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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo propor uma reflexdo para o ensino da matematica
através de atividades ludicas, especialmente para o ensino fundamental, utilizando-as
como mecanismo de motiva¢ao ¢ de materializagao dos contetidos em sala de aula. Nao
se trata do inico meio de ensinar, mas ¢ ainda visto com resisténcia por parte de alguns.
No que se refere a utilizagdo do ludico no ensino da matematica, o Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia — PIBID vem contribuindo para que os
jogos matematicos e outras atividades ludicas sejam vidveis como metodologias de
trabalho para os educadores na Escola Municipal Joana Porto, na cidade de Januaria-
MG. Dessa forma, este trabalho apresenta a experiéncia do PIBID na escola em questao,
colaborando ndo apenas para a aprendizagem dos educandos, mas também para o
trabalho do educador, pois verifica-se que a utilizagdo do ludico e de jogos matematicos
possibilita o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio, do trabalho em equipe,
bem como motiva e contribui para o processo ensino - aprendizagem.
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ABSTRACT

This paper aims at proposing a reflection on the teaching of mathematics through ludic
activities, especially for elementary schools, using them as a means of motivation and
realization of content in the classroom. This is not the only way to teach, but is still
viewed with resistance by some. Regarding the use of play in the teaching of
mathematics, the Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - PIBID has
contributed to the mathematical games and other ludic activities as viable methods for
educators in the School Joana Porto, the city of Januaria -MG. Thus, this work presents
the experience of PIBID in this school, working not only for students' learning, but also
to the work of the teacher, because it turns out that the use of mathematical games to
play and allows the development of creativity , reasoning, teamwork, and it encourages
and contributes to the teaching - learning process.
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INTRODUCAO

A matematica ¢ “paixdao de poucos”, porém todos convivem com a matematica
durante todo o periodo escolar e no dia-a-dia. Desta forma ¢ preciso conviver e aprender
essa disciplina. A educagao por meio de atividades ludicas pode estimular os alunos a
serem criticos, criativos e dinamicos. Pode ajudar a quebrar a rotina e o paradigma de
que a matemadtica ¢ um “bicho de sete cabecas”, contribuindo para que os alunos
possam aprender de maneira prazerosa. Assim, 0S jogos Sa0 recursos importantes na
educacdo dos alunos, pois de acordo com Alves (2009) os jogos sdo ricos em recursos
didaticos e despertam o interesse e a curiosidade, contribuindo para a aprendizagem.

Por meio de observacdes em salas de aula, verificarmos consideraveis
reclamagdes de alunos e professores, especialmente sobre como ¢ dificil ensinar e
aprender matematica. Assim, durante a participacdo no Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), percebemos a grande necessidade de motivar os
alunos, pois acreditamos que quando se tratam de assuntos que nos interessam e que
temos prazer, o processo de aprendizagem ¢ facilitado. Dessa forma, o ensino através de
uma metodologia que motiva e desperta o interesse nas aulas de matematica se tornou o
fio condutor das atividades desenvolvidas no subprojeto de Matematica do PIBID no
Instituto federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Norte de Minas Gerais — campus
Janudria.

Para produzir um trabalho sobre a utilizagao do ludico no ensino da matematica e
algumas de suas contribui¢cdes para o ensino aprendizagem dessa disciplina, adotamos
como metodologia revisdo de literatura e as experi€ncias com a participagdao do projeto
PIBID na Escola Municipal Joana Porto, no 6° ano do Ensino Fundamental.

O PIBID-IFNMG, promovido pela CAPES/DEB, tem como alguns dos seus
objetivos:

Fomentar a melhoria no desempenho dos alunos das escolas
envolvidas no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),
desenvolvendo estratégias de articulagdo entre as diferentes areas;
elevar o Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB);
promover experiéncias pedagogicas inovadoras.

(IFNMG, 2011, s/p).

Para tanto, o subprojeto de matemadtica prevé, por sua vez, que deverd ser
possibilitado aos licenciandos uma aprendizagem significativa e um contato com a

realidade da educagdo basica que estimulem a pratica docente e o entendimento das



reais necessidades dos alunos. O subprojeto prevé a utilizagdo de recursos matematicos
que estimulem e motivem a aprendizagem de conceitos matematicos através de
atividades ludicas, contextualizadas e didaticas. “Nesse momento serdo utilizados
materiais ladicos, jogos, dindmicas, para que seja despertado no aluno, no inicio do
contetdo, o interesse, ou no final, com o intuito de fixar a aprendizagem e reforcar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades” (IFNMG, 2009, s/p).

Assim, este trabalho tem a finalidade de discorrer algumas atividades que foram
desenvolvidas, através das propostas do projeto com alunos da Escola Municipal Joana
Porto em Januaria-MG, no 6° ano do ensino fundamental. Portanto, nossa proposta ¢é
mostrar que o ladico pode ser uma ferramenta muito importante durante o

desenvolvimento da aprendizagem do educando.

1. REFERENCIAL TEORICO

O ludico pode contribuir para o desempenho do aluno dentro e fora da sala de
aula, proporcionando uma mudanga significativa na forma de ensinar e aprender,
promovendo um ensino livre e espontaneo, o interesse gera prazer € descontracao.

Notamos que, para o ensino da Matemadtica, que se apresenta como
uma das areas mais caoticas em termos da compreensdo dos conceitos
nela envolvidos, pelos alunos o elemento jogo se apresenta com
formas especificas e caracteristicas proprias, propicias a dar
compreensdao para muitas das estruturas matematicas existentes e de

dificil assimilagao.
(GRANDO 1995, apud ALVES, 2009, p.59).

Para Alves (2009), o ato de brincar desde a antiguidade sempre foi uma
caracteristica da crianga e também dos adultos, e por isso os jogos e atividades ludicas
podem ajudar a despertar o interesse e a curiosidade do aluno. Almeida (1987) apud
Alves (2009, p.16) relata que: “também nos povos egipcios, romanos € maias, a pratica
dos jogos era utilizada para que os mais jovens aprendessem valores, conhecimentos,
normas e padrdes de vida com a experiéncia dos adultos”.

Os jogos sempre estiveram na vida do ser humano, desde a antiguidade até os
dias atuais, mesmo na etapa adulta. Haetinger afirma que “os jogos e as brincadeiras
sempre estiveram presentes na vida do homem. Cagar, relacionar-se com a natureza,
dominar a fala, descobrir a roda e o fogo, sdo atos que surgiram de jogos e brincadeiras

que fazem parte da relagdo humana.” (HAETINGER, 2005, p.91).



Assim, os jogos e brincadeiras sdo comuns em qualquer idade e classe social,
deste modo materiais didaticos que sao propostos para a motivagdao dos alunos sao de
grande importancia. A ludicidade, portanto, estd presente na vida das criancgas,

independente do uso na educagdo (ALVES, 2009).

1.1 CONTRIBUICOES DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA.

As propostas dos jogos sdo promover a constru¢do ¢ o desenvolvimento de
novas ideias dos conteudos matemadticos e promover condi¢des favoraveis para se
ensinar através de materiais concretos, sendo possivel construir e expandir o raciocinio.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo
de fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina,
mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno
envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domind, quebra-
cabega, palavras cruzadas, memoria e outros permitem que o aluno

faga da aprendizagem um processo interessante e divertido.
(FERNANDES, SANTOS e RICCI, 2011, s/p).

Muniz (2010) afirma que a partir da observacdo e andlise dos jogos oferecidos as
criangas pela sociedade, pode-se verificar o quanto estas atividades sdao ricas em
quantidades numéricas, geometria, representacdo simbolica e muitos outros. Ainda
complementa que esta oferta mostra o quanto os jogos podem favorecer a aprendizagem
matematica das criancas.

Para se utilizar jogos dentro de uma sala de aula é preciso ter em mente a
finalidade de cada atividade. Pois Machado et al. (1990, apud ALVES, 2009) afirmam
que “o jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre
colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir novos
conceitos” (p.24).

Ainda neste sentido verificamos que:

Nessas condicdes de jogos, pecgas, questdes etc., cada aluno tem
oportunidade de construir o conhecimento, ndo sé dentro do conteudo
especifico da matematica, mas também em torno dos demais aspectos
aqui ressaltados, pois”(...) mais importante do que a excepcional

qualidade do material utilizado é o processo de sua producao
(MACHADO et al 1990, apud ALVES, 2009, p.59)

A escola ¢ um local onde os estudantes passam boa parte do seu tempo e

convivem com outras pessoas, entdo, de acordo com Haetinger (2005) as salas de aula



devem ter um espago para os jogos, pois influenciam a relacdo com os outros. Ainda
afirma que os educadores devem contribuir para uma educacdo abrangente, nao fazer
com que os alunos decorem, mas proporcionar atividades que possam possibilitar a
construcdo do conhecimento, favorecendo, assim, uma aprendizagem significativa.

Existem poucos momentos no procedimento escolar em que ¢ dada a
oportunidade para que os alunos tenham situagdes de criatividade, ou que o aluno esteja
motivado a solucionar um problema pela curiosidade. “Para os alunos a escola ¢ um
lugar no qual eles ndo se sentem bem nem a vontade. Mesmo aqueles, que fora da
escola sdo faladores, espertos, curiosos e alegres, dentro da sala de aula vao ficando
calados, passivos e tristes” (CECCON et al. 1983, apud HAETINGER, 2005, p. 93).

O Iudico ¢ uma ferramenta de grande importancia para a matematica. Neste
sentido, Gazela e Gazela (2009) alegam que o ludico em sala de aula pode facilitar no
aprendizado do aluno, contribuindo para um melhor entendimento do contetdo

aplicado.

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. No6s como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organizagdo, a concentragdo,
estimulando a socializacdo e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas.

(OLIVEIRA, 2007, apud FERNANDES, SANTOS e RICCI, 2011,

s/p)

Nesse contexto, o trabalho com atividades ludicas e jogos matematicos pode
contribuir ndo apenas para a motiva¢do na aprendizagem da matematica, mas também
para despertar a curiosidade, estimular o raciocinio e a capacidade de resolver

problemas, e consequentemente contribuir para a melhoria da aprendizagem.

1.2 ALGUMAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS PELO PIBID-IFNMG

Podemos perceber dentro da sala de aula através do projeto PIBID que as
atividades ludicas podem ajudar os alunos a compreender melhor a matematica, através
de jogos como: Corridas com fragdes, Jogo do resto, domind das quatro operagdes,
Tangran entre muitas outras atividades que despertam a atenc¢ao.

O ensino através de jogos ludicos permite que os alunos aprendam a matematica

de forma divertida e interessante. Verificamos este fator na afirmagdo que se segue:



Os jogos matematicos ndo sdo apenas amusettes (brincadeira de
crianga) para seus criadores e os jogadores: eles sdo por vezes, matéria
de trabalho ¢ mesmo “fonte de inspira¢do”. Assim, nés podemos dizer
que os jogos matemadticos, bem mais que jogos sdo, de inicio e por
principio, atividades matematicas praticadas por matematicos.

(MUNIZ, 2010, p.22-23):

Afirma Muniz (2010) que os jogos sdo instrumentos importantes para favorecer
a aprendizagem dos alunos, onde a sociedade deve incentivar o uso deste instrumento
para construir o conhecimento dos contetidos matematicos. Corroboram Fernandes,
Santos e Ricci, (2011) e Muniz (2010) que os jogos sdo instrumentos importantes que
favorecem a aprendizagem matematica do educando.

Todavia, as atividades com ludico e jogos matematicos nado eram comuns nas
turmas atendidas na Escola Municipal Joana Porto, e por isso a novidade despertou o
interesse dos alunos. As metodologias de trabalho utilizadas pelos bolsistas do PIBID na
escola foram atividades ludicas com motivagdo, monitorias, acompanhamento dos
alunos nas aulas e uma gincana final para incentivar a participacdo nas atividades

matematicas. Apresentamos a seguir algumas das atividades que foram aplicadas:

ATIVIDADE 01 - JOGO DA VELHA COM NUMEROS DECIMAIS

Uma das atividades desenvolvidas consistiu numa adaptagdao do jogo da velha,
de forma que se pudesse trabalhar com numeros decimais, sendo um dos principais
objetivos o ensino da soma desses nimeros.

O jogo ¢ desenvolvido com duplas de alunos, sendo que cada jogador recebe um
conjunto de cartas contendo uma operacao de adi¢do de numeros decimais em cada
carta, bem como seu resultado. O jogador nimero 1 pergunta para o outro qual ¢ a
soma dos nimeros da ficha escolhida. O jogador niimero 2 deve resolver a operacao
numa folha a parte e dizer seu resultado. Caso tenha acertado, tem o direito de colocar
sua “pedra” em qualquer espaco do jogo da velha.

O inverso acontece: o jogador 2 langa a pergunta o jogador numero 1, que por
sua vez so tera direito de colocar sua “pedra” no jogo se acertar a resposta. Ganha quem

completar uma fila horizontal, vertical ou diagonal do jogo da velha primeiro.

ATIVIDADE 2 - DOMINO DA MULTIPLICACAO



Este jogo ¢ utilizado como se fosse um dominé comum, porém ele ¢ de
multiplicagdo, que tem como um dos principais objetivos fixar a tabuada de 2,3,4 ¢ 5,

mas que também pode se adaptado para os outros nameros.
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Figura 1 — Dominé da multiplicagao

ATIVIDADE 3 - JOGO DO RESTO

Este jogo ¢ baseado no resto da divisdo de um nimero natural dado por outro.
O jogo é composto por um tabuleiro (figura 2) e por cartas numeradas de 1 a 9,
colocadas em um saquinho opaco.
Cada jogador procede da seguinte maneira:
1- Coloca um botao colorido (ou ficha) na casa onde esta escrito entrada;
2- Desloca o botdo até a casa 13 e sorteia um numero do saquinho (e deve ser
recolocado no saquinho);

3- Divide o nimero da casa com a ficha sorteada e encontrara o resto;



4- O resto indica o numero da casas que o botdo devera ser deslocado sobre o tabuleiro;
5- Faz um novo sorteio das fichas, a seguir, a divisdo do numero da casa onde o botdo
se encontra pelo niimero sorteado da ficha e encontra o resto da divisao;

6- Realiza novos sorteios e novas divisdes, ganha o jogo aquele que atingir a casa da

“saida” em primeiro lugar.
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Figura 2 —tabuleiro do jogo do resto

ATIVIDADE 4 - QUADRADO MAGICO

Neste jogo deve-se substituir as letras A, B, C e D por nimeros decimais, de

modo que a soma, nas filas horizontais, verticais e diagonais seja sempre a mesma.

16|11
1,5

13|

Figura 3 — quadrado magico




Ao realizar estes jogos e outros que ndao foram citados neste trabalho
observamos motivacgdo, interesse € uma crescente agilidade na resoluciao das operacdes
e atividades. Percebemos que as atividades propostas contribuiram para fixagcdo e
compreensao dos conteudos de modo mais facil e dindmico.

Durante o desenvolvimento, ainda em andamento, do projeto em questao, varias
foram as indagagdes dos alunos, sendo o principal questionamento o mito ou crenca da
matematica ser uma disciplina chata e de dificil aprendizagem.

Mas durante o desenvolvimento das atividades verificamos que o uso de
atividades ludicas pode melhorar o ensino-aprendizagem da matematica, despertar a
curiosidade, criatividade e interesse pelas aulas propostas, pois no letivo que foi
enriquecido com as atividades ludicas do Programa pode-se verificar que diminuiram as
davidas na disciplina e uma significativa melhoria da aprendizagem, muitas vezes

verificada na melhoria das notas obtidas pelos alunos.

CONCLUSAO

A matematica s6 deixara a fama de ser uma matéria “chata” e “dificil” se
proporcionarmos uma aula mais criativa e dindmica, estimulando o raciocinio dos
alunos. Usar uma didatica facilitadora ¢ uma linguagem que os alunos compreendam,
norteando-os a compreensdo da importancia dos conhecimentos matematicos para sua
vida social, cultural e politica.

Durante a realizacdo das atividades previstas no subprojeto de Matematica do
PIBID/IFNMG, que ainda se encontra em andamento, foi possivel verificar que os
alunos ficaram motivados com as atividades como jogos, material concreto, desafios
matematicos, entre outros. Acreditamos que com a sua aplicacdo, os alunos se
envolveram na proposta de cada atividade ludica, trocaram informacdes,
compartilharam conhecimentos, contribuindo para uma aprendizagem significativa.
Despertaram a ateng¢ao, curiosidade e a vontade de participar de atividades fora da rotina
de aula dos alunos.

Diante disso, pode-se perceber que houve uma significante elevagao do nivel de

conhecimento, ndo s6 dos educandos, como também dos educadores e até mesmo dos



licenciandos atuantes no Programa. Acreditamos que este fato se deu pelo

envolvimento, motivagado e participacdo de todos os envolvidos no processo.
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