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INTRODUCAO

O uso de recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, &bacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica, pode despertar interesse
e revolucionar significativamente o aprender Matemaética para os alunos, (BNCC 2017).

“A ludicidade é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além desse
valor, que Ihe é inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagogico” (TEIXEIRA, 2006).
Por sua vez, é gracas a essa atividade que o aluno desperta experiéncias antes ndo acometidas,
0 desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista do conhecimento, salienta
Kishimoto (1996).

Segundo Alves (2001), é indiscutivel a relevancia da Matematica na vida dos
individuos, todavia a qualidade do ensino desta area do conhecimento, depara-se em uma
situacdo muito debilitada. Perante esse fato, a abordagem da ludicidade permeada nos jogos
aplicados nas aulas, podem ser usados como uma ferramenta de melhor absorgéo e compreenséo
dos contetidos didaticos passados. Desta maneira, a utilizacdo dos jogos pode ser uma 6tima
resposta para as dificuldades dos alunos nas competéncias necessarias.

De acordo com Borin (1996), o jogo aplicado nas aulas de Matematica promove a
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diminuicédo de dificuldades de muitos alunos que temem a disciplina e sentem-se incapazes de
aprendé-la. Nesse viés, ao inserir de maneira regular no cotidiano do estudante préaticas que
permitam sair da rotina tradicional e monétona, e que proponham um momento mais dindmico
e divertido, permitindo com que a interatividade e a participacdo se tornem maiores.

Assim, a presente pesquisa tem como intuito mostrar e ressaltar a importancia da
ludicidade para com o ensino e aprendizagem da Matematica, além de também demonstrar que
a sua utilizagdo promove uma maior participagcdo e interagdo dos discentes nas aulas,
aumentando sua produtividade e compreensdo do contetido. Ademais, serd possivel depreender
que a partir da aplicagdo dessas praticas, serdo desenvolvidos o raciocinio ldgico e cognitivo
dos individuos.

Dessa forma, o objetivo da pesquisa é avaliar o impacto do ensino ladico no aprendizado
de Matematica em uma escola publica estadual no Sertéo Central de Pernambuco, com foco nas
séries finais do ensino fundamental, investigando como as ferramentas ladicas influenciam a

eficacia da aprendizagem de Matematica.

FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017, o ensino de
matematica deve estar intrinsecamente ligado a construcdo de significados dos objetos
matematicos, que sdo desenvolvidos a partir das relacdes estabelecidas entre os alunos e suas
experiéncias cotidianas. No entanto, na pratica do ensino de matematica, especialmente nas
séries finais do ensino fundamental, observa-se uma dissonancia entre o que preconizaa BNCC
e a abordagem aplicada em sala de aula. Muitas vezes, o ensino se limita ao formalismo das
normas, formulas e algoritmos, além dos calculos, sem incorporar a dindmica do mundo no qual
os alunos estéo inseridos, como destacado por Rodrigues (2005).

D Ambrdsio (1996) ressalta que a matematica tem sido tradicionalmente tratada como
um conhecimento estatico, criando uma barreira entre o estudante e o objeto de estudo, ja que
néo reflete a dinamica do mundo real. Essa percepc¢édo de que a matematica € inaplicavel a vida
cotidiana e dificil de entender tem levado muitos alunos a desenvolverem aversao a disciplina.

Nesse contexto, Santos, Franca e Brum dos Santos (2007) enfatizam a importancia de

os professores explorarem diferentes abordagens em sala de aula, como a histéria da
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matematica, o uso de tecnologias de comunicagdo e jogos pedagdgicos. Adotar métodos
eficazes € essencial para que os alunos possam compreender os contetdos matematicos e
relaciond-los ao seu dia a dia.

Daguano e Fantacini (2012) argumentam que a ludicidade desempenha um papel crucial
no desenvolvimento humano e cognitivo, influenciando positivamente os processos de ensino
e aprendizagem. As ferramentas ludicas conseguem capturar a aten¢do dos alunos, aumentar
sua participacdo e facilitar a comunicagdo. Além disso, permitem que os alunos construam
ativamente seu conhecimento, ndo apenas como receptores passivos, mas como participantes
ativos que desenvolvem habilidades essenciais para melhorar sua cognigéo e raciocinio.

Assim, a ludicidade se apresenta como uma alternativa pedagdgica valiosa para o ensino
de matematica, proporcionando uma abordagem mais dindmica, envolvente e contextualizada,
alinhada com as diretrizes da BNCC e capaz de estimular o interesse dos alunos, tornando o

aprendizado da matematica uma experiéncia mais significativa e atraente para eles.

METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida na cidade de Salgueiro, localizada a 520 km da capital
Recife, no interior do estado de Pernambuco, Brasil. Salgueiro possui uma area territorial de
1.678,584 km? e uma populacéo de aproximadamente 62.372 habitantes. A economia da cidade
é impulsionada principalmente pela agricultura e pelo comércio varejista.

A pesquisa foi realizada na Escola Professor Manuel Leite, localizada na rua
Agamenon Magalhdes 638, bairro Santo Antonio, Salgueiro-PE. A amostra consistiu em 16
alunos de uma turma do 7° ano do ensino fundamental. Quanto & natureza da pesquisa, esta foi
classificada como quantitativa, conforme definido por Soares (2019), pois envolveu a medicéao
de opinides, habitos e atitudes de um publico-alvo por meio de uma amostra para anélise
estatistica. Quanto ao tipo de pesquisa, foi adotada uma abordagem etnografica, caracterizada
pelo estudo detalhado de um grupo de pessoas e pela interacdo entre o pesquisador e 0 objeto
da pesquisa. A pesquisa foi financiada pela CAPES por meio do Programa de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

O periodo de observacdo estendeu-se por aproximadamente seis meses, de abril a

setembro de 2023. Durante esse periodo, foram analisados diversos aspectos, desde a estrutura
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fisica da escola até questdes relacionadas ao ambiente da sala de aula, como dindmica das aulas
e comportamento dos estudantes. As observacdes e informagdes foram registradas em um
caderno, e também foi ralizado o registro fotograficos para complementar a pesquisa. Apds essa
fase de observacéo, foi iniciado o planejamento para a aplicacdo da ferramenta ludica.

A ferramenta ladica utilizada, denominada "Sobe e Desce com Numeros Inteiros",
consistia em uma reta numérica contendo nimeros positivos e negativos. Para jogar, os alunos
utilizavam dois dados, um representando 0s nimeros negativos e outro 0s nimeros positivos.
Antes e ap0s 0 jogo, os alunos foram submetidos a um pré-teste e pds-teste, respectivamente,
ambos contendo oito problemas sobre o tema "NUmeros Inteiros". Além destas questdes, 0s
alunos também responderam a um questionario no qual podiam expressar suas opinides sobre
a ferramenta ludica vivenciada, indicando se acharam proveitosa e se perceberam beneficios

em sua aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Escola Estadual Professor Manuel Leite dispde de oito salas de aula distribuidas em
dois pavilhdes. As salas possuem 6timas infraestrutura, sendo climatizadas, bem iluminadas e
equipadas com televisGes de alta resolucdo e acesso a internet via wi-fi, 0 que contribui
significativamente para o uso de tecnologia e atividades ludicas. Além das salas de aula, a
escola conta com espacos externos que oferecem diversas possibilidades para praticas
pedagogicas, incluindo uma biblioteca, laboratorios de biologia e informatica, um refeitério que
também funciona como pétio e uma quadra esportiva.

A andlise dos resultados obtidos no testes de validacdo do jogo didatico (Figura 01),
mostrou que o pos-teste apresentou uma maior quantidade total de acertos em relacdo pré-teste
(87 e 79 acertos, respectivamente). As questdes também tiveram um média maior de acertos no
poOs-teste (10,88+3,87 acertos) se comparada a media de acertos do pré-teste (9,88+2,64
acertos). Fatos que evidenciam que a vivéncia do jogo didatico experenciado pelos participantes
ajudou em sua aprendizagem, corroborado os dados apresentados por BARBOSA e BRAGA
(2020), e por SILVA et al. (2021).
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Figura 01: Quantidade de acertos observada por questdo do instrumento avaliativo de validagcdo do
jogo didatico desenvolvido na pesquisa.
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Fonte: Propria (2023).

As questdes 1, 5 e 6, que envolviam expressdes com numeros inteiros de sinais
diferentes, foram mais simples para os alunos identificarem o uso dos sinais, resultando em
mais acertos apos a aplicacdo da ferramenta. Ja as questdes 2, 3, 4, 7 e 8 envolviam situacfes-
problema relacionadas aos conceitos de crédito e débito. Trés dessas cinco questdes tiveram
mais acertos no pos-teste, enquanto duas apresentaram baixa quantidade de acertos apds o jogo.

Através deste método, os alunos conseguiram compreender melhor a matéria, o que
valida a afirmacao de Daguano e Fantacini (2012) sobre a contribui¢do dos jogos influenciando
positivamente 0 processo de ensino e aprendizagem. No entanto, é importante salientar que 0s
exercicios que tiveram baixa pontuacdo apds a aplicacdo da ferramenta podem ser atribuidos a
falta de atengdo aos calculos, & compreenséo insuficiente da matéria, ao desinteresse dos alunos,
a necessidade de mais pratica com o contetdo e a revisdo, como destacado por Prado (2000).
Estes pontos negativos ndo devem ser ignorados, mas sim considerados pelos professores em

suas abordagens futuras de ensino.

CONCLUSOES

Com base no estudo realizado, conclui-se que o método ludico representa uma valiosa
abordagem a ser explorada e implementada nas aulas de matematica. Sua aplicagdo néo apenas
transforma o cenario tradicional e monétono do ensino em algo inovador e dindmico, mas
também ofereceu uma contribuicdo significativa para a aprendizagem dos participantes. Ao

facilitar o processo de ensino, influenciar o comportamento dos alunos e aprimorar a relacédo
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entre professores e estudantes, o uso do jogo didatico demonstrou impactos positivos no

processo de ensino-aprendizagem da matematica.
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