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INTRODUCAO

A matematica tem a importdncia no ambito pedagoégico de trabalhar o
desenvolvimento da crianga, sendo ampliadas suas habilidades e aumentar sua capacidade de
resolver problemas em relacdo aos numeros desenvolvendo argumentos por meio dos
questionamentos dos resultados obtidos, construindo a autonomia da crianga. Com frequéncia
discutem-se as dificuldades de aprendizagem de matematica, buscando uma forma eficiente
de ensinar e compreender mais facil (VIERIRA 2014).

A forma mais facil de ensinar foi através do ladico, pois, brincar provoca beneficios
no desenvolvimento social e cognitivo. Nisso a importancia dos jogos para o desenvolvimento
infantil perpassa por inimeras contextualizagdes. Para Piaget (1923), a fase esta relacionada
com a capacidade de resolucdo concreta de alguns problemas. Nela, a crianga comeca a ter
uma capacidade maior de interpretagdo e, portanto, ja consegue resolver alguns problemas
basicos. Alguns conceitos sdo interiorizados, por exemplo, dos niimeros e das operacdes
matematicas. Para Cusati (2016) na Educacgdo Infantil, o trabalho com problematicas de
matematicas deve atender, as necessidades das proprias criangas e construir conhecimentos

variados e as perspectivas de dominios de pensamento. Precisa compreender as necessidade
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sociais de cada um e de melhor instrumentaliza-la para viver, participar e compreender um
mundo que exige diferentes conhecimentos e habilidades diversificados.

O presente estudo propde andlise de como se da & importancia do ensino de
matematica ¢ como o ludico proporciona a sensagdo de prazer ¢ bem estar, Conduzindo a
crianca a buscar o dominio de um conhecimento mais abstrato, misturando uma parcela de
esfor¢o e de brincadeiras, transformando o aprendizado mas leve e divertido, tendo resultados
bem sucedido. Pois, ela esta presente cotidianamente moldando os saberes das criangas
buscando estratégias de relevancia a cerca do ensino e como os professores devem buscar
essa metodologia, reconhecendo que a matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, € uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para

alicercar descobertas e construcdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Jean Piaget (1896-1980) foi um psicologo, bidlogo e pensador suico. Sua teoria e
pensamentos contribuiram para o entendimento do desenvolvimento infantil e a aprendizagem
das criancas. Ele ressalta o desenvolvimento cognitivo das criangas, ocorre em quatro fases: o
sensoOrio-moto, pré-operacional, o operatdrio concreto e o operatério formal, isto tras ao
professor o papel de trazer atividades que estimule esses sentidos. Ja por outro lado, o
pesquisador francés, Jean Chateau (1987), diz que a brincadeira e jogos de criangas, enxerga
que estes significam para elas aquilo que o trabalho representa para o adulto.

Esse mesmo pesquisador fez uma proposta para a criagdo de uma licenca de ensino,
que apresentou a colegas universitarios e pretendia propor ao Ministério da Educagao
Nacional. Interessado na formagdo de professores de “psicologia educacional” em escolas
primarias de formagao de professores, ele destaca o entendimento a cerca do desenvolvimento
e do ensino com a jun¢do do aluno e como as brincadeiras ¢ o quanto auxilia no ensino
aprendizagem do mesmo.

Assim, compreende-se que a matematica ¢ vasta e tem inumeras formas de serem
trabalhadas, como os meios fisicos e digitais, e de forma ramificada, as possibilidades sdo
multiplas. Com isso o professor € o incentivador, orientador e controlador da aprendizagem

podendo buscar formas prazerosas de passar o conhecimento de forma pratica e eficaz.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa foi desenvolvida em Salgueiro que ¢ um municipio brasileiro do
interior do estado de Pernambuco, Regido Nordeste do pais. Pertence a Regido Geografica
Intermedidria de Petrolina e ¢ o mais populoso da Regido Geografica Imediata de Salgueiro,
localizando-se a oeste da capital estadual, a uma distancia de 513 km de Recife. Possui uma
extensdo territorial de 1 733,7 km?, sendo 6,75 km? em perimetro urbano. Sua populagdo em
2022 era de 62 372 habitantes.

A Escola municipal Osmundo Bezerra esta situada no bairro Santa Margarida, tem o
IDEB de 5,2 no ensino fundamental. A metodologia aplicada foi a pesquisa de campo, que ¢
uma analise mais profunda de dados coletados de determinado grupo pesquisado.

Assim como o levantamento, também ¢ feito questionamento direto as pessoas relevantes ao
objetivo da pesquisa. O trabalho de pesquisa foi descritivo e explicativo, onde se procura
descrever uma situacao e explica um fenomeno.

Foram realizadas duas visitas por semana, a Escola campo (Anexo II) e coletados
dados acerca de sua estrutura e seu funcionamento. A medida que os espagos da escola foram
percorridos e feitas observagdes nas salas de aula foram feitas anotagdes em caderno
etnografico e, de modo complementar, foi realizado o registro fotografico. A pesquisa teve a
duracdo de quatro meses, sendo a partir de junho a setembro de 2023 e recebeu fomento da

CAPES, através do Programa de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Descricao da escola campo

A escola campo Osmundo bezerra (Anexo II) possui salas pequenas, péssima
iluminagdo, com ventilagdo através de ar-condicionado e carteiras com uma boa qualidade.
Sdo com trés turmas ocorrendo pela manha e uma no periodo da tarde.

As salas ndo tém ventilacdo natural por janelas. A escola possui uma sala de
coordenacdo, com um computador, televisdo e outros matérias de uso interno. J& na area
externa possui refeitorio, arborizacdo externa e parquinho (figura 01). Segundo Libaneo
(2004), a escola ¢ um ambiente aberto para compartilhar valores, aprender conhecimentos
novos e formar competéncias intelectuais, afetivas, éticas e sociais. Com relagdo a estrutura e
funcionamento, percebe-se que ¢ limpa e bem organizada e arejada. Porém as salas sdo

pequenas, dificultando a realizagdo de atividades que requeiram de um maior espaco.
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Figura 01: Imagem da Escola (Anexo IT) Osmundo Bezerra, Salgueiro -PE

JARRER

Fonte: Prépria (2023)

Para ABREU (2020), o ludico se torna um recurso metodologico, sendo um
instrumento imprescindivel para o processo de aprendizagem. Ele serve para gerar interesse
no aluno, para que ele possa raciocinar e ser desafiado na atividade determinada. Para
possibilitar uma aprendizagem significativa e prazerosa estimulando as potencialidades das

criangas.

Descricdo da Ferramenta Ludica

A ferramenta ludica desenvolvida foi voltada para, segundo a BNCC (2018), o campo
de experiéncia (EIO3ET07): “Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar
o antes, o depois e o entre em uma sequéncia, espagos, tempos, quantidades, relacdes e
transformagoes; Tracos, sons, cores e formas”.

No ensino fundamental I ¢ notério a necessidade do brincar na rotina escolar e o
quanto traz resultados positivos acerca dos resultados esperados. A escolha do tema se deu em
circunstancia da experiéncia vivenciada na realizagdo do Estdgio e do conteudo ja proposto
pela professora. Entdo o objetivo foi realizar uma culminancia com trés turmas onde foi feito
uma explicagdo sobre o conteudo composi¢do e decomposi¢cdo feito através de dois jogos
ludicos, um fisico e outro online. Um pré-teste e pos-teste, para determinar o quanto do
conteudo os alunos sabiam, observando a crianga em total liberdade seja sozinha ou em grupo,
para assim, desenvolver um momento de explorar a imaginacdo, a alegria, raciocinio e
habilidade.

Foi analisado a parti das interagdes dos alunos, sobre as percep¢des do contetido
abordado e se eles conseguiam dominar o assunto proposto. Foram avaliados 54 alunos, foi

entregue duas placas a cada aluno e visto que uma era a respectiva carinha feliz, para
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representar se dominavam o conteido e uma triste, para caso eles nao entendessem o
conteudo (Figura 02)

Foram desenvolvidos na plataforma “Wordwall”, dois jogos, sendo o primeiro
chamado de “show dos nuimeros”, que tem como finalidade a associagdo da unidade ¢ a
dezena a sua respectiva resposta numérica correta. J4 o segundo jogo foi desenvolvido em
meio fisico e intitulado “saltando pelos numeros”, teve a importancia de ver o nivel de
aprendizagem sobre adi¢do e subtracdo, sendo norteados sobre as regras e niveis de pontuagao
(Figura 02) onde foi analisado percentual de acertos e erros.

O jogo desenvolvido em meio digital chamou a atencdo, assim o estudante sente o
interesse em participar da atividade. E importante que os professores introduzam elementos
ludicos dentro da sua pratica docente, fazendo com a que teoria e a pratica caminhem juntas
para o alcance do objetivo, isso mostra também a necessidade do envolvimento dos docentes

com a aprendizagem de seus educando.

Figura 02: Imagem da aplicagdo dos jogos, no 1° ano do fundamental do (Anexo 1) Do Osmundo Bezerra.

Imagem A, Ferramenta Lidica Presencial e Imagem B, Ferramenta Ludica Online.

Fonte: Propria (2023).

CONCLUSOES

A pesquisa levou a concluir que os jogos ludicos, desde que aplicados sabiamente,
sdo ferramentas Tteis para uma educagdo de maior qualidade, seja como complemento pratico
de um conteudo apresentado na sala de aula, como a composi¢do ¢ decomposi¢ao de numeros
ou até mesmo o reconhecimento numérico, como um meio de desafiar o aluno a tomar
decisdes baseadas em seus conhecimentos ja adquiridos. Proporcionando um ambiente de
estudo mais dindmico, interativo e ladico, ¢ possivel diminuir o numero de falta de interesse
e até que a crianga sinta vontade de ir todos os dias a aula, por nao ser alto tedioso.

E interessante avaliar qual atividade possa ser feito em grande escala, na sala o
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conteudo sera proposto e explicado detalhadamente, Em seguida sera apresentado a
ferramenta criada e observada a funcionalidade e desenvoltura dos alunos, Além de tornar o
processo de aprendizagem mais estimulante, essa ferramenta ajuda os alunos a
desenvolverem e aprimorarem habilidades e competéncias especificas, como o raciocinio
logico, a criatividade e a resolucdo de problemas.

Nesse sentido, os objetivos dessa pesquisa constituem-se em verificar como a utilizagao
do ludico pode influenciar na relagdo ensino-aprendizagem e no desenvolvimento da crianga;
esclarecer que o brincar possibilita o processo de aprendizagem da crianca, uma vez que
facilita a constru¢ao da autonomia, estabelecendo uma relagdo entre jogo e aprendizagem;
analisar a importancia de se trabalhar o ludico no ensino fundamental com a intencdo de
proporcionar aos alunos momentos agradaveis de aprendizagem.O ludico colabora para um
bom desempenho dos aspectos sociais, culturais e da construgdo do conhecimento,
possibilitando que os alunos despertem interesse pela aprendizagem e desenvolvam as

habilidades que devem ser aprimoradas no Ensino Fundamental.
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