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RESUMO: Este projeto tem como objetivo apresentar o trabalho de campo desenvolvido pelo projeto de
extensdo: “Oficina de matematica: o ladico auxiliando criancas com dificuldades pedagdgicas em
Matematica” no ano de 2013,. Esta pesquisa tem carater qualitativo, e a partir da aplicagdo de diferentes
situacdes de jogos e brincadeiras, pré-elaborados em encontros de estudo, pretende que os alunos
participantes de 7-8 anos de idade, possam interagir em busca de procedimentos de resolucdo de
problemas que objetivem contribuir para desenvolver as fun¢des psicolégicas superiores responséveis pela
aprendizagem, ndo s6 da matematica, mas de outras disciplinas. Teremos como referéncia que o trabalho
com o ladico proporcionado por uma Oficina de Matematica pode auxiliar no desenvolvimento de
habilidades como observacao, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposic¢des, reflexdo, além de
proporcionar o desenvolvimento do raciocinio l6gico e o calculo mental das criangas. Sera que 0s jogos
guando organizados com objetivos especificos podem realmente interferir nas mudancas dos conceitos
matematicos? Essa e outras questfes serdo discutidas em um artigo educacional com os resultados
observados provenientes da interacdo desse grupo de crian¢cas com o ludico direcionado como suporte de
mudancas conceituais dos contelidos da matematica.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico; Mudanca conceitual; Oficina de matemética.

1. INTRODUCAO

O jogo sempre foi um elemento de formagé&o cultural no desenvolvimento humano,
porém atualmente promoveu-se uma espécie de revolucdo no ato de aprender e ensinar
na educagéo ao colocar o ludico como elemento auxiliar dentro do espaco escolar infantil.

O ato de brincar esta diretamente ligado a infancia, pois a crianca se expressa
através das brincadeiras a medida que interage com seu meio, na tentativa de imitar o
adulto. Historicamente a brincadeira esta relacionada com a cultura e na maioria das
vezes, sdo transmitidas de geracdo para geragdo, conservando sempre caracteristicas
bem peculiares de uma determinada regiao.

O ludico oferece as criancas um melhor desenvolvimento, nos aspectos: cognitivo,
motor, social e afetivo, pois € no ato de brincar que a crianca interage consigo mesma e
com os outros. As fontes de conhecimento infantil sdo mdltiplas, mas quando joga e
brinca a criangca acaba conseguindo de maneira mais significativa se apropriar da
realidade e dar-lhe significado. As atividades ludicas possibilitam que a crianga
desenvolva a fala, afetos, imaginacao, auxilia na descoberta dela mesma e do outro,
desenvolve competéncias cognitivas e interativas, conforme vai tendo oportunidade de
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vivenciar diferentes papéis. Neste contexto, o Referencial Curricular Nacional para
Educacao Infantil (BRASIL, 1998, p. 21) nos apresenta:

As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como seres que
sentem e pensam o mundo de um jeito muito proprio. Nas interacdes que
estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe sédo proximas e com o meio que
as circunda, as criangas revelam seu esfor¢co para compreender o mundo em que
vivem as relagbes contraditérias que presenciam e, por meio das brincadeiras,
explicitam as condic8es de vida a que estdo submetidas e seus anseios e desejos.

Assim, por meio da atividade Iudica a crianca tem a possibilidade de reelaborar
conflitos e ansiedades que demonstra ativamente enquanto brinca conseguindo enfrentar
tais problemas. Elas constroem seu proprio mundo, ressignificando e reelaborando
acontecimentos que deram origem a vivéncias e sentimentos e de acordo com Ribeiro
(1997, p. 56): “no mundo ludico a crianga encontra equilibrio entre o real e o imaginario,
alimenta sua vida interior, descobre o mundo e torna-se operativa”.

Desse modo, levar a escola uma educac¢do que valorize o ludico € uma pratica que
beneficia ndo somente a criangca como também os professores, pois estimulando o Iudico,
0 espaco escolar se torna mais agradavel e prazeroso, conseguindo muitas vezes,
promover o interesse infantii em todas as disciplinas, possibilitando uma melhor
apreenséo dos conceitos em sala de aula.

Para que o0s jogos possam se tornar auxiliares e possibilitar que os educandos
tenham um bom desempenho estes devem ser incentivados e desafiados a criar um
significado proprio sobre o conceito abordado. Para que esse processo seja efetivado, os
professores podem se utilizarem de perguntas, questionarios que explicitem as
caracteristicas essenciais a respeito do conceito envolvido no jogo. Para Vygotsky (1999)
o conceito cientifico € desenvolvido na mente das criancas a partir do processo
educacional de assimilacdo que se ligam ao processo de desenvolvimento interno das
funcBes psicoldgicas da criancga..

Assim este projeto tem como meta desenvolver um estudo sobre a possibilidade da
intervencdo do Iludico na aquisicdo e nas mudancas conceituais dos conteudos
matematicos, a partir dos fundamentos teéricos de Vygotsky e a formacéo de conceitos.

2. A RELACAO ENTRE O JOGO E A EDUCACAO

Para trabalhar com jogos em sala de aula os professores tém que ter em mente 0s
objetivos que serdo propostos, oferecer critérios para analisar o valor educacional das
atividades, responder aos interesses especificos das criancas e ter total dominio do que
vai trabalhar, relacionando assim, 0s jogos com o0s contetdos escolares. Freire (1994)
aborda que enquanto brinca, a criangca aprende incessantemente, e que 0S jogos nao
podem ser entendidos como algo descomprometido, mas como um instrumento
pedagdgico, que promove a mediacao entre o simbdlico e o real (VYGOTSKY, 1999).

O trabalho com jogos tem como objetivo proporcionar aos alunos um contato mais
pratico com o componente curricular como: raciocinio légico, situacfes problemas,
habilidade de calculo, entre outros. O jogo devera entdo possibilitar a compreensao dos
contetdos aplicados e até mesmo auxiliar na socializacdo da crianga, de uma maneira
lidica e de forma mais atrativa aos alunos.

Assim, cabera ao educador conhecer e dominar cada jogo selecionado antes de
prop6-lo ao grupo e propiciar a utilizagdo dos jogos de tal forma que possibilite a crianca a
descobrir, vivenciar, modificar e recriar regras, lembrando que a crianga no manuseio de
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jogos passa por diferentes etapas, tais como, manipulacdo exploratéria, descoberta das
regras e criacao de novas regras.

Por isso, ao optar por trabalhar com jogos nas salas de aula, os docentes devem
levar em consideracdo a importancia da definicAo dos conteudos, das habilidades
presentes e do planejamento da agcdo com o objetivo de o jogo ndo se tornar um mero
prazer.

Desse modo, analisando as caracteristicas do jogo que pudesse justificar sua
inclusdo em situacdes de ensino, fica evidente que este representa uma atividade ludica.
Quando se prop0fe atividades com jogos para alunos, a reacdo comumente € de alegria e
prazer pela atividade que sera desenvolvida.

A utilizacdo de jogos nas aulas de matemética como um apoio metodoldgico,
considera-se que tenha utilidade em todos os niveis de ensino. De acordo com Macedo
(2000), um dos motivos para introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir os bloqueios e a rejeicdo que os alunos apresentam em relacéo
a disciplina de matemaética.

E de extrema importancia que a crianca esteja inserida neste ambiente de brincar e
ao mesmo tempo buscar conjecturas, reflexdes, andlise e criacdo, pois ao usar a
imaginacdo em um jogo a crianca esta sendo criativa também. Observando estes
aspectos do jogo, a matematica pode ser relacionada a medida que o jogo se caracteriza
por uma situacao irreal, para significar um conceito a ser compreendido pelo aluno, pois o
jogo determinado por suas regras estabelece um caminho que vai da imaginacdo a
abstracdo de um conceito matematico..

Desse modo, o trabalho com jogos proporcionados por uma Oficina de Matematica
pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades como observacao, andlise, levantamento
de hipéteses, busca de suposicdes, reflexao, além de proporcionar o desenvolvimento do
raciocinio légico e o célculo mental das criancas? Os jogos quando organizados com
objetivos especificos podem interferir nas mudancas conceituais dos conceitos
matematicos?

3. MATERIAL E METODOS

Na realizacdo desta pesquisa participaram 3 criancas entre 5 e 6 anos com
escolarizacdo de primeiro e segundo ano que frequentam uma entidade filantrépica
(ONG), que atende em contra turno, localizada na cidade de Maringa. O material
utilizado sera jogos e brincadeiras previamente organizados com objetivos especificos
para que as criancas possam participar, observar, refletir sobre os resultados obtidos e
posteriormente auxiliar na construcdo de conceitos matematicos a partir de situacdes
proporcionadas pelos jogos e atividades pedagdgicas relacionadas

Realizamos uma pesquisa de campo de carater descritivo, caracterizando as
criancas investigadas e descrevendo o nivel de desenvolvimento matematico dos alunos,
em especial a construcao e reelaboracdo de novos conceitos proporcionado pelos jogos.
Nas situacdes aplicadas, apés uma avaliacdo diagndstica, observamos como os alunos
constroem e reorganizam conceitos matematicos na interacdo com o ladico, ou seja,
jogos e brincadeiras.

Na sequéncia, aplicamos o0s jogos e as atividades elaboradas a partir de
fundamentos tedricos advindos da teoria de Vygotsky, que discute as mudancas
conceituais, além de outros autores que discutem o ludico como elemento coadjuvante
no ensino e aprendizagem. Os dados obtidos serdo organizados em categorias para a
realizagdo de uma analise qualitativa para verificarmos a evolugdo conceitual
proporcionada pelos jogos durante o processo de aplicacdo das oficinas de matematica e
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serdo analisados a partir dos referenciais tedricos obtidos nos estudos bibliograficos e
transformados em artigo educacional.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Primeiramente foram identificadas trés criancas com dificuldades nos conteudos
matematicos referentes a série em que frequentam na escola formal. Apos essa andlise
foi verificado qual era o grau de dificuldade dessas criancas. A idade variou de 5 a 6 anos.
Foram escolhidos dois jogos para que fossem utilizados como meio de identificar a
evolucdo ou ndo dos conceitos matematicos nas criancas.

O primeiro jogo foi o “Jogo da Caixinha de Foésforo”. Os materiais eram: uma caixa
de fosforos com os palitos dentro e um dado. As caixinhas comecavam com quantidades
diferenciadas de palitos. O jogo era ver se a crianga conseguia estabelecer relagdo com o
namero que saia no dado com a quantidade que havia na caixinha. Ela escolhia uma
caixinha aleat6ria e contava quantos palitos havia & dentro em seguida lancava o dado e
verificava se ela teria que acrescentar ou tirar palitos da caixa.

Danieli, 5 anos, na primeira vez em que jogou nao sabia identificar os nimeros no
dado, ela precisava utilizar os dedos para contar cada bolinha, e se perdia ha contagem.
Marilia, de 5 anos, também mostrava dificuldades em identificar a numeracdo do dado
.ela utilizava os dedos, porém néo se perdia na contagem. Pedro, de 6 anos, apresentou
muitas dificuldades com os dados, ele sabia dizer qual era o valor que o dado virou, mas
nao conseguia fazer a soma com o outro dado, precisando de mediacéo até para contar
todas as bolinhas envolvendo os dois dados.

Apos aproximadamente 2, 3 meses de diversas brincadeiras envolvendo jogos
relacionados a matematica foi aplicado outro jogo com a intencdo de analise. Esse
segundo jogo: “O jogo dos cinco” consistia em que cada jogador receberia cinco cartas e
as restantes ficavam em um monte no centro da mesa. Apos essa distribuicdo escolhe-se
0 primeiro jogador, sendo a sequéncia em sentido horério, o jogador verifica as cartas que
possui em maos e faz contas (mentalmente ou com a utilizagdo de outro material de
contagem para ajudar a juntar as bolinhas das cartas) para ver se existe a possibilidade
de dar a soma cinco. Se nédo der o resultado cinco, o jogador pega uma carta do monte e
depois passa a vez para o proximo jogador, o jogo termina quando algum jogador
consegue usar todas as cartas em maos.

Neste periodo de jogos e brincadeiras pudemos notar algumas diferencas
conceituais nas criancas. Pedro apresentou um grande avanc¢o, com esse segundo jogo ja
nao precisava contar as bolinhas para ver se tinha conseguido o valor esperado,
conseguiu compreender 0s nUmeros apenas com sua representacdo simbdlica para ver a
guantidade correta, suas contas mentalmente se tornaram mais nitidas. Danieli transmitiu
apenas algumas mudancas, ela conseguia identificar as cartas e a numeragao do dado
sem precisar contar as bolinhas, porém quando precisava somar ainda necessitava contar
com os dedos e, mesmo assim se perdia na contagem dos nimeros, pois hdo dominava a
sequéncia numérica. Marilia identifica os nimeros do dado com um pouco de dificuldade
ainda, mas suas operac¢des mentais ja podem ser observadas e a compreensao da soma
ja esta sendo realizada com mais rapidez.

Ainda ndo terminamos o projeto de aplicacdo, mas podemos inferir com estes
resultados a eficacia da aplicacdo do ludico como coadjuvante no processo de ensino de
conceitos e mudancas na forma de pensar o conteludo matematico sem um trabalho
formal de aprendizagem.
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5. CONCLUSAO

Esta pesquisa esta acontecendo inserida em um projeto de extensdo de Pedagogia
e 0s resultados apresentados estdo sendo verificados no desempenho dos alunos
envolvidos nas situacbes mateméticas envolvendo o0s conceitos matematicos
demonstrando mais seguranca e melhor desenvolvimento das atividades matematicas
escolares.

6. REFERENCIAS

BRENELLI, Rosely Palermo. O Jogo como espag¢o para pensar: A construcdo de
nocdes logicas e aritméticas. Campinas: Papirus. 1996.

KHISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacéao infantil. Sdo Paulo: Pioneira,
1994,

MACEDO, Lino de; PETTY, Ana Lucia Sicoli; PASSOS, Norimar Christe. Aprender com
0s jogos e situacOes problemas. Porto Alegre: Artmed, 2000. 116p..

REGO, Teresa Cristina. . Vygotsky: uma perspectiva historico-cultural da educacao. 16.
ed. Petrépolis: Vozes, 2004.

VYGOTSKY, L. S. (1999). A formacéao social da mente. 6. ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes.

Anais Eletrénico
VIIl EPCC - Encontro Internacional de Produgao Cientifica Cesumar
UNICESUMAR - Centro Universitario Cesumar
Editora CESUMAR
Maringa — Parana — Brasil



