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RESUMO 

Este trabalho é um relato cuja experiência pedagógica ocorreu em uma escola pública do interior do Estado de Alagoas. Trazemos uma proposta de como apresentar a Matemática de uma forma lúdica e atrativa com o objetivo de despertar nos alunos o interesse por aprender Matemática, levando-os a conseguir superar suas dificuldades e vencer o medo e a resistência por essa disciplina. Partindo de pesquisas e leitura de referenciais teóricos sobre o tema, construímos um ambiente de aprendizagem no qual fosse desenvolvida a cooperação, através da mudança de atitudes e conscientização da importância da construção do conhecimento em grupo, trazendo uma visão de aprendizagem dinâmica e significativa, proporcionando o desenvolvimento de competências e habilidades matemáticas, além de estimular a criatividade e a capacidade de solucionar problemas.

PALAVRAS-CHAVE:  Ensino de Matemática – Anos Iniciais  - Ensino Fundamental - Ludicidade
1 INTRODUÇÃO 
A Matemática ainda é uma disciplina temida pelos alunos, pois ao longo da história da humanidade, construiu-se um estereótipo acerca desta área do conhecimento, de que é difícil e destinada a poucos. Corrobora com esta visão distorcida, o desempenho dos alunos nas macroavaliações, que no caso dos alunos brasileiros, têm sido aquém do esperado, uma vez que os índices de proficiência matemática mostram-se baixos. 
Vários fatores influenciam diretamente e indiretamente na aprendizagem de Matemática, desde aqueles ligados à didática e metodologia docente, passando pela formação docente, além da falta de incentivo e acompanhamento dos pais em relação aos estudos dos filhos e problemas relacionados a alguns transtornos de aprendizagem como a disculalia. Por outro lado, a Matemática escolar aparece desconectada do mundo, na maioria das vezes, sem ser contextualizada, sem demonstrar as suas aplicações, sem conter desafios cognitivos por meio de problemas, reduzindo-se em sua maior parte aos exercícios de mecanização de procedimentos, sem se compreender o conceito matemático. Do mesmo modo, os conhecimentos prévios dos alunos não são considerados no processo ensino-aprendizagem de Matemática.
Assim, o ensino de Matemática para muitos alunos se torna uma experiência desconfortável, frustrante e cheia de fracassos, o que causa certa desmotivação. Como colocam Santos e Lins (2016) se para os professores a experiência com a Matemática, não precisa ser traumática, assim, também deve ser para os alunos: 
Você pode ser confiante com a Matemática que você conhece e se você não conhece, apenas diz: não conheço. Mas se você acha que dá para lidar com uma situação, então você não vai fugir, você não vai fugir no sentido de considerar que é uma coisa natural. Você pode tentar e não conseguir, pode tentar novamente e eventualmente não conseguir. (...) (SANTOS e LINS, 2016, p. 326) (...) O que se pode fazer é dar oportunidade e mostrar que não precisa ser traumático, mesmo quando você não consegue alcançar uma solução, não consegue ir longe no problema. É possível fazer aquilo sem dor. (SANTOS e LINS, 2016, p. 328)

Por outro lado, dados do Sistema de Avaliação da Educação Básica (Saeb) de 2017 demonstram que no 5º ano do Ensino Fundamental, 33, 12% dos alunos estão em um nível insuficiente de conhecimento matemático, 51, 35% estão nível básico e apenas 15, 52% se situam no nível adequado (FAJARDO e FOROQUE, 2017). Percebe-se também que a maioria das escolas não promovem um trabalho que correlacione os descritores dessas macroavaliações com as competências e habilidades matemáticas citadas nos documentos curriculares oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular e outros que a antecederam.
Nos anos iniciais, nível de escolaridade no qual há predominância da Aritmética, as operações matemáticas básicas inicialmente estão associadas às quantidades, em geral, ilustradas por desenhos, raramente com material concreto, e dão logo espaço para a mecanização do método prático de resolução das operações, acelerando o processo de abstração e comprometendo a compreensão dos algoritmos de modo significativo. 
Quanto à Geometria, além de ser abordada de modo superficial, muitas vezes se reduz às representações pictóricas, sem possibilitar ao aluno a projeção e visualização (Pavanello, 1993) que seriam possíveis com materiais concretos e objetos de aprendizagem digitais (GRAVINA, 2011), pouco se desenvolvendo o pensamento geométrico. Além do mais, perde-se a oportunidade de realizar um trabalho com conteúdos matemáticos por meio de uma abordagem lúdica, que se mostra mais motivadora e atrativa para os alunos, e que pode ser realizada com a utilização de jogos, como colocam Smole, Diniz e Cândido (2007, p.12):

(...) o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual desenvolve o espírito construtivo, a imaginação, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimensão lúdica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer novo, de querer superar os obstáculos iniciais e o incômodo por não controlar todos os resultados. Esse aspecto lúdico faz o jogo um contexto natural para o surgimento de situações problema cuja superação exige do jogador alguma aprendizagem e certo esforço na busca para sua solução.
Queiroz (2009, p. 48) coloca que a escola deve “reconhecer a importância das atividades lúdicas como condição imprescindível para o aprendizado da criança e que se destaca como instrumento facilitador neste processo”. Oliveira e Bazon (2009, p.17) afiram que (...) “jogo representa uma prática significativa, pois oferece flexibilidade, desafio e exigência de raciocínio, fatores que caracterizam uma aprendizagem construtiva”. Por sua vez, Starepravo (2009, p. 19) “os jogos exercem um papel importante na construção de conceitos matemáticos por se constituírem em desafios aos alunos”.
Borin (1996, p) esclarece que os jogos podem auxiliar nos bloqueios relacionados à aprendizagem de Matemática, estimulando atitudes mais positivas em relação à disciplina. Guzmán (1986), afirma que as atividades lúdicas, como jogos, não devem se reduzir à diversão, mas gerar conhecimento e estimular os alunos a se interessarem em aprender os conteúdos matemáticos. Mas, a ludicidade não se restringe aos jogos, pode ser estimulada por meio da utilização do teatro nas aulas de Matemática: 

Se o objetivo é formar seres criativos, críticos e aptos para tomar decisões, um dos requisitos é o enriquecimento do cotidiano infantil com a inserção de contos, lendas, brinquedos e brincadeiras. (KISHIMOTO, 2008 apud RAU, 2011, p.36).

Os alunos poderão vivenciar os personagens situados num contexto histórico de como os conhecimentos matemáticos foram construídos e manifestar-se por meio de diversas formas de comunicação como a corporal, gestual, visual, auditiva, ajudando os alunos a desenvolverem a confiança, a expressividade, as emoções e a contextualizar efetivamente a Matemática, desencadeando uma aprendizagem significativa.
Dessa forma, apresentamos um relato de experiência sobre a aplicação de uma proposta metodológica por meio de uma unidade que integra a utilização de material concreto, jogos e dramatização para a aprendizagem de conteúdos matemáticos no 5º ano do Ensino Fundamental. 

2 A PROPOSTA METODOLÓGICA 
Sabe-se que o brincar é a essência da infância, uma atividade natural, espontânea e necessária à criança, contudo, elaboramos uma proposta metodológica, para que as atividades lúdicas tenham um papel formativo e não somente um passatempo, haja vista que quando bem planejado os jogos matemáticos favorecem tanto a prática de resolução de problemas, quanto a assimilação dos conteúdos abordados, mantendo uma ligação harmoniosa entre jogo e conhecimento matemático, decorrendo assim bons resultados, como ressalta Kishimoto (2008, p. 37):
Quando as situações lúdicas são intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensão educativa. Desde que mantidas as condições para a expressão do jogo, ou seja, a ação intencional da criança para brincar, o educador está potencializando as situações de aprendizagem. Utilizar o jogo na educação infantil significa transportar para o campo de ensino e aprendizagem condições para maximizar a construção do conhecimento, introduzindo as propriedades do lúdico, do prazer, da capacidade de iniciação e ação ativa e motivadora.

Desta forma, propomos atividades lúdicas e desafiadoras, possibilitando aos alunos tornarem-se sujeitos participativos, autônomos e críticos em relação ao conhecimento matemático. Para realizarmos esse trabalho buscamos utilizar ferramentas as quais pudessem viabilizar a contextualização dos conteúdos matemáticos programáticos com as situações cotidianas, vivenciadas pelos alunos, conduzindo-os na compreensão de conceitos, por meio da aplicação de atividades práticas que estimulam suas habilidades e competências no processo de resolução de problemas. Decidimos assim, repensar as metodologias com o intuito de proporcionar um ensino que melhor atingisse a real necessidade dos alunos, partindo de situações práticas, jogos e brincadeiras, que lhes fizessem sentido, dando suporte necessário para a construção dos conceitos matemáticos.
A concepção da aprendizagem construtivista fundamentada por Jean Piaget (1896 – 1980) nos propõe uma substituição da prática mecânica de resoluções em série ou modelos prontos por uma prática pedagógica fundamentada na utilização de materiais concretos que servirão para estruturar o pensamento lógico – matemático, o qual o aprender a aprender supera o ato da repetição de fórmulas prontas.
Segundo Piaget, o conhecimento não é inato, mas construído a partir das vivências do indivíduo com o meio, entendido como tudo que se dispõe para o sujeito enquanto desafia sua inteligência, isto é, tudo que deve ser conhecido. Piaget (1973, p. 7) diz que:
O conhecimento não poderia ser concebido como algo predeterminado nas estruturas internas do indivíduo, pois que estas resultam de uma construção efetiva e contínua, nem nos caracteres preexistentes do objeto, pois que estes só são conhecidos graças à mediação necessária dessas estruturas. 

A sociedade da era da informação na qual estamos inseridos, requer cada vez mais alunos críticos, criativos, proativos, capazes de encontrar soluções em meio às problematizações diferenciadas, podendo assim encontrar na Matemática uma significante parcela de contribuição na desmistificação de problemas e o encontro de estratégias que os ajude a reconstruir o seu conhecimento. Assim, levando em consideração o processo de ensino matemático e a preocupação incessante em relação às dificuldades dos alunos, buscamos aplicar jogos e brincadeiras no contexto das aulas, desenvolvendo diversas atividades com o intuito de desenvolver e aprimorar as competências e habilidades matemáticas, tanto quanto auxiliar na construção de jogos didáticos pedagógicos para aplicação do conteúdo estudado, com a finalidade de alcançar uma aprendizagem significativa.
Nesse sentido, a proposta metodológica foi aplicada em uma escola da rede municipal de Coruripe – Alagoas, com uma turma de 30 alunos do 5º ano do Ensino Fundamental. Foram destinadas 02 aulas de 50 minutos para cada atividade. A proposta metodológica continha 4 atividades. As duas primeiras focavam no ensino de Geometria com material concreto, como vemos na Figura 1:
Figura 1 – Alunos montando sólidos geométricos.
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Fonte: A autora

A terceira valorizava a leitura nas aulas de Matemática por meio de dramatização, como mostrado na Figura 2:
Figura 2 – Representação de um conto de Malba Tahan
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Fonte: A autora

A quarta atividade destinava-se à transformação de brinquedos para o ensino de conteúdo de porcentagem, como se vê na Figura 3:
Figura 3 – Interação e prática de jogos
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Fonte: A autora
Vejamos o quadro a seguir com os objetivos das atividades propostas:
Quadro 1 – Proposta Metodológica Matemática Lúdica
	Atividade
	Objetivo

	Atividade 1: Brincando com os sólidos


	Objetivo: Reconhecer propriedades de identificação de sólidos geométricos através da percepção tátil. Relacionando figuras geométricas espaciais a objetos familiares do mundo físico.

	Atividade 2: Montando Sólidos


	Objetivo: Construir figuras espaciais a partir de suas planificações, retomando os conceitos dos elementos que compõem os sólidos geométricos, associando planificações as figuras geométricas.

	Atividade 3: Ampliação e apresentação de figuras


	Objetivo: Dramatizar através da releitura de um texto do livro”O homem que calculava” sobre as aplicações da Matemática em situações do cotidiano.

	Atividade 4: Interação e Prática do Jogo
	Objetivo: Transformar brinquedos comuns em instrumentos de aprendizagem para aplicação de conceitos matemáticos aprendidos (porcentagem) bem como elaborar jogos e brincadeiras que auxiliem no processo de compreensão dos conteúdos em estudo.


  Fonte: As autoras
3 CONSIDERAÇÕES FINAIS

As atividades da proposta metodológica constituíram um elemento motivador para a aprendizagem dos conteúdos matemáticos. Percebemos maior engajamento e participação dos alunos nas atividades, pois o fator ludicidade foi um essencial para que as atividades se tornassem mais atrativas e dinâmicas. Os alunos puderam manipular materiais concretos, vivenciar a Matemática por meio da dramatização e criar seus próprios brinquedos educativos (jogos) para a aprendizagem de conteúdos matemáticos, ou seja, foram protagonistas do processo educativo. Além do mais, a utilização dos jogos nas aulas de Matemática permite o desenvolvimento de uma série de competências e habilidades: 
O trabalho com jogos nas aulas de matemática, quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observação, analise e levantamento de hipóteses, busca de suposições e reflexão, tomada de decisões, argumentação e organização, as quais estão estritamente relacionadas ao assim chamado raciocínio lógico. (SMOLE, DINIZ e MILANI, 2007, p. 09)

Moratori (2003, p. 9) ressalta a potencialidade dos jogos no contexto educativo: 
O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e dinâmico nas áreas cognitiva, afetiva, linguística, social, moral e motora, além de contribuir para a construção da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperação das crianças e adolescentes

Por outro lado, as atividades que foram realizadas em grupo permitiram momentos de cooperação e colaboração. No entanto, foi explicado aos alunos que as atividades lúdicas constituíam recursos de aprendizagem de conteúdos matemáticos e não mero lazer, passatempo ou diversão. A proposta metodológica obteve êxito, constituiu-se como uma aprendizagem significativa com materiais potencialmente significativos e os alunos demonstraram a compreensão dos conteúdos desenvolvidos por meio de indagações pós-atividades e avaliações.
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