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RESUMO

O presente trabalho aborda um tema bastante discutido atualmente, a utilizagcdo do
lidico em sala de aula. Este trabalho tem por objetivo analisar o lidico como
ferramenta metodolégica no ensino da matematica na educacdo fundamental,
tratando-se da necessidade de um método que venha contribuir para uma
aprendizagem significativa, através de atividades ludicas, procurando compreender
como se da o desenvolvimento do raciocinio légico para a aprendizagem. Nesta
perspectiva, tratou-se sobre a importancia dos jogos educativos no processo da
aprendizagem de forma prazerosa e espontanea dos alunos dando énfase na
problematica de se obter um processo dindmico e desafiador aos aprendizes. Para
isso foi recorrido as pesquisas bibliograficas e de campo, somado aos
embasamentos das teorias dos epistemoOlogos Wallon, Piaget e Vygotsky.
Pontuaram-se, ainda, o pensamento dos professores sobre o uso do ludico em sala
de aula. Neste sentido, percebeu-se que a construcdo da identidade infantil é
resultante de um conjunto de interagfes sociais, como também da influéncia de uma
série de fatores internos e externos.
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1 INTRODUCAO

A matematica desde muito cedo esté inserida na vida do ser humano seja de forma
explicita ou sutil, escolar ou ndo escolar, formal ou informal. Esta ciéncia desenvolve
seus conceitos basicos e se faz presente quando a crianga vivencia situacdes que
envolvem seus fundamentos nas vivéncias cotidianas e sociais dos alunos. Dando
continuidade a esse entendimento, quando a crianca amplia a sua percepc¢ao
relacionada a formas, nocfes de quantidades, volumes etc, a mesma interage com o

meio e cria a cada momento novas possibilidades de aprendizagem.
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O brincar é essencial para vida, os brinquedos possibilitam o desenvolvimento
integral das criancas, por que elas se envolvem afetivamente, socialmente e
cognitivamente; tudo isso acontece de maneira envolvente onde a crianga cria e
recria normas e constréi alternativas para resolver entraves que surgem no processo

de aprender. Como nos afirma santos:

“Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao atividades fundamentais na
infancia”. “O brinquedo pode favorecer a imaginacdo, a confianca e a curiosidade,
proporcionar a socializacéo, desenvolvimento de linguagem do pensamento, da criatividade
e da concentracgao”.

(SANTOS, 2000, p.110

3 METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido numa escola publica de um municipio pequeno
localizado na regido do cariri, caracterizou-se ao método aplicado a pesquisa por
meio de aplicagdo de questionarios com a finalidade de levantar dados primarios
sobre a situacdo de aprendizagem dos alunos e as metodologias aplicadas no
campo do ensino da matematica. Esta pesquisa foi realizada na escola publica de
ensino fundamental Senador Carlos Jereissati do municipio de Jardim-CE, tentando
abordar o desempenho das metodologias no seu aspecto lidico e os projetos de
intervencdes realizados pela escola com o intuito de refletir sobre o papel da
ludicidade no processo de ensino.Com base na andlise descritiva dos dados, por
meio de uma abordagem qualitativa em educacdo buscou-se abranger os sujeitos
em suas especificidades, baseados nas relagdes estabelecidas e nas experiéncias
do meio social em que vivem e nos processos de ensinagem na disciplina de

matematica.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Os dados foram coletados por meio de questionarios respondidos por dez
professores da escola pesquisada 0 mesmo composto pelas seguintes questdes e

respostas.

1) Vocé utiliza o ludico em suas aulas como ferramenta de ensino?
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Quais jogos ou ferramentas utiliza?

Todos os professores entrevistados utilizam o ludico em suas aulas. Citaram como
exemplo; o material dourado, jogos dindmicos, desafios matematicos, enigmas entre
outros, de modo geral todos os professores responderam de forma coerente e
correta sobre a utilizacdo do ludico em sala de aula, no entanto o que observamos
no andamento da escola € que esses conceitos sdo pouco utilizados.

2%) Na sua opinido qual € a maior dificuldade do professor ao utilizar algum
tipo de jogos ou brincadeiras em sala de aula?

O grande numero de criangcas por sala foi o mais citado, e com isso vem &
indisciplina e a dificuldade de prepara-los para conhecer o funcionamento do jogo, a
faixa etaria diferenciada também contribui para isso, foi colocado que o professor
deve apresentar um jogo de cintura para que a atividade ndo se torne uma mera
brincadeira.

3%) Quais experiéncias usando o ludico vocé considera positiva?

Os jogos em equipes foram praticamente unanimes nas respostas dos professores,
pois se refere a desafiar os alunos e ao desenvolvimento do companheirismo entre
as criancas. Jogos de dados, bingos matematicos e jogos utilizando as quatro

operacOes foram os mais citados.

43) Quais sao as principais dificuldades apresentadas pelos estudantes em
relacdo a aprendizagem do conteddo de matematica?

Essa foi uma pergunta que cada professor respondeu citando um motivo pelo qual
os alunos ndo aprendem a matematica, todavia observou-se algumas respostas
mais contundentes, como a falta de atencdo com a disciplina, principalmente quando
se trabalha com conceitos, a falta de concentracdo em relacdo aos conteudos
guando os mesmos sédo trabalhados fora da perspectiva ludica e por mais que o
professor utilize os jogos ou algo similar o mesmo podera esta utilizando
ferramentas tradicionais como: lapis, caderno, livros e resolucdes de exercicios, pois

a matematica contém muitas regras e exige muito treinamento por parte do aluno.

5%) A sua escola possui recursos de matérias ludicos para serem trabalhados
em sala de aula? Exemplos: material dourado, jogos dinamicos, cubo magico,

guebra cabeca entre outros.
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Sim, todos os professores relataram que o acervo de material didatico é bem
significativo, como também utiliza jogos confeccionados pelos educandos junto ao
professor. Uma das questdes colocada pelos educadores foram os tipos de jogos,
que quando as séries vdo avancando se tornam repetitivos, causando

enfraquecimento do estimulo nos alunos.

5 CONCLUSAO

Os educadores ainda demonstram estar aferrados a uma concepc¢éao de educacao
tradicional, passiva e bancaria onde os alunos ficam a maior parte do tempo diante
de uma lousa, embora conhecam as ferramentas, sentem dificuldades para utiliza-
las no seu contexto escolar deixando de favorecer nos seus alunos a capacidades

apontadas pelos PCN'’s.
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