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“A crianca joga (brinca) para expressar a
agressdo, adquirir experi€ncia, controlar
ansiedades, estabelecer contatos sociais como
integracao da personalidade e por prazer”.

Winnicott
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RESUMO

Este artigo buscou desmistificar a Matemdtica como uma disciplina complicada, apresentando
a ludicidade como uma estratégia metodolégica no ensino desse componente curricular € como
importante forma de inclusdo no processo de ensino e de aprendizagem. O objetivo principal
deste trabalho foi analisar as contribui¢des da ludicidade no processo de inclusdao no ensino da
Matematica no 5° Ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal da cidade de Nova
Olinda/PB. Metodologicamente, a pesquisa foi de natureza aplicada e qualitativa, com etapas
de levantamento bibliogrifico e pesquisa de campo. Para dar conta da pesquisa objetivada
recorremos a Matoan (2005) e Kunc (1992) sobre educacao inclusiva, bem como em Kishimoto
(1998) nas questdes relacionadas ao brincar, e, autores matematicos como D’ Ambrosio (1997);
Nunes, Campos, Magina e Bryant (2009) dentre outros. A pesquisa foi realizada com 4 alunos
de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental de em uma escola municipal da cidade de Nova
Olinda-PB, sendo um deles diagnosticado com déficit de atencdo e hiperatividade. Como
instrumento de pesquisa utilizou-se aplicativo de conversas para realizar as 3 etapas da
brincadeira, que abordou os contetidos de Educagdo Financeira, Tratamento de Dados e
Operacdes Matemadticas Bdsicas. Os educandos participantes construiram tabelas de precos,
brincaram de realizar compras e apresentaram os calculos e resultados dos valores das compras
realizadas. Com a realizagdo desta interven¢do, concluiu-se que a ludicidade é uma grande
aliada no processo de inclusdo nas aulas de Matemadtica, pois, no ato de brincar, as criangas
aprendem de forma natural e divertida; e que a brincadeira pode ser vista como uma pratica de
ensino eficaz para o processo de inclusdo e aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Educacao Matemaética. Ludicidade. Educagado Inclusiva.

ABSTRACT

This article sought to demystify Mathematics as a complicated subject, presenting playfulness
as a methodological strategy in teaching this curricular component and as an important form
of inclusion in the teaching and learning process. The main objective of this work was to
analyze the contributions of playfulness in the process of inclusion in the teaching of
Mathematics in the 5th year of elementary school at a municipal school in the city of Nova
Olinda / PB. Methodologically, the research was of an applied and qualitative nature, with
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stages of bibliographic survey and field research. To achieve the purposes of this research we
took contribution theory by Matoan (2005) e Kunc (1992) about inclusive education, as well as
in Kishimoto (1998) what is related to questions of about playing, We also took mathematical
authors D’Ambrosio (1997); Nunes, Campos, Magina e Bryant (2009) among other. The
research was carried out with 4 students from a 5th grade class in a municipal school in the
city of Nova Olinda-PB, one of them being diagnosed with attention deficit and hyperactivity.
As a research tool, conversations were used to carry out the 3 stages of the game, which covered
the contents of Financial Education, Data Processing and Basic Mathematical Operations. The
participating students built price lists, they played at making purchases and presented the
calculations and results of the values of purchases made. With this intervention, it was
concluded that playfulness is a great ally in the process of inclusion in Math classes, because
in the act of playing, children learn in a natural and fun way; and that play can be seen as an
effective teaching practice for the process of inclusion and learning of students.

Keywords: Math Education. Playfulness. Inclusive Education.
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1 INTRODUCAO

Sabe-se que a brincadeira € algo natural na vida da crianga e que, no simples ato de
brincar, as diferencas sdo esquecidas e as limitagdes sdo respeitadas. Assim, preserva-se a
vontade de estar junto, de ajudar o préximo, de modo que o lddico satisfaz a todos que estdo
envolvidos. Para Cunha (2001, p. 14), “o brincar desenvolve as habilidades da crianca de forma
natural, pois brincando aprende a socializar-se com outras criangas, desenvolve a motricidade,
a mente, a criatividade, sem cobranga ou medo, mas sim com prazer”.

E trazendo a ludicidade como um elo de unido e desenvolvimento da crianca, que este
trabalho também aborda a inclusdo escolar no Ensino da Matemdtica, que, muitas vezes, é
temida pelo educando, pois € vista como uma componente curricular que se baseia em regras,
teoremas e cdlculos dificeis. Isto ocorre porque ele nao teve uma formacao satisfatéria nas séries
iniciais. Quando a crianga tem contato com a Matemadtica desde cedo — e passada de forma
construtiva — hd maior possibilidade de elas perderem o medo dessa disciplina e terem mais
facilidade nas séries seguintes.

E quando se fala em inclusdo, torna-se ainda mais desafiadora a relagdo com a
Matematica, pois o pré-julgamento separa ainda mais os alunos, criando rétulos (positivos e/ou
negativos) que desmotivam a aprendizagem e bloqueiam o conhecimento. E a partir disso que
o problema desta pesquisa € levantado: Como a ludicidade pode contribuir no processo de
inclusdo no Ensino da Matemdtica?

Assim, esbogou-se como objetivo geral deste estudo analisar as contribuicdes da
ludicidade no processo de inclusdo no Ensino da Matematica no 5° Ano do Ensino Fundamental
de uma escola municipal da cidade de Nova Olinda/PB, intencionou, mais especificamente:
relacionar ludicidade e inclusdo no Ensino da Matemadtica dentro de uma dimensdo tedrico-
pratica; expor o lidico como ferramenta de aprendizagem na Educacdo Matematica e suas
contribui¢des no processo de inclusao; aplicar recursos metodoldgicos lidicos para a Educacido
Matematica Inclusiva no 5° Ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal da cidade de
Nova Olinda/PB.

Portanto, para apresentar os achados desta pesquisa, o presente artigo estd organizado
com um primeiro tpico, que traz o referencial tedrico a cerca dos conceitos-chave do estudo,
a saber: educacdo inclusiva, educagdo matematica e ludicidade; um segundo item, que descreve
os procedimentos metodoldgicos adotados; e uma terceira se¢io, que apresenta os resultados e

a discussao dos dados, sendo seguida pelas consideracdes finais do estudo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 EDUCACAO INCLUSIVA

Para defender a bandeira da inclusdo, € necessdrio entender o que significa e
principalmente, seu papel na educacdo. Uma das maiores defensoras da Educag¢do Inclusiva no
Brasil, Maria Tereza Eglér Matoan, em entrevista a Revista Nova Escola (CAVALCANTE,
2005, p. 24), define inclusdo como “a nossa capacidade de entender e reconhecer o outro e,
assim, ter o privilégio de conviver e compartilhar com pessoas diferentes de nds”. Aceitar que
a inclusdo € possivel, nos ensina a aprender com o proximo, trocar experiéncias, entender as
necessidades e capacidades de cada um.

A inclusdo, ndo impde julgamentos sobre as diferencas e limitagdes entre as pessoas,
mas sim, o discernimento e a aceitacdo no que diz respeito as particularidades de cada um, e
que todos podem aprender e ensinar algo, independentemente de suas condi¢des fisicas ou
mentais. O principio fundamental da Educagdo Inclusiva € a valoriza¢do da diversidade e da
comunidade humana. O autor Kunc (1992, p. 37) considera que, “quando a Educac¢ao Inclusiva
¢ totalmente abracada, nés abandonamos a ideia de que as criangas devem se tornar normais
para contribuir para o mundo”. Tentar mudar ou enquadrar o aluno para ser igual aos colegas
nao € inclusdo. Buscar estratégias para o desenvolvimento pleno do educando, suas respeitando
as limitacdes, isto sim € inclusdo.

No inicio da década de 1990, todo planeta passou a pensar em maneiras inovadoras da
educacdo objetivando atender as novas necessidades da civilizacdo moderna. A confirmacgdo da
Educacio Inclusiva se deu a partir da Conferéncia de Educacao para Todos, que aconteceu em
1990, na Tailandia, a qual buscava designar estruturas para beneficiar a todos, sem
discriminacdo. Outro grande acontecimento para a histéria da educacdo para pessoas com
dificuldades educacionais especiais, nesta mesma década, foi a Declaracao de Salamanca, que
aconteceu em 1994, e que defendeu a inclus@o de todas as criancas no ensino regular, mesmo
que elas apresentassem dificuldades de aprendizagem ou nio.

No Brasil, a inclusdo é abordada apresentando como eixo principal a Constituicao
Federal de 1988, que defende o direito a educacio, e a criacdo da Lei n® 9394/1996 de Diretrizes
e Bases Nacionais da Educagdo, que garante o acesso e a permanéncia dos individuos com
necessidades educativas especiais ocorram, de preferéncia, nas instituicdes do ensino regular.

As Diretrizes Nacionais para a Educagao Especial na Educac¢ao Bésica (BRASIL, 2001)

deixam versa sobre a fun¢ao da politica de inclusdo nesse nivel de ensino:
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A politica de inclusdo de alunos que apresentam necessidades educacionais
especiais na rede regular de ensino ndo consiste apenas na permanéncia fisica
desse aluno junto aos demais educandos, mas representa a ousadia de rever
concepcoes e paradigmas, bem como desenvolver o potencial dessas pessoas,
respeitando suas diferencas e atendendo suas necessidades. O respeito e a
valorizagdo da diversidade dos alunos exigem que a escola defina sua
responsabilidade no estabelecimento de relacdes que possibilitem a criagao de
espaco inclusivo, bem como procure superar a producgdo, pela prépria escola,
de necessidades especiais (p. 28).

As Diretrizes Nacionais (BRASIL, 2001) também orientam que a politica de inclusdao
deve centrar seu foco de discussao na funcao social da escola, e deposita no projeto pedagogico,
o posicionamento da escola em relacdo a seu compromisso com uma educacio de qualidade
para todos os seus alunos. Dessa forma, compreende-se a defesa das Diretrizes (BRASIL, 2001,
p. 29) na seguinte afirmagao: “Nao ¢ o aluno que se amolda ou se adapta a escola, mas ¢ ela
que, consciente de sua funcdo, coloca-se a disposicdo do aluno, tornando-se um espaco
inclusivo”.

Porém, todo esse aparato legal s6 € possivel ser concretizado se as atitudes e métodos
de ensino sdo revistos. A educac¢io ndo pode apenas se preocupar em seguir e dar todo contetido
programado para o ano letivo, e sim buscar metodologias que contemplem seu publico
estudantil.

O professor deve acreditar que essa inclusdo € possivel e a escola dar todo o suporte
para que esse educador possa trabalhar, oferecendo material e disponibilizando uma equipe
pedagdgica para ajudar o professor a identificar as capacidades e as limita¢des dos seus alunos.
A inclusdo é uma concentragdo de esforcos e depende de uma responsabilidade social
compartilhada; € o aprender junto com outros colegas, que tem caminhos de aprendizagem,
sociabilidades e diferentes necessidades.

A escola tem um fator a cumprir, que € a constru¢do do conhecimento, a formacao do
cidaddo. Ela deve abracar o processo de inclusdo, ndo apenas garantindo o espago do educando
em sala de aula e promovendo a interacdo com os colegas, mas garantindo uma qualidade de
ensino que atenda todo e qualquer estudante, pois, inclusdo nao € colocar o aluno em sala de
aula e fazer um trabalho diferenciado. E trabalhar de forma igual sé que fazendo adaptacdes
necessdrias, buscando estratégias para adaptar o material para que seja acessivel a todos os
alunos.

2.2 EDUCACAO MATEMATICA
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Desde os primérdios da humanidade, a Matematica surgiu com o intuito de suprir as
necessidades sociais do homem. Muitos tinham dificuldades em contar seu rebanho, dividir
suas terras, fazer troca de alimentos entre si e outras necessidades que foram surgindo ao longo
dos tempos. Para a contagem, o homem utilizava pedras ou tragcos em pedacos de 0ssos ou
madeiras para representar cada animal do rebanho. Nao existia a matemadtica sistematizada que
conhecemos hoje, mas mesmo assim utilizavam o conhecimento matematico no dia a dia, de
forma natural.

Esses fatos histoéricos citados mostram que essa ciéncia foi evoluindo satisfatoriamente,
e grandes nomes como Galileu Galilei, Pitdgoras e Aristételes, colaboraram com essa evolugdo.
Dessa forma, o Ensino da Matematica buscou métodos que facilitassem sua compreensao € a
sua importancia no nosso cotidiano.

A histéria da constru¢do da Matemadtica se desenvolve juntamente com a histéria da

humanidade, visto que:

As ideias matemadticas comparecem em toda a evolucdo da humanidade,
definindo estratégias de ag¢do para lidar com o ambiente, criando e desenhando
instrumentos para esse fim, e buscando explicacdes sobre os fatos e
fendmenos da natureza e para a prdopria exist€ncia da Matemadtica.
(D’AMBROSIO, 1999, p. 97).

Com essa declaracdo, o autor faz perceber a Matematica como produto cultural e social,
que admite vdrias visdes de acordo com o tempo e a totalidade, apresentando a matemaética
como essencial para os problemas do cotidiano e para explicagdes sobre acontecimentos
naturais, fazendo que o aluno relacionar esse componente curricular com o dia a dia de forma
natural.

Nunes, Campos, Magina e Bryant (2009, p. 11) também tratam a Matemdtica como uma

invengdo cultural:

A ciéncia Matemadtica é um produto cultural, resultado de uma longa evolucio,
e estd em continuo desenvolvimento. Essa ciéncia precisa ser transformada
em um curriculo que possa ser ensinado, e esse curriculo deve considerar o
atual momento de desenvolvimento da Matematica. Conceitos e instrumentos
matematicos que nao existiam na Matemadtica no século passado, mas existe
hoje e ndo podem se ignorados; devemos perguntar-nos como e quando esses
conceitos serdo ensinados.

Ao considerar o progresso do conhecimento matematico, desde o inicio até os dias de
hoje, pode-se verificar o valor do contexto histérico na concepcio de alguns acontecimentos

contemporaneos.
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Atualmente, percebe-se que, no contexto educacional, a universalidade, a objetividade,
a nitidez e a perfei¢do das linguagens utilizadas na Matemdtica ndo garantem o relacionamento
entre a sociedade e a Matemdtica. O devaneio e o julgamento de algumas composicdes
matemadticas podem trazer apreensOes diddticas e estimulam a procura por inovagdes
alternativas e novas metodologias.

A compreensdo do desenvolvimento do conhecimento matemético admite aos
educadores criar estratégias para promover a construcdo do conhecimento dos educandos. O
contexto histérico pode entdo ser considerado como uma fonte de inspiragdo. A Base Nacional
Comum Curricular, na primeira competéncia especifica de matemdtica para o ensino

fundamental, redige em seu texto que o aluno precisa:

Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades
e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e é
uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e
tecnolégicos e para alicercar descobertas e construgdes, inclusive com
impactos no mundo do trabalho (BRASIL 2018, p. 267).

7z

Ensinar Matematica é ampliar o raciocinio légico, instigar o pensamento livre, a
criatividade e a habilidade de resolver problemas. Enquanto educadores, devemos buscar
escolhas para acrescentar a motivacdo para a aprendizagem, aumentar a autoconfianga, a
organizacdo, a imaginacdo, a atencdo, o raciocinio l6gico-dedutivo e o senso cooperativo,
aumentando as interagdes do individuo com outras pessoas, com isso, desenvolvendo a
socializagdo.

A naturalidade de entender o exercicio matematico faz com que desperte no aluno a
vontade e a curiosidade de identificar a Matematica ao seu redor, fazendo com que se
reconhecam como matemadticos. Perceber que a Matemaética ndo € tdo complicada como se
imagina, que nem s6 intelectuais podem entender a componente curricular, leva o aluno a
entender a importincia da Matemdtica em sua vida, sentindo sua naturalidade e conseguindo
dominé-la sem grandes complicagdes. A Matemadtica faz parte do mundo e o mundo se faz
presente nela.

Mas, para que isso ocorra, deve-se respeitar cada etapa do desenvolvimento da crianga.
Segundo Jean Piaget (1896 — 1980), hd estagios no processo de desenvolvimento cognitivo do
ser humano que devem ser considerados para que as praticas pedagdgicas ajudem na formagado
e aprendizagem do aluno. Os estdgios sdo: sensdério motor (do nascimento até aproximadamente
os 2 anos), dizia Piaget que os bebés aprendem sobre si mesmos e sobre seu ambiente

(PAPALIA, 2006, p.197); pré-operacional (dois a sete anos), “nivel em que a crianga anima os
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corpos exteriores inertes, ela materializa, em compensagdo, o pensamento € os fendmenos
mentais” (PIAGET, 1964, p.325); operacional concreto (sete aos 12 anos), A crianga comega a
incluir todos os fatores envoltos a um questionamento ou contetido, ocorrendo a formagao de
uma estrutura completa, coordenada do pensamento, formando as operagdes concretas
(PIAGET, 1999); e operagdes formais (a partir dos 12 anos), “quanto a estas, ndo sdo outras
sendo as mesmas operacdes, mas aplicadas a hipoteses ou proposicdes” (PIAGET, 1999, p.60).
“O conhecimento resulta da interacao do individuo com o meio e, todas as criangas passam por
todos os periodos (estagios)” (PAREDES e TANUS, 2000, p. 40).

Para Rosa Neto (1996), o planejamento € a maneira mais correta de se obedecer a esses

estdgios. Ele defende que:

A escola deve planejar suas atividades de modo que o aluno possa partir de
elementos cognitivos que se encontram em seu repertorio, para entdo construir
o novo. O professor precisa conhecer seus alunos para favorecer essa evolugao
com atividades oportunas. E initil forcar uma atividade impossivel para a
etapa em que a crianga se encontra, mas também néo se pode ficar esperando
que o aluno evolua sozinho, como se o conhecimento estivesse nos codigos
genéticos. E necessaria uma interacio entre as potencialidades de cada etapa
e o ambiente — no qual se inclui a escola — que precisa ser rico e motivador
(ROSA NETO, 1996, p. 34).

Toda crianca traz consigo uma realidade, nestes termos, tanto a escola quanto o
professor devem se tornar observadores, para que eles consigam buscar recursos que ajudem

no processo de ensino e de aprendizagem desses alunos.

2.3 LUDICIDADE

Entre os vérios recursos metodologicos, a ludicidade demonstra resultados
significativos na aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo da crianga, pois, desperta a
curiosidade delas e faz com que estudem de forma dindmica e prazerosa.

Por isso, ao brincar, se faz indispensdvel a assimilagdo de informacdes da realidade

imediata de tal modo a infligir novos significados.

O principal destaque do brincar, entre as criancas, € a fungdo que adotam enquanto
brincam. No ato de brincar, gestos, sinais, objetivos e espacos auxiliam e significam outra coisa
daquilo que demonstram ser. As criancas repensam e recriam os conhecimentos que lhes deram

origem, sabendo que estdo brincando. A conduta lddica oferece oportunidades para
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experimentar comportamento que, em situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do
erro ou puni¢do. (KISHIMOTO, 1998, p. 140).

Deve-se descobrir o desejo do aluno por jogos e brincadeiras para inventar
circunstancias de aprendizagem. E essencial proporcionar aos educandos a oportunidade de
manusear materiais variaveis, que admitam a construcao das opinides através de demonstragao,
da investigacdo de teorias levantadas perante situacdes-problema convenientemente
proporcionadas.

A brincadeira estreita lacos, desperta no educando a vontade de fazer parte daquele
momento, € quando todos participam, cada um contribui, de forma significativa, para o
desenvolvimento do colega. O estar junto e compartilhar momentos criativos quebra a barreira
da desigualdade e faz com que todos se sintam importantes e capazes de se desenvolver como

cidaddo. Os Parametros Curriculares Nacionais de Matemaética, afirmam que:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencgdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes.
Além disso, passam a compreender e a utilizar convencdes e regras que serao
empregadas no processo de ensino e aprendizagem. Essa compreensdo
favorece sua integragdo num mundo social bastante complexo e proporciona
as primeiras aproximagdes com futuras teorizagdes. (BRASIL, 1998, p. 35)

O ludico pode ser usado para amadurecer contetdos e preparar o aluno para penetrar as
dificuldades de aprendizagem existentes. Devem ser indicados e organizados com cuidado para
induzir o estudante a adquirir opinides matemaéticas de importancia. Nao € visto s6 como uma
diversdo, mas como uma intencionalidade educacional. O ludico desperta a atengdo, o interesse
e o gosto pelo aprender, e, em virtude disso, deve ser um recurso largamente utilizado na sala

de aula, de forma a mostrar que se divertindo, também aprende.

3 METODOLOGIA
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A pesquisa se classifica como sendo natureza aplicada, pois “caracteriza-se por seu
interesse pratico, isto €, que seus resultados sejam aplicados e utilizados, imediatamente, na
solucdo de problemas que ocorrem na realidade” (MARCONI; LAKATOS, 2002, p. 20).

Ja no que diz respeito a abordagem, o presente trabalho é de natureza qualitativa.
Creswell (2010, p. 43) define a abordagem qualitativa como sendo “um meio para explorar e
para entender o significado que os individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou
humano”.

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa pode ser considerada pedagdgica,
Carmo (2011, on-line) nos diz que esta pesquisa tem por objetivo “compartilhar conhecimentos
e experiéncias e desenvolver competéncias e autonomia, através da realidade cultural,
econdmica e politica”. E também que possibilita a convivéncia na sala de aula com a
diversidade, com novas formas de avaliacdo e compreensao da realidade social (CARMO 2011,
on-line).

Devido ao cendrio pandémico que se vive, e seguindo todas as recomendacdes de
distanciamento da Organizacdo Mundial da Satde (OMS), a pesquisa de campo foi realizada
virtualmente.

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal do Ensino Fundamental Padre José de
Anchieta na cidade de Nova Olinda, estado da Paraiba, Brasil. Em uma turma do 5° ano do
Ensino Fundamental, composta por 16 (dezesseis) alunos, foram selecionados 4 (quatro) para
participarem da proposta desta pesquisa; dentre eles, um com déficit de atencao e hiperatividade
(TDAH). Estes alunos foram escolhidos com a ajuda da professora da turma, levando em
consideracdo: 0 acesso a internet, a disposi¢ao dos pais para auxiliarem na brincadeira, alguma
deficiéncia ou disturbio que precise trabalhar a inclusdo. Os educandos estdo identificados
como: Aluno A, Aluno B, Aluno C e Aluno D, preservando assim, suas identidades. Eles estao
na faixa etdria entre 10 (dez) e 11 (onze) anos e frequentam esta escola desde o 1° ano do Ensino
Fundamental.

Ap6s levantar a informacdo com a professora sobre os assuntos estudados no periodo
de aplicacdo da pesquisa, elaborou-se uma brincadeira, que envolveu o eixo economia familiar
e as operagdes matematicas, intitulada “Fazendo compras no mercadinho do colega”.

A brincadeira abordou o tema Educacao Financeira e foi aplicada em 3 momentos: o
primeiro momento compreendia assistir um video com o tema de Economia Familiar; o segundo
momento era destinado ao preenchimento de tabelas e fichas estabelecendo precos para sete
itens bdsicos do consumo familiar (arroz, feijao, agucar, café, 6leo, macarrdo, biscoito),

montando um mercadinho; e, no terceiro momento, os educandos participantes realizaram
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compras no mercadinho do colega, realizando os célculos das compras e também organizado
as informagdes em tabelas. Vale ressaltar que os alunos ja tinham conhecimento das quatro
operacoes.

Como instrumento para a coleta de dados utilizou-se um aplicativo de conversas, visto
que € o principal recurso utilizado pela professora da turma na comunicagdo com os alunos, por
intermédio dos pais e/ou responsaveis. Esta experiéncia teve duracdo de 3 (trés) dias. Criou-se
um grupo neste aplicativo, composto pela pesquisadora, a professora da turma e pelas maes dos
4 (quatro) alunos selecionados, de modo que foi possivel interagir com todos, explicar cada
etapa da proposta e tirar as ddvidas que iam surgindo.

Como a forma de ensino remoto que esta escola adotou em tempos de pandemia, além
do aplicativo WhatsApp, também ha a entrega de atividades impressas, que os pais ou
responsaveis vao até a institui¢ao buscar esse material, em um desses momentos foi entregue
também o material para a execugdo da brincadeira pelos alunos. O material consistia em: uma
placa que nomeava o mercado (Mercadinho do Aluno A, Mercadinho do Aluno B, Mercadinho
do Aluno C e Mercadinho do Aluno D); sete fichas para cada aluno preencher com o nome do
alimento e o valor dado por ele, funcionando como uma etiqueta de preco; e uma tabela para
célculo das compras dividida em quatro colunas: na primeira continha a lista com os itens que
deveriam compor o mercado dos alunos; a segunda coluna correspondia ao preco unitdrio de
cada produto; na terceira coluna, estava a quantidade que o educando queria comprar de cada
produto; e a dltima coluna era destinada ao preco total da compra de cada item.

Apoés a execugdo da atividade lidica com os participantes da pesquisa, foi feita uma
andlise sobre como a proposta ajuda no processo de inclusdo e na aprendizagem entre oS
colegas, destacando os desafios e as facilidades de se trabalhar a Matemdtica de maneira ladica
objetivando o conhecimento e a formagdo do ser social. As respostas dos alunos foram
verificadas e os comentdrios e as opinides dos participantes foram observadas durante a

execucdo da brincadeira, sendo feitos os devidos registros.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Apo6s todos os participantes, por intermédio de suas maes, terem acesso ao grupo do
aplicativo WhatsApp e terem recebido os materiais impressos necessarios para a execugdo da
atividade lddica, deu-se inicio a experiéncia, que foi dividida em trés momentos.

No primeiro momento, foi compartilhado um video? intitulado: Histéria para criancas -
No Supermercado - Prioridade x Supérfluos / Educacdo Financeira, do canal
Financas.com.criangas, com o propdsito de reforcar o tema Economia, entender por que foram
escolhidos determinados produtos listados na tabela fornecida para a brincadeira e os gastos
que os pais tém com os produtos essenciais para o consumo da familia.

No segundo momento, foi solicitado que as maes ajudassem os alunos a preencher, com
o preco de cada item da tabela, as fichas fornecidas. Nessa fase, a colaboracdo das maes foi
fundamental, pois foram orientadas a questionar aos alunos sobre quanto eles imaginavam
custar esses produtos, a fim de examinar o conhecimento prévio.

Todo o processo dessa fase da pesquisa foi relatado pelas maes dos alunos. A mae do
Aluno D afirmou que o deixou se expressar e ficou surpresa com a associagdo de valores dos
produtos apresentada pelo filho. Em alguns momentos, ela foi orientando sobre uma média dos
valores, mas notou que, mesmo com pouca informacao, o aluno sabia sobre 0s gastos com esses
produtos.

Nota-se, portanto, a importancia da parceria entre a familia e a escola. Macedo (1994,
p.199) trata esse assunto alegando que com a participa¢do da “familia no processo de ensino
aprendizagem, a crianga ganha confianca vendo que todos se interessam por ela, e também
porque voce passa a conhecer quais sao as dificuldades e quais os conhecimentos da crianga”.
Nesta época de pandemia, esse vinculo precisou ser mais forte, pois a familia estd sendo a
principal ponte entre os professores e os alunos.

Todos os alunos cumpriram essa etapa, fizeram o registro da atividade e compartilharam

no grupo as imagens:

Figura 1: Mercadinho do Aluno A Figura 2: Mercadinho do Aluno B

3 Disponivel no endereco eletrénico: https://www.youtube.com/watch?v=DVMy9ZGF3FU&feature=youtu.be
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Fonte: Acervo pessoal, 2021. Fonte: Acervo pessoal, 2021.
Figura 3: Mercadinho do Aluno C Figura 4: Mercadinho do Aluno D
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Fonte: Acervo pesso, 2021. Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Para uma melhor visualizac¢ao, os valores apresentados pelos alunos, foram transcritos

na tabela a seguir:

Tabela 1: Organizag@o dos dados

Produto Precos dados Precos dados Precos dados Precos dados

pelo Aluno A pelo Aluno B pelo Aluno C pelo Aluno D
Arroz R$: 6, 00 RS: 5, 00 RS$: 5,00 RS$: 4, 00
Feijao RS$: 7,00 R$: 6, 00 RS$: 6, 00 RS$: 5, 00
Actcar R$: 4, 00 RS$: 2, 50 R$: 2,50 RS$: 7, 00
Café RS$: 4, 00 RS$: 5, 00 RS$: 5, 00 RS$: 5, 00
Oleo R$: 10, 00 R$: 10, 00 R$: 7,50 RS$: 7,50
Macarriao RS$: 2, 50 R$: 2, 80 RS: 2, 50 R$: 6, 50
Biscoito RS$: 4, 00 RS: 4, 00 RS$: 4, 00 RS: 3, 00

Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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Essa fase da pesquisa consistiu em uma forma de contextualizar a Matemdtica, buscando
relacdes com o cotidiano do aluno, para que sejam capazes de perceber a presenca dessa
disciplina no cotidiano de forma natural e sem grandes complicacdes. Tomaz e David (2013, p.
19) definem contextualizacdo como “um processo sociocultural que consiste em compreendé-
la, tal como todo conhecimento cotidiano, cientifico ou tecnoldgico, como resultado de uma
construgdo humana, inserida em um processo historico e social”. Trabalhar a matematica de
forma contextualizada € dar sentido a esse componente curricular para nosso cotidiano de forma
natural, é perceber a matemadtica ao nosso redor como fundamental para nosso dia a dia.

Ap0s assimilar os resultados de cada colega, observando as imagens postadas no grupo
do whatsApp, os educandos fizeram uma comparacao de suas respostas com as respostas dos
colegas. Esse foi um rumo novo que a brincadeira tomou, provocando um didlogo entre os
alunos e a participacdo de todos através de mensagens trocadas no grupo. Nesse ponto,
destacamos Paulo Freire (2002, p. 65), o qual afirma que a relacdo dial6gica € baseada no
estabelecimento das unides entre os diferentes saberes encontrados em sala de aula. O autor
destaca também que “o fundamental, porém, € a informacao seja sempre precedida e associada
a problematizacao do objeto em torno de cujo conhecimento ele da esta ou aquela informagao™.

Todo esse processo dialogico resultou numa aproximagdo entre os alunos mesmo que a
distancia, o que antes era ato mais timido, logo se tornou em um momento prazeroso. A relacdo
entre os educandos era de compreensdo e envolvimento, e todos contribuiram nessa etapa. A
inclusdo foi notdria, pois todas as opinides foram aceitas e o debate foi construtivo.

A terceira etapa consistiu, propriamente, na brincadeira. Nessa fase, foi solicitado a cada
aluno fazer compras em um dos mercadinhos criados pelos colegas. A pesquisadora destinou
um mercadinho para cada aluno para que todos fossem contemplados: o aluno A fez compras
no mercadinho do aluno B; o aluno B fez compras no mercadinho do aluno C; o aluno C fez
compras no mercadinho do aluno D; e o aluno D fez compras no mercadinho do aluno A.

Seguiu-se, portanto, 0 momento do preenchimento da tabela, trabalhando o tratamento
das informagdes de forma sistematizada. A primeira informacdo colocada na tabela referia-se
ao preco unitdrio de cada produto disponivel no mercadinho. A segunda informacdo colocada
na tabela era a quantidade de cada produto que o colega desejava comprar. Entdo o aluno dono
do mercadinho anotava a quantidade de cada produto que o colega, que foi destinado a fazer
compras no seu mercadinho, postou no grupo. A terceira informagdo da tabela referia-se ao

valor da compra de cada produto de acordo com a quantidade desejada.
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Ao observar as tabelas preenchidas por cada aluno, analisou-se cada passo
demonstrativo do seu conhecimento matematico, a relacdo com os colegas e o momento lidico

como mediador desse processo. As imagens a seguir mostram o resultado desta atividade lddica:

Figura 5: Resolucdo do Aluno A Figura 6: Resolucdo do Aluno B

Fonte: Acervo pessoal, 2021 Fonte: Acervo pessoal, 2021

Figura 7: Resolucdo do Aluno C Figura 8: Resolucdo do Aluno D

Fonte: Acervo pessoal, 2021 Fonte: Acervo pessoal, 2021

Os célculos apresentados retratam as estratégias utilizadas pelos alunos durante a
execucdo da brincadeira para chegar aos resultados das compras dos colegas. Os alunos
mostraram satisfacdo por participar desse momento e observaram a forma como os colegas
resolveram os problemas. Aprenderam ainda a tratar as informagdes e organizar em tabela.

O Aluno A, ao realizar os cdlculos das compras do Aluno B, utilizou apenas a adicao.

Ele notou cédlculos semelhantes entre os produtos, por isso realizou os cdlculos apenas uma vez
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e, ao ver o algarismo 1 (um) na quantidade, repetiu 0 mesmo valor na coluna correspondente
ao valor total.

Na andlise dos célculos do Aluno B, percebe-se que o aluno disp6s uma conta para cada
item, seguindo a sequéncia que eles aparecem na tabela, e que utiliza a multiplicac¢do para achar
o valor total de cada produto. Também € possivel observar que o educando, diferentemente dos
demais, ndo considerou os “zeros”, correspondentes ao valor monetério, para os cdlculos, e que
repetiu as operacoes semelhantes, numa forma de organizar e mostrar que todos os calculos
foram feitos. Para fazer a somatdria de todos os valores encontrados, o aluno aproveitou o
posicionamento dos valores na coluna do preco total.

J4 o Aluno C, ao realizar os calculos das compras do colega, utilizou a multiplicagao.
Assim como o Aluno A, percebeu a igualdade entre alguns célculos que seriam usados em outro
produto e identificou-os, colocando o nome dos itens embaixo da conta. Nos produtos com
apenas uma quantidade, repetiu, de imediato, o valor na coluna de preco total.

O Aluno D realizou apenas a soma de todos os valores, visto que o colega escolheu
apenas um item de cada produto. Como nao foi estipulada a quantidade, os alunos tiveram
autonomia sobre suas escolhas em todo o processo. O aluno D mostrou contentamento com as
escolhas e realizou alguns cdlculos por meio de contagem dos dedos. A mae relatou que o
ajudou na organiza¢do e na montagem dos resultados.

Com a anélise da participacao dos 4 (quatro) alunos nesta atividade, notou-se que a
Educacdo Matemadtica apresentada de forma lddica se torna desafiadora nesse periodo de
isolamento que se vive. As dificuldades remetem ao contato, a espontaneidade que a brincadeira
proporciona, ao controle e a aten¢ao do aluno, visto que cada um tem um ambiente distinto para
estudar. Outras barreiras também surgem, como a comunicagdo por meios tecnolégicos e as
diferencas sociais e de localiza¢ao de cada um dos alunos, pois, nesta pesquisa, apenas um mora
na zona urbana, os demais enfrentaram a mé4 qualidade da internet na zona rural.

Pode-se perceber que, além da motivacdo para participar e aprender nas aulas da
Matemética, a ludicidade possibilita também trabalhar a inclusdo em sala de aula. Pois, nesses
momentos todos os educandos sdo incentivados a participar e colaborar com as brincadeiras.
Resende (2018, p. 77) reforca que “brincando, a crianca mostra que é dotada de criatividade,
habilidade, imaginacdo e inteligéncia, compreende o que € ser ela mesma e, a0 mesmo tempo,
pertencer a um grupo social”. Isso faz com que a inclusdo seja possivel, trabalhando as
dificuldades e habilidades de cada educando, de modo que todos se tornam agentes construtores

do préprio conhecimento, facilitando assim o processo de ensino e de aprendizagem.
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Sobre esse aspecto da vivéncia lidica entre os alunos, a mae do aluno A, mostrou-se
bastante participativo e ansioso para saber as etapas da experiéncia. Ja a mae do aluno B, relatou
a timidez e no inicio, mas depois conseguiu se desenvolver e comecgou a sentir parte daquele
momento. A mae do aluno C achou que seria dificil ajudar ao filho devido a brincadeira ser
relacionada a disciplina de matemdtica, mas da forma contextualizada que foi aplicada, o
educando conseguiu realizar todas as etapas. A mae do Aluno D relatou que, no inicio, o filho
nao mostrou interesse pela brincadeira, mas que, ao perceber que os colegas estavam realizando
as etapas e que era fundamental a sua participacdo para a brincadeira, comegou a buscar
entender todo o processo.

Esse relato é importante porque complementa o que a professora havia relatado sobre
comportamento desse aluno em sala de aula. A educadora afirmou que o educando tinha uma
boa relagdo com todos os colegas e o que dificultava era a desaten¢@o nas aulas. Ela contou que
o discente se distraia muito facilmente e que, s6 no final da aula, ele mostrava interesse em
aprender o que estava sendo estudado. Os colegas sempre o ajudavam nas atividades e tinha
participacdo ativa nas atividades lidicas.

Diante disso, pode-se dizer que, na atividade ludica realizada, os alunos foram
participativos, desenvolveram todo seu conhecimento para resolver o que foi proposto por parte
da brincadeira. A contextualizagdo também foi ponto essencial, mostrando a Matematica
presente no cotidiano. Com isso, o educando deixa de ver a disciplina como assustadora e passa

a vé-la como natural e presente no dia a dia.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou focar na importancia que a ludicidade tem no processo de
aprendizagem do aluno e de que modo as brincadeiras facilitam o trabalho do educador nas
aulas de Matematica, beneficiando todos seus educandos e ajudando no processo de inclusdo.

As andlises realizadas possibilitaram constatar que, quando o mundo lddico é
apresentado aos alunos, € dado também o direito de se expressar, de se envolver com o mundo
de maneira pura e divertida. Por isso, o lidico deve estar presente nas escolas, para que seja
possivel entender cada aluno fazendo uma andlise sobre suas habilidades e dificuldades. Essa
metodologia também trabalha o processo de inclusdo entre eles, de modo que o préprio
educando seja capaz de compreender e respeitar as diferencas, e aprenda a ajudar seus colegas

com as suas limitagdes.
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Apesar da Matematica ser vista como uma disciplina dificil pela maioria dos alunos,
esse componente curricular abre um leque de possibilidades e a ludicidade é umas delas, pois,
seja na brincadeira ou nos jogos, o educando se sente capaz de participar e aprender com esse
momento lddico. Borin (1996, p. 9) defende que o “motivo para a introducao de jogos nas aulas
de Matemdtica € a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”.

Perante os resultados, chega-se a conclusdo de que a ludicidade, além de motivar os
alunos, é uma importante e eficaz ferramenta para o professor. Contudo, ndo adianta empregar
brincadeiras sem objetivos claros. E indispensivel conhecer onde se deseja chegar. Ao
educador, compete o trabalho de orientar a procura de solu¢des para cada etapa da brincadeira,
facilitando o processo de ensino e de aprendizagem.

Este trabalho buscou mostrar como a brincadeira pode trabalhar no aluno o processo de
inclusdo e autonomia, ajudando a desenvolver recursos cognitivos, refletindo sobre atitudes
tomadas diante de uma determinada situacdo e o respeito mutuo entre 0s colegas. As
brincadeiras t&ém o poder de despertar o espirito investigador no educando e a capacidade de
construir sua opinido diante das indagacdes. As contribui¢des das brincadeiras estdo vinculadas,
também, ao desenvolvimento de atitudes da convivéncia social, pois o educando, ao operar em
conjunto, comeca a ter modos menos individualistas e interage melhor com seus colegas.

De tal forma, finaliza-se analisando que, os jogos e as brincadeiras colaboram de modo
positivo na constru¢ao do processo de ensino e de aprendizagem, tanto no aspecto social e
pessoal, como no aspecto intelectual dos educandos. Manifesta-se assim, a sua eficiéncia no
processo pedagdgico. Nesse sentido, ressalta-se que € de essencial importancia que o ato de
brincar permaneca inserido dentro das escolas, e este pode e deve encontrar-se estritamente

ligado a aprendizagem escolar.
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APENDICE — Instrumento de Coleta de Dados

DESCRICAO DA BRINCADEIRA

Nome da brincadeira: Compras no Mercadinho do colega

Objetivo: Identificar os conhecimentos matemdticos como meios para compreender e
transformar o mundo a sua volta, caracteristico da Matemdtica, como aspecto que estimula o
interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o desenvolvimento da capacidade para
resolver problemas.

Numero de participantes: 4 pessoas

Etapas da brincadeira:

1° Momento: Nesse primeiro momento, os alunos preencherdo as fichas com os sete itens
(Arroz, Feijao, Acticar, Café, Oleo, Macarrio, Biscoito) dispostos na tabela que foi entregue.
Em uma chamada de video, acompanhado dos pais e/ou responsaveis, os educandos devem
refletir sobre o valor unitdrio de cada item apresentado na tabela.

2° Momento: Depois de chegarem uma conclusio sobre os valores, os mesmos vao registrar
uma foto, como apresenta a imagem abaixo (figura 1), e postar no grupo do WhatsApp, criado

para aplicacdo dessa proposta. A imagem representard a montagem do seu mercadinho.

Figura 1: Foto modelo do Mercadinho

Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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3° Momento: Agora serd o momento de preencher a tabela. Com as informagdes das fotos que
postadas, os educandos deverdo preencher a tabela (Figura 2) com os valores do mercado do
colega, dessa forma: o aluno do mercadinho A vai pegar os valores do aluno do mercadinho B;
o aluno B o do aluno C; o aluno C o do aluno D; e o aluno D o do aluno A.

A primeira informagdo que irdo colocar € o valor unitario de cada produto, de acordo com os
valores das fichas do colega a qual foi destinado; Depois, em conversa no grupo do WhatsApp,
cada aluno ira dizer a quantidade que deseja de cada produto; Agora eles fazerdao os calculos

para saber qual o valor total.

Figura 2: Imagem da tabela para o preenchimento das informacdes

ATIVIDADE PROPOSTA (RASCUNHO)

TABELA DE PRECOS DO ALUNO (A):

PRODUTO PRECO QUANTIDADE PRECO TOTAL
UNITARIO

ARROZ

FELJAO

ACUCAR

CAFE

OLEO

MACARRAO

BISCOITO

COMPRASFEITASPELO ALUNO (A):

FACA OS CALCULOS AQUI!
Fonte: Acervo pessoal, 2021.
4° Momento: Serdo postados os cdlculos de cada aluno e a partir das informagdes coletadas,

serd construida uma discussao para observar as estratégias eles usaram para resolver o

problema.
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