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RESUMO

A verdadeira educagdo é aquela que instiga o desejo do individuo de explorar, observar, trabalhar, jogar e acreditar.
Levando em conta essa perspectiva, a educagéo precisa organizar os seus conhecimentos, partindo dos interesses dos
alunos, e desse modo, leva-los a outros patamares de aprendizagem. Esse trabalho tem como objetivo, mostrar a
importancia do ensino lidico de matematica nas escolas, fazendo com que os alunos aprendam mais e deixem de temer a
matéria. Foram realizadas algumas atividades lidicas com os alunos e através delas, foi possivel observar o quao
importante é os professores buscarem novas formas de ensino e intercalar o ensino tedrico com o ensino ludico.
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1. INTRODUCAO

O ensino ladico vém fazendo cada vez mais parte no processo de educacao dos alunos nas
escolas. Como tem objetivo de envolver mais 0s alunos para que estes entendam melhor as matérias,

é indispensavel té-lo como método de ensino.

Santos (2000, p.42) enfatiza que por meio dos jogos a aula torna-se mais prazerosa, 0O
professor age como agente construtor do desenvolvimento do aluno, estabelecendo o interesse e a
disciplina. Conforme as Diretrizes Curriculares da Educag@o Basica “a matematica deixou de ser vista
como um conjunto de conhecimentos universais e teoricamente bem definidos e passou a ser
considerada como um saber dindmico, pratico e relativo” (2006, p.45). Ou seja, a matematica € vista
como uma matéria pronta e acabada que ndo pode ser divertida e é por isso que grande parte dos

alunos acham-na chata e dificil.

O ensino ludico na matemaética desenvolve o raciocinio l6gico das criangas e suas habilidades;
levam-nas a gerar a matematica como uma disciplina prazerosa e proporcionam as criancas de

vinculos positivos na relagdo professor-aluno.

O ensino ludico na educacdo de Santos (2000, p.37) relata que propGe estimulo ao interesse
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do aluno, desenvolvendo sua experiéncia pessoal e social, colabora a construir novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico levando ao

professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Com os jogos matematicos, os alunos podem encontrar equilibrio entre o real e o imaginario

e ampliarem seus conhecimentos e o raciocinio l6gico matematico.

A matematica esté presente no cotidiano de todo cidaddo e desempenha papel decisivo na vida
das pessoas ajudando-as a resolver diversas situacdes. Ao olhar as horas no relogio, fazer as refeicoes,

caminhar pela rua e fazer compras, exercitam-se 0s conhecimentos matematicos.

Quando as escolas promovem o ensino da matematica de forma mecanica, os alunos se
condicionam a receber informacdes prontas e ndo desenvolvem a capacidade de resolver situacdes

problematicas.

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio loégico independente, a criatividade e a

capacidade de resolver problemas.

Como afirma Antunes (2003, p.14) “uma crianca que joga, faz porque se diverte, dessa
diversdo surge a aprendizagem, a maneira como o professor trabalha as regras e ensina os esquemas
de relagBes interpessoais e de convivios éticos”. Ou seja, 0 jogo, por sua natureza ludica e
problematizadora possibilita as criangas a criar uma imagem a respeito de si mesmo, manifestar

gostos e desejos, duvidas, criticas, etc.

O jogo é umas das alternativas que os professores podem explorar para auxiliar na construcdo
de diversos conhecimentos e também estimular a instituicao de elos mais recptivos e agradaveis para

contrapor as manifestacGes repulsivas que muitos alunos tém em relacdo a matematica.

2. MATERIAIS E METODOS

O objetivo principal deste trabalho é fazer o uso dos jogos para que as criangas possam
aprender matematica ndo s6 na teoria, mas também na pratica. Tendo em vista a importancia do ensino
lidico para a matemaética foram elaborados alguns jogos matematicos para a intervencédo escolar que
ocorreu no dia 29 de junho de 2019 na Escola Estadual Secretéario Olinto Orsini no periodo da manha

destinados aos alunos de 6°, 7° e 8° anos.
Os jogos levados foram:
Tabuleiro de Xadrez;

Tabuleiro de Multiplicacédo e Divisao;
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Domino de Subtracéo;

Torre de Handi;

Produto com dadinhos;

Jogo da memoria envolvendo a multiplicacao;
Jogo da velha

Os jogos ficaram distribuidos em 3 salas e os alunos puderam jogar quais jogos eles

quisessem, desde que todos jogassem pelo menos uma vez, todos 0s jogos.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a intervencdo, pode-se perceber que os alunos estavam empolgados com os jogos e

qguando terminavam um, rapidamente partiam para outro.

Apesar da grande parte dos alunos ter gostado dos jogos, 0s responsaveis puderam perceber
algumas dificuldades por parte dos alunos ao resolverem, por exemplo, algumas contas que 0 jogo

necessitava que fossem resolvidas.

No jogo da memoria e no tabuleiro de multiplicacdo e divisdo pode-se perceber a falta do
dominio dos alunos em multiplicar um nimero pelo outro, o que dificultou o desenvolvimento dos
jogos. Também na parte de divisao, como aconteceu na multiplicacéo, percebeu-se grande dificuldad
dos alunos ao ter que resolver contas do tipo 16 dividido por 4 e até mesmo 4 dividido por 4, na qual

a primeira resposta dada por alguns alunos era que o resultado dessa divisao era 0.

No domind de subtracdo os alunos apresentaram dominio do céalculo mental, porém, ao
fazerem a conta no papel, apresentaram erros no desenvolvimento da subtracdo no que se refere aos
“empréstimos”, esquecendo que apos “emprestar” um nimero do outro nimero, deve-se subtrair o

valor emprestado no minuendo.

Conforme foi se percebendo duvidas como as citadas acima, os responsaveis foram orientando
os alunos e o jogo foi caminhando conforme eles foram entendendo como se resolvia determinada

conta.

4. CONCLUSOES

Através dos jogos, as criangas — mesmo que sem perceber — trabalhavam a todo instante com

a matematica, com o raciocinio légico e com os conteidos que sdo passados diariamente a elas em
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sala de aula pelos professores.

Em virtude dos fatos mencionados, conclui-se que deve haver uma jungdo da parte tedrica da
matematica com a parte ludica, pois somente assim os alunos vao perder o medo que sentem pela

matéria e vdo comecar a enxergé-la como algo possivel e divertido de se aprender e ndo algo dificil.

Para Luckesi (2000, p.97), a ludicidade “¢ representada por atividades que propiciam

experiéncia de plenitude e envolvimento por inteiro, dentro de padrdes flexiveis e saudaveis” .

Segundo Teixeira (1995, p.23) através da ludicidade tera uma finalidade no aprendizado, uma

Vez que o ser que brinca e joga, € tambem o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve.

A matematica é uma matéria que possui varios caminhos para que se construam varios jogos
divertidos que facam com que os alunos aprendam as propriedades e ndo s6 apenas as decorem para

conseguir notas boas nas provas.
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