" €Encontro de Ludicidade ¢
W\Gﬁducogéo Matematica

- IT Encontro de Ludicidade e Educacéao -

REDESCOBRINDO AS QUATRO OPERACOES BRINCANDO

Edivanio Pereira Barbosa
Universidade do Estado da Bahia — UNEB Campus IX
barbosagmb@hotmail.com

Leonice das Neves Ribeiro
Universidade do Estado da Bahia — UNEB Campus IX
leonicegata23@hotmail.com

Rodrigo Carvalho Santos
Universidade do Estado da Bahia — UNEB Campus IX
Digo45msn@hotmail.com

Américo Junior Nunes Silva
Universidade do Estado da Bahia - Uneb (Campus IX)
amerjun2005@hotmail.com

RESUMO: O presente relato de experiéncia é resultado de uma intervencéo
didatico-pedagogica realizada na turma de 7° ano do Ensino Fundamental, em uma
escola publica da cidade de Barreiras-BA. Trata-se de uma atividade para do
subprojeto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, subprojeto
Matematica. A realizacdo da atividade teve por objetivo aprimorar os conhecimentos
a respeito das quatro operacbes fundamentais, por meio de jogos, no intuito de
facilitar a aprendizagem dos alunos e aproxima-los do conhecimento matematico. A
vivéncia da oficina possibilitou aos estudantes compreenderem 0s conceitos
matematicos que, em grande parte, ndo foram bem apresentados nos anos
anteriores; promovendo assim o0 desenvolvimento de uma aprendizagem mais
significativa e prazerosa, bem como estimulando o raciocinio légico diante das
situacBes-problemas, tendo como eixo central o ladico. Este texto fundamenta-se em
Kishimoto (2003), Piaget (1994), Antunes (1998), Brougére (1998), por exemplo.

PALAVRAS-CHAVE: Quatro operacbes fundamentais; Ludico; Matematica;
Aritmética.

INTRODUCAO

O ensino e aprendizagem da Matematica tem sido um desafio no Brasil,
tanto para quem ensina quanto para quem aprende. A Matemética esta presente
em nossas vidas, desde as mais simples contagem até os mais complexos
célculos matematicos, mas, apesar de estd presente em tantos momentos da

humanidade, pode parecer, a priori, que em alguns temas da Matematica ndo se
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relacionam com o cotidiano, causando assim um grande desapontamento por

parte dos alunos.

E importante analisar os métodos de ensino e buscar novas metodologias que
tornem as aulas mais dinamicas. Através de jogos e brincadeiras, como destacaram
Souza et al. (2011) e Silva (2014), se instiga, cria, discute, amplia 0 conhecimento,
valorizando a interacdo com outros colegas, desenvolver a criatividade e o raciocinio
l6gico e a confianca na construgcdo do mesmo. Ao longo desse percurso, como
asseveraram Silva, Muniz e Nascimento (2017), importante valorizar as diferentes
formas de matematizar dos estudantes e, para isso, o professor precisa estar

preparado.

A proposta do uso de jogos em sala de aula configura-se importante para o
desenvolvimento socioemocional, pois existem alunos que pouco participam das
aulas, tem vergonha de perguntar sobre determinados conteudos, de expressar
duvidas, tornando assim a matematica um problema para eles. Sendo assim, este
estudo objetivou conhecer e analisar a importancia de se trabalhar a ludicidade no
ambito do ensino da matematica, bem como torna-lo mais prazeroso e significativo.
A ideia é ampliar o lugar da matematica para que o seu trabalho extrapole as
guestdes conceituais, como destacaram Santos et al. (2014).

O projeto “Redescobrindo as quatro operacdes brincando”, partindo do que
apresentamos anteriormente, que tem por finalidade promover aprendizagens das
operacles fundamentais de uma forma dinamica, onde se valoriza a descoberta e o
matematizar. Teve como publico alvo estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental.

Nesse sentido, foram vivenciados alguns jogos envolvendo as quatro
operacles fundamentais para que os alunos, de certa forma, compreendessem o
grande significado da Matematica nas atividades ludicas e, como apontaram Silva
(2014) e Silva e S& (2013), que a propria matematica seja ludica, e nesse
movimento o professor precisa assumir responsabilidades.

Com isso, a introducdo de jogos desempenha um papel importantissimo na
educacdo dos alunos, desenvolve o raciocinio l6gico, cria um laco de interacdo entre

os educando, facilita de certa forma a relagdo de aprendizagem com 0s conceitos
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matematicos; e ao se trabalhar com jogos, os educadores devem tomar umas séries
de cuidados como: ndo colocar como obrigatorio, estabelecer regras, que seja em
conjunto, objetivando a interacdo e que a sorte ndo interfira, mas sim a descoberta
das melhores estratégias, possibilitando o desenvolvimento de sua capacidade
cognitiva nas resolucdes das operagdes elementares.

Dessa forma, o uso de jogos para o ensino da Matematica, representa, em
sua esséncia, uma mudanca de postura do professor em relacédo ao o que € ensinar
Matematica, ou seja, o papel dele muda de comunicador de conhecimento para o de
observador, organizador, mediador, e incentivador da aprendizagem do processo de

construcéo do saber pelo aluno.

O JOGO COMO FACILITADOR DA APRENDIZAGEM MATEMATICA

A realizacéo de atividades ladicas no ensino da Matematica obtém-se um clima
agradavel e uma confianca mutua entre os alunos, retirando assim o carater sério
gue a Matematica possuiu, passando a ser uma disciplina prazerosa e de facil
compreensao. Isso acontece pelo fato de a Aprendizagem Construtivista ter como
objetivo a construcdo do conhecimento do aluno através da manipulacdo do obijeto,
gue acontecerad com a interacdo dos alunos com as atividades ludicas. De acordo
com o Referencial Curricular de Matematica e suas Tecnologias, do Rio Grande do
Sul (2009). Os jogos em sua diversidade propdem situacdes probleméaticas que via
de regra, alia de forma ludica o raciocinio l6gico-matematico, o uso de estratégias e
de reflexdo, bem como a observacdo e a memorizacdo, favorecendo o trabalho
cooperativo e promovendo o desenvolvimento pessoal e social.

No entanto, ao utilizar como recurso para o ensino da Matematica, deve-se
salientar que o ludico tem que ser observado com muita cautela, pois o0 que se torna
ludica para uns pode nédo ser para outros e o professor deve observar que o jogo é
um instrumentos de mediagao e incentivo ao conhecimento e ndo uma ferramenta

de comunicacéo de conhecimento.
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Assim, 0s jogos € um material de apoio interessante para o desenvolvimento
do raciocinio do aluno, por isso pode estar presente nas aulas de Matematica,
porém se o professor ndo souber fazer a utilizacdo de forma lidica pode nédo
contribuir aos educando. Logo, saber para quais estudantes estar dirigindo as
atividades e quais 0s objetivos a serem alcancados € fundamental. Nas palavras de
Moura (2003).

Os jogos sao recursos importantes a serem utilizados pelo professor,
desde que eles tenham clareza do seu papel e de que 0s jogos por si
s6 ndo vao garantir a aprendizagem de certos saberes que precisam
ser sistematizados e correlacionados a proposta e aos objetivos
pedagdgicos que se espera atingir. (MOURA, 2003. p. 79-80).

7

Trabalhar de forma ludica para o ensino da Matematica é essencial para
desenvolvimento da crianca, os trabalhos com jogos nas escolas apresentam-se
como possibilidades sobre como se da a construcdo de conceitos matematicos de
maneira interessante e prazerosa durante as aulas. Na concepcdo de Antunes
(1998):

O jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem,
na medida em que propde estimulos ao interesse do aluno que como

todo adora jogar e desenvolver niveis diferentes da sua experiéncia
pessoal e social. (ANTUNES, 1998, p. 36).

O jogo no processo de aprendizagem pode ser utilizado como recursos no
cotidiano escolar nas aulas de Matematica, permitindo assim ao professor
desenvolver aulas criativas, possibilitando uma convivéncia social entre alunos e
uma aprendizagem mais significativa e com melhor resultado. Trabalhar com jogos &
muito gratificante, pois, no mesmo instante percebe se a aprendizagem dos alunos

estd acontecendo. Piaget afirma que:

Jogo tem como objetivo principal a integracdo social no qual o
mesmo contribui para o desenvolvimento mental, ndo deixando de
valorizar os conhecimentos que 0s mesmos trazem consigo, pois,
através de atividades desafiadoras comegam a descobrir uma nova
I6gica e organizar sua forma de pensamento (PIAGET, 1994, p. 23).
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Com isso, os Parametros Curriculares Nacionais (2000) retratam que, é
importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar as potencialidades dos diferentes jogos e o aspecto curricular que
se deseja desenvolver. E imprescindivel salientar, que o professor esteja ciente de
gue cada crianca tem o seu potencial, seu ritmo, seu tempo e sua cultura que deve

ser respeitados e valorizados durante todo o processo de ensino- aprendizagem.

O jogo € um recurso que vai despertar o interesse dos estudantes, pois é uma
atividade diferente da que geralmente é proposta cotidianamente nas salas de aula,
sendo assim realizado de maneira prazerosa e despertando o interesse dos alunos

gue vao aprender brincando. Segundo os PCN,s (1998),

...0S jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucao e
busca de solucbes, além de possibilitar a construcdo de uma atitude
positiva perante os erros, uma vez que as situacbes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acdo, sem deixar marcas negativas... (BRASIL, 1998, p. 46).

Para Brougére (1998) o jogo é uma necessidade imprescindivel da crianca.
Por isso 0 jogo para a crianca estabelece um fim, o prazer. Além de ser prazeroso,
desempenha varias funcées no desenvolvimento do ser como, por exemplo, o fisico,
intelectual, social, atitudes éticas e afetivas.

E segundo Souza (1997), devemos lembrar que a aprendizagem acontece
das relacdes estabelecidas entre significados e conceitos, o material didatico
representa uma estratégia para gerar uma reflexdo do estudante sobre alguns
aspectos de um determinado conceito que se quer desenvolver.

Contudo, os jogos ultimamente, vém ganhando espaco dentro de nossas
escolas, numa tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretenséo
da maioria dos professores com a sua utilizacdo é a de tornar as aulas mais
agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo fascinante.
Além disso, as atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que

estimula o raciocinio, levando o aluno a enfrentar situacdes conflitantes relacionadas
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com o seu cotidiano. Para Piaget (1964) a criangca constr6i mentalmente o seu
conhecimento através das acoes.

Deste modo, € percebivel que 0s jogos ndo constituem a aprendizagem em si,
mas é um excelente meio que permite o diagndstico, a intervencdo e até mesmo a
transmissdo de conteldos conceituais e procedimentais sem que os alunos
percebam.

Portanto, acredita-se que através de jogos € possivel desenvolver o
conhecimento matematico, onde o0 educando possa interagir com esse
conhecimento, uma vez que constituem também um meio de transmitir mensagens
capazes de resgatar a autoestima, os valores como solidariedade, responsabilidade,
disciplina, autoconfianca, autoaceitacdo, tolerancia, concentracéo e alegria, podendo

com isso levar os educandos a mudar de atitude em relacédo a matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de intervencao “Redescobrindo as Quatro Operagdes Brincando” nos
proporcionou uma experiéncia de grande valia em sala de aula, pois, tivemos a
oportunidade de atuar como docente, podendo observar a verdadeira realidade
guanto a educacdo dos alunos nas escolas publicas do municipio. Educar néo € so
mediar conhecimento, educar é saber inserir dentro da sala de aula a vida do seu
aluno , é ser criativo , € construir praticas inovadoras que venham solucionar as
dificuldades dos alunos.

Com isso, Percebe-se que € preciso ir a busca de novas metodologias para
atuar em sala de aula, buscando a participacdo e principalmente interesse dos
alunos pela Matematica, de forma que venham ter prazer em estudar a disciplina,
gue por muitos é vista como um grande desafio. Durante todo processo de
construcdo do conhecimento matematico envolvendo as quatro operacoes,
percebemos que préticas inovadoras, como aplicacdo de jogos e o uso de situagédo
problemas direcionadas a realidade os alunos foi importantissima para o

desenvolvimento de suas capacidades cognitivas.
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Assim, faz-se necessario intensificar essas metodologias de ensino que sao
importantes para o aprendizado dos alunos, em que o estimulo e interesse pelas
aulas de Matemética passam a ser mais prazerosa e caritativa. Dessa forma,
percebe-se que as atividades mediadas serviram para contribuir de maneira positiva

na construgdo do conhecimento e na autoconfianga dos alunos.
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