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Resumo:

A prética a ser relatada prop6s a inserc¢ao do ludico como recurso didatico no processo de
ensino-aprendizagem, de modo a perceber sua importancia na educagdo matematica. A
oficina foi elaborada por académicas do curso de Matematica — Licenciatura do Instituto
Federal Catarinense — Campus Concoérdia e realizou-se na Escola Bésica Municipal
Eugénio Pozzo, com 24 alunos da turma da 62 série. O ludico foi utilizado no ensino de
fragbes, abordando: conceito, equivaléncia, simplificacdo, adicdo e as diferentes
representacdes, com o objetivo de tornar as aulas atrativas e possibilitar a interacdo entre
aluno/material-manipulavel/professor. Dessa forma, percebeu-se que se bem planejada a
dindmica da aula pelo professor, o ludico pode ser inserido no ensino com expectativas de
bons resultados, pois ele ndo s6 auxilia na dindmica das aulas, como também pode ser
utilizado na insercdo de novos conteudos ou para relacionar diferentes conceitos, ao
mesmo tempo em que diverte e envolve os alunos.
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1. Introdugéo

Observa-se que, desde os tempos mais remotos, hd uma série de dificuldades no
processo de ensino-aprendizagem de Matematica. Desse modo, pode-se perceber que 0s
alunos encontram uma aversao com respeito a essa disciplina, ndo vendo sua importancia e
suas aplicacdes no cotidiano. Nesse aspecto, faz-se necessario mudar as praticas de ensino
usuais, de modo a contextualizar o ensino e, assim, possibilitar ao aluno maior

entendimento através de metodologias diversificadas, pois ndo ha “um caminho que possa
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ser identificado como Unico e melhor para o ensino [...]. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua
pratica” (BRASIL/MEC, 1998, p.42), e desta forma, propicie melhores condicdes de
aprendizagem.

Como exemplo de uma das técnicas de ensino encontra-se o ludico. Sobre ele,

Santos (2010, p. 2) relata que:

A palavra ladico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo
incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também a conduta
daquele que joga, que brinca e que se diverte. Por sua vez, a funcdo educativa do
jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
compreensdo de mundo.

Sendo assim, pode-se dizer que o ltdico é uma ferramenta de grande potencialidade
no ensino da Matematica, pois incentiva o aluno a criar, inventar e se envolver com a
atividade proposta, de forma a relacionar o jogo ou a brincadeira com experiéncias do
cotidiano e proporcionar ao aluno o desenvolvimento de conceitos, bem como o
desenvolvimento de novas habilidades descobertas por estes, afinal, “a dimensdo ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos
iniciais € o incomodo por ndo controlar todos os resultados” (SMOLE, DINIZ &
CANDIDO, 2007, p. 12).

Através do ludico, o aluno consegue entender e relacionar os contetidos abordados,
pois 0 mesmo aprende brincando e interagindo com os colegas e com o professor. Como se
refere Piaget citado por Wadsworth (1984, p. 44):

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de um
contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbélico que designa também um fendmeno. Portanto, permite ao educando a
identificacdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial que
especifica a sua moralidade.

Visto a definicdo do ladico e suas diferentes representacdes, pode-se evidenciar 0s
jogos, como um recurso atraves do qual o professor estimula os alunos a aprender. O jogo
pode ser adaptado pelo professor em diferentes contextos, ou ainda um mesmo contexto

com culturas diversificadas, como é citado por Grando (2000, p. 2):

As atividades ludicas sdo inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico apresenta
sua forma particular de ludicidade, sendo que o jogo se apresenta como um
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objeto cultural. Por isso, encontramos uma variedade infinita de jogos, nas
diferentes culturas e em qualquer momento histérico.

Nesse sentido, a exploragdo de jogos no contexto escolar tem sua importancia
relatada também nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) quando se referem a
formacdo de atitudes através deste tipo de atividade, pois possibilita “enfrentar desafios,
lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da criacdo de
estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio —
necessarias para aprendizagem da Matematica” (BRASIL/MEC, 1998, p. 47).

Dessa forma, percebe-se que o ludico é uma ferramenta adequada para se usar na

sala de aula. Corroborando com Friedman (1986, p. 41):

Os jogos ludicos permitem uma situacdo educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e a0 mesmo
tempo, desenvolvendo acBes de cooperacdo e interagdo que estimulam a
convivéncia em grupo.

Nesse aspecto, objetivou-se mostrar as implica¢des do Iudico, como ferramenta
didatica no processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Matematica, nas séries finais
do ensino fundamental, de modo a valorizar essa metodologia no ambiente escolar, bem
como relatar sua eficadcia no crescimento cognitivo e no pensamento logico do aluno,

desenvolvendo as potencialidades do mesmo.

2. Planejamento e Execucéo

A oficina foi desenvolvida em maio de 2012, na Escola Béasica Municipal Eugénio
Pozzo, localizada na cidade de Concoérdia/SC, com a turma da 6 série envolvendo 24
alunos.

As atividades propostas foram desenvolvidas no periodo de aula, utilizando seis
horas/aula. No primeiro momento, foi aplicado um teste prévio que objetivava verificar os
conhecimentos que o0s alunos possuiam sobre as fracBes. As perguntas envolviam
definicéo, equivaléncia, operacdes e aplicagdes no cotidiano dos mesmos.

Ap0s o teste prévio, cada aluno recebeu um guia com as atividades propostas e, em
cada uma havia espago adequado para as anotagOes. Para iniciar as atividades, os alunos
foram divididos em grupos de trés a quatro pessoas e realizaram a divisdo de uma barra

(um torrone de amendoim) igualmente entre os membros do grupo.
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Na sequéncia, socializaram-se as conclusGes dos alunos a respeito da atividade,
com o objetivo de construir a definicdo de fragdo em conjunto com a turma. Para
contextualiza-la, narrou-se sua historia e mostrou-se como fazer sua leitura, reconhecendo
0 numerador e 0 denominador.

Em seguida, foi apresentada uma tabela no guia do aluno (figura 1), com a
finalidade de que se percebessem e completassem as diferentes formas de representagédo
(fracionéria, decimal, geométrica e escrita), construindo assim um conhecimento cientifico

matematico.

Figura 1: representacdes das fracGes.
Fonte: O autor, 2012.

Na proxima brincadeira, os alunos receberam uma fracdo que deveria ser
representada graficamente por eles em uma barra com largura de 12 cm, padronizada no
guia do aluno. Apo6s representa-la, tiveram de encontrar entre os colegas outras frages —
com numerador e denominador diferentes da que o aluno recebeu — que fossem
equivalentes a sua, podendo compara-la aos espacos pintados (figura 2). Dessa forma os
alunos se reuniram de acordo com as fracGes com mesma &rea colorida e, a partir disso, foi

ensinado a verificar fracGes equivalentes e a fazer simplificacbes das mesmas.
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Figura 2: representaces das fracoes.
Fonte: O autor, 2012.

Apos a explicacdo dos conceitos de equivaléncia e simplificacdo de fracGes, foi
entregue o domino das fragGes (figura 3) para os grupos, sendo que o objetivo do jogo era
verificar se os alunos conseguiam identificar a fracdo em suas diferentes representacdes:

decimal, fracionéria e geométrica.

Figura 3: doming das fracdes.
Fonte: O autor, 2012.

Na sequéncia, foi proposto aos alunos que montassem uma “pizza” utilizando-se de
material concreto, pois ¢ da natureza do aluno querer “ver com as maos” (LORENZATO,
2008, p. 19). Por isso, utilizou-se o disco de fragdes (figura 4), no qual o aluno deveria

formar um inteiro utilizando as diferentes fragcGes que estavam contidas no guia.
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Figura 4: disco das fraces.
Fonte: O autor, 2012.

Para comprovar se haviam ou ndo formado um inteiro, foi introduzida a técnica do
minimo multiplo comum para efetuar a soma e a subtrac@o de fracGes.

Ao final da pratica, foi entregue um pds-teste semelhante ao primeiro, no qual
foram alterados os valores e acrescentadas duas perguntas referentes as atividades que o

aluno mais gostou e a menos.

3. Resultados e Discussoes

Através da utilizacdo deste recurso didatico, observou-se que o0s alunos se
interessavam em fazer as atividades propostas, bem como a questionar e participar
compartilhando suas ideias. O fato de estarem brincando em grupo fazia com que eles se
auxiliassem, desenvolvessem limites por obedecerem as regras das atividades e
construissem seu conhecimento, tornando a aula prazerosa, 0 que implica em pensar como
Vygotsky (1984, p. 27):

E na interacdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que o
educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visdo do autor a crianca
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto
pela vivéncia de uma situagdo imagindria, quanto pela capacidade de
subordinagdo as regras.

Dessa forma, o educador ndo somente ensina 0s conceitos matematicos, mas
também forma um cidaddo, pois essas atividades propiciam a convivéncia e por
consequéncia a preparacao para a vida em sociedade.
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Através da analise dos videos, percebeu-se as constantes interacBes entre
aluno/material-manipulavel/professor e algumas percepg¢fes dos alunos, como a seguinte
fala: “1/3 ¢ maior em tamanho, ¥4 da mais pedagos”. Com esta afirmagdo pode-Se estimar
que houve compreensdo do conceito proposto.

A atividade referente as diferentes representacfes foi produtiva, pois os alunos
conseguiram completa-la de forma correta, assim como em relacéo as fracdes equivalentes,
uma vez que eles se reuniram a partir das fracdes correspondentes a sua.

Com referéncia ao domin0 das fracbes, a maioria teve dificuldade no
reconhecimento dos numeros decimais ndo conseguindo identificar sua fracdo geratriz,
mas desenvolveram satisfatoriamente com relacdo entre a fragdo e a sua representacao
geomeétrica.

A Ultima atividade, e que mais motivou os alunos, foi o disco de fracBes ou circulos
fracionarios. Através do material concreto eles conseguiram reconhecer a diferenca em
tamanho entre as diversas fragbes com denominadores que variavam de 2 a 12, como
também unir diferentes fracdes para formar um inteiro.

Com a analise do pos-teste, pode-se observar que quase a totalidade dos alunos
entenderam o conceito de fracdo e algumas aplicacdes. Pode-se compara-los e verificar que
a pratica desenvolvida possibilitou a construcdo do conhecimento. Quando analisada de
forma qualitativa, pode-se inseri-la no processo de ensino-aprendizagem com expectativas

de bons resultados.

4. Consideracdes finais

A partir da pratica realizada, percebeu-se a viabilidade de se utilizar do lGdico em
sala de aula, pelo menos no que se refere ao ensino fundamental, pois os alunos lidam com
as atividades de forma prazerosa e demonstram seu interesse em participar ativamente da
construcdo do conhecimento.

Nota-se também que, caso o professor deseje estimular seus alunos através do
ludico, devera: ter um bom planejamento, conhecer a turma para saber quais atividades
serdo melhor desenvolvidas e ter consciéncia de que para se planejar aulas ludicas sera
necessario dedicagdo e tempo, mas que serd significativo e gratificante se considerados o0s

resultados que ser&o obtidos durante e ao final do processo de ensino-aprendizagem.
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Desta forma, verificou-se a importancia do professor diversificar a dinamica de

suas aulas e de utilizar atividades ludicas para estimular o desejo do saber.
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