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RESUMO

A problemética que motivou esta pesquisa foi o fato da maioria dos alunos ndo gostar de matematica, e 0s
motivos os levam a ndo quererem aprender matematica. Como transformar a aula de matematica em uma aula
dindmica e atraente para o aluno? Ensinar através do ludico é produtivo? Porque muitos alunos ndo gostam de
matematica? Diante de tantas perguntas o trabalho tem objetivo de discutir a realidade da matematica na escola e
analisar o uso do ludico como alternativa para tornar as aprendizagens dos alunos mais significativas. A pesquisa
buscou embasamento tedrico na obra A ludicidade e o ensino da matematica Alves (2001) por analisar o0 uso do
ludico no como meio de aprendizagem apresentando relatos de experiéncias vividas pela a autora. Buscou
embasamento também em Mendes (2009), na obra Matemaética e investigacdo em sala de aula: tecendo redes
cognitivas na aprendizagem. A relevancia do trabalho est no fato de procurar chamar a atencdo das pessoas
envolvidas no processo educacional para a urgéncia de um novo olhar para o ensino da matematica e incentivar a
busca de iniciativas para melhorar ou solucionar os problemas que foram apresentados em relagcdo ao ensino-
aprendizagem de matematica.
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INTRODUCAO

A Educacdo Matematica com decorrer dos anos foi se construindo e aperfeicoando
como campo de pesquisa, investigando situacdes e estabelecendo relagdes com o cotidiano
sendo organizada por teorias utilizadas atualmente. E possivel perceber a importancia do
conhecimento matematico em situacfes simples do cotidiano, como por exemplo, nas
aplicaces como financiamentos, nas compras de supermercado e nos parcelamento de
dividas. Os conceitos e operacGes basicas tém sua importancia em todos esses fatores
relatados e sdo constantemente utilizados se tornando assim essenciais para na vida das
pessoas.

Segundo Grando (2000, p. 11), "[...] o individuo necessita de uma formacdo
adequada também a sua atuacdo no mundo atual. Forma se o aluno para suas necessidades
atuais que irdo, de certa forma, refletir na situacdo futura, onde suas acdes talvez sejam mais
relevantes, significativas”. O dominio de certos conhecimentos matematicos tem um alcance
de transformar o aluno de forma que o mesmo consiga tomar atitudes para gerar uma
confianca significativa, o tornando capacitado e encorajado para enfrentar desafios que talvez

ndo fosse capaz de superd-los sem tais conhecimentos. Cria uma visdo diferenciada da



realidade permitindo a compreensdo de codigos e regras que modelam a linguagem
matematica.

A matematica também esta presente nos objetos, em casa, nas medidas de areas e em
muitos outros lugares. Esta ligada em descobrir o novo e solucdes para situacGes e é a ciéncia
que proporciona o raciocinio logico.

Mendes (2009, p. 92) diz que:

E a partir desse processo de desenvolvimento do raciocinio e da linguagem
matematica que se torna possivel compreendermos o desenvolvimento da atividade
matematica produtiva na sociedade humana, tomando como critério para essa
compreensdo, trés componentes essenciais: a intuicdo, a légica e o formalismo
simbdlico.

O aprendizado do aluno vem através das necessidades do cotidiano que permitem
que o proprio desenvolva uma inteligéncia pratica pela busca de informacdes e capacita a
reconhecer problemas, tomando decisoes.

A problematica que o motivou a pesquisa foram as perguntas: Como transformar a
aula de matematica em uma aula dindmica e atraente para o aluno? Ensinar através do ludico
é produtivo? Este tipo de recuso didatico pode contribuir para que a aprendizagem matematica
seja mais significativa?

Em busca de solucGes para estas perguntas este trabalho tem objetivo de discutir a
realidade da matematica na escola e analisar o uso do ladico como alternativa para tornar as
aprendizagens matematicas dos alunos mais significativas. E pretende também refletir sobre a
importancia da matematica no cotidiano das pessoas analisando o uso do ludico como recurso
de ensino aprendizagem de matematica, experimentando a utilizacdo da ludicidade na sala de
aula utilizando em especial 0 jogo no ensino da matematica e analisando algumas
possibilidades de recursos e atividades ludicas para o ensino de matematica.

Assim, esta pesquisa se justifica e é importante porque coloca em debate ndo s as
dificuldades de aprendizagem em relagdo a matematica muito comum entre os alunos como
também procura fazer uma analise do uso dos recursos lidicos como possibilidade para tornar
as aprendizagens matematicas mais significativas, podendo servir como material de consulta
para professores e futuros professores que poderdo dar continuidade a pesquisa ou usar as
discussOes aqui realizadas para refletir sobre o ensino-aprendizagem de matematica. E porque
busca chamar a atencdo das pessoas envolvidas no processo educacional para a urgéncia de

um novo olhar para o ensino da matematica e incentivar a busca de iniciativas para melhorar



ou solucionar os problemas que foram apresentados em relacdo ao ensino-aprendizagem de

matematica.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa em que foi se identificando
problemas de toda uma populacdo, por meio de uma pequena parte da mesma, relatando
dificuldades, apresentando principais causas e desafios a serem alcangados.

Foi realizada pesquisa bibliogréfica para levantar referencial tedrico. A pesquisa
buscou embasamento na obra A ludicidade e o ensino da matematica Alves (2001) por
analisar o uso do Iudico no como meio de aprendizagem apresentando relatos de experiéncias
vividas pela a autora. Buscou embasamento também em de Mendes (2009), Matematica e
investigacdo em sala de aula: tecendo redes cognitivas na aprendizagem que analisa a
realidade em sala de aula e a importancia da matematica para o aluno considerando que esta
presente em todos os lugares e atividades do cotidiano o que tem tornando vez mais essencial
no conhecimento do cidadéo.

O Estagio Supervisionado teve uma importancia consideravel na realizagdo deste
trabalho, pois foram na vivencias dele que ficou claro a dificuldade do aluno da escola campo
na disciplina de matemaética, nas operagdes basicas, com isso, procurou-se através de jogos
mudar essa realidade. Apresentando na escola em que foi realizada a pesquisa, alternativas
como a ludicidade, o prazer em aprender. O ludico como muitos estudos apontam com uma
alternativa de ensino mais atraente e produtivo, tornou base deste trabalho.

Com as leituras realizadas e com a experiéncia de estadgio possivel vivenciar a
realidade escolar e principalmente durante as oficinas usando recursos ludicos foi possivel
perceber que a participacdo dos alunos € mais produtiva e indagadora durante as aulas e foi
possivel perceber também que eles se sentem bem em sala de aula quando se usa algum

material que eles consideram “legal” e isso parece tornar a matematica mais “amigavel”

RESULTADOS E DISCUSSOES

O dominio de certos conhecimentos matematicos tem um alcance de transformar o
aluno de forma que o mesmo consiga tomar atitudes para gerar uma confianga significativa, o

tornando capacitado e encorajado para enfrentar desafios que talvez ndo fosse capaz de



superéd-los sem os conhecimentos matematicos. Cria uma visdo incomparavel da realidade

permitindo a compreensdo de codigos e regras que modelam a linguagem matematica.

O ENSINO DE MATEMATICA E A DIFICULDADE DOS ALUNOS EM APRENDER
MATEMATICA

O ensino da matematica nas escolas deixa um enorme espaco vago entre o que é
ensinado na matematica escolar e a pratica do dia-a-dia. A maioria dos alunos possui notavel
dificuldade em aprender esta disciplina, principalmente em processos aritméticos, tornando o0s
procedimentos algebricos mais dificeis ainda porque necessitam de conceitos aritméticos para
0 desenvolvimento e construcdo.

Muitas perguntas surgem sobre o estudo da matematica. Onde irei usar isso na minha
vida? Para que serve esta matéria? E é a partir destas perguntas que desistem facil de estudar
matematica.

O aprendizado do aluno vem através das necessidades do cotidiano, que permite que
0 proprio desenvolva uma inteligéncia pratica, pela busca de informacGes e a matematica
capacita-o reconhecer problemas, tomando decisdes e auxiliando em atividades que envolvam
0 uso desta ciéncia.

Grande parte dos alunos vé na matematica uma das matérias mais dificeis. Em
qualquer lugar vdo se deparar com problemas que necessitam de conhecimento matematico
como adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, mas ndo a reconhecem no dia-a-dia mesmo
nas situagdes mais simples.

A matematica do dia a dia apresenta diversas outras maneiras de relacionar o uso
concreto em atividades cotidianas. No entanto o estudo da matematica enfatiza o ensino da
mesma como pratica fora da escola, dando um enfoque maior no estudo de suas aplicacdes
dentro da escola.

O tdpico seguinte abordara papel do professor na vida do aluno dentro e fora da
escola e como é importante contextualizar os contetdos para uma melhor aprendizagem do

estudante.

A IMPORTANCIA DO PROFESSOR E DA CONTEXTUALIZACAO

A contextualizacdo esta ligada com a motivacdo dos alunos, por fazer com que

percebam o porqué esta estudando aquilo que ele aprende e é importante que porque motiva a



participacdo e acdo dos alunos em busca do seu préprio aprender. Se ndo houver
contextualizagdo, a matematica fica sem sentido, visto que, ndo tem um significado em
aprender e apenas decorar o que € ensinado pelo professor.

Por meio de conhecimentos adquiridos de uma forma contextualizada e integrada, a
matematica traz em si desenvolvimentos essenciais, como competéncias e habilidades, para
uma formagdo que instrumentalizam e estruturam o pensamento do aluno. Capacitando-o a
interpretar e compreender situagdes, tomar decisbes, argumentar, para se aprimorar de
linguagens especificas e outras acdes que auxiliam na sua formacéo. A contextualiza¢do é um
instrumento de bastante utilidade na matematica, desde uma abordagem ampla de modo né&o
artificial e forcado. E defendida a ideia de que a criatividade e a curiosidade do aluno sejam
estimuladas pela contextualizacgéo.

A matematica sempre esteve frequente no cotidiano das pessoas. Faz parte da vida de
todos. Pensando nisso, € necessario que o professor prepare seus alunos para ter um
aprendizado matematico que num futuro préximo que os permitam utiliza-los para realizar
diversos tipos de célculos. E através da contextualizaco que o aluno liga a teoria na pratica.

Quartieri e Rehfeldt acrescentam que:

O jogo tem sido foco de pesquisas, estudos e investigacdes de pesquisadores,
educadores e psicdlogos visto que seu uso, como recurso didatico, favorece a
aprendizagem na medida em que ocorrem trocas cognitivas entre as criangas
e 0 educador. (2004, p. 1)

A contextualizagdo é um instrumento bastante utilizado na matemaética, e pode
contribuir muito na aprendizagem desde que seja interpretada numa abordagem mais ampla e
que ndo seja empregada de modo for¢ado e sem motivos.

E preciso trabalhar os contetidos contextualizando a realidade do cotidiano e que
despertem interesse e a curiosidade do aluno e o levem a refletir sobre a realidade, e sua
capacidade individual de intervir positivamente no meio em que vive. Para Alves, (2001, apud
D’AMBROSIO, 1994):

a verdadeira educacdo é uma acdo enriquecedora para todos os que com ela se
envolvem, e sugere que em vez de despejarmos conteldos desvinculados da
realidade nas cabecas dos alunos, devemos aprender com eles, reconhecer seus
saberes, e juntos buscarmos novos conhecimentos. E mais, entender as
etnomatematicas dos alunos, aliando-as as nossas, temperadas com as académicas.
Assim poderemos gerar momentos felizes e criativos em sala de aula.

O professor tem papel muito importante neste processo porque € atraves das
aprendizagens significativas que os alunos reconhecem os contetidos estudados nas situagoes

do dia a dia e a forma de ensinar é fundamental para dar significado as aprendizagens dos



alunos. Sendo assim um sujeito que através de seu conhecimento tornara possivel que com
grande empenho fagca com que o seu aluno compreenda o sentido de estudar matemaética.
A seguir serdo apresentados alguns recursos ludicos no ensino-aprendizagem da

matematica relatando a relevancia de usa-los na sala de aula.

O LUDICO COMO RECURSO DE ENSINO APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Nos ultimos anos professores de matematicas tem trabalhado em suas aulas jogos
matematicos, percebendo a grande dificuldade que apresentam a maioria dos alunos na
resolucdo de problemas matematicos. Segundo Alves (2001, p. 15),“A educagdo por meio de
jogos tem-se tornado, nas ultimas décadas, uma alternativa metodoldgica bastante
pesquisada”. Assim fazem os alunos ficarem mais motivados para realizar atividades
indicadas pelo professor. Mendes (2009, p. 92) também nos revela que “Os estudos ¢
pesquisas voltados para o ensino da Matematica vém, nos Ultimos anos, apresentando um
crescente nimero de trabalhos voltados para a investigacdo de aspectos tedricos e praticos do
uso da historia no ensino da matematica”.

O conceito de ludico encontrado no dicionario Aurélio (2001) significa: “referente a,
ou que tem o carater de jogos, brinquedos e divertimentos. E uma forma de adquirir
conhecimentos e desenvolver a criatividade, com intuito de educar, ensinar e interagir com 0s
outros”.

A ludicidade esta além do simples brincar, jogar, se for bem aplicada aos alunos,
esses mesmos podem desenvolver saberes pessoal e profissional, sempre com a intencéo de a
crianca interagir no meio social de maneira significativa, contextualizada e prazerosa. Ensinar
e medir conhecimentos de forma dindmica é um saber que o lidico pode contribui de forma
eficaz para um desenvolvimento intelectual e afetivo do aluno.

O ludico é uma maneira de atrair o aluno para aprender matematica. Além de estar
presente em toda vida, tem uma importancia enorme no desenvolvimento inerente do aluno. E
uma forma prazerosa de aprender matematica, pode ser através de jogos, materiais
manipulaveis, internet e outros meios que despertam e agugam a curiosidade do aluno em
aprender.

O ludico no ensino de matematica proporcionara 0 prazer em estudar os conteudos
aos alunos. A aprendizagem pela ludicidade deve ser feita de forma planejada, de modo que
leve o aluno a discutir, indagar comentéarios que o faz tecer seus conhecimentos e acdes

matematicas. O ludico é trabalhado dentro da matematica para facilitar o ensino do aluno.



O aluno forma conceitos, através da ludicidade, desenvolvendo relagGes logicas e se
socializando, o mesmo estabelecera relacdes prazerosa relacionadas com a cultura e as
experiéncias vividas. O ludico estd presente no dia-a-dia de cada aluno, que o leva a criar
atitudes e raciocinios que saibam se portar diante de situacfes apresentadas pelo jogo.

A sala de aula de forma ludica favorece a aprendizagem dos conteudos e auxiliam o
aluno a desenvolver o pensamento ldgico matematico. A atividade diferenciada desenvolve o
aprendizado dos alunos dentro da sala através de jogos e brincadeiras.

O lddico permite ao professor colocar contetdos escolares no contexto universal que
é importante para o desenvolvimento da inteligéncia. E necessario que a sala esteja adequada
a este tipo de atividade para que se obtenha o resultado esperado, tal processo é gradativo. A
participacdo desses alunos leva uma conquista emocional, social e moral, com objetivos de
mostrar a afinidade com a disciplina, além de desenvolver o calculo légico e adquirir a
imaginacdo, o ludico apresenta valores importantes para a saide mental que merece ter uma
atencdo maior dos educadores.

O ludico apresenta duas formas que o caracterizam como importante na educagédo: o
prazer e o esforco espontaneo. Prazeroso por ter a capacidade de o individuo absorver
informagdes que o facilita a aprender desenvolvendo o entusiasmo, gerando um fator
emocional para atingir o objetivo que se desenrola num esforco voluntario, tornando a

atividade ludica excitante.

O USO DE MATERIAIS CONCRETOS E JOGOS

O uso jogos tem uma significativa importancia mudanga nos processos de ensino e
permite melhorar a aprendizagem e da oportunidade para o aluno construir seu conhecimento
como sujeito ativo 0 que o oportuniza aprendizagens mais significativas do que o ensino
tradicional que se baseia em listas enormes de exercicios, quadro negro e giz. E autores como
Alves e Mendes, que falam que o ludico é um dos fatores que desencadeiam o raciocinio
I6gico, o qual é muito importante na educacao matematica.

Outros desenvolvimentos que o ladico proporciona também € a interacdo dos alunos,
o desenvolvimento individual e a insercdo na sociedade. O uso dos jogos em sala de aula
facilita o processo de aprendizagem, e estes devem ser escolhidos conforme o contetdo
ministrado, para dar sentido no jogo e mostrar que tem mais objetivos do que apenas vencer.
O conhecimento adquirido através do jogo € o mais importante do que apenas ganhar ou

perder ou acumular pontos.



O jogo pode ser utilizado em varias circunstancias: para introduzir um assunto novo,
para amadurecer um assunto em andamento ou para conclui-lo. Ndo importa o
momento, mas de que forma o jogo é conduzido. O jogo ndo deve ser usado apenas
como jogo, ou seja, ndo é jogo pelo jogo, ndo que isso ndo seja importante, mas
pode ndo trazer o aprendizado que se espera. O jogo deve vir acompanhado de
reflexbes, indagacdes que o educador pode propor ao grupo de alunos.
(QUARTIERI; REHFELDT, 2004, p. 1).

O uso de materiais concretos como simulacdo de situacfes-problemas ajuda o aluno
a desenvolver nocdes significativas. Esses materiais sao usados geralmente em trabalhos em
pequenos grupos da sala. O professor deve saber 0 momento certo e ficar bem atento para
aproveitar as oportunidades e auxiliar seus alunos nos desafios do dia-a-dia, apresentando
situacbes onde possam usar a matematica, e assim buscam novas informacGes para superar

novos desafios.

CONSIDERACOES FINAIS

Sao muitos desafios a serem vencidos e a profissdo docente ndo é facil e é preciso
convicgdo de que é possivel mudar a realidade na escola através do trabalho na sala de aula.
Isto deve ser feito por todos, ndo por alguns, pois assim as dificuldades serdo superadas bem
mais rapidas e assim resultados melhores surgirdo em curto prazo. E necessario entdo, os
professores estarem sempre se atualizando e buscando novos meios de atrair o aluno. Este
trabalho é uma forma de contribuicdo para uma melhor compreensdo de como é importante
estudar matematica.

Os objetivos foram alcancados, por meio de experiéncias adquiridas pelo Estagio
Supervisionado. E praticando que se tem uma nogdo de como se encontra a realidade
matematica na escola, € uma visdo mais ampla de como esta sendo aplicada em sala de aula
esta ciéncia bastante Gtil para a vida de cada um. A cada dia perguntas que nortearam este
trabalho iam sendo respondidas, pela convivéncia escolar e por alguns dialogos com alunos
que apresentavam maiores dificuldades em aprender matematica.

A aula de matematica ministrada com intuito de demonstrar ao aluno onde utiliza-la
se torna bastante atraente, pois 0 mesmo terd um porque em aprender esta matéria. E para
tornar esta aula de matematica em uma aula dindmica é necessario que o professor tenha
prazer em dar aula e demonstre essa motivagdo aos seus alunos e saber 0 momento certo de
ensinar através do ludico, para dar énfase ao contetdo. Assim este recurso podera contribuir

de forma significativa na aprendizagem matematica.



As atividades desenvolvidas na escola campo deram a percepc¢do da importancia do
Estagio Supervisionado na formacdo do futuro professor que tem a oportunidade de analisar
as situacbes vivenciadas frente as teorias estudadas durante o curso, criar novas ideias
compreender o qudo amplo € papel que o professor tem na formacdo do aluno. E de como séo
importantes as acOes individuais e coletivas na escola para que sejam vencidos tantos desafios
que surgem a cada dia.

Neste sentido, Ceccon (2001, p. 83) nos mostra que:

A sociedade pode e deve mudar, mas somos nos que temos que provocar essas
mudancas. Nés que achamos, por exemplo, que a escola € uma coisa muito
importante e que ela estd funcionando muito mal. As mudangas s6 virdo se 0s
principais interessados se mexerem. As mudancas ndo vém de cima para baixo nem
séo dadas de presente. As mudancas séo sempre resultado da acdo dos que protestam
contra o tratamento injusto que vém recebendo da escola e exigem uma escola
diferente que atenda realmente os interesses da maioria.

Este trabalhou procurou mostrar que o luadico, € um modelo alternativo, bastante
produtivo e eficaz na explicacdo dos conteudos matematicos. Podemos concluir isso, através
das experiéncias, tanto na monitoria quanto nas aulas de reforgo, o aluno se interessa mais,
quando h& uma aula diferente, em que tem a participacdo de todos os alunos, se sentem mais
prazerosos.

Compreendemos que nao é facil ensinar, porém, com dedicacao, satisfacdo e amor na
profissional, o percentual de dar certo em sala de aula, € muito maior, do que ser um professor
"estacionado”, que ndo procura meios de se modernizar, que usa s6 um método em sala 0 ano
todo. E preciso ser dindmico, atualizado e conhecedor do contetdo.

A matematica é bastante utilizada no cotidiano devemos ter um comprometimento
maior em aprendé-la de forma significativa. O ludico sendo trabalhado de forma correta em
sala de aula, ou seja, dando um significado a utilizacdo deste recurso, € bastante a proveitoso e
produtivo, pois possibilitara uma compreensdo maior do conteudo.

E de grande relevancia a matematica em nossas vidas, esta ciéncia esta entre as mais
importantes e utilizadas no mundo, por isso deve ser aplicada em sala de aula de maneira

atrativa ao aluno, para assim ter uma melhor viséo desta disciplina.
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