A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO ENSINO DE MATEMATICA
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Resumo: O trabalho em pauta de metodologia qualitativa e andlise subjetiva, visa
verificar sobre a importancia e o impacto da ludicidade aplicada no ensino de matematica,
para tanto, as pesquisadoras vém realizado vasta analise bibliografica em autores
consagrados que trabalham com essa tematica. Os sujeitos deste estudo sdo criancas de
uma escola publica municipal da cidade de Caraguatatuba litoral norte de S&o Paulo,
estudantes do Ensino Fundamental 1 (1°. ao 5°. Ano). Trata-se de uma pesquisa préatica
vivencial uma vez que, observa-se a aplicabilidade do curriculo educacional realizado por
meio de atividades ludicas aplicadas em salas de aula, atendendo aos assuntos propostos
no curriculo e seus significados para o aprendizado e a aquisicdo dos contetdos
matematicos. A intensdo visa compreender se ao trabalhar de forma lGdica hd um
favorecendo no aprendizado efetivo. Desta forma torna-se o objetivo deste estudo
reafirmar a eficacia do ensino ladico em resolu¢bes matematicas e desenvolvimento do
raciocinio l6gico por meio de situacdes-problemas solucionadas com auxilio de material
concreto fazendo a ludicidade presente no processo de aprendizagem. O uso da ludicidade
por meio de jogos em sala de aula, segundo Kishimoto (2007), pode ser um excelente
suporte metodoldgico adequado a todos os niveis de ensino, desde que a finalidade deles
seja clara, a atividade desafiadora e que esteja adequado ao grau de aprendizagem de cada
aluno. Este trabalho ainda encontra-se em andamento, contudo, até o presente momento,
ja se observou grande entusiasmo das criancas em participar das diferentes propostas,
maior dedicacdo as tarefas escolares, mudanca de comportamentos no que refere-se ao
respeito aos colegas e as regras, melhora da memorizagao, da criatividade, da atencao
entre outros.
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INTRODUCAO

Os jogos pedagogicos séo meios pelos quais 0s professores fazem uso durante o
processo de ensino e aprendizagem, como um recurso facilitador no desenvolvimento da
crianga gque proporciona uma aprendizagem divertida e prazerosa. O uso de jogos nas

aulas traz beneficios tanto para os alunos quanto aos professores, uma vez que



proporciona a oportunidade de trabalhar diversas disciplinas inclusas no curriculo escolar,
inclusive a matematica. Ao jogar ou brincar a crianga utiliza recursos que se relacionam
com os conhecimentos matematicos, dando condi¢des para que a aula tome caracteristicas
recreativas e pedagdgicas, de maneira simultanea. Durante as aulas de matematica, se faz
necessario envolver o aluno com materiais ludicos e paradidaticos que fazem as criangas
absorverem aprendizados sem se dar conta, também & necessario considerar 0s
conhecimentos prévios individuais e os contetdos presentes no dia-a-dia de cada um.
Suas diversas funcdes e aplica¢fes no cotidiano sdo percebidas no decorrer de suas vidas,
fazendo com que cada aluno desenvolva sua propria estratégia de calculos.

O ensino ludico é uma tendéncia metodoldgica que vem se evidenciando cada vez
mais por se tratar de uma eficaz estratégia de ensino por ter o intuito de fazer com que a
disciplina adguira uma nova abordagem, estimulando a criatividade e transformando o
campo subjetivo do “querer” no campo pratico do “saber fazer”, tornando assim, um
agente ativo na construcdo do préprio conhecimento, promovendo e criando situagdes
desafiadoras e, a0 mesmo tempo, estimulando a criatividade e participacdo entre
educando e educador. Ao passar do tempo, € notorio que os alunos passem a mudar seus
habitos de brincadeiras de maneira cada vez mais precoce. Devido ao desenvolvimento
de tecnologias e até mesmo por decorréncia das particularidades trazidas pelo mundo
moderno, as criancas de hoje ja ndo brincam mais nas calgadas, com brincadeiras
primitivas como amarelinha ou pique-esconde. Em dias atuais, as pessoas estdo cada vez
mais proximas a tecnologia e ligadas a internet. Portanto, € comum a ocorréncia de
situacdes nas quais criancas ndo demonstram interesse aos métodos de ensino tradicionais
aplicados em sala de aula. Por esse motivo, faz-se necessario introduzir métodos
inovadores ao processo de educacdo desses alunos. Portanto, proporcionar a
aprendizagem atraves de brincadeiras, pode ser considerado um método eficaz de ensino
aos educandos uma vez que pode proporcionar prazer no momento que se trabalha os
contetdos necessarios no ambiente escolar, o qual é responsavel pela formacgdo de
cidad&os criticos.

A partir do momento em que o uso de atividades ludicas é posto em pratica, como
jogos pedagogicos em sala de aula, é possivel observar a ocorréncia da ampliagdo do
interesse e da motivacdo do estudante que se ddo de maneira natural assim que ele se
familiariza com o jogo. Durante o brincar, € possivel explorar e manusear 0s objetos a
sua volta e com isso, pode-se dizer que floresce um encantamento, logo a compreenséo

da atividade torna-se uma realidade mais presente. Entende-se que o0 jogo geralmente



acrescenta no favorecimento de um ambiente mais agradavel, mais entusiasmante, mais
enriquecedor, despertando as diferentes possibilidades de aprendizagem e habilidades.
De acordo com Piaget (1998):

A crianca desde seus sete anos e o adolescente manipula o tempo
todo operagdes de conjunto, de grupos, de espaco vetorial, etc.,
mas ndo tem qualquer consciéncia disso, pois estes sdo 0S
esquemas fundamentais de comportamento e depois de
raciocinio, muito antes de poderem ser objeto de reflexdo.
(PIAGET, 1998, p.22).

A ludicidade precisa ser abordada com mais seriedade, pois proporciona a crianca
facilidades para interagir em grupos, vivenciar situagoes reais em sala de aula, conhecer
a si mesmo e sem se dar conta que esta aprendendo algo. Cumprir as metas pressupostas
no curriculo de maneira ladica favorece um aprendizado efetivo, segundo ARAUJO,
2000, P. 11. Com isso, pode-se afirmar que o brincar deve se fazer presente na educacgéo
e principalmente nas escolas, pois é tido como uma necessidade para o bom

desenvolvimento fisico e cognitivo da crianca.

2 MATERIAL E METODOS
A metodologia utilizada neste estudo tem como base as contribui¢des tedricas de

autores processando-se de modo exploratorio, descritivo e bibliogréfico, assim como sera
considerada a observagao e participacao vivenciada por suas autoras ocorridas por meio
das suas experiencias vivenciadas em estagio de campo. Os sujeitos participantes deste
estudo sdo criangas de uma escola publica municipal da cidade de Caraguatatuba, litoral
norte de S&o Paulo, estudantes do Ensino Fundamental | cursando entre o 1°. ao 5°. ano e
que participam de atividades ludicas em sua escolarizacdo as quais sao aplicadas por meio
de jogos matematicos em sala de aula, em propostas sugeridas no curriculo pedagogico

municipal.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Os resultados preliminares indicam o sucesso do método ludico de ensino-

aprendizagem e a eficiéncia do ensino por meio dessa metodologia, uma vez que fora
possivel observar o avanco apresentado pelos alunos os quais tiveram a experiéncia da

matematica ludica em algum momento de sua vivéncia escolar, algo que também é objeto



de anélise nessas criancas durante o presente estudo. Acredita-se que este trabalho possa
auxiliar e enfatizar a importancia de uma metodologia mais criativa e estimulante no

ensino da matematica.

4 CONSIDERACOES FINAIS PRELIMINARES
Esta pesquisa ainda encontra-se em andamento, contudo, as constatagdes

preliminares indicam que a aplicacdo atividades lddicas, por meio de jogos em sala de
aula revelam-se como oportunidade de socializacdo entre os alunos e efetivacdo da
aprendizagem, pois o interesse dos educandos em descobrir novos conhecimentos por
meio de jogos e brincadeiras € muito grande e, através desse advento, € possivel adquirir
de maneira efetiva aprendizados mais significativos. Observou-se que a utilizacdo de
didatica que prioriza o ensino da Matematica de forma lidica e com o uso de jogos, tem
favorecido as perspectivas de aprofundar os estudos e beneficiar o desenvolvimento das
capacidades cognitivas, aprimorando as habilidades que comp&em o raciocinio l6gico,
tornando o trabalho educacional mais dindmico e prazeroso. Até este momento,
constatou-se que as atividades tém melhorado significativamente no comportamento
destes estudantes no sentido de demonstrarem maior interesse em aprender as atividades
apresentadas em sala de aula, além disso tem sido notério a melhora da atencdo, da légica

e do interesse em aprender durante as atividades realizadas.
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