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RESUMO: O conhecimento matematico é encarado pelos alunos das séries iniciais do ensino fundamental como
algo bastante complexo, por isso, sdo encontradas varias dificuldades durante o aprendizado da Matematica. Os
métodos de ensino, até entdo utilizados nas salas de aula sdo muito mecanicos e permitem que aluno consiga
apenas reproduzir o contetdo, mas ndo compreendé-lo. Para que esses alunos consigam construir o
conhecimento matematico é necessario relaciona-lo as suas vivéncias, o que é muito natural, uma vez que, que as
criangas vivenciam situacfes matematicas o tempo todo. Isso mostra que a matematica estd enraizada na
vivéncia humana. Visando aprofundar o conhecimento sobre o assunto, foi realizada uma cuidadosa pesquisa
bibliogréafica enfatizando os aspectos que envolvem o processo de construgdo do conhecimento, bem como um
estudo sobre as teorias da educacéo que influenciaram o ensino da Matemaética ao longo dos anos, sua evolugao,
seus avangos, retrocessos e também o significado do ludico na construgéo do conhecimento matematico. A partir
dessa pesquisa foi possivel alcangar os objetivos propostos, pois a reflexdo sobre o tema confirmou que o uso de
recursos ludicos facilita a aprendizagem das criancas das séries iniciais do ensino fundamental, tornando-a mais
significativa. Dessa forma, aborda-se que para viabilizar o processo de constru¢do do conhecimento matematico
do aluno, é necessario que o professor se preocupe, primeiramente, em inseri-lo em atividades que sejam
interessantes e compreensiveis para ele, tais como jogos, brincadeiras, observagdo, leituras, tarefas, resolucdo de
problemas, que permitam construir uma aprendizagem significativa.
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INTRODUCAO

[...] Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para sua prdpria produgdo ou a sua
construgéo.

Paulo Freire
Este artigo é fruto de estudos para obtencdo do grau de especialista em Metodologia
Ensino Fundamental do Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a Educacdo da Universidade
Federal de Goias. O objetivo do trabalho € discutir a constru¢do do conhecimento matematico
nas séries iniciais do ensino fundamental, considerando-se que a Matematica € uma disciplina
que ao longo dos anos vem sendo motivo de discussdes no ambito educacional. Isso ocorre

devido as dificuldades dos alunos em aprender e desenvolver o gosto pela disciplina.
Por compreender que a proposta metodologica do ensino de uma disciplina

influencia na forma como esta é aprendida, e por perceber que muitas dificuldades
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enfrentadas pelas criancas na aprendizagem da Matemaética advém da forma como ela é
ensinada em sala de aula, é que se prop0e este trabalho. O presente foi desenvolvido por meio
de uma pesquisa teorica a qual apresenta o ponto de vista de diversos autores sobre uma
proposta metodoldgica para o ensino da Matematica pautada no ludico.

Num primeiro momento aborda-se 0 processo de ensino aprendizagem da
matematica e o papel do educador nesse processo, a importancia da capacitacdo para a pratica
docente como meio para oferecer aos educandos novos conhecimentos e metodologias
capazes de tornar significativa a aprendizagem.

Posteriormente sdo apresentadas as teorias da educacdo que influenciaram o ensino
da Matemética ao longo dos anos, sua evolucdo e também o significado do ludico na
construcdo do conhecimento matematico, pautando nas propostas apresentadas por autores
que percebem o ensino da Matematica através do Iudico como uma forma de suscitar a
motivacao, o interesse, a criatividade e a autonomia dos educandos. Por fim sdo propostas
atividades que demonstram como ensino da Matemética de forma ludica pode ser mais

significativo e garantir o aprendizado dos alunos.

APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo abordar-se o processo de ensino aprendizagem da matematica e
procura demonstrar quem sdo os verdadeiros sujeitos desse processo. Enfoca os diversos
processos pelos quais, o educando perpassa até a construcdo do conhecimento formal e
sistematizado e apresenta a possibilidade de uma aprendizagem mais significativa partindo do

ludico e das vivéncias e experiéncias de cada aluno.

.. a verdadeira educagdo é uma acdo enriquecedora para todos os que com ela se
envolvem, e sugere que em vez de despejarmos conteddos desvinculados da
realidade nas cabecas dos alunos, devemos aprender com eles, reconhecer seus
saberes e juntos buscarmos novos conhecimentos. E mais, entender as
etnomatematicas dos alunos, aliando-as as nossas, temperadas com as académicas.
Assim poderemos gerar momentos felizes e criativos em sala de aula.
(D’AMBROSIO, 1994 apud ALVES, 2006, p. 23).

Sendo assim, ha a necessidade de o educador compreender o seu verdadeiro papel no
processo ensino aprendizagem e estar disposto a ampliar os seus conhecimentos, a modificar
tanto a sua forma de ensinar como de aprender.

Os sujeitos do processo ensino aprendizagem: habilidades e competéncias

A escola, ao longo dos tempos, tem assumido parte da responsabilidade da educagéo

do homem, sua formacdo e adaptacdo na sociedade em que vive, uma vez que € percebida

como um espago privilegiado de interacdo entre seres de etnias, culturas e costumes



diferentes, de elaboracéo, construgéo e reconstrucdo dos saberes. Mas, para atender e cumprir
com sua funcdo social, de promover a interacdo e aprendizagem entre 0S sujeitos, deve
ampliar suas perspectivas partindo do aspecto tecnicista e metodoldgico para um aspecto mais
humano e ético, no qual o educando possa se inserir e se perceber como agente do seu
processo de ensino aprendizagem. Para Melo e Ribeiro (2003, p. 16) “[...] a educacdo deve
pautar-se em quatro pilares: aprender a viver junto, aprender a conhecer, aprender a fazer e
aprender a ser”’.

A escola deve ter claro o papel que desempenha na sociedade e oferecer em sua
pratica educativa conhecimentos que sejam significativas as necessidades dos sujeitos que ela
atende.

Essas necessidades dizem respeito quer aos instrumentos essenciais de
aprendizagem (leitura, escrita, expressdo oral, calculo matematico, resolucdo de
problemas...), quer aos contetudos educativos fundamentais (conhecimentos,
aptidGes, valores, atitudes...), de que o ser humano precisa para sobreviver,
desenvolver suas facilidades, (...) melhorar sua qualidade de vida, tomar decisdes
esclarecidas e continuar a aprender (DELORS, 2001 apud MELLO; RIBEIRO,
2003, p. 16).

Sendo assim, deve conhecer aqueles com quem lida diariamente, percebendo suas
necessidades cognitivas e afetivas, os quais partindo das experiéncias e vivéncias que ja
possuem formao um conhecimento mais elaborado e sistematizado.

A escola necessita estar preparada e estruturada para as transformagdes que ocorrem
na sociedade e no mundo, pois é constantemente chamada a participar dessas mudancas
através da reformulacdo de suas propostas educacionais, curriculos e metodologias. Para isso
precisa rever constantemente os seus conceitos e paradigmas. Neste contexto, necessita ter
liberdade para selecionar conteidos que atendam aos interesses dos grupos que constituem a

comunidade escolar.

[...] um dos grandes desafios que as instituicGes educacionais tém enfrentado diz
respeito a como tornar motivadores e significativos os contetidos considerados
essenciais a formacdo de criancas, adolescentes e jovens. Na verdade o desafio esta
em encontrar uma possibilidade de envolvimento dos alunos em situagdes-problema,
mobilizadoras da aprendizagem. (MELLO; RIBEIRO, 2003. p. 86)

Em relacédo a esses desafios enfrentados pelas instituicGes educacionais o que se pode
perceber é que para tornar os conteidos mobilizadores da aprendizagem, € essencial que estes
sejam mais dinamicos, atuais e facam parte da realidade dos educandos; que sejam fruto de
suas vivéncias e experiéncias anteriores, que possam responder as inquietudes e atender as

suas necessidades.



A escola deve planejar bem suas atividades de modo que o aluno possa partir de
elementos cognitivos que se encontra em seu repertrio para entdo construir um
novo. O professor precisa conhecer seus alunos para favorecer essa evolugdo com
atividades oportunas. E inttil forcar uma atividade impossivel para a etapa em que a
crianca se encontra, mas também ndo ficar esperando que o aluno evolua sozinho
como se 0 conhecimento estivesse nos codigos genéticos. E necessaria uma
interacdo entre as potencialidades de cada etapa e o ambiente no qual se inclui a
escola — que precisa ser rico e motivador (ROSA NETO, 1996, p. 34).

Nesse sentido, percebe-se que o aluno deve ser o sujeito do processo ensino
aprendizagem e que tanto a escola, quanto os profissionais da educacéo inseridos nela, devem
voltar sua atencéo, reflexdo e seus esforcos para prepararem atividades que estejam de acordo
com 0 processo e 0 nivel cognitivo de cada aluno, para que partindo dos elementos que ja
possuem, possam construir 0 NOVo.

Para definir os conteddos a serem ministrados no ambito escolar, os 6rgdos
responsaveis pela orientacdo as escolas quanto as acdes e procedimentos legais que regem a
educacdo, como: Ministério da Educacdo, Secretarias de Educacao e outros, devem propor o
mapeamento de competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos, de modo a
garantir a aprendizagem efetiva dos conteldos e para que estes ndo estejam dissociados da
vida. Para definir esses conteldos parte-se de pressupostos tedricos sobre o processo de
desenvolvimento humano e as teorias da aprendizagem.

Segundo Melo e Ribeiro,

As competéncias sdo principios organizadores de formagdo do aluno, pois além de
estarem ligadas a vida, ddo condi¢des de transferéncia de conteidos e as habilidades
s8o componentes estruturais da agdo, afetiva, psicomotora e cognitiva, que podem
ser consideradas a corporificacdo das competéncias, pois a partir delas, através da
metodologia utilizada pela escola, é que havera o desenvolvimento de estratégias
que tornem o contelido que esta em uso, mais significativo. (2003, p. 91).

As competéncias e habilidades devem adquirir um carater transitério, uma vez que
ndo sdo absolutas e devem ser avaliadas, acompanhadas e redimensionadas em cada fase da
escolaridade e ao longo do processo ensino-aprendizagem, para que possa corresponder a
realidade do que é ensinado e do que é aprendido.

No ensino da matematica o desenvolvimento dessas competéncias e habilidades faz
com que o pensamento l6gico matematico construido ao longo da vida do educando seja
incorporado e se transforme em saberes. Estes saberes ndo sdo espontaneos, mas construidos.
Para Meirelles (2002 p. 64) “[...] um dos objetivos mais relevantes para o ensino da
matematica é construcédo, pelos alunos, de habilidades numericas e estratégias de resolugéo de

problemas para o uso cotidiano”.



As habilidades que um individuo possui ndo aparecem de repente. Elas também
resultam de um processo que ocorre por etapas. E uma evolugdo que se da do
concreto para o abstrato. Muitas vezes, a experiéncia concreta se realiza na escola,
com materiais apropriados. Outras vezes, é a propria vivéncia que o aluno traz,
aprendida no seu dia-a-dia. A experiéncia concreta se inicia com manipulacéo
curiosa, com contato fisico, com os sentidos (ROSA NETO, 1996, p. 35).

Compreende-se dessa forma que tanto o processo ensino aprendizagem quanto as
habilidades que o individuo adquire ocorrem a partir de sua interagdo com o meio em que
vive e com o0s seus semelhantes; ocorrem a partir da troca de experiéncias concretas,
ampliando-as para o abstrato.

Aprender matematica: um processo em construcao

A educacdo matematica € uma area que propicia aos alunos utilizarem suas vivéncias
e experiéncias na construgdo do conhecimento escolar, pois se encontra presente em suas
vidas desde a infancia e 0 acompanha por toda vida.

Durante muito tempo, para maioria dos alunos, estudar matematica era fazer contas,
calculos que nao tinham nenhuma relagdo com sua vida e com sua realidade. Gradativamente,
através de estudos, pesquisas e reflexdes por parte de educadores e pesquisadores da area,
preocupados em modificar essa visdo, a matematica passou a ser percebida como uma area
criativa, do conhecimento que propicia o desenvolvimento de estratégias para resolucdo de
problemas, calculos mentais e representacdes graficas do pensamento.

A crianca tem contato com a matematica a partir do momento em que comeca a
perceber o mundo a sua volta, ao observar as formas, as cores, 0s tamanhos, e as
representacdes graficas desses nimeros, e expressa, assim, gosto e interesse na realizacdo de
quantificaces, identificacdes de cores, tamanhos, textura e pequenos calculos mentais. Mas a
partir de observagdes realizadas em salas de aulas do ensino fundamental, percebe-se que em
algumas criangas essa facilidade e gosto em lidar com a matemaética, vai se dissipando a
medida que comecam a observar e entender a matematica como um processo metddico, com
respostas fechadas e exatas, em que se aprende através da realizacdo de exercicios, técnicas
operatorias com numeros naturais e resolucdo de problemas.

Para alguns educadores “o saber matematico ¢ um conjunto de definigdes e leis
imutdveis e desconectas que precisam ser memorizadas” (CARVALHO; FRANCO, 2002, p.
26). Neste sentido, a matematica é percebida e entendida como um processo mecanico de
memorizagdo, no qual o principal objetivo € obter a resposta correta e o resultado esperado,
desconsiderando os procedimentos utilizados para chegar ao resultado. Nesse momento é

possivel perceber que a concepcao de educacdo, de alguns educadores, é conservadora.



Freire (1987, p. 58) afirma que “existem duas correntes tedricas que permeiam as
acOes dos educadores em sala de aula: a concepgdo conservadora ou bancaria e a libertadora
ou transformadora”.

Na concepcdo bancéria o conhecimento é absorvido pelo aluno passivamente e o

educador exerce dominio sobre o educando.

Na visdo “bancéria” da educacdo, 0 saber é uma doacdo dos que se julgam sabios
aos que julgam nada saber. Doacdo que se funda numa das manifestacbes
instrumentais da ideologia da opressdo — absolutizacdo da ignorancia, que constitui o
que chamamos de alienagdo da ignorancia, segundo o qual esta se encontra sempre
no outro. (FREIRE, 1987, p. 58).

O ensino da mateméatica sob uma perspectiva tdo somente metodoldgica e
conservadora, ndo é capaz de promover o gosto do educando por esta disciplina, pois ndo o
leva a refletir sobre o que esta aprendendo, ndo lhe permite construir o conhecimento. Sendo
assim, entende-se que grande parte das dificuldades do educando frente a Matematica advém
da forma como ela é ensinada na escola.

Nessa perspectiva tem-se observado a necessidade de ensinar a Matematica de forma
mais reflexiva, fazendo com que o educando seja capaz de pensar em construir 0S seus
préprios conceitos, para que esta tenha significado e real sentido em suas vidas.

Para Freire (1987, p. 59), “[...] na concepgdo libertadora a educagdo € um encontro
de interlocutores que procuram no ato de conhecer, a significacdo da realidade e na préxis, o
poder da transformacao. E, contrariamente a educagdo bancéria, deve libertar”.

A educacdo matematica pauta-se em dois principios, quais sejam: a contextualizacdo
e 0 principio da significacdo operativa. A contextualizacdo leva em consideracdo o contexto
social em que o educando esté inserido. Nesta perspectiva ndo basta que eles fagam célculos
mentais, é preciso ir além, fazendo-os relacionar essas referéncias estabelecidas com a sua
realidade, suas vivéncias com outras que déem conta da complexidade da aprendizagem dos
conceitos especificos, que é a transformacdo desse conhecimento, que ele possui, para a
linguagem matematica. E necessario que os educandos tenham dominio sobre esses conceitos
e os relacionem com aqueles que eles utilizam nas atividades ndo escolares.

E o outro principio € o da significacdo operativa que, segundo Rego (2002, p. 75),
baseia-se “no exercicio permanente da busca de significado para aquilo que se aprende e da
especificidade escolar, fundamentando-se no compromisso com 0 ensino da leitura e da

escrita em um contexto amplo”. Isto ¢, reconhecer a importancia da matematica na resolucao



de problemas reais e vitais nas atividades do dia-dia e em outras circunstancias do exercicio
da cidadania vivenciadas pelo aluno da escola bésica.

De acordo com Carvalho e Franco (2002, p.27), o educador necessita adquirir um
“[...] conhecimento mais estrutural da matematica, buscando metodologias de ensino que
instiguem o aluno a trabalhar com idéias abstratas e que lhe possibilitem provocar seu
relacionamento com os procedimentos matematicos construidos antes daquela aula”.

E fundamental que o educador tenha consciéncia do papel que ocupa N0 processo
ensino-aprendizagem do educando, da importancia de dominar o conteddo que se propds a
ensinar, buscando constante aperfeicoamento.

Ao contextualizar a matematica o professor permite ao aluno se perceber dentro da
prépria historia da Matematica, faz o educando recordar do contato inicial que obteve com a
matéria desde o0 seu nascimento até chegar a escola e também o permite estabelecer as etapas
em relacdo ao seu nivel de conhecimento, constatando que a construgcdo do conhecimento
ocorre de forma gradual e processual.

O processo de ensino da Matematica, sua simbologia e sistematizacdo iniciam-se na
2° ano do ensino fundamental, a antiga 12 série. Porém, o aluno j& tem contato com esses
conceitos matematicos muito antes disso, em suas experiéncias e situacdes diarias de soma,
como contar as barras de chocolate, balinhas, brinquedos, compra de lanche e objetos de
diversos precos, separar brinquedos em grupos, dividir grupos para realizar um jogo, jogos de
combinacdo, e tantas outras situacfes as quais permitem que a crianca realize um raciocinio
l6gico.

Quando o professor leva em consideracdo esses saberes, permite que as vivéncias e
experiéncias do educando vao se acumulando e se ampliando até formarem um conceito.

Para Rosa Neto,

A escola deve favorecer e promover o amadurecimento normal do educando, ao
invés de funcionar como empecilho, tornando as atividades forcadas e sem atrativos.
Ao contrdrio deve permitir que as etapas do processo ensino aprendizagem
transcorram normalmente, trazendo satisfacdo a crianca. (1996, p. 36).

E importante considerar que no cotidiano as criancas calculam, medem, estimam e
entre outras habilidades utilizam a matematica para conseguirem sobressair nas condicoes
adversas que fazem parte da vida. Os conhecimentos matematicos do cotidiano atendem
primordialmente as necessidades de sobrevivéncia econdmica e social. O que evidencia a

necessidade do educador compreender os motivos que levam os educandos a resistirem a



passagem dos conhecimentos matematicos praticos para os conhecimentos matematicos
escolares.

Deve-se perceber que esta passagem ndo se trata de uma ponte, mas de um dialogo.
Para Freire (1987) o ato de conhecer e de pensar estdo diretamente ligados a relagdo que se
tem com o outro, ou seja, 0 conhecimento necessita de uma razao dialdgica, comunicativa, de
expressdo e de comunicacdo, ndo pode ser um ato isolado, solitario. E necessario haver
respeito e troca entre educador e educando, para que seja possivel uma integracdo entre o
conhecimento escolar e os do cotidiano, que um néo seja mais valorizado em detrimento do
outro.

Ressalta-se a necessidade de uma proposta de ensino capaz de promover a integracéo
entre 0s saberes tedricos e praticos, entre professor e aluno, pautada em constantes reflexdes a
respeito do curriculo de Matematica, de metodologias de ensino e praticas pedagogicas. Que o
educador ao se propor ensinar matematica pergunte-se por que ensinar e para que ensinar,
refletindo sempre sobre o significado da aprendizagem na vida do educando.

Nessa perspectiva, deve buscar recursos que tornem a aprendizagem significativa e
um dos recursos que se tem utilizado para que esta seja compreendida de forma mais clara,
prazerosa e tenha sentido para o educando, é ao iniciar o ensino da Matematica contar parte da
sua historia, o porqué do seu surgimento, para permitir que o aluno perceba que essa ciéncia
surgiu como produto de um esforco da humanidade para atender as suas necessidades. Assim,
a crianca pode refazer os passos dos homens antigos, de forma a conhecerem como faziam
para contar suas ovelhas, contar o tempo, repartir a terra para o plantio, e, a partir dai, irem
percebendo que dessas necessidades basicas foi evoluindo e a Matematica tornou-se um
instrumento mais poderoso para compreender e atuar na vida.

Outro recurso € ensinar a matematica através de jogos e brincadeiras, pois segundo
os Pardmetros Curriculares Nacionais para o ensino de Matemadtica “os jogos podem
contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes, como: enfrentar desafios, langar-se a
busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intui¢do e da criagdo de estratégias [...]”
condicBes necessarias para a aprendizagem da matematica.

Por compreender a necessidade de se ensinar a matematica de forma ludica,
prazerosa e criativa para que as criangas entendam a matematica como parte da propria vida,
sintam prazer em aprendé-la e percebam a necessidade do seu aprendizado é que se propde no
proximo capitulo demonstrar, como conceitos que antes apresentavam dificil assimilacdo por
parte dos alunos, podem se tornar mais faceis e mais agradaveis através dos jogos e

brincadeiras.



A IMPQRTANCIA DO LUDICO NA APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

Por entender o ludico como uma alternativa metodologica e considerando a
importancia do ensino da Matemética com a utilizacdo dessa metodologia, € que se propde
neste capitulo apresentar as teorias da educagdo que influenciaram o ensino da Matematica e o
parecer de diversos autores que se utilizam do ladico como uma forma de suscitar a
motivacdo, o interesse, a criatividade e a autonomia dos educandos na construcdo do
conhecimento matematico. Bem como, apresentar jogos e brincadeiras que podem favorecer o
processo ensino aprendizagem dessa matéria.

Concepcdes de ensino e suas influéncias no ensino da matematica

A Matematica é uma disciplina obrigatoria nos curriculos do ensino fundamental e
sofre constante influéncia das abordagens pedagdgicas nas escolas. Ou seja, as concepc¢des de
ensino e sua pratica vdo sendo modificadas ao longo do tempo e com o ensino da Matemaética
ndo ocorreu de forma diferente.

A pedagogia tradicional permeou o sistema de ensino brasileiro por muitas décadas,
tendo como caracteristica uma pratica educativa em que o homem é receptor passivo dos
conhecimentos e o papel do professor era transmitir esse conhecimento. O conhecimento na
abordagem tradicional é sempre acumulado e o ensino da Matematica tem sido feito através
da demonstracao, por parte do professor, de teoremas; exemplos de aplicacGes e avaliacdo da
reproducdo feitas pelos alunos, por meio das listas de exercicios, testes e provas.

O erro do aluno, nessa abordagem, é considerado no final do processo, para se
aprender a metodologia aplicada centra-se na aula expositiva e o professor tem todo o poder
de decisdo sobre os encaminhamentos na sala de aula. O que € demonstrado como mais
importante ¢ a forma, ficando evidenciado o “faz assim”, sem nenhuma preocupacdo do
significado social dos conhecimentos matematicos trabalhados. Nesse sentido surge uma

preocupacdo em relacdo ao modelo a ser seguido pelos alunos:

Ha& aqui uma preocupacdo com o passado, como modelo a ser imitado e como licao
para o futuro. Evidencia-se o carater cumulativo do conhecimento humano,
adquirido pelo individuo por meio de transmissdo, de onde se supde o papel
importante da educacdo formal e da instituicdo escola (MIZUKAMI, 1986, p. 10).

Observa-se que atualmente tem-se demonstrado maior preocupacdo quanto a forma
com que se tem construido o conhecimento e o papel da escola como agente transformador e

responsavel pela mediagdo na construcdo do conhecimento.



Percebe-se nessa abordagem que o saber teorico é desvinculado da experiéncia e por
iss0, 0 ensino da Matemaética se faz sem trabalhar a aplicacdo, tornando-a um amontoado de
conteudos sem significados, caracterizando-a como um conhecimento que tem existéncia em
si proprio, além de desligado da realidade.

A partir das preocupagdes com 0 processo ensino aprendizagem e a necessidade de
transformar a realidade da escola surge a escola nova, que foi um movimento reformista em
que o ensino deveria dar-se pela acdo e ndo pela instrucdo. Propunha o aluno como centro do
processo pedagdgico, pois a abstracdo deve ser resultante da acdo do aluno. Essa mudanca
propiciou uma nova Vvisao sobre 0 processo ensino aprendizagem, na qual o centro desloca-se
do professor para o aluno, ligada a teoria da psicologia humanista e ao desenvolvimento da
Sociologia.

Segundo Aranha (1996) a metodologia na escola nova tem por principio o “aprender
fazendo”, em que nado so a razao ¢ importante, mas também os sentimentos, as emocgdes e a
acdo. Nessa escola, o professor tem o papel de facilitador do processo e 0 aluno um ser ativo
e participante, devendo os métodos de ensino buscar adequar-se a natureza e as etapas do
desenvolvimento do educando.

Foram introduzidos, nesse periodo, nas praticas educativas de Matematica, 0s
materiais concretos, como meio de o aluno agir para obter conhecimentos. Lopes (2002, p.41)
cita “os materiais criados por Maria Montessori (1870-1952), como as fichas coloridas para o
entendimento do sistema decimal de numera¢do e o material dourado”. Outros materiais
concretos introduzidos foram a caixa com os blocos légicos, para ensinar estrutura de
classificacdo, a qual, segundo a teoria de Jean Piaget € construida a partir da manipulacéo do
concreto. Pode-se perceber que na escola nova a Matematica sofreu pequenas transformacdes,
ndo em relacdo ao conteudo, mas na metodologia aplicada. Desse periodo ainda se guarda a
necessidade do concreto para aprender, ha uma aprendizagem voltada para acao do aluno.

Posteriormente  surgiu a Pedagogia Tecnicista, conhecida também por
Comportamentalista, que privilegia a experiéncia planejada como a base do conhecimento.
Sob a influéncia dessa concepcao comega a ocorrer uma proliferacdo de livros com instrucdes
programadas, repletos de exemplos, com énfase nas respostas corretas, sendo que estas
respostas vinham nas paginas finais dos livros, para que os alunos conferissem.

Os livros didaticos também buscavam mostrar exemplos prontos, para que fossem
seguidos como procedimento didatico. Segundo Lopes (2002, p. 43) essa abordagem teve

como ponto de base “a teoria de Skinner (1904-1990) e como pano de fundo, o Positivismo. A
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escola passa a ter como objetivo direcionar os individuos e modelar o comportamento
humano através de técnicas especificas”.

Nessa teoria cabe ao professor executar e administrar os planos de ensino, e ao aluno,
ser passivo receptor do conhecimento e executor de tarefas. O centro do processo de ensino
ndo € mais o professor ou o aluno, mas o método, que passa a ter fungcdo de garantir as
condicBes necessarias para que ocorra a aprendizagem.

A Matematica, nessa perspectiva, encontra um campo propicio a sua necessidade de
exatidao, cujo alvo é a resposta correta, enfatiza os modelos de resolucdes de problemas,
seqliéncias de exercicios de aplicagdes e fixacdes.

Nos anos 1970 e 1980 surge a tendéncia critico-reprodutivista que identifica a escola
como um lugar de reproducdo das relacdes sociais de trabalho e pelo processo de inculcacao

ideologica. Para Saviani, a situacdo da maioria dos educadores nessa época era que,

Imbuidos do ideéario escolanovista (tendéncia humanista moderna) eram obrigados a
trabalhar em condi¢des tradicionais, tendéncia “humanista” tradicional, a0 mesmo
tempo em que sofriam de um lado, a pressdo da pedagogia oficial (tendéncia
tecnicista) e, de outro, a pressdo das analises sdcio-culturais da educacédo, tendéncia
critico-reprodutivista. (1983, p. 43).

Segundo Lopes (2002, p. 47) “[...] nesse periodo havia um clima propicio a
emergéncia de uma retomada dos principios escolanovistas, que surgiram mediante as
influéncias do construtivismo, fundamentados nas teorias de desenvolvimento e aprendizagem
de Piaget”.

Conforme Lima (1998, p. 28-29) “nessa concepgdo o conhecimento € construido
ativamente pelo aluno. O conhecimento passa a ndo ser recebido passivamente, mas
construido mediante os processos interdependentes de assimilagdo e acomodagdo”. Nesse
contexto, o sujeito busca adaptar-se a novas situacdes, adequando as estruturas cognitivas
anteriores de que dispde por, assimilacdo ou modificando essas estruturas por acomodagéo. A
teoria piagetiana compreende que o conhecimento se d4, portanto, pelas interagdes sucessivas
gue o aluno faz com o0 meio, uma vez que o0 ambiente propicia experiéncias significativas.

Para Piaget apud Lima (1998, p. 28), “[...] nesse processo, a medida que a crianga vai
se desenvolvendo adquire estruturas cognitivas que passardo a fazer intermediacdes a entre
ela e o mundo”. Ele entende que as estruturas mentais se constituem a partir da acdo da
crianga sobre os objetos. Com esses conhecimentos os professores passaram a ser estimulados
a valorizar a acdo do aluno sobre materiais concretos, através de atividades que envolvem

seriacdo e classificacao.
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O construtivismo foi criticado por valorizar a aprendizagem em uma perspectiva
mais individual do que social, pois o foco da aprendizagem esta voltado para 0s processos
internos do sujeito. Para contrapor essa perspectiva individual surgem as teorias de Vygotsky,
que foi outro tedrico que contribuiu para o entendimento sobre o desenvolvimento da
inteligéncia.

Para Vygotsky apud Oliveira (1998, p. 30) “[...] o signo ¢ mediador do pensamento e
do proprio processo social humano”. Isso mostra como os signos e os sistemas simbolicos
propiciam a construcdo do conhecimento, principalmente a construcdo do conhecimento
matematico.

Na formacdo dos conceitos o papel do professor é propiciar condigdes para que o
aluno possa estabelecer um contato indireto, por meio de abstracGes, entre suas caracteristicas
e propriedades, bem como as relagdes com o conhecimento amplo (MOYSES, 1997).

Para Vygotsky uma das formas da crianca abstrair sua realidade é através de jogos e
brincadeiras, pois através dessas atividades ela intervem no mundo com liberdade, criando
imagens e buscando novos caminhos e possibilidades. E na infancia que a imaginagéo
encontra-se mais agucada e ndo pode ser descartada pela aprendizagem escolar. A crianca
manifesta sua imaginacdo nos desenhos, pinturas, escritas, calculos matematicos e na
linguagem e é na atividade ludica que a parceria da imaginagdo com a linguagem se torna
possivel.

Esse autor concebe a brincadeira como zona de desenvolvimento proximal, que é
distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o potencial, pois é nela que a crianca supera
sua propria condicdo no presente. Sendo assim, pode-se perceber que o brincar promove
transformacoes ao nivel do psiquismo.

Tudo vem confirmar a necessidade da escola, proporcionar as criancas,

principalmente no ensino da Matematica, atividades que deixem florescer o ludico.

O Iddico no ensino da matematica

A0 se pensar em uma nova maneira de ensinar Matematica, de forma contextualizada
e prazerosa para as criangas, propde-se um estudo e posterior trabalho com o ludico, através
de jogos e brincadeiras. Uma vez que se tem percebido o desenvolvimento do trabalho
pautado na ludicidade como uma das formas de se promover um efetivo aprendizado da

Matematica.
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Notamos que, para 0 ensino da matematica, que se apresenta como uma das areas
mais cadticas em termos de compreensdo dos conceitos nela envolvidos, pelos
alunos, o elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas
préprias, propicias a dar compreensdo para muitas das estruturas matematicas
existentes e de dificil assimilagcdo. (GRANDO, 1995 apud ALVES, 2006, p. 22).

Tem-se entendido que o uso de alguns recursos didaticos utilizados pelos
professores, como 0s jogos, podem tornar a aprendizagem da Matematica mais significativa e
prazerosa para o educando, uma vez que tanto os jogos, como as brincadeiras, fazem parte do
cotidiano das criangas. A utilizacdo desses recursos permite a mudanca do foco do trabalho
pedagdgico, que antes centralizada no professor agora passa a ser o educando. O professor
assume outro papel nesse contexto, que é o de mediador e 0 educando como um agente ativo e
participativo do seu préprio processo.

O professor ao optar por desenvolver o trabalho de ensino da Matematica através dos
jogos deve ter claros os seus objetivos e estar disposto a enfrentar determinadas dificuldades
iniciais, como a indisciplina, pois esta forma de trabalho ndo é comum aos alunos. Por esse
motivo, para obter sucesso é necessario que ele organize bem as atividades, apresente 0s seus
objetivos das atividades as criancas e estimule, principalmente, as descobertas através das
atividades aplicadas, ndo somente a vitoria. Para que os educandos se familiarizem com a
nova metodologia e venham a observa-las, ndo como simples brincadeiras, mas como uma
forma mais gostosa de aprender é necessario que essas atividades sejam frequentes na sala de
aula e incorporadas ao dia-dia da crianca.

Alves (2006, p. 25) afirma que “[...] ao trabalhar com jogos o professor deve assumir
a posicdo de observador, juiz, organizador, sendo assim, um elemento mediador entre 0s
alunos e os conhecimentos, via acdo do jogo, a fim de ndo destruir a acdo ludica inerente ao
jogo”.

Pode-se perceber entdo que o dominio, o conhecimento que o professor tem sobre a
disciplina e a concepcao que ele tem de educacdo podem influenciar de forma significativa e
determinante o trabalho que seré desenvolvido na sala de aula. Dai a necessidade de estar
constantemente em formacdo e em busca de novos conhecimentos que possam ampliar e
melhorar a préatica docente.

Segundo Alves (2006, p. 23), Dienes associa 0 processo aprendizagem da

matematica a etapas, segundo as seguintes estruturas:

12 etapa: jogo livre;
2% etapa: jogo estruturado;
3% etapa: percepgdo da estrutura comum dos jogos estruturados — comparagéo;
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4@ etapa: representacdo da estrutura;
52 etapa: estudo das propriedades da representacdo;
62 etapa: descricdo e axiomas — demonstracdo — teoremas.

Para desenvolver atividade com jogos é necessario classificd-los e observar a
natureza do jogo, suas caracteristicas de acordo com a faixa etéria da turma que se pretende
trabalhar. Deve-se ter claro o que se quer ensinar com 0 jogo e objetivo que se pretende
atingir ao desenvolver determinada atividade. Para Alves (2006, p. 31) Piaget, ao elaborar
uma classificagdo para os jogos, “levou em consideragdo as fases de desenvolvimento da
crianga, embasando sua classificagdo na evolucdo das estruturas nas formas de exercicio,
simbolo e regra que correspondem as fases do desenvolvimento do cognitivo”™.

A classificacdo dos jogos é tratada de forma diferente por cada autor de acordo com
suas concepgoes e experiéncias. Assim, pode-se optar por desenvolver o trabalho com jogos
verificando a proposta e concepgdo dos autores que atendem as caracteristicas e
especificidades de cada sala ou turma. Alves (2006, p. 33) apresenta a proposta de trabalho de
Kamii e DeVries que sugerem que o jogo devera propor situacdes interessantes e desafiadoras
para os jogadores, deve permitir a auto-avaliagdo do desempenho do jogador e ainda permitir
a participacao ativa de todos os jogadores durante 0s jogos.

Apds fundamentar a opcdo pelo jogo no ensino da Matematica, com os elementos
trazidos por alguns autores e apresenta-lo como uma forma de motivacdo para uma nova
aprendizagem e fixacdo de contedos matematicos ja aprendidos, serdo sugeridas, nos
préximo item, atividades praticas que envolvam jogos e brincadeiras que podem favorecer a
pratica docente no ensino da Matematica em sala de aula, e também estimular a criatividade e
a sociabilidade das criancas.

Atividades ladicas: propostas e sugestdes

A partir de experiéncias vividas em sala de aula, desenvolvidas em aulas de
Matematica na primeira fase do ensino fundamental, dos estudos bibliogréaficos de propostas
de trabalho com o lddico e dos resultados ja obtidos a partir da utilizacdo dessa pratica,
apresentam-se algumas atividades como sugestdes praticas aos educadores para que possam
analisa-las e se julgarem possiveis e coerentes, experimenta-las em suas salas de aula com o
objetivo de verificar os resultados, diversificar e ampliar sua pratica docente.

Antes de iniciar o trabalho com essas atividades Alves recomenda que,

E de fundamental importancia que se elabore um planejamento das atividades para
cada aula, levando em conta o contetdo a ser ministrado, o objetivo que se quer
atingir, a metodologia, 0s recursos materiais e humanos e o sistema de avaliacdo
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utilizado, sendo tudo bem explicitado aos alunos, desde o inicio das atividades, para
que ambos, professor e aluno, tenham clareza sobre a tarefa a desenvolver, como e
quando desenvolvé-la. (2006, p. 36).

Serdo apresentadas sugestdes para realizar o trabalho com os conteudos das séries
iniciais do ensino fundamental — 1° ao 4° ano, enfatizando o Sistema de Numeracdo Decimal,
Operac0es de adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao, resolucédo de problemas matematicos
e raciocinio l6gico matematico. Essas atividades podem ser também encontradas nos livros de
Jarandilha e Spendore (2005), Batllori (2006) e Carvalho (2005).

A primeira sugestdo apresentada é jogar com material dourado. Esta atividade pode
se desenvolvida com criangas do 1° ao 4° ano do Ensino Fundamental.

. JOGANDO COM MATERIAL DOURADO

Objetivo: Trabalhar o Sistema de Numeracdo Decimal e construir o conceito de sistema
posicional do numero;

Recursos materiais: Material Dourado e dois dados para cada grupo;

Procedimento: 1° momento: Separar 0s alunos em grupos de trés

2° momento: Explicar-lhes como jogar: Um aluno faz o papel de caixa e 0s outros
dois jogam os dados. De acordo com os resultados obtidos nos dados, recebem o material
dourado do caixa. Sempre que um jogador conseguir juntar dez unidades, ele devera trocéa-las
por uma dezena, que, no material dourado, é representada por uma barrinha, quando conseguir
juntar dez dezenas, ele devera trocad-la por uma centena, 0 que equivale a uma placa do
material dourado. Vence o0 jogo quem conseguir a placa da centena, primeiro

3° momento: Fazer a analise do jogo verificando o que se aprendeu ao jogar, se
cumpriu o objetivo proposto e fazer o registro dessa analise com as criangas no caderno.

A experiéncia do registro apos a realizacdo da atividade é importante para crianca
perceber que a atividade ndo tem um caréater so de diversdo, mas também de aprendizado.

e A segunda sugestdo se refere ao JOGO DA VELHA COM A SOMA DE 10 E DE
15. Pode ser desenvolvido com criancas do 2° ao 4° ano.
Objetivo: Desenvolver o calculo mental, fixar a operacdo matematica da soma, construir
estratégias para resolucao da operacao;
Recursos materiais: Folha de papel sulfite
Procedimento: 1° momento: Pedir que os alunos formem duplas;

2° momento: Distribuir a folha de papel sulfite e pedir que os alunos desenhem varias

grades de 3x3. Como no exemplo abaixo:
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3° momento: Explicar-lhes como jogar: Cada jogador deve escrever de 1 a 9 em um
dos quadrinhos (cada nimero de 1 a 9 s6 podera ser usado uma vez). O vencedor sera aquele
que conseguir a soma 10 ou 15 na horizontal, vertical ou diagonal (como no jogo da velha).
Um jogador devera estar atentos para dificultar a vitdria do outro.

4° momento: Fazer a analise do jogo verificando o que se aprendeu ao jogar, se
cumpriu o objetivo proposto e fazer o registro dessa anélise com as criangas no caderno.

e SUBTRACAO CORRETA ¢ a terceira sugestdo e pode ser desenvolvida com
criancas do 3° e 4° ano do Ensino Fundamental, por possuir um grau de dificuldade
maior e exigir muito raciocinio l6gico matematico.

Objetivo: Desenvolver o calculo mental, resolver situacbes com a operacdo de subtracao,
construir estratégias para resolucao da operacdo e fazer a auto-avaliagdo da solucéo;

Recursos materiais: caderno e lapis

Procedimento: 1° momento: Pedir que os alunos formem duplas;

2° momento: Passar a situacdo problema no quadro e pedir que copiem no caderno.
Cada dupla deverd descobrir como decifrar a operacdo e como resolvé-la. Vence quem
descobrir qual a situacdo verdadeira e chegar ao resultado primeiro.

Situacdo problema: Como vocé pode rapidamente perceber, a seguinte subtracdo
ndo esta correta. Para que ela dé certo, basta somar ou subtrair uma unidade a cada um dos
nameros que foi escrito abaixo, vocé terd que descobrir qual dos dois,. Como bom espido e
intérprete das coisas misteriosas, vocé devera conseguir decifrar esta operacao.

216.648
- 90.780
13.780

Solucdo: Subtrair 1 unidade do primeiro nimero ficando 105.737 e do segundo

ficara 81.046 e o resultado: 105.737 — 81.0460 = 24.691

3° momento: Fazer a analise do jogo verificando o que se aprendeu ao jogar, se

cumpriu o objetivo proposto e fazer o registro dessa analise com as criangas no caderno.
e ALVO DA MULTIPLICACAO é a quarta sugestdo e pode ser desenvolvida nas
turmas do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental
Objetivo: Desenvolver o calculo mental, fixar a operacdo matematica da soma, construir

estratégias para resolucdo da operagé&o;
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Recursos materiais: Folha de papel sulfite
Procedimento: 1° momento: Pedir que os alunos formem duplas;

Desenhar um alvo no chdo com fita crepe, pintad-lo com giz colorido. Cada volta
deverad ter uma cor; podera usar quatro ou mais cores diferentes, e deve-se enumerar as
tampinhas de 1 a 9 com a caneta hidrocor, e também fazer uma legenda explicando que cada
cor vale uma multiplicacdo diferente. Exemplo: se o alvo for de cor vermelha, azul, amarela e
verde, do circulo maior para o menor, as multiplicacdes devem ser as seguintes: vermelho =
vezes dois; azul = vezes trés; amarelo = vezes quatro; e verde = vezes 5.

2° momento: Pedir a cada aluno que jogue as nove tampinhas no alvo e calcule
quantos pontos fez, multiplicando o valor de cada tampinha pelo valor da cor. Vence 0 jogo o
aluno que fizer mais pontos

e BOLICHE DA MULTIPLICACAO configura a 5 sugesto de atividade ludica.
Objetivo: Compreender a multiplicacdo a partir da adicdo de parcelas iguais e desenvolver o
calculo mental;

Recursos materiais: Garrafas de plastico que servirdo como pinos de boliche, papel sulfite
colorido, fita crepe, caneta hidrocor e uma bola pequena. (A quantidade de garrafas varia de
acordo com a vontade do professor.)

Procedimento: 1° momento: Escrever numeros de 1 a 9 repetidos varias vezes no papel
sulfite, recorta-los e prega-los nas garrafas plasticas conforme as rodadas. Numerar cada
garrafa com um mesmo numero, podendo varia-los de acordo com as rodadas. Ex: 12 rodada
cada garrafa valera 2; 22 rodada cada garrafa valera 3 e assim até o 9.

2° momento: Cada crianca devera jogar a bola e de acordo com a quantidade de pinos
devera fazer a multiplicacdo equivalente e o resultado é a quantidade de pontos que ela fez
naquela rodada. (Exemplo: A primeira crian¢a derrubou 5 pinos, cada pino vale 2 entdo, 5x2
=10, a crianca fez 10 pontos nessa rodada). Vence quem no final tiver feito o maior nimero
de pontos. Essa atividade pode variar de acordo com o objetivo do professor. O professor
pode pedir que no lugar de fazer o calculo mental irem registrando no caderno as
multiplicagdes e os resultados.

3° momento: Fazer a analise do jogo verificando o que se aprendeu ao jogar, se
cumpriu o objetivo proposto e fazer o registro dessa anélise com as criangas no caderno.

Ao desenvolver essas atividades com os educandos percebeu-se que houve maior
assimilacdo dos conceitos trabalhados. A atividade voltada a multiplicagdo permitiu que os
alunos compreendessem com maior clareza o processo de composicdo dos fatos da

multiplicacdo através da soma de parcelas iguais. Os jogos da soma e da subtracdo
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possibilitaram a estimulacdo do raciocinio l6gico matemaético. Sendo assim, pode-se constatar
que as atividades ludicas favorecem tanto a introdugdo de contetdos quanto a fixacdo dos

mesmaos, tornando as aulas mais dinamicas e agradaveis.

CONSIDERACOES FINAIS

As reflexBes a respeito do ensino da Matematica, sob um novo aspecto
metodoldgico, nas primeiras séries do ensino fundamental, sdo essenciais para que haja uma
mudanca na forma como esta disciplina é ensinada nas salas de aula. A partir das conclusdes
feitas no decorrer deste trabalho, percebeu-se a importancia do ludico no processo de ensino
aprendizagem e como este pode favorecer e facilitar a aprendizagem para que a Matematica
seja aprendida de forma significativa e prazerosa.

O problema inicialmente proposto neste trabalho abordava o porqué das dificuldades
na aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental e questionava como ensinar
Matemaética sem utilizar somente o método de memorizacéo. Tinha como objetivo verificar se
0 ensino desta disciplina de forma lGdica podia facilitar e favorecer o aprendizado das
criancas. Os objetivos propostos foram alcangados, pois a medida que se foi observando e
realizando leituras e reflexdes, ao longo do desenvolvimento do trabalho, constatou-se que ao
ensinar a Matematica, utilizando como recurso o ludico, o aprendizado torna-se mais
significativo.

Evidenciou-se que o ensino da Matematica perpassa por um processo de construcao
do conhecimento. Principia no conhecimento do senso comum, que é aquele que a crianca
possui e constroi a partir de suas vivéncias e experiéncias, e se amplia de acordo com seu
desenvolvimento e interacdo com o0 meio, 0s objetos de conhecimento, com os demais colegas
e professores. Constatou-se que é na escola que a criangca tem maior oportunidade e
colaboracéo na transformacdo do conhecimento comum em um conhecimento sistematizado e
elaborado.

E nessa perspectiva que se pdde perceber a importancia do professor como mediador
desse processo e como a concep¢do que este possui da disciplina, sua formacdo e seus
conhecimentos influenciam, consideravelmente, na forma com que este desenvolve o seu
trabalho em sala de aula.

A leitura tedrica realizada permitiu concluir que ao se ensinar Matematica é essencial
levar em consideracdo 0s conhecimentos que a crianca possui, partir de sua realidade e

considerar que 0s conhecimentos matematicos estdo presentes em seu cotidiano e que ao
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ensina-los e demonstra-los de forma ludica, esse torna-se real, palpéavel, de facil assimilacéo e
compreens&o.

A realizagdo de tais estudos propicia uma mudanca na pratica docente, fazendo com
que as aulas de Matematica se tornem mais dindmicas e estimulantes, permitindo motivar e
estimular o gosto dos educandos por esta disciplina.

O uso do ludico no ensino da Matematica é uma proposta metodoldgica que exige do
professor esforcgo, estudo, conhecimento e predisposi¢cdo a mudanca, uma vez que ndo € uma
pratica comum em muitas salas de aula. Entretanto deve-se considerar que ela permite
alcancar resultados significativos @ medida com que as criangas vao se familiarizando com
essa pratica e percebendo as atividades ltdicas como mais uma possibilidade de aprendizado.
Assim, € possivel ser realizada a partir do momento que cada professor proponha-se a
estabelecer como objetivo a aprendizagem e a observar o aluno como foco do processo,

buscando atender suas necessidades.
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