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RESUMO

Este estudo visa elucidar e coletar dados sobre a Aprendizagem e
Construcédo de Jogos Ludicos em Matematica e os Problemas Norteadores
das Dificuldades no Ensino Médio, dentro e fora do ambiente escolar,
pretendendo fazer uma abordagem sobre Aprendizagem e Construcéo de
Jogos Ludicos em Matemética como instrumento educativo para solucionar
problemas de aprendizagem no desenvolvimento cognitivo do aluno no
Ensino Médio. O problema pesquisado pautou-se em: Como a Aprendizagem
e Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica podem contribuir para
solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio? Os objetivos
especificos propostos, foram: Desenvolver habilidades e competéncias na
organizagdo de projeto ludico em matematica contribuindo para o processo
de ensino-aprendizagem do aluno no ensino médio; Estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas; e
Proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos através do lidico no
ensino da matemética. A aprendizagem por meio da Constru¢do de Jogos
Ludicos em Matemética podem contribuir para solucionar as dificuldades de
aprendizagem e permitir que o aluno adquira conhecimentos matematicos.
Por ser assim, este estudo pautou-se, portanto, por uma metodologia de
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pesquisa sob a linha bibliografica, em carater exploratério, de abordagem
gualitativa, de campo e descritiva. Entendo que esta linha de pesquisa e
abordagem seja a mais viavel ao estudo por ora. Desse modo, tem-se que 0s
resultados aqui contextualizados podem ser considerados como satisfatorios
ao proposto inicialmente neste estudo. Havendo ainda notoriamente varias
vertentes e possibilidades a serem analisadas em estudos futuros, e, por
conseguinte, mais aprofundados.

Palavras-chave: Matematica; Aprendizagem; Jogos Ludicos.
INTRODUCAO

A presente investigagdo versa sobre a Aprendizagem e Construcao
de Jogos Ludicos em Matematica e os Problemas Norteadores das
Dificuldades no Ensino Médio. Nesta investigacdo que teve foco, analisar a
aprendizagem e a construgdo de Jogos Ludicos em Matematica como
instrumento educativo, socializador e cognitivo na aprendizagem do aluno
superando as dificuldades de aprendizagem encontrada. A aprendizagem por
meio de jogos permite que o estudante adquira conhecimentos matematicos
através de um processo alternativo aos padrées tradicionais, incorporando
caracteristicas ludicas, que potencializam a discussdo de ideias. A
Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética e a maneira pedagdgica onde
professor desenvolve no aluno o aspecto psicolégico, intelectual, emocional,
fisico-motora, social e protagonista diante das habilidades e competéncias de
ensino.

Quando da proposicdo relativa ao objetivo geral presente neste
estudo, este pautou-se por buscar: Analisar o desenvolvimento dos alunos no
Ensino Médio, através da Aprendizagem e Construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica, contribuindo para solucionar as dificuldades de aprendizagem
na constru¢do de novos saberes de forma ludica e prazerosa.

Em se tratando dos objetivos especificos propostos, tem-se que
estes versaram por buscar-se: Desenvolver habilidades e competéncias na
organizagdo de projeto ludico em matematica contribuindo para o processo
de ensino-aprendizagem do aluno no ensino médio; Estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas; e
Proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos através do ludico no
ensino da matematica.

Deste modo, 0 que se almeja com a implementacéo desta pesquisa
e, seus posteriores resultados, é sim ressaltar a importancia de praticas
pedagégicas da Aprendizagem e Construcdo de Jogos Luadicos em
Matemética e suas contribuicdes através de uma Metodologia diferenciada
de Ensino—Aprendizagem, no desenvolvimento de novos saberes e
competéncias a serem trabalhadas despertando o protagonismo estudantil,
para que o aluno seja o sujeito do seu processo de ensino e aprendizagem.
Pois, é desta forma que este estudo se justifica quanto a sua abordagem. O
objeto da pesquisa e situacédo problema estad em: Como a Aprendizagem e
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Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética podem contribuir para
solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio?

Por ser assim, este estudo pautou-se, portanto, por uma metodologia
de pesquisa sob a linha bibliografica e de campo, em carater exploratério, de
maneira qualitativa, contextualmente, correlacional e descritivamente.
Entendo que esta linha de pesquisa e abordagem seja a mais viavel ao estudo
por ora. Desse modo, tem-se que os resultados aqui contextualizados podem
ser considerados como satisfatorios ao proposto inicialmente neste estudo.

Para melhor aproveitamento da discusséo sobre o tema distribuiu-se
a investigagcdo em trés capitulos assim estruturados: 1 Reviséo bibliogréfica,
Tedrico no qual se fez uma releitura aos grandes teéricos como: Sadovsky
(2007), PARRA (1993), TAHAN (2006), Névoa (1995), Dr. Rébmulo Terminelis
da Silva (2021), FREIRE (1996), NALLIN (2005), OLIVEIRA (2000),
KISHIMOTO (2002), VYGOTSKY (1999), SANTOS (1997), ANTUNES
(2003), WINNICOTT (1975), AWAD (2008), MOYLES (2002), entre outros
citados na pesquisa, e também, leitura pontual da construcdo do texto final
com base nas orientacdes do guia do IFRR; 2 Métodos e técnicas (materiais
e métodos ou metodologia) Marco Metodoldgico especifica-se o nivel de
conhecimento a ser obtido e o processamento da analise dos dados obtidos
e 3 Resultados e discussdo analisando a interpretacdo e discussdo dos
resultados da investigacdo. Havendo ainda notoriamente vérias vertentes e
possibilidades a serem analisadas em estudos futuros e mais
pormenorizados.

REVISAO BIBLIOGRAFICA
As dificuldades de Aprendizagem dos Alunos no Ensino da Matematica

A pesquisadora Sadovsky (2007, p. 15) relata que o baixo
desempenho dos alunos em matematica é uma realidade em muitos paises,
ndo s6 no Brasil. Hoje o ensino de Matematica se resume em regras
mecénicas oferecida pela escola, que ninguém sabe onde utilizar. Falta
formagdo aos docentes para aprofundar os aspectos mais relevantes,
agueles que possibilitam considerar os conhecimentos prévios dos alunos, as
situacBes e 0s novos saberes a construir.

De fato, diante dos avangos tecnolégicos os contetdos passaram a
ser mais complexos e a formacgéo tornou-se insuficiente, pois se esperava
que professor de matematica ensinasse calculos. Hoje, sabemos que as
calculadoras, computadores e outros elementos tecnolégicos sdo recursos
Uteis que podem realizar de modo mais rapido e eficiente as tarefas
propostas, isto é, podendo ser um valioso instrumento para auto - avaliagao,
verificacdo de resultados, correcdo de erros. Além disso, os alunos ganham
tempo na execucao dos calculos.

Assim, a sociedade espera do professor outras competéncias que
possibilitem a formagéo de criancas autbnomas, capazes de ler diferentes
formas de representagdo e de elaborar ideias para novos problemas, além
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das atividades desenvolvidas em sala de aula. PARRA (1993, p. 11). Isto
significa que, tanto os educadores matematicos como a escola devem estar
em constante evolugdo para atuarem no mundo moderno, 0 que sera
proveitoso ndo s6 para os alunos, futuros interessados, mas para todo
conjunto da sociedade.

Pois, ndo ha davida que, diante dos avangos tecnoldgicos do século
atual, o homem de hoje necessita de preparacdo para sobreviver em um
mundo tdo competitivo, e a aplicacdo da Matematica faz-se necessaria, como
por exemplo o relato de um marinheiro, que por ter o conhecimento de sua
exata longitude, fato descoberto vinte séculos atras, foi salvo de um possivel
naufragio, exemplifica como o estudo do tema que a principio nao
apresentava utilidade pratica, porém, hoje tem vastas aplicacGes vitais
(TAHAN, 2006, p. 148). Ainda segundo (TAHAN, 2006), quando os
gedbmetras da antiguidade estudavam as sec¢des cOnicas, quem poderia
prever que dois mil anos depois, desenvolveriam um papel fundamental na
construcdo de telescopios em astronomia. Matematica € uma Ciéncia em
constante evolucdo, pode ser considerada como um corpo de conhecimento
constituido por teorias bem determinadas, sendo aplicavel a todas as
disciplinas e desempenha um papel dominante na ciéncia moderna. Na
verdade, aprender matematica ndo é tarefa facil, mas é preciso inovar o
ensino mostrando cada vez mais a importancia dessa area do conhecimento
no dia a dia. Com isso, o aluno tende a ser um sujeito critico e participativo
para que o processo de ensino e aprendizagem possa fluir naturalmente.

A Didatica da Matematica e as Dificuldades Enfrentadas Pelos
Professores de Matematica em Sala de Aula.

A formacgéo de professores € um conceito amplo. Entende-se que as
pesquisas voltadas a essa temética podem estar relacionadas a aspectos
diferenciados, tais como, formag&o inicial e continuada, formacdo do
professor em inicio de carreira, aprendizagem dos alunos, capacidade de
ensinar do professor, desenvolvimento profissional docente, condi¢Bes de
trabalho na escola, relacionamento com os professores experientes, entre
outros aspectos que caracterizam a complexidade da profissdo docente e da
formacéo de seu profissional.

Formacdo significa o ato ou efeito de formar, mas ainda pode
significar constituicdo, cardter ou modo pelo qual se constituiu uma
mentalidade. Primeiramente, ressalta-se a hecessidade de compreender que
a palavra formacgéo tem significado préprio, ndo podendo ser confundida com
outros termos que lhe sdo correlatos. Além disso, é preciso considerar que 0
conceito de formagé&o possui uma dimenséo que € pessoal e se relaciona ao
desenvolvimento humano, o que impossibilita sua vinculagdo restrita ao
ambito da técnica. Finalmente, é importante que seja levada em conta a
responsabilidade que tem o individuo pela prépria formacado, que precisa,
assim, ser buscada e facilitada por ele de forma ativa (GARCIA, 1999).

De acordo com Noévoa (1995, p. 39), “o ingresso na carreira docente
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€ um periodo de exploracdo em que os professores investigam as nuances
da profissdo e vivenciam situagbes muitas vezes controversas”. Para esse
autor, a iniciacdo a docéncia se estende até o terceiro ano de préticas e é
caracterizada por duas fases distintas: a sobrevivéncia e a descoberta.

A fase da sobrevivéncia corresponde ao contato inicial do professor
com a realidade escolar. Essa fase é caracterizada pela preocupacao que o
professor tem consigo mesmo, pela dificuldade de enfrentar a gestdo do
tempo e da escola, dificuldade de estabelecer relacbes com os alunos, de se
adaptar aos materiais didaticos disponiveis, etc. Ja a fase da descoberta esta
ligada intrinsicamente com o sentimento de realiza¢do do iniciante, de ter a
sua propria classe, seus alunos e de ser agora, um profissional na area da
educacéo.

Para Feiman-Nemser (1983) citado por Garcia (1999) o periodo de
iniciacdo a docéncia caracteriza-se em quatro fazes. A primeira fase é
denominada de pré-treino e inclui todas as experiéncias que os professores
iniciantes tiveram enquanto alunos. Essas experiéncias podem influencia-los
durante o exercicio da docéncia, pois o professor passa a repetir algumas
praticas utilizadas pelos seus mestres durante a formacao. A segunda fase,
denominada de formacéo inicial, & caracterizada pelo processo tedrico e
formal de preparagdo para ser professor, vivenciada nas instituicBes
especificas. A terceira, denominada iniciacdo, trata dos primeiros anos da
docéncia. E considerada uma etapa marcante na vida do professor. A Ultima
fase é denominada formacdo permanente. Relaciona-se ao periodo que
contempla as atividades de formacao planificadas pelas instituicbes e pelos
préprios professores ao longo da carreira docente para permitir que o
desenvolvimento profissional seja um processo continuo.

As Dificuldades Enfrentadas nos Processos de Ensino e Aprendizagem
da Matematica Pelos Alunos do Ensino Médio

A matematica tem sido considerada muitas vezes como um corpo de
conhecimento imutavel e verdadeiro que deve ser assimilado pelo sujeito. No
entanto ela é uma ciéncia viva tanto no cotidiano dos cidaddos como nos
centros de pesquisas ou de producdo de novos conhecimentos 0s quais tem
se constituido instrumentos Uteis na solu¢cdo de problemas cientificos e
tecnoloégicos em diferentes areas do conhecimento.

Por ser tdo abrangente esse processo ndo pode limitar-se a uma
simples memorizagdo de regras, técnicas e ao conhecimento formal de
definicdes, pois “ensinar ndo €& transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para sua propria produgédo ou sua construgdo.” (FREIRE,
1996, p. 52). No &mbito escolar, o ensino da Matematica é visto como uma
linguagem capaz de traduzir a realidade, estabelecer suas diferengas. A
aplicacdo em contextos diferentes daqueles em que foram adquiridos exige
muito mais que a simples decoragéo ou a solu¢do mecéanica de exercicio, a
exemplo de: dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio, capacidade de
andlise e abstragdo. Essas capacidades sdo necessarias em todas as areas
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de estudo. Fundamentar o ensino na dimenséo social do aprendiz significa,
entre outras coisas, respeitar as suas possibilidades de raciocinio e organizar
situagdes que proporcionem o aperfeicoamento desse raciocinio, significa
estabelecer relacdes entre contelido, método e processos cognitivos. Este
procedimento requer do professor: o dominio da matéria de estudo, a
realizacdo do mapeamento conceitual do conteddo (reconhecimento dos
conceitos basicos do assunto em pauta e das relacfes que se estabelecem
entre eles). Requer também a identificacdo das modalidades de recursos
cognitivos e dos conceitos cujo dominio os alunos manifestam em suas
atividades.

Cabe ao professor planejar situacdes problemas (com sentido, isto é,
gue tenham significado para os estudantes) e escolher materiais que sirvam
de apoio para o trabalho que eles realizardo nas aulas. Atividades que
propiciem a sua manifestacdo sobre dados disponiveis e possiveis solucdes
para os problemas que desencadeiam suas atividades intelectuais. Nas
situacOes voltadas para o saber matematico, o aluno é solicitado a pensar —
fazer o que observa, a formular hipéteses; ndo, necessariamente, a encontrar
uma resposta correta.

So6 é possivel deflagrar ideias matematicas na cabeca de alguém, se
esse alguém é colocado diante de uma situacdo envolvente que lhes seja
provocadora, interessante, desafiante, e ao mesmo tempo, que seja capaz
de estimular a aprendizagem. Nao € uma situacao lida em livros, ndo € uma
situacdo apenas explicada oralmente, descrita ou exposta no quadro negro
pelo professor. Tem que ser uma situacdo que estimule o aluno fazendo com
gue ele consiga aprender plenamente. De acordo com os PCNs (2001): O
fato de o aluno ser estimulado a estimular sua prépria resposta, questionar o
problema, a transformar um dado problema uma fonte de novos problemas,
evidenciar uma concep¢do de ensino e aprendizagem ndo pela mera
reproducdo de conhecimento mais pela via da acéo refletida que constroi
conhecimento.

Origem do Jogo

Jogo surgiu no século XVI, os primeiros estudos relatam que foram
em Roma e Grécia com o propésito de ensinar letras. No inicio do cristianismo
a visdo mudou e o jogo passou a ter um sentido de educacéo disciplinadora,
de memorizacao e de obediéncia (NALLIN, 2005). No Renascimento (iniciou-
se em 1943 durante a Idade Média no século XIV com a queda de
Constantinopla e terminou em 1789 com a Revolug¢édo Francesa), 0 jogo
entrou no cotidiano de todas as criangas, jovens e adultos como diversao,
passatempo, sendo um facilitador do estudo que favorece o desenvolvimento
da inteligéncia (NALLIN, 2005).

O autor Kishimoto (1993) diz que os jogos foram herdados de pais
para filhos. Estes jogos foram transmitidos de geracdo em geracao por meio
de conhecimentos empiricos e permanecem na memoaria infantil. J& no Brasil
a histéria dos jogos segundo Kishimoto (1993) foi influenciada pelos
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portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criancas brasileiras. Os
jogos e brincadeiras presentes na cultura portuguesa, africana e indigena
acabaram difundindo na cultura ludica brasileira. Esta cultura ladica é
formada, entre outras coisas, por jogos geracionais e costumes ludicos
(ALVES, 2010 p. 173). Vygotsky (1896-1934) traz a abordagem histérico-
cultural para o centro da aprendizagem escolar. Destaca as especificidades
humanas como perceber, representar, explicar, atuar e sentir como originaria
da vida em sociedade. Afirma que o processo de desenvolvimento esta
enraizado nas ligagdes entre histéria individual e histéria social.

A importancia dos jogos no ambiente escolar resulta na interacdo dos
alunos e respeito entre o ganhador e perdedor, resultando numa pratica
educativa e recreativa como instrumento educacional, desenvolvendo assim
0 raciocinio ldgico, fisico e mental. A maioria dos alunos apresenta
dificuldades na aprendizagem, sendo assim 0s professores devem procurar
novas praticas pedagoégicas para uma melhor assimilagao do conteudo.

Nao é facil ensinar matematica, entender e aprender muito menos,
had a necessidade de usar praticas para auxiliar o professor, aluno e
conhecimento no processo de ensino aprendizagem. Os jogos devem ser
bem planejados como um recurso pedagégico eficaz para a construcdo do
conhecimento matematico. Um instrumento utilizado nos dias atuais sao os
jogos mateméticos que conseguem transformar a sala de aula num ambiente
diferente e divertido, pois ajuda na assimilagdo do conhecimento sendo um
facilitador do processo ensino aprendizagem, saindo da rotina diaria da sala
de aula e trabalhando o raciocinio l6gico, onde o aluno pensa para agir e fazer
a melhor jogada. Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o
aprender.

O papel do professor no ensino da Matematica através dos Jogos

Além de organizador o professor também ¢é facilitador nesse
processo. Ndo mais aquele que expde todo o conteddo aos alunos, mas
aquele que fornece as informacdes necessérias, que o aluno ndo tem
condig¢Bes de obter sozinho.

(Parametros Curriculares Nacionais, Matematica (BRASIL 1998) Os
jogos so0 terdo resultado desde que o professor tenha claro quais séo seus
objetivos. O professor tem que ter clareza que 0s jogos expandem o
conhecimento, a colaboracdo mutua, favorece a autonomia do aluno e
estimula uma aprendizagem significativa. Os recursos didaticos para os jogos
sdo importantes para compreensao e admiracdo da matemética. O professor
deve mostrar ao aluno que o jogo sem a intervencgao pedagdgicas quanto aos
procedimentos em determinadas jogadas se fazem necessérias, pois ira
refletir sobre as estratégias e tomadas de decisfes qual a melhor jogada a
ser realizada, deixando o jogo interessante no &mbito escolar como no meio
social onde estamos inseridos.

O ensino de Matematica tem varios objetivos, mas um deles € ensinar
o aluno a resolver problemas, e 0s jogos representam uma boa situagéo-
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problema, sendo o professor um mediador que cumpre a pratica pedagdgica
com o exercicio de avaliar os alunos e também propor boas questdes,
potencializando a capacidade de compreensdo dos fatos e conceitos
matematicos. Os jogos possibilitam situacdes problemas que exigem
solucdes imediatas e ajudam a desenvolver um raciocinio rapido. Isto facilita
o planejamento na construcéo e acdes positivas diante dos erros, podendo
explorar o espirito questionador dos alunos mostrando que 0s jogos
matematicos, poderao ajuda-lo na solucdo de problemas do dia a dia e das
atividades proposta pelo professor, instigando a investigacdo cientifica e
assim sendo um instrumento valioso para compreensdo do mundo. A
participacdo nos jogos também representa uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante.
Aprendizagem e Construcéo de Jogos Ludicos em Matematica contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do aluno

Segundo o diciondrio online lidico sdo atividades que faz referéncia
ao jogo e as brincadeiras, sendo assim o ludico sao representadas pelo jogo
e brincadeiras com objetivo de ofertar divertimento, prazer em desenvolver
certa habilidade, e para a psicanalise através do ludico o profissional sera
capaz de identificar e perceber atitudes interligadas com o cotidiano do aluno.

Nao existe aprendizagem sem o ladico, a motivacédo
através da ludicidade é uma excelente estratégia no
auxilio da aprendizagem de criangas [...], pois ao brincar
a crianca apresenta caracteristicas de um ser
completamente livre. (Rizzo Pinto,1997, p. 336)*

De acordo com a citacdo acima o ladico é uma motivacao para o
ensino do aluno na educacao através do ludico, jogos e brincadeiras, sdo
recursos que proporcionam ao aluno de forma agradavel e prazerosa
aprender brincando, e para isso os educadores devem explorar as atividades
pedagdgicas ludicas na construgdo de Jogos Ludicos em Matemética
contribuindo para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do aluno,
tornando as aulas atrativas, por meio de musicas, dangas teatros, historias,
entre outros.

Uma situacd@o ludica pode ser vista, assim, como um
excelente meio de reconhecimento individual e grupal de
caracteristicas pessoais e grupais, quer sociais, morais
ou intelectuais em suas mdultiplas combinagdes. Por outro
lado, de forma complementar, aponta dificuldades e
pontos mal desenvolvidos, levando a crianga a buscar
melhora-los para preservar sua imagem perante 0S
outros. (OLIVEIRA, 2000, p.23)?

Diante dessa citacdo da autora o ludico pode ser visto com uma
excelente alternativa para integrar o aluno na sociedade, visto que, 0s jogos

! Rizzo Pinto,1997, p. 336
2 OLIVEIRA, 2000, p.23
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e as brincadeiras desenvolvidos com os estudantes cabem ao professor
observador mediar situacdes que desperta o psicoldgico, pois assim o aluno
ird buscar novos conhecimentos para melhorar sua autoestima preservando
assim a sua imagem perante as pessoas gque estio a sua volta.

O mundo do ltdico é onde o aluno estad em constante exercicio. E o
mundo da fantasia, da imaginacéo, do faz de conta, do jogo e da brincadeira.
Podemos dizer que o ladico é um grande laboratério que merece toda
atencdo dos educadores na aprendizagem e construcdo de Jogos Ludicos
em Matematica contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem do aluno, pois é através dele que ocorrem experiéncias
inteligentes e reflexivas, praticadas com emocdéo, prazer e seriedade. Pois o
espaco onde sdo ofertados as brincadeiras e 0s jogos para 0s estudantes,
tem que ser amplo aconchegante agradavel, pois nesse local o aluno constroi
seu mundo imaginando algo que possa lhe trazer prazer e satisfazer seu ego,
sendo que no ludico a crianca desenvolve sua criatividade e expressa seus
pensamentos e sentimentos, sendo assim cabe a escola ofertar esse espaco
para os alunos, pois juntamente com seus colegas de classe vivencia essas
fantasias.

A crianca enalteceu sua perfei¢cdo, valorizou sua
liberdade e desejou a expressao da natureza infantil por
meio de brincadeiras livres e espontaneas. Instituiu uma
Pedagogia tendo a representacéo simbdlica como eixo
do trabalho educativo, sendo reconhecido por isso como
psicélogo da infancia. (KISHIMOTO, 2002, p. 57)3

Conforme a citacdo do autor Kishimoto, a crianca é capaz de elevar
seu conhecimento, destacando suas qualidades em desempenhar suas
habilidades légicas, fisicas e motoras dentro de um determinado tempo e
espaco, pois o aluno tem mais facilidade de aprender a constru¢do de Jogos
Ludicos em Mateméatica contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem, ou seja, sdo muito observadoras, prestam atencdo em tudo e
nao esquecem facilmente, elas fazem as coisas sem medo de errar, pois para
elas parece natural, entdo seu aprendizado acontece sem muito esfor¢o, e
para que o professor em sala repasse seus conteldos através da
representacdo simbdlica utilizando o ludico, ele terd que estimular e motivar
seus alunos a participar das atividades usando suas estratégias de ensino.

Assim, finalmente pelos bons resultados da prética, todos
experimentardo a verdade do provérbio: fazendo
aprendemos a fazer. Mostre-se o uso dos instrumentos,
mas com a pratica que com as palavras, isto €, mais com
exemplos que com regras. O ensino deve ser feito pela
acdo e estar voltado para a acdo. (COMENIUS Apud
ARANHA, 2002, p. 104.)*

3 KISHIMOTO, 2002, p. 57
4 COMENIUS Apud ARANHA, 2002, p. 104.
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Conforme a citacdo acima se pode perceber que sdo na pratica que
se obtém 6timos resultados, ou seja, € por meio das atividades que os alunos
irdo aprender a desenvolver diversas habilidades, e através do ladico o
professor poderd instruir o aluno impondo os limite e regras de cada atividade
desenvolvida dentro ou fora da sala de aula, e esse repasse de conhecimento
do professor para o aluno devera ser feito pela agdo em conjunto envolvendo
todos os alunos a participar.

De acordo com Vygotsky (1991), a brincadeira é entendida como
atividade social da crianca, cuja natureza e origem especificas sédo elementos
essenciais para a construcdo de sua personalidade e compreensdo da
realidade na qual se insere.

O educador pode trabalhar os jogos na construcdo de Jogos Ludicos
em Matematica contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem, as brincadeiras, os brinquedos e, para isso acontecer, é
necessaria a vivéncia, o sentido, a percepcao. O professor precisa saber
selecionar as situa¢cBes importantes dentro da sala de aula, percebendo e
sentindo e de que forma ir4 auxiliar no processo de aprendizagem e
desenvolvimento do aluno.

O lddico na construcdo de Jogos Ludicos em Matematica contribui
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do aluno em todos os niveis
de ensino, ou seja, as brincadeiras, jogos e brinquedos sdo essenciais para
o desenvolvimento, pois séo atividades primarias, as quais trazem beneficios
nos aspectos fisico, intelectual e social. Aprender Brincando, aluno
desenvolve a identidade e a autonomia, assim como a capacidade de
socializacdo, através da interacdo e experiéncias de regras perante a
sociedade.

No contexto do presente projeto, observaram-se as atividades
desenvolvidas dentro da sala de aula, através do ladico na construcéo de
Jogos Ludicos em Matematica contribuindo para solucionar as dificuldades
de Aprendizagem, brincadeiras e brinquedos disponibilizados para as
criancas. Durante o desenvolvimento deste projeto, foi possivel identificar e
reconhecer se os educadores estao preparados e conscientes da importancia
de trabalhar o brincar dentro da sala de aula de forma pedagdgica.

Valorizar o lidico na construgcdo de Jogos Ludicos em Matematica
durante os processos de ensino significa considera-lo Gtil contribuindo para
solucionar as dificuldades de Aprendizagem. Trabalhar com projetos
envolvendo a construcdo de Jogos Ludicos em Matemaética no ambiente
escola, servindo de referéncia para os profissionais da educac¢éo, reconhecer
o aluno como cidadao protagonista no seu processo de ensino, a qual tem
uma histéria que precisa ser ouvida e uma experiéncia a ser olhada no aqui
e agora. O brincar faz parte da vida do aluno, do seu dia-a-dia, considerando
gue durante o brincar ela aprende e gasta energia, brincando por puro prazer,
para ocupar o tempo, e 0 ambiente escolar deve ser transformado num
espaco cheio de prazer, utilizando atividades direcionadas ao brincar.

Vygotsky (1991) salienta que a brincadeira apresenta trés
caracteristicas: a imitacdo, a regra e a imaginacao, presentes em todos os
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tipos de brincadeiras, podendo ser de faz-de-conta, tradicional ou outra
atividade ludica.

Por que trabalhar com o ladico na construcdo de Jogos Ludicos em
Matemética? Atualmente, todo aluno necessita e tem o direito de brincar,
onde o lddico tem relevancia no desenvolvimento de aprendizagem do
estudante, pois o brincar é uma atividade importante no periodo educacional,
e podem estar perdendo os seus espacos para atividades relacionadas e
dirigidas ao processo de ensino vestem ser o objetivo principal das escolas.

E preciso que os educadores trabalhem mais as brincadeiras, os
jogos, a coordenagdo motora, realizando um trabalho pedagoégico mais
centrado na infancia, em suas especificidades, beneficiando as criancas e
contribuindo para uma formac&o que as considere como sujeitos relevantes
do processo de aprendizagem.

A autora Gisela Wajskop (1995), em seu artigo “O Brincar na
Educacgéo Infantil”, também aborda a questao do uso dos materiais didaticos,
brinquedos pedagogicos e atividades ladicas de ensino e alfabetizacéo,
fazendo-nos refletir sobre esse assunto importante dentro da sala de aula.
Assim, a maioria das escolas tem didatizado a atividade Iudica da construgéo
de Jogos Ludicos em Matematica, restringindo-a a exercicios repetidos,
mediante o uso de brinquedos, desenhos coloridos e mimeografados e
musicas ritmadas. Ao fazer isso, bloqueia a organizacédo independente das
criancas para a brincadeira, infantilizando-as, como se sua a¢do simbdlica
servisse apenas para exercitar e facilitar (para o professor) a transmisséo de
determinada visdo do mundo, definida a priori pela escola. (WAJSKOP, 1995,
p.64).

A citacdo acima nos faz pensar sobre o devido uso dos materiais
pedagégicos com fins ludicos na constru¢do de Jogos Ludicos em
Matematica, com os quais podemos desenvolver um trabalho envolvendo as
brincadeiras, deixando as criancas se expressarem espontaneamente,
auxiliando no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e motor das mesmas.

O brincar nas escolas de Educacdo Infantil ajuda a construir o
conhecimento, promovendo momentos em que as criancas expressam
diferentes sentimentos, realizando atividades ladicas que visam melhorar sua
socializagcdo no ambiente escolar, vivenciando situagbes de trabalho em
equipe e respeito.

O educador precisa estar sempre informado e atualizado sobre quais
as vantagens do lddico na construcdo de Jogos Ludicos em Matematica, e
saber qual a melhor maneira de abordar e desenvolver as atividades ludicas
dentro da sala de aula. S&o0 poucas as pessoas que sabem a importancia do
ltdico no desenvolvimento das criancas, e que através dele as criangas irdo
adquirir experiéncias e desenvolverdo o conceito proprio sobre o contexto em
gue estdo inseridas. Cabe ao professor refletir sobre a forma com que o
brincar interfere no desenvolvimento pleno da crianca.
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Ludicidade e a Construcéo de Jogos Ludicos em Matemética

O ladico tem sua origem em ludus, que significa jogo; sua evolugao
deve-se as pesquisas sobre psicomotricidade, que elevou seu simples
sentido de jogo, a colocando como parte da atividade humana onde
predomina a espontaneidade, a funcionalidade e a satisfagdo, o prazer na
realizacdo da atividade ladica na construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica, pois, 0 que importa nisso ndo esta centrado no resultado, mas
na vivéncia de tal atividade no contexto escolar que envolve o aluno.

Para se compreender melhor, desde quando o ludico se faz presente
no campo educacional, € necesséario se recorrer a Historia, pois, somente
assim se pode perceber que a relevancia da ludicidade a educacdo e a
importancia da construcdo de Jogos Ludicos em Matematica para superar
dificuldades de aprendizagem, visto que, desde a antiguidade havia
pensadores que defendiam sua importancia no processo educativo, haja vista
gue a ludicidade sempre fez parte da vida dos seres humanos desde os povos
primitivos, embora esta ndo fosse vista como forma de prazer, mas como
parte de suas obrigacdes diarias.

Considerando que esta producdo fundamenta-se apenas em
pesquisas bibliogréaficas, serdo expostas ideias basicas de alguns filésofos e
pensadores renomados sobre o ludico:

Platdo (427- 348) apud Paulo Nunes de Almeida — 1998 garantia que
0s primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos,
praticados em comum pelos dois géneros, com total atencédo do educador e,
em jardins da infancia.

Montaigne (1533 - 1592) instigava a crian¢a a ter curiosidade pelas
coisas ao seu redor.

Coménio (1592- 1671) tinha trés ideias que constituiram a base da
nova didatica: naturalidade, intuicdo e autoatividade.

Rosseau (1712 - 1778) demonstrou que a crian¢a ndo aprende nada,
sendo por uma conquista ativa, ou seja, a crianga estando inserida na agao
educativa.

Pestalozzi (1746 - 1827) defende que o jogo é um fator decisivo que
enriquece a responsabilidade e fortifica as normas de cooperacéo.

Froebel (1782 - 1852) estabelece que a pedagogia deve considerar
a crianca como um ser capaz de realizar atividade criadora e despertar,
mediante estimulos, suas capacidades proprias, para criacdo produtiva.
Froebel fortaleceu os métodos Iudicos na educacéo, a partir da divulgagéo de
suas concepgoes.

Dewey (1859 - 1952) defendia que o jogo faz o ambiente natural da
crianca e as referéncias abstratas ndo correspondem ao interesse da crianca.

Maria Montessori (1870 - 1952) remontou as necessidades dos jogos
educativos de Froebel para a educacao de cada um dos sentidos: os jogos
“sensoriais”.

Jean Piaget acreditava que os jogos ndo sao somente forma de
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distragdo para as criangas, mas sSim meios que enriguecem O
desenvolvimento intelectual, considerando que elas precisam de material
conveniente para que, jogando assimilem as realidades intelectuais, de forma
internalizada.

Georges Snyders caracteriza 0 jogo como uma atividade séria que
exige esforco, porém sem perder o prazer de brincar.

Paulo Freire considera como principio que, apesar de que possa
parecer penoso ou trabalhoso o aprendizado, deve-se ter prazer e alegria em
fazé-lo.

O lidico na construcdo de Jogos Ludicos em Matematica apresenta
ao cotidiano escolar dos alunos excelente ferramenta pedagégica
propiciando o desenvolvimento mental e social de forma prazerosa do aluno.
Ficou claro aqui que a ludicidade esteve presente desde muito tempo e nas
mais diferentes visdes de conhecidos pensadores, foi defendida como algo
positivo. Segundo MAKARENKO (1981, p.47): O jogo € tdo importante na
vida da crianca como o trabalho para o adulto.

O Papel do ludico na Atividade Pedagogica

Atualmente, muito se fala em pedagogia da Iludicidade; nos
ambientes escolares, a palavra ludico tem sido repetida constantemente em
reunibes pedagogicas, em seminarios e demais eventos educacionais.
Porém, ha um elemento que deve despertar um alerta para 0 meio
educacional; alguns educadores denominam tal elemento como “didatizacéo
da ludicidade”, porém, como esta expressdo ainda ndo foi utilizada por
pensadores renomados, é pouco conhecida.

A didatizacdo da ludicidade na construcdo de Jogos Ludicos em
Matemética, que nesta producdo, serd mencionada, se refere a restricdo dos
jogos a exercicios repetitivos de diferencia¢éo visual, motora e auditiva, pela
utiizacdo de brinquedos, desenhos e musicas, proporcionando
aprendizagem do aluno com 0S jogos como se servissem somente para
exercitar e facilitar o trabalho pedagdgico do professor.

E essencial que se garanta a crianga o carater ladico em sua integra
e ndo fazer da ludicidade um mero instrumento facilitador de trabalho escolar,
no cumprimento da transmissdo do que a escola pré-define.

E fundamental que se assegure ao aluno o tempo e 0s espagos para
gue o carater ludico na construcéo de Jogos Ludicos em Matematica do lazer
seja vivenciado com intensidade capaz de formar a base sélida para a
criatividade e a participacéo cultural e, sobretudo para o exercicio do prazer
de viver, e viver, como diz a cangéo (...) como se fora brincadeira de roda(...).
(MARCELINO, NELSON. C. 1996.p.38)°

Na realidade atual, é fundamental que os educadores estejam cientes
de que é necessario formar pessoas criticas e criativas na construgéo de

5 MARCELINO, NELSON. C. 1996.p.38
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Jogos Ludicos em Matematica, que criem, inventem, descubram, construam
conhecimentos, repensem conceitos, redimensionem acdes e ndo apenas
aceitem o que chega pronto para ser apenas aplicado em obediéncia a
superiores. Por isso, a imensuravel importancia de os alunos serem ativos e
desenvolverem a capacidade de ter iniciativa 0 quanto antes, sendo menos
expectadores e mais desenvoltos em qualquer circunstancia.

Considerando que a construgdo de Jogos Ludicos em Matematica
tem como fungéo primordial promover o desenvolvimento global da crianca,
observa-se a importancia de se valorizar os conhecimentos prévios, propiciar
na escola a relagdo entre a vivéncia que ela traz de fora da escola,
essencialmente de seu mundo infantil, no qual a ludicidade € uma constante.
Assim, a escola nao fara a separacdo entre a realidade vivida pelo aluno e,
priorizard que ela também explore, compreenda e respeite as experiéncias
dos demais colegas, aprendendo a analisar seus conhecimentos e reconstrui-
los quando necessario.

Partindo dos pressupostos ja mencionados, percebe-se que se deve
ter como tépico inicial o fato real de que o aluno € um ser com suas
caracteristicas individuais, necessita de incentivos para ser ativa, inventiva e,
principalmente, para ser critica, algo ndo ensinado costumeiramente pela
familia. Isso deixa a crianga se sentir livre, a vontade para ser ela mesma,
espontanea e sem medo de errar, tentando e arriscando-se mais, onde fluira
naturalmente sua imagina¢cdo e a emoc¢ao na constru¢do de Jogos Ludicos
em Matematica. O brincar pedagdgico na construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica ndo pode se tornar uma atividade estruturada numa rigidez,
embora deva ser registrado e bem observado pelo educador.

A execucdo da ludicidade na transposicdo didatica na construcéo de
Jogos Ludicos em Matematica ocorre quando a escola, na pessoa do
educador, chega ao consenso de efetivar a constru¢édo da cidadania, a partir
do despertar do aluno, desde cedo, para a busca por sua autonomia e
protagonismo intelectual.

O ser humano encontra-se inserido numa sociedade informatizada e
informativa, necessitando de pessoas capazes de criarem as préprias
opinides, seres ativos, dinAmicos, responsaveis pelos seus atos, e o ludico é
um grande auxiliar no desenvolvimento cognitivo, fisico, afetivo, entre outros
aspectos. Durante o processo de desenvolvimento dos alunos na escola, a
familia e o professor devem estar sempre presente, visto que “escola e
familia n&o se excluem, se completam” (MEYER, 2008, p. 44) e assim o aluno
sente-se mais seguro durante a realizacédo das atividades na escola.

Quando a o aluno brinca pedagogicamente na construcdo de Jogos
Ludicos em Matemética, ela é espontaneo, livre e na Educacgdo encontra-se
um papel social que é “valorizar os conhecimentos que os alunos possuem e
garantir a aquisi¢cao de novos conhecimentos” (MEYER, 2008, p. 44), ou seja,
através do ludico e na constru¢édo de Jogos Ludicos em Matemética estardo
assimilando novas ideias e novos conceitos. O educador precisa estar
sempre se atualizando para poder desenvolver um trabalho que contemple
as diversas necessidades das criancas que, na verdade, sdo cidaddos com
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pouca idade, mas produtoras de histéria e cultura.

No ensino médio desde a Educacédo Infantil, o ludico é importante
para o crescimento das criancas, inclusive intelectualmente, pois as
brincadeiras trazem consigo “um brincar compromissado com a qualidade de
vida da crianga” (MEYER, 2008, p. 22), sendo que os educadores seréo
responsaveis por elas naguele determinado ambiente e estardo empenhados
na valorizagdo do ser humano.

A ludicidade é importante para o desenvolvimento social e
psicolégico, é através dela que o aluno pode expressar 0s seus sentimentos
em relacdo ao mundo social da construgdo de Jogos Lidicos em Matematica.
O aluno consegue viver e reconhecer a realidade através das diferentes
brincadeiras existentes, e quanto mais ela brinca, maior serd o
desenvolvimento sob os diferentes aspectos, até mesmo corporal.

As atividades na construcdo de Jogos Ludicos em Matematica
auxiliam no desenvolvimento da imaginacdo, simulacdo e estratégias, e
guando as situa¢Bes sdo planejadas por profissionais possuem o objetivo de
proporcionar para o aluno a constru¢cdo de novos conhecimentos e/ou novas
habilidades, “brincar € uma linguagem, é a nossa primeira forma de cultura”
(MEYER, 2008, p. 33), ou seja, todos nés brincamos um dia, e sinceramente,
deveriamos ter um pouco de crianga “dentro” de nos, visto que facilitaria no
momento de trabalhar com os alunos, iriamos compreendé-las com mais
facilidade. Vygotsky (1991, p. 134) faz uso das palavras de Montessori,
quando relata que “o jardim de infancia é o lugar apropriado para o ensino da
leitura e da escrita”, mas que estas descubram as respectivas habilidades
durante as situacdes de brinquedo.

Através do brincar pedagogico, os alunos aprendem de maneira
espontanea a construcdo de Jogos Ludicos em Matematica, sem pressdo ou
medo de errar, sentindo prazer pela aquisicdo de novos conhecimentos,
desenvolvem a sociabilidade, fazendo amigos, aprendendo e convivendo
respeitando o direito dos outros e normas estabelecidas. Quando os alunos
estdo brincando, estas aprendem a participar das atividades, sem visar
recompensa ou temer um castigo, fazendo algo criativo e inteligente.

Meyer (2008, p.39) nos faz refletir através de suas palavras “o
brinquedo enquanto objeto, é suporte da brincadeira, é o material que permite
fluir o imaginario infantil”, o aluno estara no meio da reproducéo de Jogos
Ludicos em Matemaética, preparando-se para o futuro educacional, através de
experimentacdes ao seu redor, dentro dos seus limites, buscando um sentido
para a sua vida e superando dificuldades de aprendizagem. O ludico
pedagdgico € uma das atividades principais utilizadas no processo de ensino
aprendizagem para superar dificuldades de aprendizagem no ambiente
escolar. Nesse contexto, surge uma pergunta: Os professores estdo
realmente preocupados com essa questdo? Se ndo estao, precisam comecar
a pensar sobre o assunto, tendo em vista que uma das propostas de ensino
no Ensino Médio desde a Educacéo Infantil € “atender as criangas de maneira
que se respeitasse a infancia, com suas especificidades e singularidades”
(BARROS, 2009, p.52), ou seja, desenvolver um trabalho proporcionando
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momentos de experiéncias, onde os educadores assumam a crianga como
um ser ativo no processo de ensino e aprendizagem na construcdo de Jogos
Ladicos em Matematica.

As palavras brinquedo e o ludico na construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica sdo colocadas lado a lado, e nesse momento comecam as
reflexdes para identificar quais as ligagbes delas com a vida do aluno na
superacao das dificuldades de aprendizagem em matematica. Varios autores
acreditam que o brinquedo e a atividade lGdica sdo essenciais para a
educacao inicial, valorizam os blocos de construcéo, a utilizacdo de historias,
fabulas e o contato das criangcas com a natureza. Assim como 0S jogos
sensoriais, de linguagem e matematicos, o material dourado, entre outros.

Segundo BARROS (2009):

O brincar contribui para o processo de formacdo da
subjetividade do individuo, considerando que somos
formados por nossas experiéncias sociais, pelo contato
com os objetos da cultura, durante nossa histéria de vida.
(BARROS, 2009, p.100)®

E importante salientar que o brincar deve surgir do referencial das
préprias criangas, da iniciativa delas, sendo que “o proprio processo de
brincar j& possibilita a constru¢do do conhecimento sobre o mundo,
oportunizando leituras sobre ele” (BARROS, 2009, p.182),” prevalecendo as
brincadeiras do jogo simbdlico, o contar historias, brincadeiras tradicionais,
sendo atividades que auxiliam no desenvolvimento das criancas. Durante o
periodo da Educacdo Infantil, a crianca adquire diversos conhecimentos,
desenvolve vérias habilidades, tendo o auxilio das atividades ludicas, sendo
estas entendidas como situagcdes e/ou momentos em que as criangas
expressam diferentes sentimentos, melhoram a socializag&o entre as outras,
vivenciando momentos de trabalho em equipe, de maneira lidica e
prazerosa. Sao motivadas a ultrapassar os préprios limites, lembrando que,
segundo Ferreira (2011), a crianca enquanto cria, desenvolve além de outros
fatores, o pensamento critico. O educador precisa pesquisar e estar atento
as necessidades das criangcas para conseguir selecionar materiais
adequados, que despertem nelas o interesse, favorecendo-lhes a
criatividade, introduzindo personagens e situa¢des novas, tornando o jogo
mais rico, aumentando novas possibilidades de aprendizagem.

Conforme Ferreira (2011) aborda em seu artigo, a grande maioria das
aquisicbes das criancas € conquistada através do brinquedo, sendo
aquisi¢des que auxiliam no desenvolvimento intelectual das criangas durante
a infancia, refletindo em suas vidas quando adultos.

6§ BARROS, 2009, p.100
”ldem
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O Conceito de Jogos pedagogicos e Brinquedos

Do ponto de vista histérico, a anélise do jogo é feita a
partir da imagem da crianca presente no cotidiano de
uma determinada época. O lugar que a crianga ocupa
num contexto social especifico, a educagdo a que esta
submetida e o conjunto de relagdes sociais que mantém
com personagens do seu mundo, tudo isso permite

compreender melhor o cotidiano infantii — é nesse
cotidiano que se forma a imagem da crianca e do seu
brincar. (KISHIMOTO, 1993, p. 7)8

Segundo o autor o aluno realiza uma investigacdo sobre o jogo na
aprendizagem e constru¢do de Jogos Ludicos em Matematica contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem, pois constroem suas metas
criando conclusBes antecipadas, o que desfavorece seu interesse, e essa
percepcdo da crianca influencia na sua participacdo e cabe ao educador
antes de ofertar o lGdico para as criancas definir o espaco onde sera aplicado,
e propor aos alunos uma aceitacao de conceitos sobre a valorizagdo, pois 0
jogo visa competir e a crianga tera que interagir juntamente com as outras, e
se adequar com as regras do jogo, sabendo ela que no jogo um tem que
perder para o outro ganhar.

O brinquedo é entendido como objeto, suporte da
brincadeira, supfe relagédo intima com a crianga, seu
nivel de desenvolvimento e indeterminagdo quanto ao
uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que
organize sua utilizagédo. (SANTOS, 1997, p. 23)°

De acordo com o comentario do autor Santos, os brinquedos séo
visto como um objeto educacionais utilizado pelo aluno, ndo ha regras nem
conceito para manusea-lo, ele € quem determina como brincar com esse
objeto no seu processo de ensino e aprendizagem. O brinquedo favorece a
crianca a possibilidade de criar suas préprias fantasias seja ela brincando
sozinha ou na companhia de outra crianga, nesse caso a crian¢ca tem opc¢des
em escolher o que deseja.

Porém, se os mesmos objetos servem como auxilio da
acado docente busca-se resultados em relagdo a
aprendizagem de conceitos e no¢cfes. Nesse caso, 0
objeto conhecido como brinquedo né&o realiza sua funcéo
ludica, deixa de ser brinquedo para tornar-se material
pedagdgico. (Kishimoto 2001 p. 33)*°

8 KISHIMOTO, 1993, p. 7
9 SANTOS, 1997, p. 23
10 Kishimoto 2001 p. 33
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Segundo o autor Kishimoto, se os brinquedos sdo sempre suportes
de brincadeiras pedagdgicas, sua utilizagdo deveria criar momentos ludicos
de livre exploragdo na aprendizagem e construcdo de Jogos Ludicos em
Matemética contribuindo para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do
aluno, o qual o brinquedo passa a ser um material pedagdgico e uma
complementacao didatica.

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal
na crianca. No brinquedo, a crianga sempre se comporta
além do comportamento habitual de sua idade, além do
seu comportamento diario; no brinquedo € como se ela
fosse maior do que € narealidade. Como no foco de uma
lente de aumento, o brinquedo contém todas as
tendéncias do desenvolvimento. Sob forma condensada,
sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1991, p.117)!

Para o autor Vygotsky a crianca cria o seu proprio brinquedo, usa sua
imaginacdo e fantasia o que ela quer que seja, haja vista que esse seu
comportamento diante de certo brinquedo o qual a mesma ja conhece facilita
o brincar, e ha também aqueles que brinquedo que lhe causa medo ou prende
atencdo da crianca, e isso contribui com a mudanca de comportamento na
aprendizagem e construcdo de Jogos Ludicos em Matemética contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do aluno. O aluno quando
esta brincando com o brinquedo que lhe chama atencéo ou lhe interessa ela
se desliga do mundo ao seu redor e seu foco e dirigido somente em se divertir,
pois sendo assim ela conseguira obter satisfacdo e prazer no momento em
gue esta brincando, as vezes as criangas deixa de conhecer brinquedos
diferentes por ndo conhecer aquele objeto ou até mesmo esse brinquedo ndo
Ihe chamar atencéo pelo fato de ser desconhecido.

O brinquedo supde, na relacdo com a crianca, a
indeterminac@o quanto ao seu uso, ou seja, sem regras
fixas, 0 jogo por sua vez, inclui inteng¢des ladicas; muitas
vezes é nao liberal (por exemplo, a boneca ndo é
literalmente filha da crianga, mas “é como se fosse”);
estimula a alegria e flexibilidade do pensamento, mas
mantém um controle entre os jogadores e, portanto, uma
relacdo interpessoal dentro de determinada regras.
(ANTUNES, 2003, p. 10)*2

Conforme o relato do autor Antunes o mesmo supfe 0 uso do
brinquedo pela crian¢a de forma indefinida para o seu aprendizado, pois ndo
hé& regras fixas, e, é a crianga quem define como manusea-lo, diferente do
jogo seja ele educativo ou ndo, pois existem regras, conceito e metas, exige

1 VYGOTSKY, 1991, p.117
12 ANTUNES, 2003, p. 10
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dedicacdo e muita pratica para melhor aperfeicoamento, e 0s jogos por sua
vez estimula a mem©ria, o raciocinio légico, a coordenagédo motora, auxilia no
controle das emocg0es e contribui também com a linguagem falada durante a
sua realizacéo.

O brinquedo, em contrapartida, ndo parece definido por uma fungéo,
trata-se de um objeto que a crianca manipula livremente sem regras ou
principios de utilizagdo, mas como jogo pode ser destinado tanto a crianga
como o adulto e ndo é restrito a uma faixa etaria chamado de fungao ludica.

O brinquedo é um manipulador de imagens com volumes também se
trata, sobretudo de func¢@es ligadas ao jogo sensério-motor da crianga outras
pessoas a consideram representacdo essencial e estimula a crianca
possibilidades de acdes em relacdo ao universo de referéncia na
aprendizagem e constru¢do de Jogos Ludicos em Matematica contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem do aluno.

A concepcao de um brinquedo pedagdgico deve se apoiar no estudo
sistematico dos universos simbdlicos que serdo explorados num trabalho o
brinquedo €&, com suas especificidades, uma dessas fontes, se ele traz para
a crianga um suporte de acdo, de manipulacdo, de conduta ludica traz-lhe,
também, formas e imagens simbolos para ser manipulados. Cultura ludica
ndo é s6 composta de estruturas de brincadeiras € igualmente imaginacao,
relatos e historias.

A educacao é um fenbmeno cultural ndo somente crencas, valores a
transmitir ao individuo, mas os métodos utilizados na aprendizagem e
construcdo de Jogos Ludicos em Matematica contribuindo para solucionar as
dificuldades de Aprendizagem do aluno que é parte da cultura da comunidade
na transmissdo integrada da cultura existente, possibilitando o
desenvolvimento do cidaddo que deseja se formar com vistos a atender as
exigéncias sociais ou transforma-los em individuos conscientes, criticos
atuantes na sociedade.

Através das atividades Iludicas o aluno vai construindo seu
vocabulério linguistico e psicomotor, nestas atividades a crianga pode ser
espontanea e consequentemente criativa, estamos convictos que realizam e
cada contexto para se divertir, retratam de certa forma a cultura ladica dos
povos.

A palavra ludico significa brincar, os jogos estéo incluidos, brinquedos
e brincadeiras, e é relativo também a conduta daquele que joga, que brinca e
gue se diverte. Elas fazem parte do ser humano. As experiéncias que mais
destacam tém provado que a pedagogia do prazer e o educador lidico tém
as chaves do construtivismo.

Entende-se que educar ndo se limita a repassar informacgdes, mas é
ajudar a pessoa a tomar consciéncia de simesmo dos outros, e da sociedade.
Educar e preparar para a vida a ludicidade passa a ser um instrumento viavel
na busca de novos paradigmas na aprendizagem e constru¢do de Jogos
Ludicos em Matemética contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem do aluno.

As atividades Iudicas possibilitam o exercicio e o desenvolvimento da
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percepcdo, da imaginagdo, das fantasias e de sentimentos, o brincar nas
aulas de Matemédtica pode contribuir para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem do aluno sendo uma maneira prazerosa de experimentar
novas situacdes e ajuda-lo a compreender e assimilar mais facilmente o
mundo cultural e estético. Um ponto importante é que a pratica para o aluno
é vivenciada como atividade ludica onde o “fazer” identifica com o “brincar” o
imaginar com a experiéncia da linguagem ou da representacéo.

Brincar € o meio pelo qual vai organizando suas experiéncias
descobrindo e recriando seus sentimentos. Com valor expressivo, 0
brinquedo estimula a brincadeira ao abrir possibilidades e acdes coerentes
com a representacao.

A alfabetizacdo refere-se a aquisicAo da escrita enquanto
aprendizagem de habilidades para leitura e escrita e as chamadas praticas
de linguagem. Nota-se que alfabetizar € necessario a escrita como meio de
ensinar a aprendizagem e treino nos seus conhecimentos adquiridas. A
alfabetizacdo esta intimamente ligada a instrucdo formal, as praticas
escolares e & muito dificil lidar com essa variavel separadamente.

Pois a necessidade de pensamento sistematizado faz com que o
individuo ou grupo ponha em pratica os seus relatos alcancados através de
uma pratica textual unindo sua teoria e pratica sendo a alfabetizagcdo um
passo importante a iniciacdo a aprendizagem onde se ocupa da aquisicédo da
escrita focalizando os aspectos sécio histérico da aquisicdo de um sistema
escrito por uma sociedade na aprendizagem e construcdo de Jogos Ludicos
em Matemética contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem do aluno, j& havendo mudancas nos grupos socias letrados e
nao-letrados, pois a teoria ja parte do dia-a-dia do individuo, necessitando de
um aprimoramento em sua pratica através de experiéncia.

As preocupacdes dos educadores com a aprendizagem é grande
procurando meios que possa sanar essas dificuldades é um dos meios que
se percebe com grande relevancia é a ludicidade de quando é executada e
vivida através de jogos que permitam familiarizacdo com a aprendizagem
entre espago e tempo que sempre aparece, nos mais variados momentos de
socializacdo, possibilitando ao individuo novas informagcfes e quebra de
paradigmas.

O ladico faz parte da vida dos seres humanos desde os tempos mais
remotos, sendo que, ora criticado, ora apoiado; algumas vezes, somente
como forma de prazer, outras como objeto de estudo e trabalho. A
importancia do jogo se faz, cada dia, mais nitida mediante as expectativas
mais dindmicas de nossos alunos.

Este ladico associado ao ensino traz ao aluno o desafio de colocar
em pratica seus pensamentos e hipdteses sem medo de ser reprimido ou
corrigido; no jogo, o aluno sofre as consequéncias de sua escolha, cria novas
estratégias, raciocina sobre o que lhe é passado. O jogo traz autonomia aos
alunos de forma, cada vez mais, vai utilizando seu aprendizado para progredir
em seus conhecimentos.

Acredita-se que a ludicidade pode ser bem mais explorada, em
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contextos significativos, jogos e brincadeiras, pois trazendo o contetdo que
era meramente decorado, explicado e treinado, como algo que faz sentido e
pode ser utilizado na vida prética, faz do aluno um ser pensante e atuante
nos mais diferentes contextos.

Claro que nem todos os contetidos poderdo ser transmitidos através
de jogos e brincadeiras, mas cabe ao professor atuar como pesquisador e
procurar aprender cada vez mais estratégias lidicas para atingir seus
objetivos, trazendo a sua aula mais din@mica e verdade.

Compreendendo que o fazer e 0 compreender no jogo se constituem
em uma estratégia para incentivo de interesse do educando; busca uma
compreensdo mais acessivel ao seu pensamento naquilo que € capaz de
reconstruir e executar de maneira equilibrada no funcionamento cognitivo e
afetivo social onde os alunos sdo capazes de organizar atividades em sala
de aula podendo memorizar definicbes e sequencias de conteddos era ja
vistos e ndo entendidos facilitando o entendimento em foco ou estudo.

Contribuicdo do Brincar para o Ensino-Aprendizagem

O brincar facilita o crescimento e, em consequéncia
promove o desenvolvimento. Uma crianga que néo brinca
ndo se constitui de maneira saudavel, tem perda no
desenvolvimento motor e sécio / afetivo. Possivelmente
torna-se apatica de situagdes que proporcionam o
raciocinio logico, a interacdo, a atencao etc. (Winnicott,
1975, p. 63)%

Segundo o autor brincar facilita o crescimento, que quer dizer afetivo
emocional e intelectual, pois durante o periodo em que esta brincando ela é
capaz de criar e reproduzir situacdes de acordo com o seu cotidiano, e ja a
crianca que ndo brinca tem medo de expressar seu conhecimento, tem
dificuldades em se socializar com as pessoas.

A brincadeira como aprendizado além de contribuir para
um desenvolvimento corporal, fisico e fisiolégico,
possibilita a sociabiliza¢é@o, a cooperagdo para com seus
semelhantes, imprimindo assim, ao carater em formacgéo
um cidad@o sociavel e comprometido com a sua época
de aprendizado. (Awad, 2008, p. 47)*

Compreende-se, com 0 argumento do autor Awad que a cada época
0 ser humano amplia seus conhecimentos e desenvolve intelectualmente,
transformando seu modo de pensar e agir diante das situacdes que |he sao
impostas, essas mudangas acontece tanto corporal como mental, e que o
professor € um mediador que interliga o aluno com o meio social e com as
atividades ludicas, porem esse educador ter4d que despertar no aluno o

13 Winnicott, 1975, p. 63
14 Awad,2008, p. 47
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interesse para essas atividades realizadas, ndo s6 apenas um ato de
diversdo, mas de ensino e aprendizagem, e mediante a esse relato
associamos crianga com brinquedos, ou seja, sdo duas coisas inseparaveis,
toda crianga brinca da sua forma, fazendo suas invencgdes, criando seus
brinquedos, suas brincadeiras e até mesmo as regras dos seus jogos.

Por meio da brincadeira, a crianga pequena exercita
capacidades nascentes, como as de representar o
mundo e de distinguir entre pessoas, possibilidades
especialmente pelos jogos de faz-de-conta e os de
alternancia respectivamente. Ao brincar, a crianga passa
a compreender as caracteristicas dos objetos, seu
funcionamento, os elementos da natureza e o0s
acontecimentos sociais. Ao mesmo tempo, ao tornar o
papel do outro na brincadeira, comeca a perceber as
diferentes perspectivas de uma situagao, o que lhe facilita
a elaboracéo do didlogo interior caracteristicos de seu
pensamento verbal. (OLIVEIRA, 2002, p. 160)*®

De acordo com comentario do autor Oliveira o ladico € um recurso
metodoldgico capaz de propiciar uma aprendizagem espontanea e natural
nas criancas desde os primeiros meses de vida, e 0 seu contato com as
pessoas e com ambiente contribui com seu desenvolvimento, pois através
dos jogos de faz-de-conta e os de alternancia e das brincadeiras, as criancas
conseguem fantasiar usando sua imaginacao, criando cenas, ou até mesmo
utilizando objetos simulando seus brinquedos, essa forma de brincar
expressada pela crianca faz parte da vida, pois ao brincar a crianca passa a
conhecer as caracteristicas dos seus brinquedo ou jogos, aprende regras, e
desenvolve a sua fala ao solicitar certo brinquedo ou relacionar objetos com
brinquedos, e que durante as brincadeiras as criangas interage e socializa
uma com as outras facilitando assim o dialogo.

A Importancia dos Jogos Realizados na Escola Contribuindo para
Solucionar as Dificuldades de Aprendizagem do aluno

Segundo ANTUNES (2003): “Jamais pense em usar 0S jogos
pedagogicos sem um rigoroso e cuidadoso planejamento (...)". E jamais
avalie qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega, sim
pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar.
Segundo o autor Antunes antes de repassar um jogo pedagdgico na sala de
aula cabe ao professor selecionar o jogo e elaborar um plano de aula que
contemple o jogo como atividade, o qual possa despertar ndo sé o interesse
do aluno na participacéo, mais que promova situacdes que possa favorecer
o aprendizado de todos os envolvidos no jogo na aprendizagem e construcao
de Jogos Ludicos em Matemética contribuindo para solucionar as dificuldades

15 OLIVEIRA, 2002, p. 160
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de Aprendizagem do aluno.

SANTOS (2000), o jogo na escola, ganha espaco como ferramenta
ideal da aprendizagem, estimula ao interesse do aluno constru¢éo de Jogos
Ludicos em Matematica contribuindo para solucionar as dificuldades de
Aprendizagem, ajudando a construir novas descobertas, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade.

De acordo com o comentario acima 0 jogo na escola € uma
ferramenta que favorece o0 ensino aprendizagem dos discentes
principalmente nas series iniciais ao ensino médio, o jogo é também utilizado
como recurso pedagdgico que visa resultado e possui finalidades
pedagbgicas com objetivo buscar no aluno a construcdo de seu
conhecimento, além de estimular o interesse do aluno ainda ajuda a construir
novas descobertas, e enriquece o seu conhecimento.

Devemos oferecer uma variedade de situagbes e
inovagBes dentro da sala de aula, que permitam diferente
oportunidade para diferentes criangas e, mais importante,
temos de assegurar que cada crianga tenha oportunidade
de explorar adequadamente um novo meio ou situagéo e
isso significa tentar explorar as experiéncias com
palavras, assim como por meio do brincar. (MOYLES,
2002, p.57)6

Diante desse contexto a autora, explica que devemos ofertar ao aluno
variedades de jogos como: Jogo de Ar Livre, Jogos de Interior, Jogos
Técnicos e Grandes Jogos e etc. Porém esses jogos tém que trabalhar a
memoaria utilizando a sua inteligéncia, o fisico gastando energia, usando
forca, desenvolvendo seu equilibrio, e durante esse processo ele realiza um
aperfeicoamento dos sentidos como: tato, audicéo, viséo olfato, e o paladar
em jogos que envolvem alimentac&o. E é nesse momento da realizagéo das
atividades o aluno ira fazer suas escolhas para brincar, e por isso o professor
devera explorar suas habilidades e observar quais os jogos ofertado que néao
chamou atencéo dos alunos, e apés a brincadeira ele ir4 dialogar em sala
realizando uma autoavaliagdo juntamente com os discentes.

A Ludicidade no Processo de Ensino-Aprendizagem no Ensino Médio

Considerando que jogos ferramenta pedagdgica de extrema
importancia no processo de ensino e aprendizagem no ensino médio de
algumas experiéncias afetivas que se correlacionam ao ambiente
educacional, que devem ser aplicadas com aos aluno na fase da
aprendizagem e construcao de Jogos Ludicos em Matemética contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem € um dos referenciais de
grande relevancia para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes, onde ludicidade é a melhor maneira do aluno comunicar-se e

6 MOYLES, 2002, p.57
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relacionar-se com outros alunos no ambiente escolar, aprendendo sobre seu
contexto e interagindo com ele, de forma espontanea e real.

Considerando que o estado de Roraima é um estado em pleno
desenvolvimento e com recursos limitados na area educativa, a pesquisa
deste projeto vem encontro aos anseios dos educadores, que estdo
preocupados em desenvolver um trabalho que envolva a realidade do aluno.
O projeto “Semana da Matematica EJAC” sobre a: Aprendizagem e
Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica podem contribuir para
solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio, € uma
proposta, dentre outras, que exige uma atitude dialégica por parte dos
educadores, em todas as suas etapas.

Embora tenham se dado tantos avancos significativos, a Matematica
Moderna ndo chegou a cumprir todos o0s objetivos outrora propostos.
Procurando tornar as aulas de matematica mais prazerosas, participativas e
dindmicas e a fim de desenvolver no aluno as habilidades e competéncias
propostas para os aluno do ensino médio da Escola Estadual José Aureliano
da Costa e na Escola Estadual Indigena Professor Ednilson Lima
Cavalcante, buscando trabalhar o Iddico no processo de ensino e
aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica para
contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos,
despertando no educando a curiosidade, levando-o aos desafios, permitindo
ampliar seus conhecimentos, estimulando a criatividade, a capacidade de
resolver problemas, a estimar, calcular, desenvolvendo o raciocinio ldgico e
seus aspectos cognitivos.

O Dia da Matemética é uma data ha tempos comemorada
informalmente pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matemética (SBEM).
Essa comemoracédo € feita a cada 06 de maio como uma homenagem ao
matemético, escritor e educador brasileiro Julio César de Mello e Souza, mais
conhecido como Malba Tahan. A nivel nacional, a entdo deputada Raquel
Teixeira foi a responsavel por apresentar um projeto de lei, em 05 de maio de
2004, para instituir o Dia Nacional da Matemética. O objetivo era que o
Ministério da Educacdo e da Cultura incentivasse atividades culturais e
educativas nessa data. A proposta de Raquel determinava um momento para
refletir a educagdo matematica, incentivando os professores e estudantes a
cultivar a cultura e o saber. Apenas em 26 de junho de 2013 a Presidenta da
Republica, Dilma Rousseff, sancionou a lei n° 12.835, que instituiu,
oficialmente, o Dia Nacional da Matematica, que deve ser comemorado
anualmente em todo o territério nacional em 06 de maio.

A metodologia da ludicidade apresenta uma predisposic¢éo individual
do aluno no processo de ensino e aprendizagem na Construgcdo de Jogos
Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de
aprendizagem, o que ndo se adquire através de conceitos e conhecimentos,
pois estes sdo aspectos da individualidade do ser humano. O Iudico passou
a ser reconhecido como traco essencial para o aluno no comportamento e
desenvolvimento motor e intelectual do aluno no processo educacional.

A ludicidade se torna importante na pratica pedagdgico como
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facilitadora do ensino e da aprendizagem do educando na Construcdo de
Jogos Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de
aprendizagem dos alunos no ensino médio. Precisa-se refletir a importancia
da ludicidade na pratica pedagogica como metodologia facilitadora, bem
como identificar e analisar as necessidades existentes dentro da escola para
implantar a cultura do Iudico e reconhecer as dificuldades encontradas pelo
professor diante da utilizacdo dos jogos em sala de aula além de apontar os
beneficios das atividades Iidicas em uma escola hoje. Como educador e
académicos do curso de Licenciatura em Matematica, surgiu a oportunidade
de refletir sobre a pratica pedagogica e os conhecimentos adquiridos no
decorrer do curso, por isso 0 projeto veio para motivar e inovar a questao
pedagdgica do Iudico no processo de ensino e aprendizagem na Construcao
de Jogos Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades
de aprendizagem dos alunos.

Os Jogos Ludicos em Matematica e Seu Valor Pedagoégico

Para motivar e inovar a questao pedagdgica do ladico no processo
de ensino e aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica
para contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos e
desenvolver o equilibrio no mundo, o aluno necessita entender o aspecto
pedagdgico do brincar, jogar, criar e inventar, pois os Jogos Ludicos em
Matematica tem seu Valor Pedagdgico, conforme PIAGET (1978) afirmava
gue os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crianca se
desenvolve, porque através da manifestacdo de materiais variados podera
inventar coisas, construir objetos.

O jogo é um 6timo recurso pedagégico na sala de aula porque
proporciona a relagdo entre parceiros e grupos o que € um fator de avancgos
cognitivos e motiva a inovacdo sobre a questdo pedagogica do ladico no
processo de ensino e aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos
alunos, pois durante os jogos pedagdégicos o aluno, orientado pelo docente,
ele estabelece decisbes, conflita-se com seus adversarios e reexamina seus
conceitos, pois “a aprendizagem em sua forma mais simples se é
estabelecida de uma conexdo entre estimulo e uma resposta’. (CORIA-
SABINI 1986, p.03)Y

Trabalhar com o ludico significa repensar a pratica pedagdgica, seu
espaco, sua forma de lidar com os conteddos e com o mundo da informacao.
Significa repensar a aprendizagem como um processo global conhecendo
sua realidade e intervindo. N&o se trata de uma técnica atraente para
transmitir aos alunos o conteddo das matérias em destaque aqui,
aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética para
contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos.

Significa de fato uma mudanca de postura, uma forma de repensar

17 CORIA-SABINI 1986, p.03
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a pratica pedagogica e as teorias que Ihe déo sustentagdo, assim nos afirma

SANTOS (1998) que:
(...) Uma proposta de trabalho numa perspectiva
libertadora ndo se fundamenta apenas num trabalho
lidico por ser ludico. E, que em momento algum,
defendemos uma proposta pedagdgica espontaneista de
aprendizagem. Ao buscarmos o espago da liberdade,
criatividade do desafio, estamos construindo também um
espaco para 0s questionamentos, responsabilidades
participacdo e busca permanente de resolucdes e
problemas inerentes a convivéncia social. (Santos,1998,
p.29)

Trabalhar com o jogo é romper com uma escola fragmentada de
educacédo e recriar a escola, transformando-a em espaco significativo de
aprendizagem para todos que dela fazem parte, unida ao mundo
contemporaneo, sem perder de vista a realidade.

Os Jogos na Concepcdo de Piaget

A estrutura do jogo, segundo Piaget, estd organizada em trés
categorias: 0 jogo do exercicio, no qual o objetivo € exercitar a funcéo do jogo
em si; 0 jogo simbdlico, onde o individuo se coloca independente das
caracteristicas do objeto, funcionando em esquema de assimilacdo e, o jogo
de regra, no qual esta implicita uma relacdo interindividual que exige a
resignacdo por parte do sujeito. Piaget ainda se refere a uma quarta
modalidade, que é o jogo de construcdo, em que a crianca cria algo. Este
Ultimo tipo de jogo, situa-se a meio caminho entre o jogo e o trabalho, pelo
compromisso com as caracteristicas do objeto. Tais modalidades nédo se
sucedem simplesmente acompanhando as etapas das estruturas cognitivas,
pois, tanto o bebé pode fazer um jogo de exercicio, como também uma
crianca podera fazer sucessivas perguntas s pelo prazer de perguntar.

A origem do jogo, para Piaget, estd na imitacdo que surge da
preparacdo reflexa; assim, imitar consiste em reproduzir um objeto na
presenca do mesmo. E um processo de assimilagdo funcional, quando o
exercicio ocorre pelo simples prazer. Piaget denominou essa modalidade
especial de jogo, como jogo de exercicio. Em suas pesquisas ele mostra que
a imitacao passa por vérias etapas até que, com o passar do tempo, a crianca
€ capaz de representar um objeto na auséncia do mesmo. Quando isso
acontece, significa que ha uma evocacéo simbdlica de realidades ausentes.
E uma ligac&o entre a imagem (significante) e o conceito (significado), capaz
de originar o jogo simbdlico, também chamado de faz-de-conta.

Segundo Piaget, o simbolo nada mais € do que um meio de agregar
o real aos desejos e interesses do aluno. Pouco a pouco, o jogo simbdlico vai
dando lugar ao jogo de regras, porque a crian¢a passa do exercicio simples
as combinag8es sem finalidade e depois com finalidade. Esse exercicio vai
se tornando coletivo, tendendo a evoluir para o aparecimento de regras que
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constituem a base do contrato moral.

As regras pressupdem relacdes sociais ou interpessoais, numa
compreensdo de que em todos 0s segmentos sociais, as regras sao
essenciais a convivéncia harmoénica. Elas substituem o simbolo,
enquadrando o exercicio nas relac6es sociais. As regras sdo, para Piaget, a
prova concreta do desenvolvimento da crianga.

Na medida em que cresce, a crianga impde ao objeto um significado.
O exercicio do simbolismo ocorre justamente quando o significado fica em
primeiro plano, assim, percebe-se que a brincadeira é essencial no processo
de ensino e aprendizagem, pois do ponto de desenvolvimento da crianca, a
brincadeira traz vantagens sociais, cognitivas e afetivas.

De acordo, com Piaget, a brincadeira possui trés caracteristicas: a
imaginacao, a imitacdo e a regra; estas estdo presentes em todos os tipos de
brincadeiras infantis, tanto nas tradicionais, naquelas de faz-de-conta, como
ainda nos jogos que exigem regras e, também pode aparecer no desenho,
como atividade Iddica.

Piaget faz uma descricdo do jogo pedagogico durante todo o
processo de desenvolvimento da inteligéncia da crianga, mostrando a
importancia dessa atividade Iidica no processo de desenvolvimento
cognitivo, moral e social da mesma.

No periodo denominado por Piaget como fase pré-operatéria, de 2 a
7 anos, a crianca é capaz de reproduzir um esquema, realizando
combinacdes mentais, e aplica-lo simbolicamente a novos objetos. Nessa
fase surge o simbolo ludico, que se transforma em esquema simbélico, dando
inicio ao faz-de-conta. E nesse estagio que surge o jogo simbdlico, no qual a
crianca é capaz de utilizar um objeto como simbolo de outra coisa.

O periodo pré-operatorio é o periodo de preparacédo das operacdes
I6gicas-mateméticas. Para ele, nesse estagio o pensamento da crianca é pré-
I6gico e, portanto, ndo tem capacidade de reverter mentalmente uma acao.
Seu pensamento € dominado pela percepcdo e, dessa forma, descreve
somente o que vé. (PIAGET, 1990, p. 178).

Aproximadamente, pelos 7-11 anos da crianca, chega o periodo das
operacdes concretas. Para Piaget (1990) esse periodo é marcado pelo inicio
da cooperacdo e do raciocinio l6gico. Nessa fase, tanto a linguagem se
socializa, favorecendo relacdes interpessoais, como as explicagdes para 0s
problemas se aproximam mais da realidade. No entanto, seu pensamento é
limitado pelo mundo concreto. E nesse periodo que o jogo de regras se
constitui como uma atividade do ser socializado, prolongando-se durante toda
a sua vida.

O Jogo na Concepcdao de Vygotsky

Considerando os estudos de Vygotsky sobre o desenvolvimento dos
processos superiores do ser humano, percebe-se a importancia do jogo sobre
o papel psicoldgico para o desenvolvimento do aluno.

Vygotsky destaca a importancia de se investigar as necessidades,
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motivagfes e tendéncias que os alunos manifestam e como se satisfazem
nos jogos, a fim de compreendermos os avancos nos diferentes estagios de
seu desenvolvimento.

O brincar da crianca até seu desenvolvimento na fase adulta como
imaginacdo em acéo, retrata a realidade vivida por ela; Vygotsky nomeia tal
situacdo imaginaria como um dos elementos fundamentais das brincadeiras
e jogos.

O brinquedo que comporta uma situagcdo imaginaria
também comporta uma regra relacionada com o que esta
sendo representado. Assim, quando a crianca brinca de
médico, busca agir de modo muito préximo daquele que
ela observou nos médicos do contexto real. A crianga cria
e se submete as regras do jogo ao representar diferentes
papéis. (VYGOTSKY, 1999, p. 34)18

Segundo Vygotski, a brincadeira € uma situacdo privilegiada de
aprendizagem infantil, a medida que fornece uma estrutura basica para
mudancas das necessidades e da consciéncia.

Vygotski também evidencia o papel essencial da imitacdo na
brincadeira, pois, ha medida em que, inicialmente, a crianca faz aquilo que
ela viu o outro fazer, mesmo sem ter clareza do significado da acéo. A
proporcdo que deixa de repetir por imitacdo, passa a realizar a atividade
conscientemente, criando novas possibilidades e combinacdes. Dessa forma,
a imitacdo ndo é considerada uma atividade mecénica ou de simples copia
de modelo, uma vez que ao realiza-la, a crianca esta construindo, em nivel
individual, o que nos observaram outros.

Portanto, a brincadeira onde os alunos em desenvolvimento expdem
gquestdes e desafios além de seu comportamento diario, levantando
hip6teses, na tentativa de compreender os problemas que lhes séo propostos
pela realidade na qual interagem. Assim, ao brincarem, constroem a
consciéncia da realidade e, ao mesmo tempo, vivenciam a possibilidade de
transformé-la € um ato de aprendizagem do meio com o qual interage e as
modificacdes que ela efetiva na referida realidade, pode-se afirmar que é
parte de sua intervencdo em sua realidade.

Com relacdo a caracteristica de prazer, presente nas brincadeiras,
Vygotsky afirma que nem sempre hd satisfacdo nos jogos, e que guando
estes tém resultado desfavoravel, ocorre desprazer e frustracéo.

O Ludico na Concepcédo de Wallon

Segundo Wallon, a personalidade humana é um processo de
construgdo progressiva, onde se realiza a integracdo de duas funcdes
principais: a afetividade, vinculada a sensibilidade interna e orientada pelo
social; a inteligéncia, vinculada as sensibilidades externas, orientada para o

18 VYGOTSKY, 1999, p. 34
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mundo fisico, para a constru¢éo do objeto.

De acordo com Wallon, o fator mais importante para a formacédo da
personalidade ndo é o meio o social e ndo o meio fisico; o autor chama a
atencdo para o aspecto emocional, afetivo e sensivel do ser humano e elege
a afetividade, intimamente fundida com a motricidade, como desencadeadora
da acéo e do desenvolvimento da acao e do desenvolvimento psicoldgico da
crianga.

A motricidade no desenvolvimento da crianca € bastante focada por
Wallon, ressaltando o papel que as aquisicbes motoras desempenham
progressivamente para o desenvolvimento individual. Segundo ele, é pelo
corpo e pela sua projecdo motora que a crianca estabelece a primeira
comunicacdo (dialogo tdnico) com o meio, apoio fundamental do
desenvolvimento da linguagem. E a incessante ligagdo da motricidade com
as emocgles, que prepara a génese das representacbes que,
simultaneamente, precede a constru¢do da acdo, na medida em que significa
um investimento, em relacdo ao mundo exterior.

METODOS E TECNICAS

Segundo o professor Dr. Rdmulo Terminelis da Silva (2022, p.04) na
explicacdo do passo a passo de construcdo do TCC monografia, a pesquisa
deve seguir as seguintes orientacdes (aula de orientacdo ao TC Il polo do
Cant4 31 de Janeiro de 2022):

Os tipos mais comuns de pesquisa sédo: de campo;
bibliografica;  descritiva;  experimental e  Nao-
experimental. Aliadas aos métodos estdo as técnicas de
pesquisa, que sdo os instrumentos especificos que
ajudam no alcance dos objetivos almejados.

As técnicas mais comuns sdo: questionario
(instrumento de coleta de dados que dispensa a presenca
do pesquisador); formulério (instrumento de coleta de
dados com a presenca do pesquisador); entrevista
(estruturada ou ndo estruturada); levantamento
documental; observacional (participante ou n&o
participante) e estatisticas.

Por ser assim, este estudo pautou-se, portanto, por uma metodologia
de pesquisa sob a linha bibliografica, em carater exploratdrio, de maneira
qualitativa, correlacional, de campo e descritiva na abordagem temética da
Aprendizagem e Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética podem
contribuir para solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio.
Entendo que esta linha de pesquisa e abordagem seja a mais viavel ao estudo
por ora. Desse modo, tem-se gque 0s resultados aqui contextualizados podem
ser considerados como satisfatorios ao proposto inicialmente neste estudo.

A metodologia deste trabalho ser4d embasada em conceitos que
atendem a pesquisa com seu tema principal, desse modo, o atual estudo tera

Educacgao, saude e sociedade: investigacfes, desafios e perspectivas futuras
Editora Epitaya | ISBN: 978-65-87809-55-7 | Rio de Janeiro | 2022 | pag. 59



abordagem qualitativa exploratéria. Por tratar-se de pesquisa qualitativa
exploratdria, tem a base da flexibilidade e criatividade buscando conhecer o
assunto sobre a Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica na
contribuicdo para solucionar as dificuldades de aprendizagem do aluno no
Ensino Médio. Desse modo, este trabalho se desenvolvera por meio de uma
pesquisa bibliografica. Além de livros site e artigos que fundamentem a
clareza do tema.

A modernidade modificou as caracteristicas dos alunos, 0 que exige
dos professores o uso de diferente metodologia de ensino. Para atingir uma
educacédo de qualidade, que segundo (CHASSOT,2014) argumenta que 0s
professores ndo podem ser formatados pela tecnologia, ndo podem ser
apenas telespectadores e replicadores de fatos, mas devem adentar no
mundo, participando do processo de constru¢ao do conhecimento.” devemos
ensinar menos, se educar é fazer transformacao, ndo é com transmissao de
informacgdes que chegaremos 14"

Mas, aprender e ensinar ciéncias podem ser dificeis; por isso, é
preciso aproximar os conceitos que os alunos ja possuem e o conhecimento
novos sobre os Jogos Ludicos em Matematica e sua pratica pedagdgica no
processo de ensino-aprendizagem no Ensino Médio, para isso acontecer, faz-
se necessaria a mediacdo dindmica dos professores que incentiva os alunos
a criarem conex8es com o0 mundo e a elaborarem questionamentos que
contribuem para o aprendizado.

Nota-se que as atividades experimentais podem desenvolver
competéncias que possibilitam os alunos a compreensao da Aprendizagem e
Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética na sua aprendizagem. Assim,
a utilizacdo de experimentos nos processos de ensino e de aprendizagem
para aprofundar e comprovar construgfes tedricas cientifica que possam ser
explorados na educacdo, mesmo sendo mais uma entre varias possibilidades
de uso de recursos didaticos é de extrema importancia.

A pesquisa sera aplicada com levantamento bibliogréafico, sera feita a
elaboracdo de atividades experimentais e aplicagcbes durante o estagio. As
atividades foram implementadas com alunos do ensino médio. Embora
tenham se dado tantos avancos significativos, a Matemética Moderna néo
chegou a cumprir todos os objetivos outrora propostos. Procurando tornar as
aulas de matematica mais prazerosas, participativas e dindmicas.

A pesquisa se desenvolveu em duas escolas da rede estadual de
ensino, na Escola Estadual José Aureliano da Costa e na Escola Estadual
Indigena Professor Ednilson Lima Cavalcante. A experiéncia na area
educacional foi com aulas de forma proveitosas e projeto sobre a
aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética para
contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos, fim de
desenvolver no aluno as habilidades e competéncias propostas para os aluno
do ensino médio da Escola Estadual José Aureliano da Costa e na Escola
Estadual Indigena Professor Ednilson Lima Cavalcante, buscando trabalhar
o ladico no processo de ensino e, despertando no educando a curiosidade,
levando-o aos desafios, permitindo ampliar seus conhecimentos, estimulando
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a criatividade, a capacidade de resolver problemas, a estimar, calcular,
desenvolvendo o raciocinio légico e seus aspectos cognitivos. Essa
experiéncia ampliou para novos conhecimentos, por atender a grande
diversidade de alunos e séries. A sala de aula selecionada para desenvolver
as atividades propostas, possui alunos com diferentes perfis, € uma classe
heterogénea h& um grupo de alunos com distlrbios multiplos, déficit de
atencdo e de concentracdo, aspectos estes que exigem um trabalho mais
lGdico, com materiais concretos.

Sera uma pesquisa de natureza qualitativa, que conforme Minayo
(2001) consiste na aquisicdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e
processos interativos, através do contato direto do pesquisador com o objeto
a ser estudado, objetivando-se, deste modo, compreender os fenbmenos
segundo a perspectiva dos proprios sujeitos participantes da situacao
estudada.

A aprendizagem na Construgdo de Jogos Ludicos em Matemética
para contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos, fim
de desenvolver no aluno as habilidades e competéncias, ocorre de modo
significativo quando o aluno se depara com situacfes que exijam
investigacdo, reflexdo e empenho, levando - o a construir e desenvolver
conceitos e procedimentos matematicos. Os progressos em relacdo ao
conhecimento desses conceitos verificam - se quando os alunos conseguem
analisar criticamente e entender sentido do que aprenderam, num pProcesso
em que podem expor e discutir ideias com outras pessoas, negociar
significados, organizar conhecimentos e fazer registros.

Conforme o Dr. Rémulo Terminelis da Silva (2022, p.05) na
explicacdo do passo a passo de construcdo do TCC monografia, a pesquisa
deve seguir as seguintes orienta¢Bes (aula de orientagdo ao TC Il polo do
Cant4 31 de Janeiro de 2022):

Tendo-se, para tanto, a este ponto que a pesquisa
bibliografica e abordagem qualitativa é o passo inicial na
construcao efetiva de um protocolo de investigacéo, quer
dizer, ap6s a escolha de um assunto € necessério fazer
uma revisdo bibliografica do tema apontado. Essa
pesquisa auxilia na escolha de um método mais
apropriado, assim como num conhecimento das variaveis
e na autenticidade da pesquisa.

Entendendo ainda que faz-se valido destacar o pensamento de Kant
a este respeito, quando 0 mesmo preceitua que: "Sou, por meu gosto
pesquisador. Experimento toda a sede de conhecer e a avida inquietude de
progredir, do mesmo modo que a satisfacdo que toda aquisi¢éo proporciona."
(IMMANUEL KANT,1689- 1755 apud BEZERRA, 2018).

Neste aspecto ressalta-se que como o proprio nome indica, a
pesquisa exploratdria permite uma maior familiaridade entre o pesquisador e
0 tema pesquisado, por ser uma pesquisa bastante especifica. Assim, pode-
se afirmar que ela assume a forma de um estudo de caso, sempre em
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consonancia com outras fontes que dardo base ao assunto abordado, como
€ 0 caso da pesquisa bibliogréfica e das entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado sobre a Construgéo de
Jogos Ludicos em Matematica contribuindo para solucionar as dificuldades
de aprendizagem dos alunos.

Ainda sob esta perspectiva tem-se que a modalidade atinente a
pesquisa qualitativa € a metodologia de pesquisa bastante adequada ao
estudo, pois pode ser entendida como o caminho do pensamento a ser
seguido. Pois, ocupa um lugar central na teoria e trata-se basicamente do
conjunto de técnicas a ser adotada para construir uma realidade. A pesquisa
€ assim, a atividade basica da ciéncia na sua construcdo da realidade.

Tem-se também que a modalidade de pesquisa exploratéria € uma
importante ferramenta neste processo de levantamento e construcdo
contextual, pois é entendida como um trabalho de natureza exploratdria
qguando envolver levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que
tiveram (ou tem) experiéncias praticas com o problema pesquisado e analise
de exemplos que estimulem a compreensao.

Dessa forma, este tipo de estudo visa proporcionar um maior
conhecimento para o pesquisador acerca do assunto, a fim de que esse
possa formular problemas mais precisos ou criar hipteses que possam ser
pesquisadas por estudos posteriores. Em linhas gerais, esta foi sim a
metodologia de pesquisa ora implementada, entendendo-a, para tanto, como
propicia ao estudo proposto.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Delineamento da Pesquisa

A pesquisa se desenvolveu em duas escolas da rede estadual de
ensino. A experiéncia na area educacional foi com aulas e projetos d forma
proveitosas sobre a Aprendizagem e Construgdo de Jogos Ludicos em
Matematica podem contribuir para solucionar as dificuldades de
aprendizagem no Ensino Médio, entéo foi percebido a dificuldade deles na
aprendizagem em Matematica diante da pratica pedagdgica de projetos e
regéncias. Essa experiéncia ampliou para novos conhecimentos, por atender
a grande diversidade de alunos e séries. A sala de aula selecionada para
desenvolver as atividades propostas, possui alunos com diferentes perfis, é
uma classe heterogénea ha um grupo de alunos com disturbios mudltiplos,
déficit de atencédo e de concentragdo, aspectos estes que exigem um trabalho
mais lidico, com materiais concretos.

Considerando os jogos como ferramenta pedagdgica de extrema
importancia no processo de ensino e aprendizagem no ensino médio de
algumas experiéncias afetivas que se correlacionam ao ambiente
educacional, que devem ser aplicadas com aos aluno na fase da
aprendizagem e construcao de Jogos Ludicos em Matemética contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem € um dos referenciais de
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grande relevancia para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes, onde ludicidade é a melhor maneira do aluno comunicar-se e
relacionar-se com outros alunos no ambiente escolar, aprendendo sobre seu
contexto e interagindo com ele, de forma espontdnea e real no
desenvolvimento de habilidades e competéncias.

A pesquisa deste projeto vem encontro aos anseios dos educadores,
gue estédo preocupados em desenvolver um trabalho que envolva a realidade
do aluno. O projeto “Semana da Matematica EJAC” sobre a: Aprendizagem e
Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica podem contribuir para
solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio, € uma
proposta, dentre outras, que exige uma atitude dialégica por parte dos
educadores, em todas as suas etapas.

Embora tenham se dado tantos avancos significativos, a Matematica
Moderna ndo chegou a cumprir todos o0s objetivos outrora propostos.
Procurando tornar as aulas de matematica mais prazerosas, participativas e
dindmicas e a fim de desenvolver no aluno as habilidades e competéncias
propostas para os aluno do ensino médio da Escola Estadual José Aureliano
da Costa e na Escola Estadual Indigena Professor Ednilson Lima
Cavalcante, buscando trabalhar o Iddico no processo de ensino e
aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica para
contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos alunos,
despertando no educando a curiosidade, levando-o aos desafios, permitindo
ampliar seus conhecimentos, estimulando a criatividade, a capacidade de
resolver problemas, a estimar, calcular, desenvolvendo o raciocinio ldgico e
seus aspectos cognitivos.

O Dia da Matemética é uma data ha tempos comemorada
informalmente pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matemética (SBEM).
Essa comemoracédo € feita a cada 06 de maio como uma homenagem ao
matemético, escritor e educador brasileiro Julio César de Mello e Souza, mais
conhecido como Malba Tahan. A nivel nacional, a entdo deputada Raquel
Teixeira foi a responsavel por apresentar um projeto de lei, em 05 de maio de
2004, para instituir o Dia Nacional da Matemética. O objetivo era que o
Ministério da Educacdo e da Cultura incentivasse atividades culturais e
educativas nessa data. A proposta de Raquel determinava um momento para
refletir a educagdo matematica, incentivando os professores e estudantes a
cultivar a cultura e o saber. Apenas em 26 de junho de 2013 a Presidenta da
Republica, Dilma Rousseff, sancionou a lei n° 12.835, que instituiu,
oficialmente, o Dia Nacional da Matematica, que deve ser comemorado
anualmente em todo o territério nacional em 06 de maio.

A metodologia da ludicidade apresenta uma predisposicao individual
do aluno no processo de ensino e aprendizagem na Construgcdo de Jogos
Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de
aprendizagem, o que ndo se adquire através de conceitos e conhecimentos,
pois estes sdo aspectos da individualidade do ser humano. O Iudico passou
a ser reconhecido como traco essencial para o aluno no comportamento e
desenvolvimento motor e intelectual do aluno no processo educacional.
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A ludicidade se torna importante na pratica pedagégico como
facilitadora do ensino e da aprendizagem do educando na Construcdo de
Jogos Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de
aprendizagem dos alunos no ensino médio. Precisa-se refletir a importancia
da ludicidade na pratica pedagogica como metodologia facilitadora, bem
como identificar e analisar as necessidades existentes dentro da escola para
implantar a cultura do Iudico e reconhecer as dificuldades encontradas pelo
professor diante da utilizacéo dos jogos em sala de aula além de apontar os
beneficios das atividades lidicas em uma escola hoje. Como educador e
académicos do curso de Licenciatura em Matematica, surgiu a oportunidade
de refletir sobre a pratica pedagégica e os conhecimentos adquiridos no
decorrer do curso, por isso 0 projeto veio para motivar e inovar a questao
pedagdgica do Iudico no processo de ensino e aprendizagem na Construcao
de Jogos Ludicos em Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades
de aprendizagem dos alunos.

Tem-se a este ponto que os resultados ora obtidos quando da
realizagdo do presente estudo foram sim satisfatérios, pois foi possivel
conhecer algo mais acerca da participacdo formadora e interventora da
Educacdo na vida dos individuos na Construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica, sobretudo, no que tange aos anos iniciais, ou melhor, dizendo ja
desde insercéo no até o ensino médio.

A construgcdo do TCC monografia obedeceu as orientacdes do
Manual de normas para elaboracéo de trabalhos (2013, p.16):

Por trabalho cientifico entende-se um texto elaborado em
vista da comunicacdo dos re sultados atingidos e da
comprovagdo metodolégica e argumentativa de uma
pesquisa. Expressa um momento publico da ciéncia e
deve ser visto cada vez mais como parte dos estudos em
qualquer nivel.

O Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de
Roraima adota como idioma a lingua oficial do Brasil, o
portugués, para a redacdo, e permite a utilizagdo de
artigos integrando o trabalho cientifico em outros idiomas,
conforme as regras dos periddicos aos quais foram
submetidos, aceitos e/ou publicados.

De acordo com a finalidade a que se destinam, os
trabalhos cientificos apresentam formas e exigéncias
proprias, embora devam corresponder a uma estrutura
fundamental semelhante e seguir procedimentos gerais
parecidos.

Toda orientacdo foi de extrema importancia, que possibilitou a
estruturagcdo da pesquisa, na elaboracdo da monografia pelas orientacdes
fornecidas pelo manual de orienta¢des, como afirmou o professor Dr. RGmulo
Terminelis da Silva (2022, p.04) na explicagdo do passo a passo de
construgdo do TCC:
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A linguagem sera gramaticalmente correta, precisa,
coesa, coerente e, preferencialmente, em terceira pessoa
ou utilizando a impessoalizacdo textual. Devem ser
evitados adjetivos supérfluos, repeticbes redundantes,
explicagBes desnecessérias, rodeios sem atingir o
objetivo. Ao escrever, ndo se deve ficar determinado em
demonstrar erudi¢cdo e cultura gramatical ou discursiva e,
sim, chegar-se a uma comunicacao cujas ideias estejam
claras ao leitor.

Ainda conforme o professor a reponsabilidade de formatacao grafica
nas normas da ABNT é de inteira reponsabilidade do académico (aula de
orientacdo ao TC Il polo do Canta 31 de Janeiro de 2022).

A andlise e discussfes dos resultados segue as orientacdes do
Manual de normas para elaboragdo de trabalhos (2013, p.82):

Ap6s a andlise e discussfes dos resultados, sao
apresentadas as conclusGes e as descobertas,
evidenciando com clareza e objetividade as dedugbes
extraidas dos resultados obtidos ou apontadas ao longo
da discussdo do assunto. Neste momento s&o
relacionadas as diversas ideias desenvolvidas ao longo
do trabalho, num processo de sintese dos principais
resultados, com o0s comentarios do autor e as
contribuicdes trazidas pela pesquisa.

Cabe, ainda, lembrar que a conclusédo é um fechamento
do trabalho estudado, respondendo as hipoteses
enunciadas e aos objetivos do estudo, apresentados na
Introducéo, onde ndo se permite que nesta se¢do sejam
incluidos dados novos, que j& ndo tenham sido
apresentados anteriormente.

A tematica estudada sobre a Aprendizagem e Construcdo de Jogos
Ludicos em Matematica podem contribuir para solucionar as dificuldades de
aprendizagem no Ensino Médio, trouxeram satisfac@o na pesquisa, pois foi
possivel constatar na pesquisa 0 cumprimento dos objetivos e as variaveis
de pesquisa bem como as hipdteses de pesquisa. Pode se dize que a
pesquisa alcangcou seus resultados e possibilitou contribuir para futuras
melhorias na observacg0es feitas e levantadas sobre a Constru¢do de Jogos
Ludicos em Matematica, pois a matematica ndo deve ser vista apenas como
pré-requisito para estudos posteriores, € preciso que 0 ensino esteja voltado
a formacdao do cidaddo, que utiliza cada vez mais conceitos matematicos em
sua rotina. Através de suas descobertas com o decorrer do tempo, 0 avango
tecnolégico permitiu novas tendéncias de ensino na pratica pedagogica.
Trazendo inovagdo e comodidade aqueles que a utilizam no dia a dia.

A Aprendizagem e Constru¢do de Jogos Ludicos em Matemética
podem contribuir para solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino
Médio, dentro e fora do ambiente escolar, pretendeu-se fazer uma
abordagem sobre a Construcdo de Jogos Ludicos em Matemaética como
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ferramenta educacional para contribuir e solucionar as dificuldades de
aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento cognitivo das habilidades e
competéncias em matematica do aluno no ensino médio. Enfatizando a
probleméatica de pesquisa em: Como a Aprendizagem e Construcao de Jogos
Ludicos em Matematica podem contribuir para solucionar as dificuldades de
aprendizagem no Ensino Médio? Tal investigagéo foi bem satisfatoria como
também a aplicacdo dos objetivos especificos proposto que foram
desenvolvidos na pesquisa que foi em: Desenvolver habilidades e
competéncias na organizacdo de projeto ludico em matematica contribuindo
para o processo de ensino-aprendizagem do aluno no ensino meédio;
Estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas; e Proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos
através do ludico no ensino da matematica. A aprendizagem por meio da
Construcdo de Jogos Ludicos em Matematica permite que o estudante
adquira conhecimentos matematicos, habilidades e competéncias através do
processo de ensino aprendizagem na producdo de novos saberes e
conhecimentos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao término deste estudo observou-se a importancia da temaética:
Aprendizagem e Construcdo de Jogos Ludicos em Matemética e os
Problemas Norteadores das Dificuldades no Ensino Médio. Trabalhar o ludico
no processo de ensino e aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em
Matematica para contribuir e solucionar as dificuldades de aprendizagem dos
alunos, despertando no educando a curiosidade, levando-o aos desafios,
permitindo ampliar seus conhecimentos, estimulando a criatividade, a
capacidade de resolver problemas, a estimar, calcular, desenvolvendo o
raciocinio l6gico e seus aspectos cognitivos.

Considerando os jogos como ferramenta pedagégica de extrema
importancia no processo de ensino e aprendizagem no ensino médio de
algumas experiéncias afetivas que se correlacionam ao ambiente
educacional, que devem ser aplicadas com aos aluno na fase da
aprendizagem e construcdo de Jogos Ludicos em Matemética contribuindo
para solucionar as dificuldades de Aprendizagem é um dos referenciais de
grande relevancia para o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes, onde ludicidade € a melhor maneira do aluno comunicar-se e
relacionar-se com outros alunos no ambiente escolar, aprendendo sobre seu
contexto e interagindo com ele, de forma espontanea e real.

A pesquisa com enfoques qualitativa representa um processo vivo em
desenvolvimento e aprendizagem na Construcdo de Jogos Ludicos em
Matemética como ferramenta pedagdgica para solucionar as Dificuldades no
Ensino Médio, e, por assim considera-la como relevante diagnéstico da
realidade no processo de ensino-aprendizagem tendo a ludicidade como
ferramenta indispensavel.

A investigacdo cumpriu com seus objetivos, pois a aceitacdo da
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metodologia proposta surtiu um bom resultado. Cabe, para tanto, destacar
gue este estudo foi sim consideravelmente proveitoso e enriquecedor em que
0s objetivos especificos foram alcancados em: Desenvolver habilidades e
competéncias na organizacao de projeto ludico em matematica contribuindo
para o processo de ensino-aprendizagem do aluno no ensino médio;
Estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas; e Proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos
através do ladico no ensino da matematica. Verificando que os resultados
alcancados, durante esse processo de desenvolvimento do aluno na
construcdo de novos saberes e conhecimentos dos educandos, no processo
de ensino e aprendizagem que o mesmo esta inserido, foram satisfatoérios, e
hipétese de pesquisa confirmada sobre: Como 0s novos conceitos sobre
Aprendizagem e Construgcdo de Jogos Ludicos em Matematica é possivel
contribuir para solucionar as dificuldades de aprendizagem no Ensino Médio.

Finalmente, recomenda-se aos docentes que se aprofundem sobre
assuntos referente a ludicidade no processo de ensino na Construcédo de
Jogos Ludicos em Matematica em contribuir para solucionar as dificuldades
de aprendizagem no Ensino Médio, observando-se e respeitando-se o uso
dos jogos pedagégicos no ambiente escolar, como ferramenta de
aprendizagem. Que os professores se sintam abertos a novas experiéncias
gue vem viabilizando a maior absorcédo de contetdos e conceitos pensando
sempre no bem-estar e na realidade de seus alunos.
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