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Resumo: O Ensino de Matematica em qualquer nivel perpassando pela educagdo infantil, ensino
fundamental, ensino médio, até o ensino superior, vai além de apenas memorizar férmulas e ensinar
técnicas de calculo. E desenvolver um raciocinio 16gico, tendo a capacidade de pensar e se expressar
matematicamente, interpretar dados, criando estratégias que sejam uteis na resolucdo de problemas
que se correlacionam com situagdes cotidianas. Sabemos que os estudantes possuem necessidades
diversas e, por isso nao podemos fornecer um receitudrio para o melhor ensino de matematica, mas
podemos apontar caminhos ¢ metodologias que podem ser utilizados de acordo com a realidade dos
alunos e o contexto em que se situa. Nesse sentido, o professor possui uma fungdo importante que €
propiciar a seus alunos um ambiente em que possam explorar diferentes ideias matematicas, de
maneira criativa ¢ de forma prazerosa ¢ que possam compreender a matematica como fator inserido
em suas vidas. Com intuito de municiarmos os professores na tarefa de organizagdo de situagdes que
permitam aos aprendentes da matematica observar, interpretar, procurar e encontrar explicacdes ou
solugdes para seus problemas, nosso artigo apresenta um relato de uma exitosa experiéncia de uma
acdo extensionista, utilizando-se da Ludicidade no Ensino de Matematica. E apontada uma proposta de
projeto, que possibilita melhorias no ensino-aprendizagem de Matematica através do desenvolvimento
e aplicagdo de materiais ludicos em sala de aula que tém como objetivo atingir o desenvolvimento
integral dos estudantes, levando a aprendizagem da matematica. Com a Ludicidade no Ensino de
Matematica, espera-se que as aulas se tornem mais atrativas e dindmicas fazendo com que os alunos
possam vencer as barreiras relacionadas a aprendizagem de Matematica, e que assim possam
desenvolver a criatividade ¢ o raciocinio 16gico, além de aprenderem a trabalhar em equipe. O uso de
atividades ludicas, jogos e curiosidades no ensino de Matematica faz com que os alunos gostem de
aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do estudante pelos
contetidos trabalhados. Temos, também, a intengdo de apontar para a implenentacdo de um
projeto/acdo de extensdo, vinculado ao Departamento de Matematica da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, atendendo ao novo disposto que impde aos Cursos de Graduagdo em Matematica um
minimo de 10% da carga horaria total em agdes de extensdo. Entendentos que, nesta perspectiva,
contribuimos para uma melhor formacdo de nossos alunos, futuros professores de Matematica, além
de responder a uma importante demanda social.

Palavras-chave: Ludicidade, Ensino de Matematica, Extensdo Universitaria.

Introducio

A Matematica, muitas das vezes, € vista como uma componente curricular engessada,
sem espago para criatividade e inovagdes. Isso acaba gerando uma grande aversdo nos alunos,
fazendo com que acreditem que ¢ algo dificil, distante da realidade e, muitas vezes, sem
utilidades, onde quem aprende ou a compreende ¢ considerado muito inteligente. Para superar
essas dificuldades, se faz necessaria uma interferéncia no processo de ensino e aprendizagem
de modo a detectar as deficiéncias e buscar metodologias que possibilitem o acesso a esse

conhecimento por todos os estudantes e ndo somente aqueles que possuem facilidade em
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aprender.

A apresentacdo de uma Matematica formal e abstrata ¢ um dos aspectos apontados por
diversos pesquisadores como sendo um dos motivos para as dificuldades no seu aprendizado.
Muitas vezes, sao utilizadas apenas simbologias inerentes da linguagem matematica
desconectadas de significados para os estudantes. Desta maneira, necessitamos construir um
ambiente adequado para a apresentagdo de ideias matematicas, que sejam acessiveis ao
entendimento dos estudantes. Essa possibilidade didatica para a apresentacdo de conteudos
matematicos abre um leque de caminhos para a exploracdo de conhecimentos que levem o
estudante a uma postura de investigacdo de situacdes que despertem sua criatividade. E sobre
este processo criativo, o ladico exerce um papel fundamental, pois “E no brincar, e somente
no brincar, que o individuo, crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade
integral: e ¢ somente sendo criativo que o individuo descobre o eu” (WINNICOTT, 1975, p.
80).

A atividade ludica possibilita ao individuo criar e recriar, estabelecendo uma relagado
aberta e positiva com o0 meio em que vive, pois ¢ por meio de brincadeiras que a crianga ou
estudante se mostra criativo. Segundo Amabile (1996), a criatividade ¢ um processo que
ocorre em cinco etapas: identificacdo do problema ou da tarefa; preparagdo; geracdo de
resposta; comunicacao e validacdo de resposta; e avaliacdo dos resultados. Essa pesquisadora
¢ a primeira que investiga as influéncias de fatores que podem interferir nas diferentes etapas
do processo criativo. Como meio em que essas etapas interagem, a pesquisadora coloca a
motiva¢do de tarefas (que € motivagdo intrinseca que leva o individuo a participar da
resolucao do problema por interesse, prazer ou um senso pessoal de desafio) como uma das

componentes inerentes ao individuo criativo.

Nesse sentido, como destaca Alves (2011), os professores de Matematica podem
tornar o processo educativo mais interessante e motivador, utilizando-se de agdes ludicas
envolvendo jogos e atividades no ensino da Matematica. Essa a¢do ¢ uma das tendéncias
pedagdgicas no ensino e aprendizagem da Matematica apontada nos Parametros Curriculares
Nacionais, mostrando-se como um cendrio que apresenta ao estudante a Matematica “como
area do conhecimento que estimula o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas” (BRASIL, 1998). Essa alternativa
didatica possibilita melhorias na aprendizagem da Matematica, através do desenvolvimento e

aplica¢do de materiais lidicos em sala de aula, sendo possivel tornar as aulas mais atrativas e
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dinamicas fazendo com que os estudantes possam vencer as barreiras € preconceitos

relacionados a aprendizagem de Matematica.

Nesse mesmo sentido alguns dos principios aqui destacados devem ser concretizados

[...] de modo a oferecer possibilidades didaticas para que o professor possa
dinamizar um exercicio de ludicidade nas aulas de Matematica, desafiando assim as
experiéncias de conectividade mental de seus alunos aliadas a manipulagdo das
componentes intuitiva, algoritmica e simbolica, inerentes a uma atividade

Matematica. (BEZERRA, MACEDO e MENDES, 2013)

Percebemos, assim, que a utilizacdo de materiais ludicos no ensino de matematica
favorece muito a concentracdo e¢ o desenvolvimento mental do aluno. Porém, muitos ainda
acham que o percurso que deve ser seguido ¢ forcar as criangas a fazerem milhares de
exercicios escritos, na tentativa de automatizar os mesmos. A idéia das atividades ludicas ¢
fazer com que o aluno realize este mesmo exercicio de forma prazerosa, afinal, ¢ mais natural
para uma crianca brincar do que estudar. Assim, estes jogos a estimula a desenvolver o
raciocinio légico e adquirir confianga em sua propria habilidade de solucionar problemas e, s6

depois passara a fazer a representacdo grafica desses calculos.

Metodologia: A Extensdo Universitaria como Eficiente Ferramenta Pedagbgica

Pensando numa implementagdo da Ludicidade no Ensino da Matematica somos
levados inevitavelmente as agdes extensionistas, j4 que na maior parte dos curriculos
escolares os jogos ¢ as atividades ludicas sao deixadas em segundo plano, ou nem mesmo sao
levadas em considaracdo nas abordagens pedagogicas para o ensino de conteudos
matematicos. Verificamos que o processo de inser¢do da extensdo na graduagdo tem sido
uma possibilidade para que docentes e discentes repensem seus conceitos referentes as agdes
extensionistas e ampliem o interesse pela extensdo, possibilitando uma formacao mais cidada
€ com uma maior integragdo entre a Universidade e a sociedade a que ela serve. Em 2001, o
PNE (Plano Nacional de Educacdo 2001-2010, Lei Federal n® 10.172/2001) em uma de suas
metas para a educagdo superior, indicou a reserva minima de 10% (dez por cento) do total de
créditos exigidos para a graduagdao no ensino superior no Pais, para a atuacdo dos estudantes
em atividades de extensao (BRASIL, 2001). Essa Meta foi reafirmada na Estratégia 12.7 do
novo Plano Nacional de Educagdo (2011-2020), Lei Federal n® 13.005, que tem como

objetivo assegurar esse minimo 10% do total de créditos curriculares exigidos para a
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graduagdo em programas e projetos de extensdo universitaria. Orientando sua acdo para areas
de grande pertinéncia social (BRASIL, 2012; BRASIL, 2014). Na Universidade Federal do
Rio Grande do Norte (UFRN) tivemos a recente aprovagdo da RESOLUCAO No 077/2017-
CONSEPE/UFRN, de 27 de junho de 2017, que dispde sobre as modalidades e agdes de

L

extensdo universitaria, ressaltando a importancia do papel que exerce a extensdo no cenario
que se impde para a sociedade brasileira, em particular para a educacdo no Rio Grande do
Norte.

A importancia dos jogos e das atividades ludicas no ensino da Matematica, em sala de
aula, vem sendo debatida ha algum tempo, sendo bastante questionado o fato de o estudante
realmente aprender Matematica brincando. As situagdes de jogos representam uma boa
situagdo-problema, na medida em que o professor propde boas questdes aos alunos,
potencializando suas capacidades para compreender e explicar os fatos e conceitos da
Matematica. Assim sendo, o ensino da Matemaética deve priorizar o avango do conhecimento
perante situacdes significativas de aprendizagem, sendo que o ensino por meio dos jogos e das
atividades deve acontecer de forma a auxiliar no ensino do conteudo, propiciando a aquisi¢ao

de habilidades e o desenvolvimento de solucdes de problemas. Percebemos que

.. 0 uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e
aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes
tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho
com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observacao, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposi¢cdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
logico. (SMOLE, DINIZ, PESSOA e ISHIHARA, 2008, p. 9)

Nesta perspectiva os professores de Matematica do ensino basico, além dos estudantes
de Licenciatura em Matematica, necessitam realizar pesquisas, tanto relacionadas ao conteudo
matematico, quanto também em relacao as metodologias a serem adotadas para a transmissao
de tais conteudos. Como a introducao de jogos e atividades como estratégia de ensino-

aprendizagem na sala de aula ¢ um recurso pedagdgico que apresenta excelentes resultados.

Apresentamos um relato de uma experiéncia em Extensdo Universitaria vivenciada por
no6s na Universidade Federal de Vicosa (UFV), Zona da Mata de Minas Gerais, com fins de
mostrar o potencial dessa agdo como uma contribui¢do para a creditalizacdo da extensdo em

Matematica na UFRN.

Foram implementados pelo Departamento de Matematica da UFV projetos
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de extensdo universitaria, tais como, “Apoio Didatico em Matemadtica para Estudantes do

Ensino Fundamental da Rede Publica de Vigosa” — MG (2006, 2007) e “Matematica e Surdez:

Questdes de Linguagem e Novas Técnicas de Ensino” (2007) e no “Programa de Apoio as
Ciéncias Basicas — PAB”, onde se buscou auxiliar a pratica pedagogica no ensino de
Matematica, por meio da utilizacdo de metodologias diversificadas que incluiram a aplicacao
de roteiros de estudo e materiais ludicos elaborados durante os projetos. Na avaliagdo final
desses projetos percebeu-se a boa aceitacdo dessas metodologias por parte tanto dos
professores quanto dos estudantes envolvidos, ja que isso refletiu muito no rendimento
escolar dos alunos. Além disso, foram realizados os mini-cursos “Brincar e Educar: Jogos
Matematicos” nas 77%, 78%, 79%, 80% 81% 82-% e 83—® Semana do Fazendeiro da UFV
(tradicional evento de extensdo realizado pela Universidade Federal de Vigosa, que tem o
objetivo de promover o didlogo com a sociedade), que obtiveram excelente aceitacdo e
avaliagcdo. Esse historico de agdes bem sucedidas na extensdo universitaria motivou-nos a
coordenarmos em 2011 e 2012, durante nosso vinculo como docentes do Departamento de
Matematica daquela institui¢do, outro importante projeto de extensao em ensino, a saber:

“Ludicidade no Ensino de Matematica”.

O projeto “Ludicidade no Ensino de Matematica”, que contava com varios alunos de
graduacao como colaboradores, dentre eles um aluno bolsista de extensao, servia de apoio aos
professores da educacdo basica do municipio de Vigosa/MG e cidades vizinhas, promovendo
oficinas de confeccdo e manipulagdo dos materiais ludicos de baixo custo, para que assim eles
pudessem aplicar em sala de aula e fazer com que seus alunos pudessem atingir o seu
desenvolvimento integral e aprender matematica de forma prazerosa. O estudante bolsista

dedicava 20 horas semanais para as seguintes atividades do projeto:

e Pesquisa de referéncia e de trabalhos similares;

e Triagem de materiais ludicos existentes no comércio local e separa-los de acordo com
aos conteudos ministrados em sala de aula, em cada série;

e Divulgacdo do projeto entre os professores da Rede de Ensino, os incentivando a
participar das oficinas;

e Entrar em contato com as escolas dos municipios vizinhos, para divulgacdo e
oferecimento de oficinas;

e Confeccdo de materiais ludicos, de baixo custo, a serem confeccionados nas oficinas

realizadas;
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e Montagem de apostilas que contenham atividades ludicas;

e Montagem de apostila para a Semana do Fazendeiro;

e Programacdo dos conteudos e das datas que serdo realizadas as oficinas.

O projeto impactava professores do ensino fundamental e médio, das escolas de Vigosa
e regido, além de estudantes dos cursos de Licenciatura em Matemadtica e de Pedagogia da
Universidade Federal de Vicosa e de outras faculdades da regido. Com o transcorrer do
projeto, estima-se que mais de 400 alunos de graduagdo foram atingidos, sejam, direta ou
indiretamente. Com o minicurso, durante a Semana do Fazendeiro, foram alcangados nao
somente profissionais da area de educagdo, mas também um publico eclético, tanto nas areas

do conhecimento como na faixa etaria.

Discussao

Através de projetos que envolvam a Ludicidade no Ensino de Matematica, espera-se
que as aulas de Matematica tornem-se mais atrativas ¢ dinamicas, fazendo com que os alunos
possam vencer as barreiras e preconceitos relacionados a aprendizagem de Matematica, e que
assim desenvolvam o raciocinio l6gico, concorrendo para o aumento de sua capacidade de
resolver problemas matematicos, como destaca Polya (1968). Além de aprenderem a trabalhar
em equipe ¢ de terem uma elevagdo da autoestima, de acordo com Milauskas (1994) “a
Matematica torna-se mais significava para o aluno que estd constantemente em contato com
uma ampla variedade de problemas. Ele estara mais capacitado a se adaptar a novas situagoes
e a abordar novos problemas com seguranca.” E o Ludico pode ser muito util na apresentagao
de situacdes problema, pois inserem a dinamica do processo de ensino-aprendizagem aquele

aluno que normalmente se coloca a margem nas aulas tradicionais de Matematica, que

enfocam apenas a Matematica algoritmica.

Alunos que ndo sao brilhantes em aritmética as vezes sdo os primeiros a resolver um
quebra-cabega, os mais artisticos na criacdo de desenhos e os mais persistentes
quando solicitados a encontrar todos os padrdes ou figuras possiveis de uma dada
espécie. Outros alunos que sdo “bons em aritmética” muitas vezes querem que se
diga a eles quantas possibilidades existem ou calculam mentalmente a resposta, em
vez de usar o processo de tentativa e erro experimentalmente. (DANA,1994, p. 142)

Acreditamos que as atividades ludicas proporcionardo uma maior interacdo entre o
professor e o aluno, possibilitando que este se sinta cada vez menos inibido em participar das
aulas, superando e resolvendo seus problemas de participacdo. E possivel, também, que

através desse projeto, os alunos possam relacionar os conteudos tedricos com as praticas
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vivenciadas no seu dia-a-dia, contribuindo assim, para uma melhor assimilacdo da disciplina.

A Matematica ¢ estigmatizada por alguns educadores, ja que ¢ dificil de ser lecionada.
Com o projeto, o professor ¢ convidado a inovar, mudar de comportamento, ser de fator
mediador no processo de construgdo do conhecimento, um caminho para o desenvolvimento,
tanto na escola quanto na vida fora dela. Os professores podem auxiliar os alunos a adquirir
estratégias de resolucao de problemas e de planejamento, e desenvolverem sua capacidade de
fazer estimativas e célculos mentais, além de seu desenvolvimento integral, tais como em sua
concentragdo, raciocinio e criatividade, promovendo sempre a troca de ideias nas atividades

em grupo.

Através de uma acdo de extensdao efetiva pretendemos que os professores de
Matematica da educacdo bdasica utilizem materiais alternativos no processo de ensino
aprendizagem, de modo a tornar as aulas mais dindmicas e atrativas; que os professores
aprendam em oficinas a confeccionar os materiais ludicos a serem utilizados em sala de aula;
que seja feita uma triagem de materiais ludicos existentes no comércio local, para que estes
sejam catalogados e separados de acordo com aos conteudos ministrados em sala de aula, em
cada série; que os materiais ludicos, de facil confec¢do e baixo custo, relacionados com
conteudos teoricos, sejam confeccionados, além dos outros pesquisados; que os professores
ensinem seus alunos a confeccionar os materiais ladicos, visando ndo s6 o conhecimento
matematico, como também o desenvolvimento da coordenagao motora, criatividade, iniciativa
e valores; que os professores levem os alunos a romper mitos e preconceitos negativos de que
a Matematica ¢ uma disciplina de aprendizado dificil, superando assim, os bloqueios surgidos
dessa crenca; que os estudantes de graduagdo e professores de Matematica se aproximem da
realidade do ensino da Escola Baésica da regido; que os estudantes de licenciatura se tornem
aptos a trabalhar com materiais lidicos em sala de aula; Os professores do ensino
fundamental e estudantes de licenciatura (Educacdo Infantil, Pedagogia e Matematica)
participem de oficinas de elaboracdo de material lidico; que haja maior interagdo entre
graduandos envolvidos no projeto e professores do ensino fundamental, de forma a permitir
trocas de experiéncias; de que com as oficinas, os professores percebam formas diferentes de
raciocinio, que geralmente os alunos do ensino Bdasico apresentam, mesmo que sejam
diferentes do modelo tradicional; que sejam confeccionadas apostilas contendo subsidios para
organizacdo das atividades, que poderao ser utilizadas pelos professores em sala de aula; de

que possamos alcancar a melhoria no ensino e aprendizagem de Matematica, contribuindo
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desta forma, para o desenvolvimento regional da educagdo, através da formacdo continuada

dos professores.

Resultados: Impacto Social Esperado

Ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dindmicas, despertando ou estimulando nos alunos a
assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, assim ele aprende

e se diverte, simultaneamente.

Esperamos que com o projeto Ludicidade no Ensino de Matematica, os professores ao
trabalharem os contetidos escolares através de jogos matematicos fardo com que os alunos
possam assimilar com maior facilidade o que estd sendo ensinado, e eles terdo mais
entusiasmo em estudar matematica, assim como as aulas ficardo mais atrativas, mudando a

rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica ¢ a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos. Para eles, a disciplina ndo ¢
apenas dificil, mas também chata. Com os jogos, os alunos irdo mudar essa idéia de que
matematica € para poucos.

Outro impacto esperado com o projeto ¢ que este sirva de suporte para que os
professores diante das dificuldades de ensinar matematica possa priorizar ndo a reproducdo,
mas sim a constru¢do dos conhecimentos, sendo que para tanto, devem ser trabalhadas
atividades que despertem o interesse € a motivacdo dos alunos permitindo uma interacao entre
professor, aluno e saber matematico. Essa interacdo para o profissional da educagdo ¢ muito
valido, pois fara com que os alunos tenham autonomia de pensar e esse € o principal objetivo
de um educador.

O material desenvolvido neste projeto devera ser disponibilizado para os estudantes de
licenciatura, no Laboratério de Ensino de Matematica no Departamento de Matematica, além
de ser abrigado na pagina do Departamento de Matematica para qualquer individuo em

aprender e ensinar matematica basica de uma maneira mais leve e descontraida.

Conclusoes

A concretizacao de um projeto deste tipo visa proporcionar aos licenciandos o acesso €

a reflexdo sobre as formas de ensinar, que utilizem materiais lidicos como auxilio ao ensino.
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Além da formagdo desses futuros professores, essa agdo visa atingir os professores
que atuam na rede de ensino, através de cursos de formagao continuada, proporcionando um

contato com a Universidade para atualizarem suas praticas.

Desta forma, o Laboratorio de Ensino de Matematica constituira um acervo
diversificado de material pedagogico adequado ao ensino da disciplina e um espaco de

vivéncia e criagdo de novas ideias.

Pode-se também realizar oficinas pedagdgicas em outros municipios da regido
metropolitana de Natal, a fim de divulgar as metodologias desenvolvidas por este projeto,
entre os professores ¢ alunos. E assim, estabelecer um paralelo entre a teoria e a pratica,

desenvolvendo o interesse pela Matematica por parte dos alunos.

Assim, espera-se criar uma concepc¢ao mais dindmica, que conduzira a uma interacao
na qual os conhecimentos poderdo ser reconstruidos. Por fim, a troca do método tradicional de

ensino, levara a uma concepg¢ao nova, diminuindo os bloqueios apresentados pelos alunos.

Sinalizamos para a realizacdo sistematica de um minicurso intitulado: “Brincando é
que, também, se aprende Matematica” na CIENTEC, maior evento de Extensdo Universitaria
da UFRN, voltado para um publico bastante eclético. O curso desenvolvera atividades

praticas com material de baixo custo e de facil obtengao.
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