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RESUMO: Este arligo é oriundo de um projelo de exlensio realizado em (ajazeiras, cidade localizada no alto sertdo
paraibano, onde as barreiras impostas ao ensino-aprendizagem ainda se maniém fundamentadas em um modelo educacional
arcaico, no qual a educacio é Iratada exclusivamente para atender as premissas impostas pela sociedade. Motivamo-nos a
estudar essa lemdlica diante da caréncia pedagogica das escolas piblicas em transmilir os conhecimentos da Educacio
Matemélica e em virtude da relevincia que esle componente curricular proporciona como a autonomia e a cidadania. Nesse
sentido, levamos entretenimento com intuilo pedagdgico para criancas e adolescentes de duas escolas da rede piblica
municipal de ensino, funcionando como meio para que o aluno busque, critique e se interesse pelos lemas malemalicos
propostos. Em nossas andlises constalamos um déficit educacional e cultural nos discentes daquelas instituicdes. Dessa forma,
nossas oficinas semanais provocava-os a repensar a todo o momento os valores élicos e morais de maneira significativa e
sustentével & luz da Finomatemdtica. Duranle os dez meses de execugdo do projeto, percebemos uma melhora significativa no
comportamenlo ¢ na cognicio bem como nos aspeclos sociopolilicos e culturais dos alunos; esse momento possibililou-nos
levar o lidico como material didatico crucial para aquelas demandas.

PALAVRAS-CHAVE: atividade pedagdgica, (ajazeiras, ensino-aprendizagem, lidico, Malemalica.

ABSTRACT: This article arises from an extension project accomplished in Cajazeiras, located in the countryside of Paraiba
stale, where the barriers imposed to leaching-learning slill remain rooted in an archaic educational model and the education
is exclusively treated to attend society imposed assumptions. We propose this theme due to the pedagogical public school gap
while teaching mathematical knowledge. In this, we introduced entertainment with pedagogical intention for children and
teenagers of two public county schools, working as the means for studenis to seek, to criticize and feel interesied by
Mathemalics. In our analyses we found an educational and cultural with the students of those institutions, for the weekly
workshop led them the rethink the ethics and moral values of significant and suslainable in light of Ethnomathemalics.
During the ten months of the project a significant improvement in behavior and cognition as well as in the socio-political and
cultural aspects of the students This made possible the insertion of the Iudic practice as a crucial didactic approach in that
field.
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1. Introducio

A sociedade estd constantemente modificando o seu modo de pensar, sentir e agir, em decorréncia dos fatores
sociopoliticos, culturais e econdmicos, que influenciam diretamente ou indiretamente os individuos conexos a ela. Diante

disso, 0 ambiente escolar sofre com a interferéncia dessas transiormagdes, sendo que ndo se faz escola sem sociedade, e tudo



que acontece na comunidade é refletido dentro da inslituicio de ensino. Muitas vezes os profissionais da educacio ndo
reconhecem que a funcdo principal da escola é formar cidaddos ativos dentro da coletividade, capazes de contribuir para
modificd-la significativamente, e que, para isso, é essencial uma pratica educativa que favoreca o desenvolvimento do
pensamento critico e reflexivo do aluno a respeito da diversidade brasileira em sua multiplicidade. A aprendizagem deve ir
muito mais além do que simplesmente decodificar, memorizar e reproduzir conteiidos. Para que ela aconteca com qualidade,
deve-se expandir a0 maximo a capacidade de pensar, refletir e analisar, construindo e reconstruindo novos conhecimentos.

Apesar de a Matemdtica estar ligada a diversidade cultural, social, filosofica, historica, econdmica, religiosa,
contemporanea e politica da humanidade, seu ensino, muilas das vezes. ainda esta preso a mélodos que ndo solicitam, e até
inibem, que o aluno expresse o seu pensamento sobre essas questdes. Isso aconlece pelo falo de ser mais favordvel para
qualquer ser humano agir de maneira arcaica, lendo em vista que, assim, a probabilidade de manter controle sobre os alunos
¢ maior, principalmente para profissionais que ainda priorizam o auloritarismo em sala de aula, seguindo o preceito de que
um ensino que possibilite os individuos & construcio do seu proprio pensamento é arriscado e alé mesmo ideoldgico, para
muitos que ainda estdo presos a pensamentos retrdgados relacionados as metodologias de ensino de Matemdtica no ensino
fundamental.

Para que o aluno seja capaz de estruturar o seu conhecimento, muitos aspectos devem ser considerados; um deles
pondera que o conhecimento deve ser trabalhado de forma interdisciplinar, contextualizada e fazendo uso dos conhecimentos
prévios dos discentes. 0 principal arlificio empregado para agregar ao ensino lodas essas demandas foi a utilizacio de
alividades lidicas, nas quais, além da aprendizagem, os alunos forlificaram uma gama de habilidades sociais como a
cooperacdo, a eficcia na comunicacdo, a competicio honesta, a reducio da agressividade, a ética, a cidadania, os beneficios
da coletividade, bem como uma série de requisilos para individuos atuantes e criticos a luz da Educacdo. As criancas do
ensino fundamental I viam o malerial concrelo como um “brinquedo”, fazendo-as progredir nas atividades propostas, uma
vez que é através da brincadeira que eles promovem o desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo.

Freud (1974, p. 135) reflete sobre o brinquedo:

Errado supor que a crianca ndo leva esse mundo a sério; ao contrério, leva muilo a sério sua
brincadeira e despende na mesma muita emocdo. A antilese de brincar ndo é o que é sério, mas o
que ¢ real. Apesar de toda a emocio com que a crianca catexiza seu mundo de brinquedo, ela o
distingue perfeilamente da realidade, e gosla de ligar seus objelos e siluacdes imaginados is coisas
visiveis e langiveis do mundo real. Essa conexdo é tudo o que diferencia o “brincar” infantil do
“fantasiar”.

A sociedade, por sua vez, ndo destina nenhuma importincia para brincar e deduz que a brincadeira ¢ um tempo
perdido, como se ndo somasse nada na vida da crianca. Porém, toda e qualquer lipo de atividade lidica gera um significado
para a crianca e melhora o desempenho na aprendizagem. A Matemdtica, por sua vez, quando aliada a metodologias

espontaneas, divertidas e recreativas estabelece uma conexio fundamental e eficaz para suscitar conhecimento.



Percebemos que as metodologias educacionais da maior parte das escolas da rede piblica de ensino ainda priorizam
processos de ensino “mecanicos”, determinando que a aprendizagem so aconleca quando o aluno memorizar e reproduzir o
contedido transmitido pelo professor, preterindo a ulilizacio de artificios como a ludicidade no campo de atuagio da
Matemética. Reflexos disso sio as dificuldades por parte de vdrios alunos para inlerprelar e resolver problemas
contextualizados relacionando matemdtica e realidade. Isso se justifica pelo fato dos discentes serem influenciados nos anos
iniciais pelos proiessores que também foram instruidos de que a Matemdtica 6 uma disciplina dificil.

0s traumas que sio debulhados nesla fase de suas vidas sdo levados para toda a exisiéncia de um individuo; a
Matemdlica, por sua vez, foi e estd sendo a responsavel por indicalivos como evasdo, baixo rendimento em exames nacionais,
reprovacdo e média aritmética de notas muito menores do que as demais disciplinas do curriculo, uma vez que sdo orientados
a tratar a Matemdtica como um componente curricular mais dificil que os demais.

(onsiderando as novas perspectivas estabelecidas pelos Parimetros Curriculares Nacionais — PCN’s frente ao ensino
“tradicional”, objetivamo-nos trabalhar os conceitos malemdlicos coneclados as atribuicdes da ludicidade bem como do
material diddtico com os alunos do ensino fundamental I e II. Para isso, foram desenvolvidas oficinas semanais ministradas
pelos monitores do projeto, nas quais os alunos eram estimulados pelo entretenimento (videos, jogos cotidianos adaptados ao
ambiente escolar, equipamentos de midia etc.) a executar atividades tendo como base os contetidos mateméticos que eram
levados a todo momento de maneira interdisciplinar e contextualizada.

Diante disso, foram selecionadas duas escolas da rede piiblica municipal de ensino de Cajazeiras, cidade localizada no
allo sertdo paraibano, local este que abrange uma drea geogrifica grandiosa e que requer projelos sociais para uma possivel
mudanca na concepcao das pessoas em relagio a educacdo. As escolas EMEIEF Costa e Silva e EMEIEF José Leite Rolim estdo
situadas ma zona periiérica leste da cidade e sdo responsiveis pela educacio de mais de mil alunos do ensino regular
(fundamental I e II), atingindo direta e aproximadamente 200 pessoas com os beneficios do projeto. A equipe técnica avaliou
o desempenho dessas escolas no indice de Desenvolvimento da Educacio Basica — IDEB, que leva em conta dois fatores que
interferem na qualidade da educacdo: rendimento escolar (taxas de aprovacdo, reprovacdo e abandono) e médias de
desempenho na prova Brasil.

Tabela 01- IDEB das escolas

Escolas AL
2009 2011
EMEIEF Costa e Silva 4.2 3.4
EMEIEF José Leite Rolim 4.0 3.2

Fonte: indice da Educacio Basica — IDEB, das duas escolas piiblicas municipais atingidas
pelo projeto, esse conceito foi atribuido pelo desempenho das escolas na prova Brasil
(ensino fundamental I, 4* série/ 5° ano)



Ambas as escolas, mostraram um retrocesso acentuado no conceito do IDEB em 2011, unindo-se a 44,2% das escolas

brasileiras que ndo alcancaram a meta projetada pelo MEC.

Norteados pela educagio ética e moral, comprovamos que o lidico, quando levado para essas escolas com
melodologias inovadoras e recreativas, atinge os designios dos P(Ns e gera aprendizagem. Percebemos que a Matemdtica

funciona como “ponte” com a finalidade de formar individuos crilicos e reflexivos.

2. Material

Em decorréncia da inexisténcia do financiamento daquele projeto, nos parimetros de manutencio e compra de
recursos, ulilizamos, junto aos alunos dessas escolas, materiais recicliveis e de baixo custo, mostrando aos docentes dessas
instituicdes que é possivel gerar aprendizagem através dos jogos sem alto cuslo e, sobretudo, manter os alunos comportados,
uma vez que eles estavam ocupados/entretidos com as atividades pedagdgicas propostas. A parlir disso, apresenla-se a funcio
crucial do jogo no processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista que o aluno enconira o prazer e a satisiacdo em jogar

aliados ao papel educativo, estimulando-o para a convivéncia social e propondo subsidios ao desenvolvimento cognitivo.

A internet e os recursos audiovisuais estimularam a busca & Malemadlica; os alunos passaram a goslar desle
componente curricular, uma vez que a novidade ou curiosidade era atrelada & educacdo de nivel fundamental. Nesse ambito,
as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo — TIC’s foram fundamentais para desperlar a alencdo e o inleresse nos
discentes. Videos, textos da internet, misica e o material concreto também foram artificios utilizados para motivi-los &

reflexdo.

3. Metodologia

Para que haja uma aprendizagem significativa em todo e qualquer componente curricular, duas vertentes devem
eslar conecladas: escola e sociedade. A escola “constroi mentes”, seres humanos pensanles; a sociedade ¢ o lugar onde estes
seres aluam alivamenie e desenvolvem os seus valores, regras e normas, caracleristicas que entram em conexdo com 0s
aspectos da instituicio escolar e, a partir dai, haverd a formacio de conhecimentos que refletirio no modo de pensar, sentir e
agir dos cidadaos.

Fora do ambiente escolar, o aluno tem todo um contato com jogos e brincadeiras, que embora sejam vistos por
muitos como forma de diversdo, podem ser ulilizados em sala de aula como meio de constru¢do do conhecimento. Porém,
para que haja aquisicdo do conteddo com significagdo, ¢ primordial ndo desconectar o conhecimento escolar do empirico,
utilizando esses conhecimentos para reformular ou formular novos conhecimentos. Assim, o jogo e um material didatico que

facam uso de elementos lidicos, de modo consequente fazem lambém parte da vida colidiana dos alunos, e quando



transportados para mossa prilica educativa, e adaplados sempre que necessirio, possibililam uma aprendizagem
diversificada, prazerosa e deniro de um contexto.

0 ensino da matemdtica ainda esld muito focado na memorizacio de formulas e definicdes, porém € conveniente
lambém que exislam novas formas de transpor o conhecimento, e o jogo contribui bastante para favorecer uma maior
compreensdo do conletdo. ) importante destacar que esse arlificio 6 um meio e, sendo assim, ndo conslrdi, sozinho, com
eficdcia, o pensamento do individuo. Para isso, é indispensavel a interferéncia do professor, interligando o conhecimento

matematico disponibilizado pela participacdo aliva no jogo ou alividade e o contetido.

0 nosso trabalho veio a efelivar justamente os falores acima cilados, ensinar matemélica aplicando jogos e materiais
manipulativos, mais especificamenle as quatro operacdes malemdlicas e nogdes de geomelria, procurando sempre fazer uma
“ponte” entre 0 aluno e o conhecimento matemdtico desenvolvido através do jogo ou malerial concreto. Muitos dos jogos
foram adaptados, como o boliche da multiplicacdo ou subtracio e o jogo da velha da adi¢do. Ambos seguiram as regras
normais utilizadas no cotidiano extraescolar, o que mudou foi o fato de que sempre antes do aluno jogar a bola do boliche ou
colocar um simbolo, no caso do jogo da velha, era inevildvel a resolu¢do de uma situacdo problema, se ndo acertasse, passaria
a vez. [ssas perguntas eram sempre conlextualizadas e, na maioria das vezes, desenvolvidas em equipe, possibilitando uma
troca de ideias e o respeito miluo, conceilos importantissimos para a formacio de valores morais e élicos. Através dos
trabalhos grupais é possivel discutir pontos de vista e analisi-los, além de refletir sobre os mesmos, criando e recriando
informagdes, validando-as e chegando ao pensamento adequado, com ajuda do professor. Seguindo esse pensamento, uma
multiplicidade de jogos mateméticos foram utilizados no ensino fundamental I'e II (4° e 5° ano, equivalentes & 3" e 4° série, e

8" e 9" ano, correspondentes a 7* e 8 série, respectivamente), como podemos ver na Foto 01.

Foto 01- Jogo de cartas

Fonte: Alunos do 5° ano/4* série da escola EMEIEF José Leite Rolim, em visita ao
IFPB/Cajazeiras. No laboratério de Matemdtica os alunos jogaram uma adaptaco do



*Jogo de carlas’ com a finalidade de trabalhar com conteiidos de equivaléncias com
as operacdes fundamenlais da Matemdlica (adicdo, subtracdo, multiplicacio e
divisio).

Apesar de o lidico ser a principal ferramenta trabalhada por nds com os alunos, outros elementos foram marcantes,
lais como: a fransposicio diddtica, a utilizacio da historia da matemdtica, a conlextualizagio, o uso da midia, a
interdisciplinaridade e as tecnologias da informagdo, todos de acordo com o objetivo principal da nossa atividade que é
provocar o aluno, desenvolvendo a curiosidade e, consequentemente, favorecendo a criticidade e estimulando habilidades e
competéncias que contribuem para que os discentes construam o seu proprio aprendizado.

Realizamos oficinas diferenciadas que foram estruturadas de acordo com rés processos fundamentais para a pralica
educativa, que seguem os principios do mélodo dialélico, sendo: sincrese, andlise e sinlese. A sincrese diz respeito aos
saberes adquiridos de acordo com a vivéncia dos alunos, que precisam ser aproveilados a0 maximo inicialmente, a fim de
facilitar a compreensdo, ganhando mais profundidade na andlise. Trala-se, entdo, do processo no qual o professor deve expor
0 contetido, realizando a ligacdo entre o saber primério (do senso comum) e o saber cientifico, mostrando novas informacdes
para os discentes e consequentemente construindo um saber, que, por sua vez, deverd ser comprovado na sintese, momento
em que o aluno jd tem definido seu conhecimento construido sobre determinado contelido. A aprendizagem se desenvolve
melhor quando hd planejamento por parte do professor e os alunos reconhecem um trabalho bem estruturado, agindo com
interesse, caso contrdrio, o frabalho declina.

Entretanto, a matemdtica permite ser desenvolvida na nossa prélica de ensino, aliada aos aspeclos sociopolilicos e
culturais, desde que ndo se faz escola sem sociedade, nem vice-versa. Os jogos estio constaniemenie fazendo parte do
cotidiano dos nossos alunos, portanio, trazé-los para o ambiente escolar e exirair deles uma dimensio matemdtica é uma
maneira de dizer que é possivel aprender matemdtica brincando e que o conhecimento matemdtico adquirido com o lidico é

real, e ndo apenas fruto da imaginacdo.

4. Resultados

Nos 10 meses de duraco deste estudo percebemos um decrescimento no déficit de atencdo dos alunos, uma vez que
eles eram estimulados a participar ativamente das atividades pedagogicas sugeridas, mosirando a relevanie contribuicio
desta andlise ao conhecimento educacional e cientifico. Através do teste de sondagem realizado inicialmente, podemos
identificar as dificuldades dos discentes em interpretar, codificar e realizar com perieicio as qualro operacdes e, sobretudo, a

caréncia em lidar com pluralidade cultural brasileira.
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Grafico 01- Desempenho das escolas por operacio maleméatica
Fonte: Dados da pesquisa do projeto “0 uso do material diditico para uma aprendizagem
significativa de Matemdlica no ensino fundamental”.

Dos 116 alunos que participaram dos primeiros testes no ensino fundamental I nolamos que a maior parte dos erros
aconteceu nas operacdes de multiplicacdo (97%) e subtracdo (83%), seguidas por divisio (76%) e adigao (13%). Tendo em
vista que lodas as questoes estavam conlextualizadas, os alunos ndo conseguiam compreender e interprelar as situagdes-
problema propostas uma vez que a metodologia utilizada nos livros diddticos (principal material diddtico utilizado nas
escolas piblicas) ndo atendia a esses preceitos da Educagio Matemdtica, porém essas dificuldades foram supridas no decorrer

do projeto.

Grafico 02- A Matemalica é uma disciplina dificil?
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Fonte: Dados da pesquisa do projeto “0 uso do material diddtico para uma
aprendizagem significativa de Matemdtica no ensino fundamental”.

Ainda antes do projelo, os discentes se mostravam desmolivados, uma vez 66,7% dos alunos consideravam a
Matemdtica como uma disciplina mais dificil que os demais componentes curriculares (veja o gréfico 02). Essa realidade
represeniava um desestimulo ao estudo dessa disciplina, tendo em vista que o esteredtipo de disciplina dificil ja estava

coneclado a Matemdtica. Isso se deve ao faio de que o estigma de “Matemdtica complicada™ nasce oriundo da propria



educacdo falha nos anos inicias na mentalidade da crianca, debulhando esses falores para todo o ensino fundamental, médio e
universildrio, levando traumas para toda a exisléncia de um individuo e consequentemente para sociedade em que vive.
Assim, seguimos os Parimetros Curriculares Nacionais — PCN’s, sobretudo o de Matemdtica, pautados nos principios
fundamentais da ética e da moralidade e estabelecendo vinculos entre a Matemética Moderna e as metodologias inovadoras de
ensino, com o inluilo crucial de estimular o aluno a construir seu préprio conhecimento. Durante o projeto de extensio “0
uso do material didatico para uma aprendizagem significativa de Matemdtica no ensino fundamental”, que originou este
artigo, fomos orientados pela literatura da drea a considerar os conhecimentos dos discentes, mesmo que ‘errados’, pois é
dessa forma que eles conseguem fundamentar seu proprio conhecimento, uma vez que os alunos elevam a auloeslima ao

sentirem-se como parle imporlante para o desenvolvimento do ensino-aprendizagem.
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Grafico 03- Desempenho das escolas/conceilo geral
Fonte: Dados da pesquisa do projeto “0 uso do material diddtico para uma
aprendizagem significativa de Matemdtica no ensino fundamental”.

Entendemos que os alunos desenvolveram o prazer em estudar Matemdlica com as atividades lidicas ao obler éxito
nas alividades pedaggicas. £ Ficil ver no grifico 03 que antes do projelo de extensio que fundamentou esle arligo os alunos
acerlaram em média 44,51% das questdes objelivas e subjelivas do lesle; com seu lérmino, outra andlise foi feila sob a

mesma perspectiva e, desta vez, os discenies acertaram 83,58% das questdes, mostrando a relevincia deste projeto.
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Grafico 04- £ mais facil aprender Malematica com jogos?



Fonte: Dados da pesquisa do projeto “0 uso do material didatico
para uma aprendizagem significativa de Matemdtica no ensino
fundamental”.

Outros resultados atingidos podem deslacar-se, como a curiosidade e a participacdo dos alunos nas oficinas propostas
e a troca de ideias possibililada pelos trabalhos em equipe, que ndo so contribuiram baslante para a construcdo do
conhecimento significativo, como também favoreceram o respeito matuo. Isso tudo foi possivel gracas ao uso da ludicidade
nas melodologias de ensino de Matemdtica utilizadas durante o desenvolvimento das atividades, como podemos ver no gréfico

(4, que mostra a opinido dos discentes do ensino fundamental I e Il daquelas escolas quanto ao uso dos jogos no ensino de

Matemdtica.
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Fonte: Dados da pesquisa realizada pelo projeto “0 uso do material diddtico para uma aprendizagem significativa
de Matemética no ensino fundamental”.

(s alunos tornaram-se capazes de reiletir, compreender e reproduzir seu conhecimento por meio das situagdes-
problema propostas em um teste final na ltima oficina da extensio académica. Como vemos no grafico 05, os resultados
foram satisfaldrios, alcancando as metas recomendadas pelo projeto. Os discentes das escolas selecionadas melhoraram seu
desempenho de forma expressiva, sobretudo nas operacdes matemdticas de multiplicacdo (45%), em que alcancaram um
desempenho 15 vezes melhor do que no primeiro teste realizado antes das atividades lidicas, e na divisio, em que os alunos
acertaram 98% das questdes contextualizadas. Além disso, os indices ainda mosiram um aumento significativo nas operagdes
de subtragdo e adicdo, nas quais os alunos acertaram, respectivamenle, 54% e 100% das situagdes-problema.

Entendemos que o principal alvo deste trabalho de extensdo, além do ensino-aprendizagem de Matemdtica, foi &
formacdo de cidadios competentes, criticos, reflexivos, atuantes e capazes de integrar e contribuir de forma eficaz para um
novo modelo de sociedade em que a pluralidade cultural e a ética sejam premissas para a coniemporaneidade sob a influéncia

dos conhecimentos da Educacio Matemética.



3. Discussao

0 ensino de Matemtica tem o intuilo crucial de formar cidaddos atuantes, criticos e que exercam influéncia sobre a
sociedade. Para os PCN’s (BRASIL, 1997), a educacdo deve preparar individuos para o mundo do trabalho e ter uma relacio
com outras pessoas que vivem no seu meio social. Apesar de toda essa relevincia da Matemdtica para o desenvolvimento e
constru¢do do individuo perante as demandas psicoldgicas e sociais impostas pela sociedade, percebemos que 67% dos alunos
que responderam os testes de sondagem das duas escolas (EMEIEF Costa e Silva e EMEIEF José Leite Rolim) discorreram que a
Matemética ¢ uma disciplina irrelevante, chata e muito dificil se comparada aos demais componenies curriculares; eles
acredilam que isso se deve a ela estar sempre cheia de formulas e cdlculos complicados que ndo tem nenhuma aplicagdo na
vida deles.

0s resultados deste estudo contrariam, portanto, os ideais de Frank (1968, apud VILA; CALLEJO, 1996, p. 60), para o
qual

A Matemética é célculo especificamente as quatro operacdes bdsicas: somar, subtrair, multiplicar e
dividir, além da memorizacio de propriedades e algoritmos que permitem obier respostas
numéricas. Portanto, fazer Matematica significa seguir regras e aprender Matemdtica ¢ memorizar.

A partir de alguns dados tabulados, comparados e analisados pela equipe técnica, trabalhamos embasados na
literatura da area para desmistificar a “Matematica dificil” em que os alunos haviam sido envolvidos e, assim, gerar
aprendizagem naqueles discentes. Percebemos que esse quadro de desmolivacio para estudar Matemdlica ainda estd
enraizado na educacdo brasileira, uma vez que a forma tradicional de ensinar Matemdtica ainda faz parte colidianamente da
vida escolar do aluno.

Dessa forma, utilizamos processos metodologicos modernos e eficientes com o objetivo principal de levar os
conhecimenlos matemdlicos em formalo dinimico. Assim, os alunos eram convidados a inlerpretar, explorar, criar estralégias
e aplicd-las ao contexlo em que estavam inseridos. A principal ferramenta metodoldgica ulilizada pela equipe foi as atividades
lidicas no ensino fundamental I, uma vez que o brincar ¢ um impulso natural da crianca e, quando aliado ao conhecimento,
torna mais fdcil a obtencdo da aprendizagem, devido a motivacio e a espontaneidade que o jogo provoca na crianca. Para o
ensino fundamental II, os maleriais diddticos foram de suma importincia para alingir os objetivos dos Parimelros
(urriculares Nacionais — PCN’s; bem como a ulilizacio das Tecnologias da Informagio e Comunicagio — TIC’s, atraindo a
alenciio dos alunos do 8° e 9° ano e elevando os indicalivos tabulados no leste inicial.

Ratificando o que descreve os Pardmetros Curriculares Nacionais a respeito da utilizagdo do ludico/jogos na

educacdo.



() Um aspecto relevante nos jogos é o desaiio genuino que eles provocam no aluno, que gera
interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular
que se deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p. 49).

0 gréfico 05 expde abertamente os resultados alcancados pelos alunos do ensino fundamental I apds as atribuicdes
das atividades lidicas no ensino de Matemdtica, como por exemplo, as situagdes-problema de multiplicagio, em que os
discentes atingiram um indice 15 vezes maior do que os 3% tabulados na mesma situacdo, feita sob essa perspectiva no teste
de sondagem respondido antes das atividades extensivas.

Podemos dizer que as atividades lidicas desenvolvem facilidades para a aprendizagem bem como o desenvolvimento
social, cultural e pessoal, contribuindo para uma vida sauddvel. 0s jogos, atrelados ao ensino de Matemdtica, cooperam para
firmar o elo que integra os aspeclos molores, cognilivos, afelivos e sociais, ou seja, a crianca, ao brincar e jogar, se envolve
lanto com a brincadeira, que coloca na aciio seu sentimento e emocdo instigados pelo desejo de vencer. Segundo Piaget
(1967). 0 jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento e brincadeira, uma vez que lodos esses valores estdo vinculados a
imagem das atividades lidicas, assegurando, assim, o objetivo dos jogos no ensino de Matematica: gerar aprendizagem sem a
obrigacdo de decodificar [ormulas.

Ao contrdrio dos alunos de 4° e 5° ano, os discentes do ensino fundamental II foram convidados a manusear o
material concreto, como por exemplo formas geoméiricas, e a trabalhar as influéncias da Arte na Matematica e vice-versa.
Nessa ocasido, as barreiras se multiplicaram, uma vez que os alunos ndo manifestavam interesse em participar mesmo que de
forma coletiva.

Para Borba e Guimardes (2009, p. 107)

Ao analisar a aprendizagem das criancas e suas dificuldades, verificamos que ndo é 3o facil se
extrair principios matemdticos a partir do uso de materiais concretos. Muitas vezes o principio
matemdlico estd claro apenas para quem ji sabe, ou seja, o professor. Para a crianca que ainda ndo
domina tal principio, fica dificil estabelecer conexdes entre o concrelo e o abstrato.

Diante desses falores, passamos a ulilizar o afeto como metodologia para o ensino fundamental I1, tendo em vista que
importantes pensadores como Piaget, Vigoisky, Wallon e Erickson reafirmam a influéncia do meio escolar na construgio da
individualidade da crianca ou no desenvolvimenio de toda a tipicidade dos alunos, acarretando preceitos na edificacdo da
personalidade de um adulio em alguns anos.

Muitas vezes os alunos sdo reflexos de seus pais. Desse modo, percebemos que quando a familia do aluno é
autoritdria, agressiva e abusiva e o castiga, critica e agride, ou até mesmo grita com ele, esse aluno tende a ser sensivel a
criticas, indisciplinado e pouco comprometido com o ensino e procura irritar e fazer barulho para chamar atencio do
professor bem como dos colegas; sem dividas, o afeto foi a melhor “arma”™ para lidar com esse tipo de obsticulos diddticos

encontrados.



Freire (1996, p. 159) decorre a respeito

() Como professor (...) preciso estar aberto ao gosto de querer bem aos educandos ¢ d pritica
educativa de que participo. Esta abertura ao querer bem ndo significa, na verdade, que, porque
professor, me obrigo a querer hem a todos os alunos de maneira igual. Significa, de fato, que a
efetividade ndo me assusla que lenho de aulenlicamente selar o meu compromisso com 0s
educandos, numa prdtica especifica do ser humano. Na verdade, preciso descartar como falsa a
separacdo radical entre “seriedade docenle” e “afetividade”. Ndo é certo, sobretudo do ponto de
vista democrdlico, que serei o melhor professor quanto mais severo, mais frio, mais dislanle e
“cinzento” me ponha nas minhas relacdes com os adullos, no trato dos objelos cognosciveis que
devo ensinar.

Portanto, os trabalhos com maleriais concrelos e jogos favorecem uma aprendizagem significaliva e auxiliam na
maior aproximacdo nas relagdes professor-aluno e aluno-aluno. Porém, ndo se pode afirmar que ndo ocorre aprendizagem
quando o educador assume uma postura aulorildria e utiliza métodos de dimensio tradicional, mas podemos garantir que um
ensino de matematica que busca aproximar o conlelido escolar da realidade do discente produz uma aprendizagem
significaliva, uma vez que cada conhecimento que ¢ ensinado tem relevincia para o discente de maneira interdisciplinar ou
contextualizada. Isso se deve ao falo de que o processo de ensino-aprendizagem envolve nio apenas os elementos intelectuais,
mas lambém o ser humano como um todo — seus aspeclos fisicos, sociais e afelivos, que interferem na aquisicio do

conhecimento, refletindo em acdes positivas ou ndo, por parte do individuo no cotidiano escolar.
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