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Resumo:

Este trabalho traz a pratica do ensino de Matematica no 5°. ano do Ensino Fundamental em uma escola publica de
Belém-PA. Considerando que este componente curricular é de grande importancia para a compreensdo de mundo
globalizado e das relagoes culturais que vivemos, busca-se introduzir no contexto da sala de aula, a ludicidade com o
desenvolvimento do projeto “A Hora do Jogo”. A proposta do lidico na educagdo, onde o brinquedo propicia diversao,
desprazer, prazer e ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber e sua apreensdo do mundo. Assim, a
partir da observacao de campo da disciplina Estagio Supervisionado surgiu como possibilidade o jogo no ensino da
Matematica Escolar, demonstrando que a crianga ndo aprende nada sendo por uma conquista ativa, contribuindo com o
processo de desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos educandos na resolucdo de problemas da Linguagem
Matematica e de outras linguagens em sala de aula.
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Introducao

O presente trabalho aborda sobre a pratica do ensino de Matematica no 5° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental “Edson Luiz”, localizada no
bairro do Guama em Belém do Para com a turma do C2, com o objetivo de analisar a pratica
pedagdgica e o carater emancipatério, humanistico e democratico do ensino de Matematica como
componente obrigatorio do Curriculo educacional. Considerando que o componente curricular
como parte das ciéncias sociais é de suma importancia para a construcao da cidadania, na medida
em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos cientificos e recursos tecnolédgicos,
dos quais os cidaddos devem se apropriar, precisa estar ao alcance de todos e a democratizacao do
seu ensino deve ser meta prioritaria do trabalho docente. Assim como, a atividade da Matematica
Escolar ndo ser puramente um “olhar para coisas prontas e definitivas”, mas a construcao e a
apropriacdo de um conhecimento pelo aluno, que se servira dele para compreender e transformar a

sua realidade. (BRASIL, 1997).

! Artigo como resultado do Projeto de intervencdo “A hora do Jogo”, desenvolvido na Escola Municipal de Educacio
Infantil e Ensino Fundamental “Edson Luis” no bairro do Guam4, da Rede Municipal de Ensino de Belém do Para, com
a turma do 5°. Ano C.2, composta por 34 alunos com a faixa etaria entre 10 e 12 anos de idade no periodo da tarde,
resultado da disciplina Estagio Fundamental I do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Par4, supervisionado e
orientado pela Profa. Dra. Georgina Kalife.
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As atividades ludicas (jogos, brincadeiras, brinquedos...) devem ser vivenciadas pelos
educadores e trabalhadas no ambiente escolar. E um método indispensavel no relacionamento entre
as pessoas, bem como uma possibilidade para que elementos importantes se desenvolvam também
no contexto da escola, tais como: afetividade, prazer, autoconhecimento, cooperacdo, autonomia,
imaginacdo e criatividade, permitindo que o educando construa por meio da alegria e do prazer de
querer fazer e construir. Quando criangas ou jovens brincam, demonstram prazer e alegria em
aprender. Eles tém oportunidade de lidar com suas energias em busca da satisfacdo de seus desejos.
E a curiosidade que os move para participar da brincadeira, do jogo ou do brinquedo é, em certo
sentido, a mesma que move 0s cientistas em suas pesquisas. Dessa forma é desejavel buscar

conciliar a alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar.

Objetivo Geral
Introduzir por meio da ludicidade, préaticas pedagogica visando contribuir para o processo de
desenvolvimento do raciocinio lé6gico, cognitivo, social e emocional dos educandos através do jogo

no ensino de Matematica no 5° ano do Ensino Fundamental na EMEIF “Edson Luis” de Belém-PA.

Objetivos especificos:

. Proporcionar o desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem das habilidades
cognitivas, psicomotoras e a ampliacdo da linguagem com atividades ltudicas (brincadeiras, jogos e
brinquedos);

. Ampliar o universo da Linguagem Matematica, estimulando e apoiando o processo de
aprendizagem dos “Ntmeros e operacdes / Algebras e funcdes” inseridos nos Descritores do
curriculo para o 5°. Ano do Ensino Fundamental;

. Desenvolver atividades que possibilitem as aptiddes cognitivas, emocionais e sociais com as
atividades lidicas dos Jogos Educativos, bem como facilitar o processo de socializacdo dos

mesmaos;

Justificativa

O presente estudo discorreu sobre o ensino de Matematica, sua importancia na formagado dos
alunos, sendo componente obrigatorio também para os anos iniciais do Ensino Fundamental
estabelecido nas leis que regem a educacdo. Nesse sentido percebeu-se que a disciplina de

Matematica tem grande influéncia no foco social e remete aos professores a enorme
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responsabilidade de ir além das acOes que perpassa pela sala de aula. Pois a Matematica faz parte da
grade curricular que é avaliada pelo Sistema de Avaliacdao da Educacdao Basica (SAEB) que pauta o
Indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB) da escola, o que torna uma preocupacio
maior para todos os professores da Educacao Basica.

A disciplina de Matematica é temida pela maioria dos alunos, talvez pela maneira como é
ensinada. Normalmente em nossas escolas nos deparamos com o ensino tradicional de matematica,
onde o professor escreve no quadro os contetidos que julga importantes para cada ano do ensino.
Mas, isso ndo faz com que os alunos fiquem estimulados a apreender esta disciplina, pois o que é
ensinado a eles dificilmente é direcionado a pratica em seu cotidiano. Ao fazer a diagnose sobre os
conhecimentos matematicos da turma do 5°. C-2 no inicio das atividades letivas deste ano de 2016,
a professora e nds estagiarios percebemos as dificuldades a cerca do “algoritmo” e do raciocinio
l6gico na resolugdo das quatro operacdes fundamentais do ensino de Matematica (adi¢do, subtracao,
multiplicagdo e divisdo). 60% dos alunos da turma ndo conseguiram solucionar os exercicios de
“arme e efetue as quatro operacdes matematicas”.

Entdo este projeto surgiu desta pratica do Estagio Supervisionado no Ensino Fundamental da
necessidade de colaborar com o desenvolvimento destas habilidades nos alunos da turma,
apresentando a possibilidade das atividades lidicas (jogos, brincadeiras, brinquedos...) no ensino da
matematica para alunos do 5° ano do ensino fundamental, nesta faixa etdria que os mesmos se
encontram, a qual, segundo Piaget (1896-1980) é a fase que eles passam do Operatério concreto ao
Operatorio Formal, onde o pensamento 16gico e objetivo estdo em ebulicdo para a constatagcdo e
explicacdo, buscando o raciocinio 16gico, hipotético-dedutivo, o que depende de materiais concretos
para ordenar, seriar, classificar para que o pensamento se torne livre das limitacoes da realidade
concreta, ou seja, da abstracao.

A relevancia das possibilidades do jogo no ensino da Matemética Escolar® através da
ludicidade ja vem de longa data, John Dewey (1859 - 1952) vem mensurar que o jogo faz o
ambiente natural da crianga e as referencias abstratas ndo correspondem ao interesse da crianga,
assim como Maria Montessori (1870 - 1952) remonta as necessidades dos jogos educativos de
Froebel para educacdo de cada um dos sentidos, surgindo os jogos “sensoriais” como relata Piaget
(2001), postulando que os jogos ndo sao somente forma de distracdo para as criangas, mas sim

meios que enriquecem o desenvolvimento intelectual, como afirma Kishimoto:

2 Matematica Escolar: Uma tendéncia forte no préprio campo da Educacio Matematica internacional de entender que a
forma académica do conhecimento matemético deva constituir a referéncia fundamental para o alcance dos objetivos
mais gerais da educacdo matematica escolar. Moreira e David (2003).
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Para Piaget, cada ato de inteligéncia é definido pelo equilibrio entre duas tendéncias:
assimilacdo e acomodacdo. Na assimilacdo, o sujeito incorpora eventos, objetos ou
situacbes dentro de formas de pensamento, que constituem as estruturas mentais
organizadas. Na acomodacdo, as estruturas mentais existentes, reorganizam-se para
incorporar novos aspectos do ambiente externo. Durante o ato de inteligéncia, o sujeito
adapta-se as exigéncias do ambiente externo, enquanto mantém a estrutura mental intacta.
O brincar, neste caso, ¢ identificado pela primazia da assimilagdo sobre a acomodagédo. Ou
seja, o sujeito assimila eventos e objetos ao seu eu e suas estruturas mentais.
(KISHIMOTO. 1994, p. 39).

O jogo como uma das atividades de ensino e aprendizagem focada aqui na disciplina
Matematica nos da alguns indicadores de que estamos comecgando a sair de uma visao do jogo como
puro material instrucional para incorpora-lo ao ensino, tornando-o mais lidico e propiciando o
tratamento dos aspectos efetivos que caracterizam o ensino e a aprendizagem como uma atividade
pedagdgica, de acordo com Kishimoto (1994) que diferencia brinquedo e material pedagégico,
ficando mais clara a sua posicdo sobre o jogo pedagdgico quando afirma: “Ao permitir a
manifestacdo do imaginario da crianga, por meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente,
a funcdo pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da crianga” (KISHIMOTO, 1994 p. 90).

Como afirma os PCN para o Ensino Fundamental de Matematica. A Matemadtica também faz
parte da vida das pessoas como criacdo humana, ao mostrar que ela tem sido desenvolvida para dar
respostas as necessidades e preocupacgoes de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos,
e aqui se leva em conta a importancia de se incorporar ao seu ensino os recursos didaticos das
atividades ludicas. Para cumprir seus propoésitos no Ensino Fundamental Inicial, os Pardmetros
Curriculares Nacionais apontam que para este ensino se concretize de fato, a escola deverd, dentre
outros principios:

* Incorporar o estudo dos recursos estatisticos constituindo um bloco de contetdos
denominado Tratamento de Informagcdo;

* Propor novo enfoque para o tratamento da éalgebra, apresentando-a incorporada aos
demais blocos de contelidos, privilegiando o desenvolvimento do pensamento algébrico e
nao o exercicio mecanico do calculo;

» Enfatizar a exploracdo do espaco e de suas representacOes e a articulacdo entre a
geometria plana e espacial;

» Destacar a importancia do desenvolvimento do pensamento indutivo e dedutivo e
oferecem sugestdes de como trabalhar com explica¢Ges, argumentacdes e demonstragées.
(BRASIL, 1998, p. 60).

As funcgdes do ensino de Matematica explicitada pelos PCN (BRASIL, 1998) revelam seu
carater educativo e o compromisso com o desenvolvimento dos educandos, em sintese, propdem e
explicitam algumas alternativas para que se desenvolva um ensino de Matemadtica que permita ao

aluno compreender a realidade em que esta inserido, desenvolver suas capacidades cognitivas e sua
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confianca para enfrentar desafios, de modo a ampliar os recursos necessarios para o exercicio da

cidadania, ao longo de seu processo de aprendizagem.

Metodologia

A pesquisa ainda se encontra em andamento, pois o0 nosso objetivo agora estd na relacdo da
aplicabilidade do projeto de intervencao e seus resultados com a pratica em sala de aula e com o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos educandos. A partir de a pesquisa exploratoria
qualitativa através da revisdao bibliografica, segundo Teixeira (2004) pode-se definir a revisao
bibliografica como o primeiro passo para todas as atividades académicas, que tem como objetivo
proporcionar respostas aos problemas e questdes levantadas acerca das propostas de pesquisa
exploratdrias. Fez-se a abordagem qualitativa buscando a interpretacdo e compreensao da realidade
da pratica que permeia o ensino de Matematica em sala de aula, sua eficacia no processo de
aprendizagem.

Para que o projeto “A Hora do Jogo: Desenvolvendo o Raciocinio Logico na Matematica
Escolar através da Ludicidade no Ensino Fundamental” fosse desenvolvido e implementado em sala
de aula com a turma, lembramos que as atividades lidicas (brincadeiras, jogos, brinquedos...)
podem desenvolver no aluno, além de habilidades matematicas, a sua concentracdao, a sua
curiosidade, a consciéncia de grupo, a interacdo, o companheirismo, a sua autoconfianca e a sua
autoestima. Para tanto, a utilizacdo metodoldgica fundamentada no jogo passa a ser vista como um
agente cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre suas acoes e decisoes fazendo com que
ele desenvolva além do conhecimento matematico também as outras linguagens necessarias a esta

fase do Ensino Fundamental e do contexto que vivemos da Sociedade da Informacao®.

Concluindo o inacabado

A pesquisa realizada na escola foi de grande valor para analisar a forma de como esta sendo
aplicada a pratica do ensino e da aprendizagem nesta area de conhecimento da disciplina de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, compreender se ha consciéncia por parte dos
educadores sobre a relevancia e o verdadeiro o objetivo do ensino de Matematica, na perspectiva de
uma educac¢do emancipadora e cidada. Contudo, cabe ao professor criar condi¢cdes na sala de aula
para que os discentes desenvolvam a autonomia e despertem o interesse pelo ensino e pela

aprendizagem de Matematica, partindo do entendimento da relevancia da mesma para o a

3 Sociedade da Informagcéio — SI: A sociedade atual do mundo globalizado. (Educacio e aprendizagem no século XXI:
novas ferramentas, novos cenarios, novas finalidades. COLL e MONEREO, 2010).
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compreensdo e insercdo de maneira ativa na sociedade. (FREIRE, 1996). Por isto é que a tarefa do
educador ndo é a de quem se poe como sujeito cognoscente diante de um objeto cognoscivel para, a
educacdo é comunicacdo, é didlogo, na medida em que ndo é a transferéncia de saber, mas um
encontro de sujeitos interlocutores que buscam a significacdo dos significados. Logo, ensinar
Matematica Escolar com a pratica do jogo e do lidico é despir-se de paradigmas tradicionais e
colocar-se como aprendiz no processo que permeia pela sala de aula e vai além dela. Ser
construtor/pesquisador da propria pratica, a nosso ver, é validar esses saberes/fazeres com projetos e
praticas educativas que promovam a construcao inteira e integral do educando, formando-o cidadao

de fato como na hora do jogo, na hora da prova, na hora da vida ou na hora do saber de fato.
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