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“E ndo nos cansemos de fazer o bem, pois no
tempo  proprio  colheremos, se ndo
desanimarmos.”

(GALATAS 6,9)



RESUMO

O ensino fundamental vai desde a infincia, até a fase de adolescéncia, onde os estudantes
passam por mudangas em suas vidas e entendimento, o ludico geralmente ¢ utilizado mais
abundantemente no ensino infantil, mas pode ser uma ferramenta importante para as séries
mais avancadas, pois a criatividade, interacdo e competitividade ndo sdo elementos que se
perdem com o tempo no ser humano. O presente trabalho, propde a utilizagdo do ludico para
motivar e fazer com que os estudantes avancem na disciplina matematica, atraindo-os a seu
estudo. Embasado em uma andlise bibliografica sobre a teoria dos jogos para iniciar uma
discussdo quanto a importancia da competitividade e interagdo dos alunos, no ato de executar
jogos e praticas que destacam a matematica de outra forma, em detrimento da que eles a
veem, tentando sempre fazé-los compreender que a disciplina ¢ muito mais do que férmulas.
A pesquisa, realizada de forma qualitativa, aponta para a diferenga entre os recursos, em um
ambiente de escola publica, onde boa parte das instituigcdes ndo possuem uma estrutura que
permita obter materiais ludicos sofisticados, sendo relevante no decorrer do trabalho o uso de
recursos simples e também recursos tecnologicos. Envolvendo duas turmas e seus respectivos
estudantes, obtendo informagdes sobre seu crescimento quanto ao conhecimento da
matematica, atraveés de aulas praticas com atividades ladicas. Durante a andlise dos resultados,
foi percebido, o avango das notas e da motivacao dos estudantes, os dados foram coletados de
acordo com as aulas dadas e os resultados contribuem para a veracidade do que foi proposto
com a pesquisa. O simples fato de utilizar interagdes ludicas com os estudantes, traz um novo
animo para eles, transformando a visdo da sala de aula e promovendo entusiasmo para
adquirir o conhecimento.

Palavras-chave: Ludico. Material Concreto. Ensino de Matematica.



ABSTRACT
Elementary education goes from childhood to adolescence, where students go through
changes in their lives and understanding. The ludic is generally used more abundantly in early
childhood education, but it can be an important tool for more advanced grades, as Creativity,
interaction and competitiveness are not elements that are lost over time in human beings. The
present work proposes the use of play to motivate and encourage students to advance in the
mathematical discipline, attracting them to its study. Based on a bibliographical analysis on
game theory to start a discussion regarding the importance of students' competitiveness and
interaction, in the act of executing games and practices that highlight mathematics in another
way, to the detriment of how they see it, always trying to do them understand that discipline is
much more than formulas. The research, carried out in a qualitative way, points to the
difference between resources, in a public school environment, where most institutions do not
have a structure that allows sophisticated playful materials to be obtained, making the use of
simple resources relevant in the course of work. and also technological resources. Involving
two classes and their respective students, obtaining information about their growth in
knowledge of mathematics, through practical classes with playful activities. During the
analysis of the results, it was noticed the improvement in the grades of students and
motivation, the data were collected according to the classes given and the results contribute to
the veracity of what was proposed with the research. The simple fact of using playful
interactions with students brings new enthusiasm to them, transforming the view of the

classroom and promoting enthusiasm to acquire knowledge.

Keywords:. Ludic. Concrete Material. Teaching Mathematics.
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1 INTRODUCAO

O ensino, no Brasil, ¢ alvo de discussdes quanto ao nivel de aprendizado e as
metodologias a serem aplicadas, o que se sabe ¢ que mesmo apds tantas reformas, o ensino
brasileiro tem suas caréncias e sofre com baixos rendimentos se comparados com outros
paises, principalmente os paises de primeiro mundo. Algo que atinge e derruba os indices
brasileiros, ¢ a falta de interesse dos estudantes, que além das dificuldades nas matérias,
enfrentam as mais diversas realidades de vida e bem-estar.

A realidade do ensino publico brasileiro ¢ algo a ser analisado com seriedade,
visto que o pais tem extensdes continentais, nem todos os lugares possuem os mesmos
beneficios, e principalmente os mesmos recursos. Toda a comunidade escolar ¢ atingida como
um reflexo de seus recursos e geralmente cabe a gestores e professores se desdobrarem para
conseguirem os resultados esperados. O que deve estar claro neste presente trabalho, ¢ que
apesar de meios e recursos diferentes, professores buscam elevar suas metodologias e
dinamizar suas praticas em sala de aula.

O trabalho apresenta o ludico refletido em jogos, brincadeiras e recursos
tecnologicos como forma de esclarecer a aptiddo dos estudantes em aplicar estratégias
diferentes em suas vidas escolares, assim como nas outras areas que seguirem, sabendo que os
jogos sempre estiveram presentes na vida de todo ser humano. As escolhas sdo baseadas em
estratégias, por isso ha a relacdo entre o ser humano e a Teoria dos Jogos, entre a sala de aula
e o ludico, pois essa interagdo esta presente em todos os momentos da vida e ndo seria
diferente na escola. Analisando a forma com que o ensino da matematica foi visto no decorrer
dos anos, o presente trabalho apresenta dados que buscam responder a pergunta: O que o
ludico, aplicado em sala de aula no ensino fundamental, pode mudar na visao e nos resultados
dos estudantes quanto ao aprendizado na disciplina de matematica?

Sendo assim, a pesquisa traz uma abordagem do ludico no ambito do ensino da
matematica, de como o professor pode ser agente na vida do aluno, mostrando os caminhos
que a aprendizagem da disciplina, tida por muitos como uma das mais dificeis e com os
maiores indices de rejeicdo por parte dos estudantes, por um conceito pré-determinado, que
muitas vezes ndo foi vivido pelo aluno, mas foi adquirido por meio da agdo de outra pessoa, a
qual teve uma ma experiéncia com a disciplina. A metodologia de cada professor tende a
influenciar nesta rejei¢do, por isso o uso do ludico, que pode retomar ao estudante algo que

ele conhece e que se anima em realizar, o estimulo pelas estratégias e competitividade podem
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levar o aluno ao interesse na matematica, pois muitas vezes, a dificuldade vem da prépria
rejei¢do. O objetivo geral do trabalho ¢ mostrar que a utilizagdo do ludico em sala de aula
pode trazer motivagdo e avango para os estudantes do ensino fundamental.

Assim sendo, a unido dos recursos disponiveis e da metodologia do docente, traz
um novo rosto ao ensino da matemadtica, o presente trabalho visa mostrar que o ludico pode
ser aplicado utilizando o simples e o avancado, ou seja, o cotidiano e a experiéncia com algo
novo. Os equipamentos que ndo sdo especificamente do campo matematico podem ser
transformados em recursos didaticos eficientes, ao mesmo tempo que tecnologias que
poderiam ser utilizadas pelos discentes como forma de distanciamento dos estudos, podem se

transformar em estimulo para aprender a disciplina de matematica.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 OS JOGOS NA VIDA DO SER HUMANO

O ser humano como ser pensante necessita constantemente tomar decisoes, quer
sejam faceis ou complexas. Desde a hora que ira acordar para ndo estar atrasado para o
trabalho, até uma decisdo a ser tomada para decidir seu futuro, o ser humano age como um
estrategista em diversas partes da vida, assim como em um jogo onde hd uma interagio entre
uma ou mais pessoas e que cada passo a ser tomado decidird quem serd o vencedor.

Viarios sdo os exemplos do estudo do ludico, envolvido com jogos e brincadeiras,
levando em consideracdo a aplicacdo das estratégias que envolvem tais atividades em relagdo
ao fato do ser humano estar envolvido intrinsicamente com elas. Deve ser levado em
consideragdo a maxima importancia desse estudo como algo cotidiano e sério, sendo irreal
para a maioria das pessoas, que ndo os consideram de tdo grande valia a ponto de ser
abordado e estudado profundamente, mas para Fiani (2018, p. 1), “[...] refletindo um pouco,
veremos que em nossa linguagem corrente com frequéncia tratamos como se fossem “jogos”
atividades bem mais sérias do que aquelas que praticamos nos momentos de lazer”. A verdade
¢ que estamos familiarizados a jogar desde o inicio de nossas vidas, boa parte de uma infancia
saudavel deve ser brincando, a maioria dos jogos nessa fase ndo estdo relacionados a
estratégias, mas ja conhecemos regras e instrugdes.

Os estudos e pesquisas sobre o assunto nos auxiliam a provar o quao importante, ¢
ter-se o uso dos jogos em nosso cotidiano, pois a vida exige que sejam tomadas decisoes,

como em um jogo. O ensino na escola deve estar voltado aos processos da vida no poés-escola,
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os estudantes devem entender os estudos como algo que irdo aproveitar fora do ambiente
escolar e uma das estratégias para familiariza-los ¢ por meio do ludico, jogos e brincadeiras
que irdo trazer qualquer area do conhecimento para sua zona de interesse, pois esta sendo
desperto algo que j& conhecem.

Segundo Lago (2018, p. 26) “O uso da ludicidade em sala de aula procura, além
de um clima favoravel de aprendizagem, estimular o desenvolvimento de diversas habilidades
nos alunos”. Por isso deve ser validado como estratégia, o uso do ludico na sala de aula, por
buscar o desenvolvimento de cada aluno, atendendo a necessidade de cada um no interesse

por estudar.

2.2 O DESAFIO DO LUDICO NO ENSINO BRASILEIRO

A matematica tem sido o desafio para as escolas brasileiras desde muito tempo, pois 0s
estudantes tém essa disciplina como algo de extrema dificuldade, que por muitas vezes nem
ao menos ¢ a realidade, pois o estudante por vezes, ndo buscou entender, visto que em sua
consciéncia ja estd fadado ao fracasso em aprender algo tdo complexo, como corrobora

Baumgartel (2016, p. 1):

Acredita-se que o motivo dessa percepgdo seja o historico de altos indices de
reprovagdo associados a disciplina e, também, uma questdo cultural, pois, pode-se
notar que os estudantes ja apresentam uma aversdo a disciplina mesmo que ainda
ndo tenham passado por situagdes que revelem alguma grande dificuldade.

Ao entrar em qualquer escola, principalmente publica brasileira, pode-se constatar a
desmotivagao por parte dos estudantes, que podem alegar que preferiam estar em outro lugar
ao invés do ambiente escolar, ou que esta obrigado a estar 14 até seus 17 ou 18 anos. Se for
conversado com cada professor, a historia ird se repetir por diversas vezes, além do fato da
grande vontade de desisténcia por parte dos estudantes na transi¢do entre ensino fundamental
IT e Ensino Médio. Esse tipo de comentario desmotiva ndo apenas os colegas, mas ao

professor, que enfrenta uma realidade de cobrangas e falta de apoio.

A motivacdo para a matematica deve partir do ensino basico, desde os primeiros
passos no ensino fundamental I, pois a base firmada nas quatro operacdes gerara facilidades
nas matérias que sao tidas como complicadas no ensino fundamental II, que ¢ fruto de uma
falta de dominio nelas, levando a mais uma dificuldade ao professor dessa area, que seria,
como engajar estudantes em niveis com tanta disparidade. Muitos métodos tém de ser usados

e artificios devem ser integrados a sala de aula, para que ndo se perca o conhecimento de
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estudantes que tém o potencial necessario para aprender, mas que ndo se prendem a estudar,
por motivos superficiais. O lidico ¢ um exemplo de metodologia que pode resgatar o interesse
do discente, dando a eles a experiéncia de um jogo ou brincadeira que lhes interessam, dentro
da sala de aula de uma matéria que para alguns ¢ sindnimo de dificuldade, entdo: “Os
professores do Ensino Fundamental e basico deveriam mostrar de formas mais variadas e
divertidas os contetidos, para que assim tranquilizem seus jovens alunos ao invés de passar
lhes apenas as partes dificeis que exigem muito, sem direito a atividades ludicas.”(DOS

SANTOS, LEAL, 2019, p.2).
2.3 0 LUDICO E O ENSINO DA MATEMATICA

A matematica por vezes ndo tem sua devida importancia revelada, o que ¢ repassado
seria somente conceitos, nimeros, letras e formulas, as quais o aluno deve aprender, ou em
alguns casos, melhor que seja decorado, pois um teste se aproxima e o que mais vale € o peso
da nota final. De nada vale ao estudante o quao importante ¢ aquele conceito matematico, pois
ndo lhe foi dito seu proposito e funcionalidade. Questionamentos surgem nas criangas e
jovens quanto a, onde usardo algo assim em suas vidas, algo tdo desinteressante e “sem
logica”, infelizmente, pode-se entregar a solugcdo dos problemas na mdo de uma pessoa, mas
se ndo lhe disser qual o proposito, ndo serd usado da forma correta.

O interesse dos estudantes deve ser conquistado, ao se explicar, por exemplo, o
teorema de Tales utilizando a regra de trés, por que ndo usar a historia dos eventos que
levaram Tales de Mileto a descobrir este calculo, o estudante fascinado em histéria que nao
tem o mesmo carisma por matematica, com certeza ird gostar de ouvir sobre a trajetdria do
filésofo e matematico em busca da solu¢do do seu problema através desta descoberta. Essa
contextualizagdo do aluno na matematica € o que se precisa para o despertar do interesse, no
caso dos jogos € mais pratica, pois a competitividade ¢ necessidade de interacdo vém da
esséncia do ser humano, sendo assim, o uso de ludicidade no ensino da matematica traz
consigo um despertar aos estudantes, faz com que apresentem suas ideias por um objetivo,

além de um resultado de uma avaliacdo. Como discorrem Melo e Lima (2022, p. 3):

“A utilizagao dos jogos na escola ndo ¢ algo atual, pois é bastante conhecido o seu
potencial para o ensino-aprendizagem em muitas dareas do conhecimento.
Sendo assim, trabalhar de maneira lidica, utilizando os jogos matematicos como
ferramenta no ensino, proporciona ao aluno o prazer de ser um cidaddo ativo,
pensante, questionador e reflexivo, dando-lhe uma maior qualidade no que diz
respeito a receptividade da disciplina.”

E mister conhecer varias formas de se trabalhar essa interagdo entre o ludico e a
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matematica, pois com os avangos tecnologicos os estudantes podem se atrair por outros tipos
de ludicidade, além dos que se utilizavam, ¢ o caso dos softwares e sites que interligam o
mundo moderno ao qual estamos inseridos, com a sala de aula. Os estudantes estdo cada vez
mais conectados no mundo dos jogos eletronicos, por meio de sites, consoles de video games
e principalmente por meio do celular, por isso ¢ tdo importante conhecer e aplicar os variados
tipos de estratégia e jogos para conseguir envolver a todos. Pode-se entdo destacar a utiliza¢ao
de dois tipos de recursos, o recurso simples e o recurso tecnologico.

Os recursos simples podem ser apresentados de diversas formas, como ¢ mencionado

nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):

Materiais de uso social freqliente sdo o6timos recursos de trabalho, pois os alunos
aprendem sobre algo que tem fungdo social real e se mantém atualizados sobre o que
acontece no mundo, estabelecendo o vinculo necessario entre o que ¢ aprendido na
escola e o conhecimento extraescolar. (BRASIL, 1997, p. 67)

Esses recursos podem ser desde materiais diversos presentes na escola, como bolas de
futsal, bambolé€s, cordas e fitas até a confeccdo de jogos proprios, que traz a criatividade e
inventividade dos estudantes. Dependendo da metodologia de cada professor, recursos
inimaginaveis que pudessem estar presentes em uma aula de matematica, transformam-se em
bases para a estruturagdo do conhecimento dos estudantes, principalmente quando os
materiais sao do uso cotidiano deles, o que pode fazer com que demonstrem talentos que até
entdo estariam ocultos.

A tecnologia, por sua vez, trouxe a todas as areas da vida, novos caminhos, inclusive
na escola, trazendo opgdes e maneiras de trabalhar conteudo de uma forma que seria
impossivel a alguns anos atras.

“A utilizagdo da informadtica na 4rea da educagdo ¢ mais complexa do que a utiliza¢ao
de outro recurso didatico conhecido até o momento ” (VALENTE, 1993, P.26). Muitas vezes
a tecnologia vem junto com um conceito de prejuizo, pois o excesso do uso de,
principalmente, recursos visuais podem vir com maleficios para a vida estudantil de uma
crianca e adolescente, por isso, muito se afirmar que sdo objetos de tropecgo e distracdo. Assim
como qualquer recurso das diversas areas, a tecnologia deve ser usada de forma devidamente
instruida, possibilitando o bom uso para a aprendizagem na escola.

Os softwares possibilitam ao professor e aluno ter uma experiéncia diferente da lousa
e pincel da sala tradicional, ¢ bem mais facil levar o estudante a enxergar como funciona uma
funcdo em um software do que em um desenho, pois a interagdo de até trés dimensdes, traz

um maior entendimento. Softwares, como Geogebra e Poly, sdo exemplos de como uma
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matéria pode se tornar algo visivel e claro para os estudantes, onde podem ser criados por eles
mesmos, a matematica deve ter uma logica e isso deve ser repassado aos alunos. Nesse
sentido, os recursos tecnoldgicos nos proporcionam experiéncias de jogos que passam
despercebidos, mas que estdo diretamente ligados com a matematica, os estudantes podem

aprender se divertindo com a tecnologia que gostam e ja utilizam fora da escola.

3 METODOLOGIA

A partir de uma estruturacao e estudos bibliograficos focados na utilizacdo de
praticas ludicas, ocorreu a fundamentacdo metodologica da pesquisa. Com o intuito de fazer
uma ligacdo entre professor e aluno quanto ao aprendizado da disciplina matematica focada
nessa pratica. Destacando assim, a importancia que se tem em uma pesquisa bibliografica: “A
pesquisa bibliogréfica esta inserida principalmente no meio académico e tem a finalidade de
aprimoramento e atualizacdo do conhecimento, através de uma investigagdo cientifica de
obras ja publicadas” (SOUSA, OLIVEIRA, ALVES, 2021, p.2).

A pesquisa inicia ao buscar os principios da afinidade do ser humano com os
jogos, buscando justificar ndo apenas de forma pratica, mas também teoérica. Além da
ambientacdo ser totalmente voltada para o ensino publico brasileiro, levando a uma discussao
sobre as dificuldades enfrentadas por estudantes, professores e gestores, deste ponto veio a
questdo sobre os recursos que podem variar entre a tecnologia ou materiais que nao sao do
ambito da matemadtica, tentando inserir dessa forma, a pratica que rege a pesquisa. Toda a
observacao foi feita no ambiente escolar publico, onde foi acompanhado diversos niveis de
aprendizagem dos estudantes, buscando integrd-los ao conhecimento da disciplina de
matematica. As aulas ocorreram nas turmas de 8° e 9° ano, onde foi aplicado os jogos e
recursos que serdo descritos no relatorio das observagdes.

Além da aplicacdo dos jogos buscando uma facilidade nas matérias propostas, a
pesquisa teve o carater qualitativo buscando meios de melhorar o aprendizado dos estudantes
da escola em questdo, ouvindo a opinido dos mesmos ¢ efetivando a eficacia dos meios
estudados na pratica em sala de aula por meio da observacdo e aplicagdo do trabalho pratico

feito na sala de aula.

Considerando, no entanto, que a abordagem qualitativa, enquanto exercicio de
pesquisa, ndo se apresenta como uma proposta rigidamente estruturada, ela permite
que a imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que
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explorem novos enfoques. Nesse sentido, acreditamos que a pesquisa documental
representa uma forma que pode se revestir de um carater inovador, trazendo
contribui¢des importantes no estudo de alguns temas. (GODOY, 1995, p.21).

A importancia desse tipo de pesquisa, vem de sua flexibilidade e do ambito criativo,
onde pode-se perceber de forma individual, quais contribuicdes e melhoras podem ser
realizadas no decorrer da aplicagdo, € um caso que viabiliza a compreensao da interagao entre
as duas partes de uma sala de aula, professor e estudante (RODRIGUES; FIRMINO; FARIA,
2019).

4 ANALISE DE RESULTADO

Nesta secdo serdo descritos os resultados obtidos com a aplicacdo dos jogos na sala de
aula. As observagdes foram feitas no periodo de mar¢o a maio nas aulas de matematica, as
turmas foram o 8° e 9° ano, ambas estudando no turno vespertino. As turmas sao totalmente
distintas, onde o 8° ano possui cerca de um ter¢o da turma com extrema dificuldade em
matematica, chegando até a possuir casos de estudantes com dificuldades nas quatro
operacdes basicas, o que dificulta o processo de adaptacdo de metodologias a esses casos
especificos. O 9° ano ¢ uma turma bem reduzida em niimero de alunos, € em sua maioria t€ém
a matematica como sua matéria preferida e que geralmente sdo estudantes nota dez na
disciplina. No mais, serdo relatados os dados de duas turmas distintas, com niveis extremos na

aprendizagem da matematica.

4.1 Recursos simples

4.1.1 Aula 1

A primeira aula foi sobre as habilidades estudadas no més de marco pelo 9° ano,
dentre elas, nimeros inteiros, porcentagem e potenciagdo. Foram utilizados recursos simples
para a dinamica da aula.

Como forma de revisdo para a prova, haviam questdes preparadas sobre as
habilidades, onde estavam enumeradas e seriam sorteadas para serem respondidas. Utilizando
o sorteador de numeros aleatorios do proprio navegador Google, iam sendo langadas a sorte as
questdes. A medida que uma questéo era sorteada, deveria ser resolvida. Os estudantes foram

divididos em dois grupos para a competi¢do, que consistia em resolver a questdo que fora
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sorteada e participar de dois jogos, que ocorreriam de forma alternada. Os jogos eram:

Gol na cadeira:

Materiais: bola de futebol de saldo e uma cadeira.

Modo de jogar: Um participante de cada equipe tem 3 chances de fazer gols, os gols ocorrem
quando a bola passa entre as pernas da cadeira. Vence quem mais fizer gols.

Bambolé no alvo:

Materiais: 6 bambolé€s e uma cadeira.

Modo de jogar: Um participante de cada equipe terd 6 chances por rodada para acertar o

bambolé na cadeira. Vence quem mais vezes acertar o bambolé.

Figura 1- Jogo bambolé no alvo

Fonte: Autoria propria (2024)

Quem vencesse a rodada ganhava o direito de responder a questdo sorteada, caso
acertassem ganhariam 5 pontos, caso errassem, a questdo era repassada para a equipe
adversaria, que poderia acertar valendo 3 pontos.

Foi notavel o empenho dos estudantes em realizar as atividades, a motivagdo pelos
pontos fez com que se juntassem a responder as questdes e tirar as duvidas dos colegas, sendo
uma boa forma de conseguir revisar as habilidades e retirar dividas que poderiam ainda
possuir. Havia um estudante com dificuldade nas habilidades, por ter faltado a maior parte das

aulas de matematica, entdo foi de suma importancia a atividade, pois o inseriu nos contetidos,
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relatando o proprio, que havia entendido. Sempre ao final de cada rodada, o professor corrigia
a questdo para sanar as duvidas, desta forma, conseguiu alcangar esse estudante e os demais.
Essa atividade exaltou as habilidades fisicas juntamente com as habilidades na
matematica, como de costume nessa idade, os estudantes tém preferéncia pelas aptiddes
fisicas, tanto que ao serem questionados sobre sua matéria favorita, a grande maioria da classe
respondeu que era Educacdo Fisica. Envolver sobretudo o futebol de saldo na sala de aula, ja
traz um despertar na curiosidade, inclusive no estudante mencionado, pois, o0 mesmo, faz parte
de uma escola de futebol. Sendo assim, a matematica sai de seu contexto de ser uma

disciplina dificil para ser algo que os estudantes pedem por mais.

4.1.2 Aula 2

A segunda aula teve o objetivo de revisar as habilidades que seriam alvo da avaliacao
do més de maio na turma do 8° ano. As habilidades incluiam, equacao do 1° grau e perimetro.
O jogo escolhido foi o “acerte no cone”. Os materiais utilizados nessa dindmica podem ser
encontrados na propria escola.

Materiais: cones de treino e bolinhas coloridas;

Modo de jogar: Dois jogadores de cada equipe sdo escolhidos, e recebem trés bolinhas da
mesma cor, a cor da equipe, um dos participantes joga as bolinhas e tenta acertar dentro do
cone que esta na mao do outro membro de sua equipe. Vence a rodada, a equipe que acertar
primeiro trés bolinhas no cone. Vale ressaltar que, o tnico que podera apanhar as bolinhas no
chdo para atird-las novamente, ¢ o proprio jogador que estd arremessando as bolinhas. Todas
as equipes estdo posicionadas em pontos fixos e jogam simultaneamente.

Os cones e as bolinhas coloridas fazem parte do acervo pequeno da escola. Os cones
sao de uso do professor de Educagao Fisica, com o intuito de praticas com obstaculos ou
marcacdes em competicdes ou treinos, sao cones pequenos, de aproximadamente vinte
centimetros. As bolinhas coloridas sdo de uso da educacdo infantil, que também esta presente
na escola, geralmente estdo guardadas na propria ala da educacdo Infantil, mas que sdo
emprestadas e podem ser usadas como recurso pedagdgico para o fundamental.

A turma foi dividida em trés equipes com o mesmo nimero de membros, o professor
buscou alinhar as equipes de acordo com os niveis dos estudantes quanto ao aprendizado
durante o més. As questdes serdo lagadas para as equipes antes da competicdo com os cones,
pois todas as equipes ja devem estar com as respostas em maos, o jogo s6 ocorre para saber

qual equipe ira responder e concorrera aos pontos. Com isso, todos os membros e equipes
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podem responder a todas as perguntas, ndo deixando nenhum de fora. Mais uma vez
estimulados pela vitoria, os estudantes buscam ajudar-se, pois todos t€ém de haver respondido
a questdo em seu caderno, o professor ronda a sala para analisar qualquer tentativa de por

somente a resposta ou buscar copiar do colega.

4.2 Recursos tecnologicos

4.2.1 Aula 3

A terceira aula observada teve como tema, o Plano Cartesiano, sendo ministrada na
turma do 8° ano. O projetor de midia foi utilizado para esta aula, sendo basicamente um
recurso tecnologico disponivel na escola. Juntamente com o projetor, foi utilizado um
notebook para auxiliar na dindmica.

J& havia sido explorado a matéria com o professor, na aula passada de matematica,
com isso, os estudantes deveriam praticar. Sem que o soubessem, foram recebidos com o
projetor j4 montado e sendo dividida a turma em dois times, estava preste a comegar a
competi¢do, especificamente, um jogo, a Batalha Naval, que seria jogado online. O site
escolhido foi rachacuca, dentre seu catdlogo de jogos inteligentes, tem-se a Batalha Naval.

Modo de jogar: Em duas equipes, ¢ escolhido aleatoriamente as posi¢des dos navios
sem que os participantes vejam, ao iniciar o jogo, cada equipe escolheria uma coordenada
para bombardear a possivel embarcacao que 1a estaria. Vence quem afundar toda a frota de

navios inimiga.
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Figura 2- Jogo Batalha naval
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Fonte: Site Rachacuca (2024)

Na batalha os estudantes se divertiram utilizando o notebook, algo que alguns ja estdo
habituados a utilizar, entdo foi uma forma facil de interagdo. Muitos dos estudantes nao
haviam ainda assimilado o contetido, principalmente por ndo mentalizarem as retas x ey,
porém com o jogo, todos conseguiram distinguir as coordenadas que queriam, inclusive,
mesmo que no jogo as coordenadas sejam separadas entre letras e niumeros, foi instruido que
tratassem as coordenadas horizontais como a primeira a ser mencionada, por exemplo,
coordenada (A,2), pois as letras estavam na horizontal, ou seja, nas abscissas. Sendo assim,
todos, mesmo aqueles menos interessados participaram e conseguiram assimilar as
coordenadas, onde mais tarde foi aplicada uma atividade com plano cartesiano, que foi obtido
um resultado bem melhor do que nas atividades anteriores, visto que os estudantes erravam

principalmente a ordem correta das coordenadas.

4.2.2 Aula 4

A quarta aula tinha como objetivo apresentar a habilidade que envolvia amplia¢do de
poligonos e poligonos semelhantes. A aula foi ministrada na turma do 9° ano e foram
utilizados o projetor e um celular para auxilio na aula.

O software utilizado na aula foi o Geogebra, que ¢ dedicado para fungdes, equagdes e

planos cartesianos, pode ser utilizado para desenhar de figuras planas a soélidos em trés
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dimensoes, sendo um dos softwares online mais famosos, muito se deve por ser completo e
satisfazer diversas areas da matematica e do calculo.

Foi iniciada a aula apresentando o software, mostrando todas suas fung¢des, assim, os
estudantes puderam explorar seus recursos. O fato de haver sido usado o celular, também
ajudou em seu interesse, pois € algo que todos os estudantes estdo habituados. Foi desenhado
dois poligonos e observado os seus lados, e o professor lhes questionou o que os poligonos
tinham em comum, alguns nao responderam, ficando pensativos e outros logo associaram a
proporcionalidade, que foi uma habilidade que havia sido estudada no més anterior. Os

poligonos apresentados pelo professor estdo representados na figura 3.

Figura 3- Poligonos feitos com o Geogebra
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Fonte: Geogebra (2024).

O professor passou, a dois alunos, medidas para fazerem tridngulos, utilizando o
pincel sobre a projecdo da malha do plano cartesiano do Geogebra. Os estudantes desenharam
e foi questionado, “Esses poligonos possuem alguma proporcionalidade em suas medidas?”,
dois de seus lados possuiam, porém, um dos pares de lados ndo, entdo foi percebido pelos
estudantes que eles tinham algo de incomum, diferente do primeiro par de poligonos. Assim o
professor explicou que para poligonos serem semelhantes, necessitam ter uma
proporcionalidade em todos os seus lados, seria entdo uma ampliacao ou uma redugao.

A proje¢do do Geogebra facilitou e deixou clara as medidas, ja que um desenho sem

esse recurso pode trazer imperfei¢des, o que ndo ocorre ao se utilizar o software.
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4.3 Resultados e discussoes

Durante o periodo que foi realizado a pesquisa, pdde-se perceber a constante evolugao
das turmas, foram passadas trés avaliagcdes, que sdo realizadas mensalmente pelo projeto da
prefeitura do municipio de Cruz, Cruz ¢ Hora de Aprender Mais, ou simplesmente, “CHA+”.
As avaliagdes sdo realizadas com questdes objetivas, possuindo um total de dez questdes para
portugués e 10 questdes para matematica, onde ¢ avaliado a proficiéncia dos estudantes nas
habilidades que estudaram durante o més, geralmente possuindo um foco em 4 habilidades.
Os estudantes tiveram um salto progressivo nos resultados, sendo visivelmente melhores més
a mes.

As aulas, com teor dindmico e competitivo, onde podem elevar suas aptiddes fisicas,
sdo geralmente as preferidas dos estudantes nessa faixa etaria, por isso, a aula 1 gerou
bastante frutos, a ideia de revisar contetidos através de competicdes fisicas gera uma
empolgacdo a acertar o resultado de questdes que sdo langadas, principalmente pelo fato de a
pergunta ser langada antes de ocorrer o jogo, gerando um acerto quase cem porcento
garantido, sendo que os pontos serdo decididos pela competicdo, pois o grupo ja se empenhou
em resolver e ensinar aos que estavam em duvida, pois mesmo que ganhem a competigdo,
sabem que uma resposta incorreta ndo gerard pontos € haverd uma frustracdo por parte da
equipe. Os jogos “Bambolé no alvo” e “Gol na cadeira” sao leves nas questdes fisicas, onde
estimulam a pontaria, tendo o intuito de possibilitar a todos jogarem, mesmo quem nao ¢
atraido por futebol, como foi o caso de algumas estudantes da turma, divertiram-se
competindo e ganhando dos colegas chutando a bola de futsal, a qual geralmente ndo desejam
praticar. Todos participaram e se envolveram, resultando em um bom aprendizado, o que foi
notado ao realizarem a avaliagdo e avangarem em suas notas.

O mesmo pdde ser observado na aula 2, onde mais um jogo dindmico ocorreu, mesmo
mudando a idade da turma, o interesse foi praticamente o mesmo. A turma do 8° ano ¢ um
pouco mais complicada de lidar, pois parte dos estudantes se recusam a praticar as atividades,
mas geralmente esse fato vale apenas para o inicio das atividades, o que se observa ¢ uma
falta de interesse na matéria e isso ¢ descontado na dinamica. O desinteresse ocorre até a
competitividade fluir, pois a partir desse ponto, todos se envolvem, essa ¢ a vantagem da
dinamica fisica em grupo no ensino da matematica, a dificuldade da disciplina trds o
afastamento do estudante, porém a competitividade a for¢a a participar e responder uma
atividade que a principio ndo iria, mas ndo ¢ um for¢ar de outrem e sim do proprio
engajamento de competir que cada estudante possui.

Quando questionado ao aluno “R”, do 9° ano, sobre o que ele poderia destacar acerca
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dos jogos que envolviam dinamicas fisicas, respondeu:

Muda a forma de aprender, porque tem uma competitividade, se gostarem do jogo
geralmente sempre respondem. Mas quando exige muito do esforco fisico, pode
alguém ndo gostar, principalmente quem nao gosta de educacao fisica.

A fala do estudante ¢ basicamente sobre a forma de se aprender, ele conseguiu
observar em seus colegas, que a dindmica pode fazé-los gostar da matematica. Ele é um dos
alunos com melhores notas da escola e exaltou a aprendizagem dos demais colegas. Sua
resposta € rica, pois menciona um ponto importante, que € o equilibrio das equipes, isso vai
da metodologia do professor, saber moldar os estudantes que melhor se destacam nas
atividades para que haja aptidoes fisicas e na matematica de forma equilibrada. Além disso,
vale destacar a oportunidade de mencionar as outras formas de dindmica, que ndo exigem
tanto do fisico, que ¢ da preferéncia de parte dos estudantes, o uso de softwares para melhor
aprender a matematica.

As aulas 3 e 4 tiveram seus focos em softwares, utilizando ferramentas de midia como
o projetor € um computador, os estudantes puderam vivenciar a matematica de forma virtual

com o auxilio da informética, como ressaltam Feitosa e Pinto (2023, p. 5):

Além disso, a informatica educativa proporciona um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e interativo. Recursos como softwares educativos, aplicativos e jogos
digitais tornam o processo de ensino e aprendizagem mais atrativo ¢ engajador.
Essas ferramentas podem estimular a criatividade, o pensamento critico e a
resolucdo de problemas, proporcionando uma aprendizagem mais significativa.

O engajamento dos estudantes ao enxergar como a matematica pode ser simples, foi
algo que pdde ser percebido claramente, a aula anterior a aula 3, o professor havia explicado
como se dava uma coordenada cartesiana, o que para alguns pareceu simples, para outros foi
algo novo demais para assimilar, as palavras, “coordenadas”, “plano”, “retas”, entre outras,
até o momento nao haviam sido atribuidas a localiza¢do ¢ com certeza nao fazia sentido em
suas mentes. A frase “vamos jogar um jogo no computador hoje” ao entrar em sala com os
estudantes ja foi mais do que suficiente para prender sua atengdo, matematica e jogos
interativos, até entdo, ndo faziam parte do mesmo linguajar, para os estudantes, entdo a
aten¢do foi total. Ao se depararem com o jogo, de pronto associaram que ja o conheciam, a
cada coordenada mencionada pelas equipes, mais rapido o conhecimento sobre o plano
cartesiano foi adquirido. Ao final do jogo, foi questionado como associariam o jogo a
matematica e a resposta “o que o professor ensinou aula passada” foi dita até por aqueles que
ndo haviam entendido o conteudo. Sendo assim, o que deve ser entendido ¢ a eficacia de

mostrar a praticidade da matematica, o ensino tradicional no quadro e pincel, ¢ de grande
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valor, mas pode ser auxiliado com o uso da tecnologia para uma melhor visdo e promog¢ao do
entendimento.

Da mesma forma ocorreu a aula 4, mas essa, especificamente, ndo houve um jogo, na
verdade foi utilizado o site Geogebra para estudar propor¢des de poligonos, com uma de suas
diversas funcionalidades, o site se mostrou perfeito em criar esses poligonos, em seu plano
cartesiano, ficou facil de se visualizar a medida dos lados de cada poligono e perceber quais
com quais semelhancas se estava lidando.

Uma das grandes problematicas para o professor, seria mostrar poligonos e solidos de
forma pratica e eficaz, com a tecnologia, pode-se ter formas perfeitas, que auxiliam o
estudante a visualizar melhor o que se est4 estudando. A aula mostrou ndo somente uma forma
simples de se entender poligonos semelhantes, mas também, como podemos utilizar
ferramentas para estudar a matematica, afinal, a projecdo ganhou vida com o auxilio do
celular, instrumento que os alunos de 9° ano possuem de facil acesso. Saber que o celular ndo
¢ um “inimigo” da matematica, ¢ de bom grado a estruturagdo do conhecimento dos jovens do
ensino fundamental.

Ao acompanhar as turmas durante os meses, proporcionou uma visdo do quanto
evoluiram, pois as duas turmas possuem perfis diferentes, com o 9° ano possuindo excelentes
resultados e o 8° apresentando desde os anos anteriores uma defasagem maior € uma
disparidade quanto as avaliagdes da disciplina matematica. Houve, portanto uma mudanga
significativa em seus resultados, tanto dentro da sala de aula e seu envolvimento com a
matematica, quanto a proficiéncia nas avaliagdes mensais, o que pode ser entendido como
complemento um do outro, pois o uso da ludicidade trouxe em varios momentos clareza a
suas ideias e um interesse a mais pela disciplina, pode-se observar essa evolugao por meio de

seus resultados mensais, que ¢ especificado pela Tabela 1.

Tabela 1- Média das turmas na avaliagado CHA+

T
Meses 8o arina 90
Margo 6,77 7,29
Abril 7,38 9,14
Maio 8,85 9,71

Fonte: elaborada pelo autor (2024).

Dado que, as intervencgdes foram feitas a partir do més de margo, pode-se notar um
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avanco significativo, o 9° ano vinha mostrando um certo desinteresse, muito por sua fase de
adolescéncia, desde o primeiro dia que foram observados, deixavam refletir que o desinteresse
era devido a ser seu ultimo ano no ensino fundamental, entdo sua primeira média foi baixa
para os padrdes que apresentavam, nos anos anteriores, ja que eram conhecidos por suas
proficiéncias elevadas. As revisdes de contetidos de forma ludica, auxiliou no processo de
reativagdo do interesse, fazendo-os focar mais e se esfor¢ar por buscar respostas mais
complexas e contextualizadas, j& que nas dindmicas, as questdes eram no mesmo estilo de
suas avaliacdes. Segundo a Tabela 1, o resultado foi, portanto, animador, pois o salto de 2,42
pontos na média, continua por motiva-los e até mesmo, chegar a nota 10.

O caso do 8° ano, foi um pouco mais inspirador, j& que os proprios estudantes ndo
criam que poderiam chegar pelo menos a uma média 8 ou acima. As dindmicas trouxeram
uma motivagdo a mais, pois geralmente eram realizadas poucos dias antes das avaliagdes. Seu
salto de 2,08 entre marco e maio, foi o reflexo do que ocorria na sala de aula, as aulas mais
dindmicas trouxeram para mais proximo os estudantes que tinham em sua avaliagdo, do més
de marco, notas abaixo de 5. Geralmente ndo esquecemos regras de um jogo tao facilmente,
foi isso que pdde ser observado, principalmente no caso do plano cartesiano, que no 8° ano
alguns estudantes ndo estavam assimilando o conteudo, mas levando-o na forma de um jogo,
finalmente foi entendido, tanto que, nenhum estudante desta turma errou questdoes da matéria
na avaliacao do més de maio.

Portanto, o ludico envolve o ser humano em todas as fases da vida, os jogos estdo
intrinsecos nas mentes dos estudantes, apesar dos niveis de complexidade de uma aula ludica,
0 que se pode observar ¢ que o engajamento ¢ maior € pode propor uma educacao mais viavel

a todos os niveis.

5 CONCLUSAO

O trabalho prop6s uma abordagem da mudanc¢a da forma de aprender do estudante do
ensino fundamental, assim como, definir que ndo ha um padrao em se ensinar a matematica, a
disciplina pode ser aprendida de forma diferente do habitual utilizando o ludico de diversas
formas, possuindo ou nao recursos de alto padrao.

Foi mostrado que, o ludico pode trazer um animo, mesmo em momentos de

desinteresse, a teoria dos jogos foi representada na competitividade dos estudantes, que os
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moveu a participarem e auxiliou os professores a ter um maior engajamento com toda a sala
de aula. A disputa e a vontade de jogar faz o ser humano se dedicar ao maximo, tornando as
dificuldades menos visiveis e dando espaco a novas descobertas, a maior prova disso foi a
mudanga de humor quanto as aulas de matematica, fazendo com que o conhecimento fosse
adquirido, provocando o aumento de notas nas salas observadas.

O estudo sobre o ludico na sala de aula do ensino fundamental contribui para que haja
uma preocupacdo maior quanto ao interesse dos jovens dessa idade, principalmente por
questdes sociais e midiaticas, que podem fazer com que o foco dos estudantes va para longe
da escola. Buscando entdo resgatar a razdo de estar estudando os assuntos devidos, ndo por
mero cumprimento de um curriculo, mas buscando entender o valor da matéria abordada para
a vida desses alunos, para isso deve-se buscar as novas e velhas metodologias que remetem ao
que os atrai mais. E mister perceber que, ndo sera todas as vezes que a proposta ird fazer os
olhos dos estudantes brilharem, nem mesmo serdo todos os estudantes que estardo engajados,
como ocorreu no decorrer da pesquisa casos que foi mais dificil de envolver determinado
estudante.

Percebe-se, portanto que, o desempenho individual dos estudantes, avanga com o uso
do ludico, a experiéncia ¢ muito boa tanto para eles, quanto para quem esta aplicando, ¢ uma
forma de integrar e relacionar aluno e professor, € gratificante ter bons resultados, ndo apenas
de proficiéncia, mas também de ligacdo pessoal, contribuindo para o avanco do estudo da

matematica.
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