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INTRODUCAO

A pesquisa em questao tem como objetivo principal explorar a relevancia da abordagem
ludica no ensino da matematica, focalizando especificamente os estudantes dos anos finais do
ensino fundamental em uma escola do interior de Pernambuco. Como indicado por Pacheco et
al. (2017), ensinar e aprender matematica tem se mostrado desafiador tanto para os alunos
quanto para os professores. Nesse contexto, o estudo foi desenvolvido com o propoésito de
assegurar que o ensino de matematica esteja em conformidade com as diretrizes estabelecidas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2023, que preconiza a utilizacéo de recursos
didaticos variados, como malhas quadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas
eletronicas e softwares de geometria dindmica.

Por meio de um estudo de caso com os alunos, este trabalho demonstra como a atividade
ludica pode ser incorporada de maneira eficaz, contribuindo significativamente para o
aprendizado e reduzindo as dificuldades mencionadas por Pacheco (2007).

A introducéo de jogos, atividades préaticas e interagdes ludicas nas aulas de matematica
propiciam melhorias significativas no desempenho dos alunos, além de um aumento no
interesse pela disciplina. Conforme Fontana (2023), as atividades ludicas como plataformas de

aula sdo importantes no desenvolvimento emocional, social, cognitivo e nas relacdes
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interpessoais dos estudantes, bem como no seu caminhar mais leve no processo de
aprendizagem.

De acordo com Borin (2023), a introducdo de jogos nas aulas de matematica representa
uma oportunidade para mitigar as dificuldades enfrentadas por muitos estudantes, que
frequentemente encaram a matematica com receio e sentem-se incapazes de domina-Ila.

Em resumo, a presente pesquisa tem como foco a importancia da atividade ludica no
ensino da matematica, destacando-se como estratégia pedagdgica e mostrando como a
integracdo do ladico nas aulas desta disciplina tem desempenhado um papel crucial na
promocdo de ganhos de aprendizado reais. Este estudo foi desenvolvido com o objetivo de
desenvolver uma ferramenta lGdica que contribua para o ensino da matematica, buscando

formas de reduzir os medos e preconceitos associados a disciplina.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A dificuldade e o desinteresse pela matematica sdo sentimentos comuns entre 0s
estudantes, muitas vezes exacerbados pelo medo da avaliagcdo. Vitti (2023) destaca que, em
alguns casos, esses sentimentos sdo agravados pela atuacdo de alguns professores e pais,
contribuindo para acentuar o preconceito em relacdo a disciplina.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2023) reforca que ensinar matematica
tornou-se um desafio que ndao pode mais ser enfrentado apenas pela perspectiva tradicional de
ensino. E essencial considerar o contexto social, as experiéncias anteriores e os valores
culturais, sociais e morais dos alunos.

Diante desse cenario, torna-se imperativo buscar abordagens alternativas para o ensino
da matematica, visando quebrar os estigmas e preconceitos atuais. O objetivo principal do
professor no ensino de matematica € despertar o interesse dos alunos pelo contetdo apresentado
(SILVA et al. 2021).

Dentre as diversas abordagens disponiveis, a ludicidade surge como um elemento
crucial, com efeitos que atendem as necessidades educacionais. Fontana (2023) salienta que as
atividades ladicas e os jogos matematicos sdo ferramentas pedagdgicas que podem ser
utilizadas com o intuito de despertar o interesse do aluno, tornando a aprendizagem um processo

prazeroso.
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METODOLOGIA

A metodologia adotada nesta pesquisa foi de natureza qualitativa e quantitativa,
combinando elementos de ambas para uma compreensdo mais abrangente do problema
investigado. Além disso, o estudo foi do tipo etnografico, buscando entender os padrbes de
comportamento e percepcdes dos alunos em seu ambiente escolar.

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Prof. Manuel Leite, localizada na cidade de
Salgueiro, Pernambuco. A escola atende tanto a zona urbana quanto a zona rural, com cerca de
652 alunos matriculados, refletindo uma diversidade socioeconémica. O estudo foi realizado
com o apoio do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), financiado
pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Durante os meses de marco a agosto de 2023, foram realizadas observacdes sobre a
estrutura e o funcionamento da escola, bem como a analise das aulas de matematica. A
observacdo foi destinada a entender as dificuldades dos alunos e como o professor abordava a
ludicidade no ensino da disciplina.

Identificou-se que os alunos enfrentavam dificuldades em determinados conteldos,
possivelmente devido a falta de engajamento com a metodologia de ensino tradicional. Diante
disso, decidiu-se utilizar a ludicidade como uma ferramenta pedagdgica, levando em conta
jogos sejam envolventes e, com isso, possam atrair 0s alunos para a sala de aula.

A turma escolhida para a pesquisa foi o 7° ano, por apresentar maiores déficits de
aprendizagem. Como diagnostico inicial, foi aplicado um pré-teste contendo situacdes-
problema relacionadas ao contelldo de numeros inteiros. Em seguida, foi desenvolvida uma
ferramenta lGdica voltada ao ensino deste contetdo no formato de jogo de memoria. Apés a
aplicacdo do jogo, foi reaplicado o instrumento avaliativo inicialmente utilizado (p6s-teste) e
com isso foi possivel avaliar os efeitos da ferramenta desenvolvida no aprendizado dos alunos
participantes.

Com esta abordagem foi possivel fazer uma analise dos resultados obtidos, fornecendo
informacdes sobre os efeitos da ludicidade no ensino do contetdo “niimeros inteiros” e sua

contribuicdo para a aprendizagem dos alunos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola estadual Professor Manuel Leite tem sua estrutura fisica composta por oito
salas de aula, todas com a mesma estrutura. Além das salas de aula, a escola conta com gama
de espacbes que tem potencial de serem utilizados para as aulas de matematica como a
biblioteca, o depdsito, o almoxarifado e, principalmente, o patio. A mesma também dispde de
um laboratorio de informatica onde poderiam ser trabalhadas algumas simulag6es virtuais da
disciplina de matematica e um laboratorio de biologia. Na quadra coberta e no espago com
tendas, mesas e bancos poderiam ser trabalhadas atividades praticas de matematica. Observou-
se que a escola possui uma excelente estrutura e preparo para se trabalhar com alunos com
necessidades especiais por meio da sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Embora a escola possua espacos com potencial para a realizacdo de uma pratica de
ensino de matematica de forma dinamica e divertida, a maior parte das aulas sdo realizadas em
sala através da aula tradicional expositiva, corroborando com Santos (2021) e Silva et al. (2021)
que também descrevem cenério semelhante em escolas municipais deste mesmo municipio.

O jogo de memoria consistiu em 16 cartelas contendo numerais impressos em seu
verso. As cartelas foram agrupadas em quatro colunas, cada uma com quatro cartas. Os alunos
foram divididos em duplas, e cada participante virava uma carta para a expor o niUmero impresso
em sua face oposta. Em seguida, repetiam 0 mesmo processo utilizando outra carta, com 0
objetivo de encontrar dois numeros cuja soma fosse igual a (1) um. Se o aluno conseguisse
obter o resultado 1, ele tirava as cartas; caso contrario, as cartas eram viradas novamente, e a
vez era passada para o outro aluno da dupla. Ao final do jogo, o aluno da dupla que tivesse o
maior numero de cartas era considerado o vencedor.

No dia da aplicacao do pré-teste, a professora estava presente na aula, o que resultou no
engajamento de todos os 33 alunos na realizagcdo da atividade. Durante a intervencdo com a
ferramenta ladica, os alunos participaram ativamente, envolvendo-se nas atividades propostas,
trocando experiéncias e colaborando entre si, o que favoreceu significativamente o processo de
aprendizagem. No entanto, na etapa do pos-teste, apenas 28 alunos decidiram participar. Dessa
vez, a professora ndo estava presente na sala, o que teve um impacto negativo no envolvimento
dos alunos.

Os estudantes ndo se mostraram engajados em responder ao pds-teste, uma vez que
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perceberam que ele ndo seria avaliado para nota. Diante disso, eles optaram por entregar as
respostas sem se preocupar com o raciocinio necessario para resolvé-las. Muitos simplesmente
marcaram alternativas aleatérias sem sequer ler as questdes atentamente. Essa falta de
engajamento e desinteresse afetou significativamente a quantidade de acertos no pds-teste,
prejudicando a avaliacdo do aprendizado obtido durante a intervencdo com a ferramenta ludica.

Para melhorar essa situacdo, seria importante reavaliar a abordagem utilizada no pos-
teste, tornando-o mais estimulante e relevante para os alunos, mesmo que ndo conte para nota.
Além disso, é fundamental manter a presenca do professor durante as atividades de avaliacdo
para garantir 0 apoio e a orientagao necessarios aos estudantes, incentivando-os a participar de

maneira mais ativa e comprometida com o seu proprio aprendizado.

CONCLUSOES

Com base nos dados apresentados, é possivel concluir que a ferramenta ludica
desenvolvida na pesquisa desempenhou um papel crucial ao favorecer a aprendizagem dos
participantes. Durante a intervencdo pedagdgica, ficou evidente o aumento do interesse dos
alunos nas aulas da disciplina de matematica. Contudo, os resultados do pos-teste foram
impactados negativamente pela falta de engajamento dos alunos, especialmente devido a
auséncia da professora durante essa etapa. Este cenério ressalta a importancia ndo apenas da
implementacdo de ferramentas ludicas no ensino de matematica, mas também da necessidade
de uma abordagem cuidadosa na avaliacdo do aprendizado. A presenca ativa do professor e a
criacdo de atividades avaliativas estimulantes sdo fundamentais para garantir que o potencial
dessas ferramentas seja plenamente aproveitado, promovendo assim a verdadeira aprendizagem

dos educandos.
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