanto
sujeito, atentando para o carater educativo da brincadeira. Coménius (1952-1671), em
sua obra Didatica Magna, enfatizou que as escolas deveriam se aproximar da realidade
do educando.

Que sejam instruidos com o método muito facil, ndo sé para que ndo

se afastem dos estudos, mas até para que eles sejam atraidos como
para verdadeiros deleites, para que as criangas experimentem nos
estudos um prazer ndo menor que quando passam dias inteiros a
brincar com pedrinhas, bolas e corridas (COMENIO, 1957, p.156).

O Referencial Curricular Nacional Brasil (1998) apresenta as potencialidades

das brincadeiras quando incluidas no espago destinado a educacao infantil.

Nas brincadeiras as criangas podem desenvolver algumas capacidades

importantes, tais como atencao, a imitagdo, memoria e a imaginagao.
Amadurecem também algumas capacidades de socializagdo por meio
da interacdo e da utilizacdo e experimentacdo de regras e papéis
sociais (BRASIL, 1998, p.22).

O brincar ¢ parte da vivéncia infantil, separd-lo do processo educativo que
ocorre nas creches e pré-escolas € estar retirando uma caracteristica que simboliza a
infancia. A brincadeira em um primeiro momento se apresenta de forma relativa a
diversdo e recreagdao, mas que proporciona, quando bem orientada o desenvolvimento
de aprendizagens como a memorizacao, a imaginagao, a criatividade, a personalidade, a
atencdo, o conhecimento de si e do outro. A brincadeira ¢ parte constituinte da realidade
infantil, nessa conjuntura o ato de brincar, por mais simples que seja, torna-se um
instrumento de aprendizagem.
O papel do professor ¢ indispensavel no processo de ensino e desenvolvimento
de aprendizagens das criangas, pois sua funcao € concentrada na perspectiva de auxiliar
e mediar a formacao de pessoas criticas e criativas, que constroem € reconstroem

saberes. Para isso, torna-se fundamental que as Instituicoes de educagdo infantil e o
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corpo docente conhecam sobre o uso do ludico, especificamente das brincadeiras,

atentando-se para as formas de expressdo e comunicagdo que o ato de brincar favorece.

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na institui¢io
infantil, ajuda a estruturar o campo das brincadeiras na vida das
criangas. Consequentemente ¢ ele que organiza sua base estrutural, por
meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos ou
jogos, da delimitacdo e arranjo dos espacos e do tempo para brincar.
(BRASIL, 1998, p.28).

Sabendo que o brincar se constitui a partir das relagdes sociais e para estas
colaboram, torna-se compreensivel a necessidade das brincadeiras serem inseridas no
ambiente escolar. Contudo, sendo a educa¢do compreendida como algo formal, que
necessita de planejamentos, as brincadeiras, de igual modo, para serem vivenciadas na
educagdo infantil precedem de uma programagdo, bem como uma mediacao
profissional.

A intervencao do professor é necessaria para que, na instituicdo de
educagdo infantil, as criangas possam, em situagdes de interacdo social
ou sozinhas, ampliar suas capacidades de apropria¢do dos conceitos,
dos codigos sociais e das diferentes linguagens, por meio da expressao
e comunicacdo de sentimentos e ideias, da experimentacdo, da
reflexdo, da elaboragdo de perguntas e respostas, da construcdo de
objetos e brinquedos etc. (BRASIL, 1998, p. 30).

Os professores da educacdo infantil sdo os mediadores entre o objeto do
conhecimento, o brincar e a crianga, na qual ¢ responsabilidade do educador promover
as situacdes e organizar ambientes que sejam propicios ao desenvolvimento de
brincadeiras, visando a aquisi¢do de habilidades e capacidades pertencentes a diferentes
campos do conhecimento pela crianga.

A mediagdo das brincadeiras no contexto da educacdo infantil apresenta um
sentido, repleto de intencionalidades que focam na aprendizagem, ou seja, as
brincadeiras sdo pensadas e planejadas a fim de proporcionar para as criancas além de

momentos de divertimento novo saberes, considerando-se que,

“na institui¢do de educagdo infantil o professor constitui-se, portanto,
no parceiro mais experiente, por exceléncia, cuja fungdo ¢é propiciar e
garantir um ambiente rico, prazeroso, saudavel e ndo discriminatorio

de experiéncias educativas e sociais variadas” (BRASIL, 1998, p. 30).
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O educador sendo mediador das brincadeiras e demais atividades ludicas por
vezes promove algum tipo de intervengdo, quando estas sdo necessarias. Todavia, as
agoes de intermédio devem ser distanciadas das no¢des de influéncia, as criangas devem
explorar as brincadeiras com autonomia, onde os professores se posicionaram como
observadores dos comportamentos dos seus educandos. A figura do professor nesse
método € apenas como um observador, que analisara a interatividade e a suas riquezas
impulsionadas em virtude do brincar, “[...] o professor estara possibilitando as criangas
uma forma de assimilar a cultura e modos de vida adultos, de forma criativa, prazerosa e

sempre participativa” (MALUF, 2003, p.31).

Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir
uma visdo dos processos de desenvolvimento das criangas em
conjunto e de cada uma em particular, registrando suas capacidades de
uso das linguagens, assim como de suas capacidades sociais e dos
recursos afetivos e emocionais que dispdem. (BRASIL, 1998, p.28).

O professor torna-se agente de um processo historicamente estruturado, o
qual media, observa e elabora medidas de aprendizagens que se adequam a realidade e
especificidade de cada educando da educacdo infantil, os auxiliando na construcao de
suas identidades enquanto sujeitos sociais, pois se entende que “[...] ndo ¢ suficiente
disponibilizar as criangas brinquedos e jogos; ¢ fundamental organizar o cenario
ludo-educativo e estabelecer modalidades interativas que extraiam os melhores
proveitos da brincadeira para o desenvolvimento cognitivo(PIMENTEL, 2007, p. 235).
Seguindo esse pensamento a contribuigdo do ludico para o ensino da
matematica ¢ essencial para adquirir conhecimento e métodos que possam ser
facilitadores para o ensino da matematica de forma ludica e eficaz.
O jogo quando planejado e com proposito de ser bem aplicado na sala de aula
pode ser um grande aliado para aprendizagem dos alunos. Desta forma, Cunha e Silva

(2012) também afirmam que:

A matematica ludica ¢ uma ferramenta essencial pronta a atender a
necessidade de elaborar pedagogicamente aulas com maior
aproveitamento e entretenimento, ajudando o aluno a analisar,
compreender ¢ elaborar situagdes que possam resolver determinados
problemas que sejam propostos pelo professor permitindo a analise e
compreensao da proposi¢ao exposta pelo aluno — o resultado — e assim
adquirir conhecimento, interpretar e articular métodos para
argumentar e concretizar problemas. Pode-se observar o quanto ¢
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importante a atividade ladica como ferramenta de aprendizado. E
natural que o professor nao deve somente utiliza-la sem método, mas
trabalhar qualquer conteido matematico através dela e trazer o
pensamento e a interpretagdo do aluno para mais proximo da
realidade, lhe dando maior possibilidade de moldar e trabalhar sua
aula segundo o entendimento do aluno.(CUNHA E SILVA, 2012,
p.02)

Seguindo esse pensamento a contribuicdo do ludico para o ensino da
matematica € essencial para adquirir conhecimento e métodos que possam ser
facilitadores para o ensino da matematica de forma ludica e eficaz. Considerando-se que
0 jogo quando planejado e com proposito de ser bem aplicado na sala de aula pode ser
um grande aliado para aprendizagem dos alunos.

Pautado nas contribui¢des de Dario Fiorentini (1995) que salienta seis tendéncias
do ensino de matematica no Brasil, reforcamos que as determinag¢des do ensino da
matematica mudam conforme as especificidades socioculturais e politicas. Destacamos
a tendéncia empirico-ativista, oposi¢cdo a tendéncia classica tradicional. Nessa tendéncia
o aluno passa a ser o centro do processo de aprendizagem, de modo que as questdes
socioculturais envoltas no aluno devem ser consideradas dentro do processo de
aprendizagem.

Nessa visdo, o Professor tornando-se orientador ou facilitador da aprendizagem,
como principal base da sua constituicdo teorica, essa teoria defende que o aluno aprende
através do fazer, por isso valoriza o ensino e a pesquisa. Acreditava na acdo,
manipulacdo, experimentacdo da necessidade de desenvolver recursos.

Segundo Pereira (2011) os educadores que se propdem no seu planejamento a
utilizarem as brincadeiras com criangas devem de antemao resgatar o seu proprio ludico
dentro de si, ou seja, o seu gosto por brincar, relembrando a diversdo e suas brincadeiras
de infancia. J4 no segundo principio o autor cita que o professor ndo deve idealizar seus
desejos sobre a crianga, como também ndo deve fantasiar como a crianga se relaciona
com as atividades ludicas.

A partir do uso das brincadeiras no nivel infantil o professor conseguird mediar a
construcao de conhecimentos. Todavia para que isso ocorra o educador precisa conhecer
as teorias sobre desenvolvimento e aprendizagem infantil; compreender sobre as
contribuicdes das brincadeiras para o processo, ou seja, o professor deve possuir uma
consciéncia tedrica e pratica para a inser¢do do brincar, que possibilitard classificar o

estagio de desenvolvimento da crianga.
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2.3 A Reprovacio em Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

A reprovagao na matéria de Matematica no ensino fundamental ¢ algo preocupante,
pois indica que muitos alunos ndo estdo adquirindo as habilidades bésicas necessarias
para entender o conteudo. Para prevenir a reprovacdo, ¢ importante garantir que 0s
alunos recebam um ensino de qualidade, material de apoio adequado e oportunidades
para praticar o conteudo, € com professores qualificados que entenda a situacdo do
aluno, valorizando seus saberes e criando uma atmosfera de suporte para que os alunos

ndo se sintam pressionados ou desencorajados. Segundo Dario Fiorentini (1995)

A relacao aluno-professor ¢ dialogica: troca de conhecimentos entre
ambos, atendendo sempre a iniciativa dos primeiros. Nesse contexto, o
aluno terd uma aprendizagem mais significativa e efetiva da
Matematica se esta estiver relacionada ao seu cotidiano e a sua cultura.
Ou seja, o processo de aprendizagem dar-se-ia a partir da

compreensdo/sistematizacdo do modo de pensar e de saber do aluno.

No mais os professores costumam ser mal remunerados, o que leva a pouca
motivagdo e comprometimento com o trabalho. Outro fator que tem contribuido para o
aumento da reprovacao no ensino fundamental nas escolas publicas brasileiras ¢ a
desigualdade socioecondmica. A falta de oportunidades e recursos para as familias de
baixa renda, aliada a falta de acesso aos servigos de educacdo, tem dificultado o
desenvolvimento dos alunos. Além disso, a violéncia e a exclusdo social, presentes em
muitas comunidades, também tém contribuido para a baixa qualidade dos servigos
oferecidos nas escolas publicas brasileiras.

De acordo com as concepgdes de Silva e Cunha (2020), o desinteresse pela
matematica por parte dos alunos, que pode refletir nos indices de reprovagdo, parte
dentre as diversas dificuldades, da metodologia na qual o processo de ensino se da. De
acordo com o autor, sendo o professor o responsavel por direcionar o processo de
ensino-aprendizagem, esse deve buscar uma renovacdo de seus métodos de ensino
constantemente, uma vez que a aprendizagem carece de significado para o aluno, como
incentivo a motivacao, autoconfianga e na busca por desenvolver sua independéncia no

raciocinio matematico, bem como sua autonomia.
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Tais dificuldades de acordo com Silveira (2014) se dao por diversos fatores, como
motivos técnicos e de infraestrutura, no qual as escolas aumentam cada vez mais a
quantidade de alunos por sala em detrimento da qualidade do ensino prestado, ou seja, o
momento de sanar dividas e de dar uma aten¢ao mais individualizada aos alunos. Nesse
contexto, outro aspecto que cabe ser mencionado ¢ a relacdo entre professor e aluno,
que nesse ambiente se torna desfavorecida e isso pode acabar desestimulando o
processo de interesse pelos contetidos € mesmo pela disciplina, podendo potencializar o
risco de reprovagoes.

Uma outra questdo que pode acabar prejudicando o ensino, no sentido de ndo
despertar interesse dos alunos para com a matematica estd justamente nas problematicas
ainda no processo formativo de professores, que tem como base os pressupostos do
ensino tradicional.

Isso porque, segundo os alunos, processo de ensino-aprendizagem pautados na
dinamicidade, o bom preparo por parte dos professores sdo cruciais para que desperte
para a mudanga de concep¢ao de que a disciplina ¢ dificil e incentive os alunos para
uma aprendizagem que os guie para construcdo do préprio conhecimento (SILVA;
CUNHA, 2020).

Para além disso, o estudo de Filho (2017), fornece subsidios que confirmam que as
lacunas deixadas pela educacdo basica no ensino de matematica corroboram para
diminui¢do da capacidade de raciocinar, além da falta de conhecimento acerca de
conteudos desses niveis, que culminam nos altos indices de reprovagdo no ensino
superior. Disserta ainda que a maior parte dos estudantes ndo possuia afinidade com a
matematica basica, pois ndo realizavam as atividades em casa e tampouco eram
engajados para estudar os assuntos. O desinteresse, para esse autor, foi tido como o
principal impasse para o processo de aprendizagem.

Ainda sobre esse assunto, Silveira (2011), aborda que ¢ essencial que haja uma
aproximacdo entre o professor ¢ o aluno quando se trata de educacdo matematica.
Cabendo ao professor a fungdo de propiciar um didlogo a fim de buscar conhecer o que
o aluno ja sabe, isso ird construir uma base solida tornando o processo de aprendizagem
mais significativo permitindo tanto ao aluno quanto ao professor disporem de uma
linguagem tnica. Cabe ao profissional também, clarificar a ideia de que a linguagem
matematica, estruturada na légica dedutiva ndo abre precedentes para interpretacdes

subjetivas, pois visa justamente operar através de fatos de um unico sentido, com uma
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linguagem que ndo dé& abertura para o ambiguo visto corriqueiramente na linguagem
natural.

Diferente de muitos autores, Filho et al. (2014), retrata que, muitas vezes, a questao
do processo de ensino-aprendizagem em matematica ndo ¢ problematica por estar
relacionado ao desinteresse do alunado em aprender, mas sim na forma como aprendem
0 que significa que a matematica precisa se mostrar interessante para eles. Reafirma
ainda, que as dificuldades encontradas nesse processo de ensinar e aprender inicia
justamente nos anos iniciais e acaba indo para a formacdo de ensino superior. Nesse
contexto, ¢ preciso que exista uma mudanca nos modelos de ensino de matemadtica
tornando-a prazerosa e eficaz.

Para que a aproximagdo entre aluno e professor se torne possivel, faz-se necessario
que haja dinamicidade quanto as metodologias de ensino. A matematica ¢ capaz de
auxiliar na constru¢do do conhecimento, o que possibilita também a reflexdo sobre as
questdes do mundo, o que a torna indispensavel. Associar o ensino dessa disciplina ao
dia-dia faz promover ao aluno a capacidade de atribuir sentido ao que se espera ser
aprendido, ndo os fazendo apenas memorizar formulas, tornando a aprendizagem
mecanizada. E preciso, assim, pensar que um novo modelo de ensinar também exige
que haja novos processos formativos dos professores relacionando o que se pretende
ensinar ao contexto daqueles que irdo aprender (SANTOS; FRANCA; SANTOS, 2007).

Os autores Silva e Cunha (2020), diz que a matematica deve ser capaz de
proporcionar ao individuo uma leitura de mundo, subsidiando a este a capacidade de
analisar criticamente as situagdes e propor mudancas. Assim, professores que
estimulam o processo de aprender matematica no ensino basico tém a capacidade e
responsabilidade também em formar cidaddos conscientes e preparados para o agir em
sociedade.

Nao obstante, Cruz, Gomes, Almeida (2019), conclui que a reprovagdo na disciplina
ndo se configura como uma solugdo satisfatéria para resolucdo da lacuna no
aprendizado do aluno. A crenga de que os alunos tendo contato novamente com o
mesmo contetido os fardo aprender nao € consistente na maior parte dos casos, uma vez
que a vivéncia com os mesmos métodos e tipos de avaliagdo, ndo estdo lhe atribuindo
mais significados aquela situagdo que estdo experienciando. Assim, reter o aluno, pode
acabar provocando um resultado negativo para a educagdao do alunado tanto para seu

desenvolvimento académico, quanto social e emocional. Podendo estar relacionado
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ainda a evasdo escolar e a distorcdo idade-série, além de indisciplina e mais

desmotivagao.

3- METODOLOGIA DA PESQUISA E APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

Para avaliar a Pesquisa, sera aplicada questionarios aos professores da rede
municipal de Picos-PI, onde serdo apostas questdes sobre o ludico no ensino da
matematica, questdes essas devidamente selecionadas para uma boa desenvoltura da

investigacao.

Esse estudo sera realizado por meio da pesquisa de campo. Esta pesquisa sera
de cunho qualitativo, assim a pesquisa qualitativa € uma pesquisa social, desenvolvida

na interacao dos individuos, para Neves (1996),

Os estudos qualitativos sdo feitos no local de origem dos dados, ndo
impedindo o pesquisador de empregar 16gica no empirismo cientifico,
mais partindo assim de suposi¢des que sejam mais apropriado

empregar na perspectiva da analise. (NEVES, 1996, p. 01)

Sendo assim foi usada como método de coleta de dados a aplicacdo de
questionarios. O campo de pesquisa foi composto por 20 professores, dentre eles 16 sao
mulheres e 4 sdao homens. Foram aplicados 20 questionarios, contendo 10 perguntas
mistas, no dia 09 de fevereiro de 2023, na jornada pedagdgica da Secretaria Municipal
de Educacgdo, um evento realizado entre os dias 08, 09 ¢ 10 de fevereiro, na escola
Maria Gil, localizada no Bairro Parque de Exposi¢do para professores do ensino infantil

e dos anos iniciais do ensino fundamental.

Todos os métodos de coletas de dados serdo devidamente elaborados dentro dos

objetivos especificos.

A pesquisa foi realizada com 20 professores dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental que trabalham nas escolas municipais de Picos-PI. A maioria eram
mulheres (n=16; 80%) e apenas 20% (n=04) eram homens. O questiondrio continha dez
perguntas mistas e foi aplicado na Jornada Pedagogica, um evento feito pela Secretaria

Municipal de Educagdao do municipio, no dia 09 de fevereiro
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No que se refere a primeira pergunta, que tratou sobre a frequéncia com que os
professores utilizavam métodos ludicos nas suas aulas, apenas 40% (n=08) deles
assinalaram que sempre utilizam e os demais (n=12; 60%) informaram que utilizam
apenas as vezes esse tipo de método. E quando questionados acerca da participagao das
criancas nessas atividades de aprendizado envolvendo o ensino de matematica, 60%
(n=12) deles informaram que as criangas sempre participam e apenas 40% (n=08)
disseram que participam so as vezes.

De acordo com Silva, Angelim (2017), a utilizacdo de métodos ludicos para o
ensino além de proporcionar a criacdo de um ambiente gratificante, permitir estimular o
desenvolvimento integral das criangas, o que tornara o processo de aprendizagem mais
prazeroso e potencializando o interesse pelas aulas, o proprio raciocinio e o desejo por
compreender e aprender matematica. A utilizacdo de jogos nesse contexto se mostra
eficaz, como um auxilio para aprendé-lo em matematica uma vez que esse recurso torna
as aulas diferentes e afastam o conceito pré estabelecido e bloqueios de que matematica
¢ uma matéria dificil, cheias de regras e calculos. Assim, incumbe-se ao professor,
compreender a importancia do seu papel de sempre buscar as melhores formas de inovar
e renovar suas metodologias em sala de aula.

Majoritariamente (n=19; 95%), os docentes entrevistados disseram que
acreditam na eficidcia do uso de ferramentas ludicas para o ensino de matematica,
apenas 5% (n=01), disse crer apenas as vezes no uso dessas ferramentas para o processo
de ensino nessa matéria em questdo. Ao serem indagados acerca dos usos de recursos
didaticos para o ensino de matematica, todos os professores (n=20; 100%) entrevistados
assinalaram que utilizavam algum tipo de recurso em suas aulas. Contudo, quando
questionado se estes gostavam de trabalhar com jogos, a maioria (n=12; 60%), indicou
que apenas as vezes, e somente 40% (n=08) relataram que sempre gostaram.

Nesse contexto, de acordo com Carvalho et al (2018), a utilizacdo de jogos
facilita o envolvimento, a concentracdo e a participacdo necessarias para que ocorra o
processo de aprendizagem. Reforcando que a ludicidade no ensino de matematica,
essencialmente nas séries iniciais, ¢ uma ajuda primordial para a fixacdo dos assuntos
ou aprofundamento de contetidos ja trabalhados. Os jogos expandem aspectos como
seguranga, criticidade e a capacidade do aprendiz de expressar suas emocgdes e
pensamentos, fortalecendo as relagdes e o desenvolvimento pessoal e social. Contudo, ¢
preciso ressaltar que o jogo ¢ uma dentre outras estratégias metodoldgicas e que

precisam ter objetivos nitidos, contribuindo para constru¢do do pensamento
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logico-matematico e ndo como um método capaz de resolver qualquer questdo dessa
matéria (ARAUJO, 2000). O que demonstra mais uma vez o papel primordial do
pedagogo, nesse ambiente.

O autor reforga ainda que, aprender matematica s6 sera possivel quando for
atingido o objetivo de tornar a matematica significativa e aplicavel a problemas da
realidade social da crianga, atendendo as reais necessidades dos aprendizes. Nesse
sentido, o professor deve ser capaz de propiciar as condigdes necessarias para que haja o
desenvolvimento de habilidades, comportamentos, ideias e atitudes acerca disso € isso
pode se dar através do ludico, essencialmente para criangas (ARAUJO, 2000).

Os dados desse estudo revelaram ainda que todos os professores ja fazem uso de
algum tipo de jogo durante as suas aulas. Isso € significativo, uma vez que conforme a
percepcao de Silva (2022), quando estratégias ludicas sdo bem articuladas com a
proposta da matéria e organizadas, ha também uma melhora da interacdo entre os
sujeitos professor-aluno, aluno-aluno, o que diferencia a forma de aprender e torna a
busca pelo saber mais divertida. Para muito além, ¢ necessario compreender que o uso
de jogos, apesar de ser uma pratica muito antiga no meio social e cultural, ainda € pouco
vivenciada no ambiente escolar, além de ainda ser pouco estudada por professores e
pesquisadores. Assim, € necessario que os profissionais tomem ciéncia de que
capacitar-se nesse ambito ¢ contribuir para o desenvolvimento de uma melhor
experiéncia de aprendizagem por parte do alunado.

No que se refere aos tipos de recursos trabalhados em sala pelos professores,
todos (100%) afirmaram que utilizam jogos, 70%(n=14) disseram utilizar desenho e
colagem, 65% (n=13), utilizam musica para o ensino de matematica, 35% (n=7) faziam
uso de gincanas, 20% (n=04) responderam que usavam QUIZ e apenas 10% (n=10)
disseram utilizar teatro para o ensino de matematica.

Dentre os jogos didaticos trazidos no questionario, a maioria (n=15; 75%)
afirmaram utilizar jogos de tabuleiro, 55% (n=11) entre eles informaram utilizar o
Tangram, 50% (n=10) Abaco, 30% (n=06), usaram maquina de calcular como jogos
ludicos, 25% (n=05) professores fizeram uso de material dourado, apenas 20% (n=04)
afirmaram utilizar Q.V.L. e somente 5% (n=01) disse utilizar barrinhas de cusinaire.

Os docentes foram questionados ainda sobre a possibilidade de terem
dificuldades de trabalhar com a ludicidade junto ao ensino de matematica. Os dados
colhidos apontaram que a maioria (n=16, 80%) relatou ndo ter essa dificuldade,

enquanto 20% (n=04) dos participantes afirmaram ter algum tipo de dificuldade. Dentre
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os que relataram ter impasses quanto ao assunto, 03 (15%) mencionaram a escassez de
materiais para realiza¢ao desse tipo de atividade pedagodgica, e 5% (n=01) relacionou a
falta de tempo para confeccdo dos materiais para realizagdo desse tipo de aula.

No que se refere a disponibilizagdo de recursos humanos ¢ materiais da escola
que trabalham, os dados revelam ainda que todos (n=20, 100%) os professores
acreditam que as principais dificuldades estdo relacionadas a auséncia dos recursos
didaticos manipulaveis em quantidade suficiente e dentre eles apenas dois (10%)
associaram a dificuldade também a falta de capacitagdo dos profissionais para esse tipo
de abordagem de ensino.

Embora, nesta pesquisa tenha mostrado que poucos relataram dificuldades em
trabalhar com essa metodologia de ensino em sala de aula, a maioria disse enfrentar
dificuldades quanto aos subsidios materiais para confeccdo dos aparatos a serem
utilizados, além de ter sido mencionada ainda a pouca capacitagdo dos professores em
realizar esse tipo de atividade voltada para o ensino da matematica.

Partindo disso, os estudos de Silva et al (2013), observam que um modelo ideal
em que se compreende a importancia da utilizacdo de métodos matematicos que
implementem aplicagdes praticas no cotidiano dessas criangas e a abertura de portas que
expandem o imagindrio destas, uma vez que, ¢ sabido que toda pratica e jogos possuem
regras e sequéncias referentes a cada especificidade do jogo ou trabalho a ser
desempenhado. Assim, a figura do docente surge como estimulador, para criagdo de
situagdes problemas para melhor exploracao de tais atividades que podem acontecer
através de uma intervencdo oral com questionamentos ou justificativa de jogadas que
estejam acontecendo, ou ainda uma remontagem de um determinado momento do jogo,
ou uma demonstracao com graficos (SILVA, et al., 2013).

Quanto as sugestdes que pudessem melhorar a qualidade de ensino de
matematica para o ensino infantil e fundamental I nas escolas publicas do municipio
estudado. Os profissionais disseram que ha uma necessidade de maior quantidade de
recursos didaticos (n=17; 85%) enquanto 55% (n=11) deles afirmaram que era
necessaria uma maior de capacitagdo dos profissionais voltados para essa area em
especifico. Além disso, um deles também contribuiu afirmando que ¢ necessario
trabalhar com a bagagem cultural que cada crianga traz

Na investiga¢ao realizada conseguimos perceber e observar conforme o relato
dos professores que, em geral, as criangas participam desse tipo de atividade, sendo que

uma parcela significativa informou que os alunos participavam apenas as vezes das
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atividades. Compreende-se entdo que ndo ¢ possivel que os alunos se afeicoam a algo
que ndao conhecem e que ndo sdo capazes de atribuir significado, uma vez que o
aprendizado s6 ¢ oportuno a qualquer pessoa quando os individuos atribuem sentido ao
que se esta sendo ensinado (ARAUJO, 2000).

Uma estratégia que merece especial atencdo € o uso de computadores para a sala
de aula, uma vez que a ferramenta proporciona uma atencao mais constante da crianca,
aumenta a diversdo, o que torna o aprendizado mais significativo (SILVA et al, 2013).
Contudo, a escassez de recursos materiais € humanos ficou ainda mais escancarada com
o surgimento da pandemia da COVID-19, na ocasido tornou-se ainda mais evidente as
desigualdades que fizeram com que as familias passassem por uma série de privacdes e
economizarem ainda mais na compra de aparelhos.

No entanto, ndo deve deixar de ser considerado que o professor, quando
possivel, deve buscar ser criativo e utilizar os instrumentos ao seu alcance para ajudar o
aluno a conceber uma relagdo entre as praticas desenvolvidas nas aulas de matematica e
as situacdes vivenciadas pelo alunado na sociedade contemporanea, tornando-os
sujeitos mais ativos para atuagdo junto as novas tecnologias disponiveis. Vale ressaltar
que, nesse quesito o ganho é mutuo, uma vez que a nova geracdo emerge em uma
cultura totalmente digital o que propicia ao professor realizar uma troca de aprendizados
com os alunos (SANTOS,2021).

No que diz respeito a capacitagdo desses profissionais, Alencar, Oliveira (2019),
retrata que ¢ de notavel relevancia que o professor saiba o que € como ensinar
matematica de modo que também faca disting@o entre as diferentes realidades existentes
para formulagdo e resolu¢ao de problemas. Ademais, também sdo necessarias que essas
atividades sejam adequadas para a idade das criangas, uma vez que geram diferentes
oportunidades de analises, evidenciando novos obstaculos que precisam ser
ultrapassados (SILVA et al, 2013).

Ainda no que tange ao preparo desses profissionais, ¢ preciso que os docentes
que irdo ensinar matematica tenham um preparo voltado para o desempenho dessas
atividades, uma vez que a matéria demanda de uma série de saberes referentes ndo so a
ela, mas as tecnologias de informagdo e comunicagdo. Assim, a matemadtica deve ser
ensinada como uma forma de pensar, demonstrando a necessidade de uma dinamicidade
evolutiva para que se atinja o proposito que ¢ desenvolver o conhecimento. Os

pedagogos, devem ser incentivados em sua formagao continuada, para que exista de fato
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um aperfeigoamento e atualizacdo das praticas de ensinar, usando as diversas maneiras
de ensinar e os diversos recursos didaticos para isso (SILVA et al., 2021).

A pesquisa de Lima (2019), explica que para que haja uma aprendizagem
significativa em matematica, o professor deve planejar uma sequéncia didatica, deve
também priorizar o aprendizado dos principais conceitos e buscar atribuir significado e
explicitar as suas funcionalidades, ndo necessariamente seguir a ordem do livro
didatico. Isso ira estruturar o pensamento do aluno, tornando-o capaz de compreender e
interpretar as diferentes situacdes, fazendo com que ele consiga desenvolver seu

raciocinio.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados dessa pesquisa observaram que em geral, os professores
entrevistados do ensino fundamental I das escolas municipais de Picos, ja utilizam

algumas metodologias ludicas de ensino para lecionarem a matematica, inclusive jogos.

Constata-se que através das observagdes e analises da realidade pesquisa sobre
o ludico nos ensino da matemadtica nos anos iniciais do ensino fundamental, averigua-se
que dos professores entrevistados, somente a minoria utiliza sempre o ludico nas suas
aulas, e que a maioria dos entrevistados somente as vezes usam essa ferramenta no
ensino da matematica. No entanto, observou-se que ainda ha algumas problematicas
para efetivacdo do uso desse tipo de método, que segundo os proprios profissionais se
dao pela indisponibilidade de recursos materiais da escola, além da falta de preparo e

tempo em lidar com esse tipo de meio para ensinar essa matéria.

Assim podemos concluir que os docentes ja compreendem a importancia do uso do
ludico para o ensino da matemadtica, muito embora ainda existam percalgos que os
impede de utilizar esse tipo de método de maneira satisfatoria. Nesse contexto, ¢ valido
mencionar que ha a necessidade de se buscar conhecer se essa ¢ uma realidade que se
repete em outros contextos escolares, uma vez que essa pesquisa foi realizada apenas
com professores da cidade de Picos-PI, e reflete apenas a realidade do local estudado.
Cabe ainda mencionar a auséncia do exercicio a ser desempenhado pelas autoridades

responsaveis, uma vez que ndo estd fornecendo os subsidios necessarios para
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elaboracdo desses materiais, nem a capacitacao suficiente para que todos os professores
se sintam seguros em utilizar esse tipo de método em suas aulas.

Ademais, acredita-se que o estudo seja importante por ter fornecido dados que
evidenciam as potencialidades existentes, bem como expde as fragilidades que
requerem uma maior aten¢do, tanto por parte do Estado, quanto por parte dos
professores, uma vez que este também tem responsabilidade por sua propria formacgao e

atualizacao.
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APENDICES

QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES DAS ESCOLAS MUNICIPAIS
DE PICOS-PI

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS- PICOS
CURSO: Pedagogia
DISCENTE: Leiane Laisa Nascimento Ferreira

PROF Dr(a): Maria Cézar de Sousa

QUESTIONARIO
1) Com que frequéncia vocé usa a ludicidade em suas aulas?

() Sempre;

( ) Asvezes;
() Raramente;
() Nunca

( )OUTROS

2) Nas suas aulas as criangas participam ativamente das atividades
ludicas envolvendo o ensino de matematica?

() Sempre;
() Asvezes;
() Raramente;
() Nunca

( )OUTROS

3) Vocé acredita que o ludico pode ser uma ferramenta pedagégica para o
ensino da Matematica?

() Sim
( )Nzo

( )As vezes.
() Nunca

( ) OUTROS

4) Vocé utiliza jogos para ensinar Matematica?
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a) () Sim. Quais?
b) ( ) Néo.

5) Quais dos recursos didaticos vocé utiliza para ensinar matematica?

) Abaco
) Material dourado

) Tangram

) Jogos de tabuleiro

) Barrinhas de cuisenaire

) Quadro Valor de Lugar (Q.V.L)
) Maquina de calcular

) Outros:

(
(
(
(-
(
(
(
(

6) Vocé gosta de trabalhar com jogos?

() Sempre;
() Asvezes;
() Raramente;
() Nunca

7) Quais dessas atividades vocé costuma usar em sala de aula para o
ensino da matematica?

)Jogos;
) Softwares educativos;
) Desenho e colagem;
)Teatro;

) MdUsica;

) Gincana;

)Quis
)Outros:

e T e T e T T

8) Tens dificuldades de trabalhar com ludicidade no ensino de
matematica?
() Sim. Quais
( )Nao

9) O que dificulta na Escola o trabalho com a ludicidade no ensino de
matematica?

() Auséncia de recursos didaticos manipulaveis em quantidade suficiente;
() Nao capacitacao dos professores nessa abordagem de ensino;
() A quantidade de alunos por sala de aula;
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() Aintervencéo da familia na escola;
( ) OUTROS

10) Que sugestdes vocé apresenta para melhorar a qualidade do ensino
de matematica nas escolas publicas de Picos-PI
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