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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar as atividades lGdicas como apoio significativo, reforcando a
ideia de que se aprende enquanto brinca, levando a crianca a ter uma melhor participacao e envolvimento
das atividades realizadas em sala de aula. O estudo é resultado de experiéncias realizadas durante o
estagio do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia) no qual associamos a
matematica ao ludico para envolver o aluno em um processo de aprendizagem significativa. A
investigacdo de perspectiva qualitativa teve como instrumento metodoldgico a observacgdo participativa
em uma escola publica municipal de Parnaiba-PI. Como encaminhamento conclusivo ratifica a
contribuigdo das atividades ludicas como forma de inovar o processo de ensino-aprendizagem, na
criacdo de um clima favoravel e motivador ndo s6 para a crianga como também para o educador, na
busca de uma nova metodologia que possibilite novas alternativas no desenvolvimento dos contetdos
matematicos.
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INTRODUCAO

O presente artigo surgiu de estagio do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia) em uma escola publica municipal de Parnaiba-PI, em que observamos a
metodologia utilizada pelo professor de matematica no ensino dos contetidos escolares, com o
intuito de refletir e organizar estratégias a partir da ludicidade com o objetivo de promover

aprendizagem significativa dos conte(dos matematicos.

A matematica, disciplina escolar obrigatéria, enquanto componente curricular é
necessaria para a formacéo do aluno, por fazer parte da vida cotidiana do cidaddo, bem como
em sua vida profissional, visto que a sociedade utiliza esse conhecimento em todas as areas
profissionais. No entanto, ndo é bem aceita pelos alunos por ter seu ensino engessado, 0
contetdo passado de forma mecanica, e acaba gerando aversdo, pois exige do estudante um

grau de memorizacdo que dificulta a aprendizagem e a compreensao.

Sendo uma das ferramentas da sociedade nos dias atuais, auxilia a formacdo do cidaddo

que se engajarda no mundo do trabalho, das relagbes sociais, culturais e politicas. A
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aprendizagem do ensino da matematica nas escolas requer um grande esforco e necessita de um

constante aperfeigoamento por parte dos educadores. Para que a escola cumpra sua funcéo de
facilitar o acesso ao conhecimento é necessario promover o desenvolvimento de seus alunos.
Espera-se que todos o0s que estdo envolvidos no processo trabalhem em sintonia,
proporcionando o pleno desenvolvimento dos educandos.

Atualmente esta cada vez mais evidenciado que uma boa aprendizagem s6 é alcancada
pelo aluno quando o professor conseguir fazé-lo refletir sobre situagdes que os rodeiam no seu
mundo real, com o intuito de despertar o interesse do aluno pela matematica na busca de fazer

com que ele vislumbre a aprendizagem.

A esse respeito Antunes aponta:

Um aluno, por exemplo, pode memorizar uma tabuada ou manusear uma calculadora,
mas aprende matematica quando, ajudado por um professor ou um colega, descobre
uma nova maneira de perceber coisas que antes ndo percebia. Nesse caso, 0 aluno ndo
conquistou uma nova informacéo, mas aprendeu outra maneira de olhar o que sempre
olhava e, assim, essa nova maneira o transformou. (ANTUNES 2010, p. 19.)

Diante do exposto, pode-se depreender que mediante essa insatisfacdo apresentada entre
0s alunos assevera-se 0 quanto é importante pensar em reverter esse ensino mecanico, através
do qual muitas vezes eles ndo conseguem compreender o significado dos conteddos
matematicos, uma vez que essa disciplina é, geralmente, apresentada na sala de aula
desvinculada a teoria da préatica. Essa ndo € uma tarefa facil para o professor que vivencia essas
dificuldades na busca de conseguir trazer um novo olhar para esse ensino, e nem para o aluno
gue ndo consegue compreender que aquelas resolucdes de problemas podem ajudar nas

situacOes experimentadas no seu dia a dia.

Sendo assim, as atividades ladicas apresentam apoio significativo, pois reforcam a ideia
de que se aprende enquanto brinca e possibilitam a crianga participacdo, envolvimento e criagdo
nas atividades realizadas. Nesse sentido, utilizar o ludico como ferramenta no ensino da
matematica contribui tanto para o professor quanto para a crianca, tendo em vista que beneficia
de maneira positiva para o seu desenvolvimento intelectual e potencial, compete, portanto, ao

professor intervir de forma adequada sem interferir na criatividade do aluno.

O professor precisa utilizar a ludicidade nas diferentes situacfes dentro da sala durante
suas aulas de matematica, porém nem sempre estdo dispostos a mudar sua metodologia,
deixando de lado um modelo tradicional imposto pela escola, para seguir uma postura ludica
em suas aulas. Este processo ndo pode ser visto apenas como uma descontragdo, mas como

forma de desenvolvimento de seu raciocinio l6gico e cognitivo. Cabe, portanto, ao professor
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fazer a andlise do uso dessas ferramentas para que sejam de fato instrumentos de mediacao na

aprendizagem e desenvolvimento dos educandos.

Antunes fala da importancia dessa mediacdo no ensino de matematica e o quanto ela

precisa estar associada ao dia a dia do aluno:

Ajudar seus alunos a associarem os temas que aprendem a vida que os desafia e aos
caminhos por onde andam. A grandeza da matematica ndo tira sua simplicidade de ser
ferramenta para administrar a amizade, fazer troco, economizar na cantina.
(ANTUNES 2010, p. 33)

Dessa forma, o ludico precisa estar presente como um instrumento pedagdgico que
possibilite levantar questionamentos as respostas que surgem na sala de aula, pois os alunos se
interessam na aula e sentem-se atraidos pelo desafio da descoberta quando a atividade e os
problemas propostos pelo professor estdo voltados para sua realidade. O uso de jogos nas
atividades ajuda a desenvolver o interesse de cada um, tornando-o0s capazes de compreender
com clareza as atividades e trabalhos aplicados na escola, deixando de existir distanciamento
entre alunos em relacdo ao aprendizado. Mas como exigir tanta ludicidade de um professor que
ndo utilizou esses métodos enquanto aluno no seu processo de formacgdo? Sera que ele se sente
motivado para isso?

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais:

Tradicionalmente, a pratica mais frequente no ensino de matematica era aquela em
que o professor apresentava o contetido oralmente, partindo de defini¢@es, exemplos,
demonstracdo de propriedades, seguidos de exercicios de aprendizagem, fixagdo e
aplicacdo, e pressupunha que o aluno aprendia pela reproducéo. Considerava-se que
uma reproducéo correta era evidéncia de que ocorreria a aprendizagem. (BRASIL,
1997, p. 39)

Apesar dessa pratica acompanhar o ensino had muito tempo e ter se tornado cada vez
mais comum a reproducdo do conhecimento sem muitas vezes ter algum significado para o
aluno. E preciso insistir em metodologias que possibilitem uma aprendizagem significativa.
Embora isso ndo seja uma certeza de aprendizagem, pois nem todos os alunos conseguem
compreender o conteddo da mesma forma e no mesmo tempo.

O artigo esta organizado da seguinte forma: esta introducdo, a metodologia, na qual
abordaremos acerca da observacdo participante, evidenciando o lugar e a funcdo que o

investigador ocupa na pesquisa realizada e como foi efetivada essa participacdo junto aos alunos

da escola municipal, campo da investigacdo; em seguida desenvolveremos o tema a partir do
objetivo do trabalho, que é apresentar a ludicidade dentro do ensino da matematica, a
importancia dessa atividade lidica para uma aprendizagem significativa no segundo ano do

Ensino Fundamental, com o intuito de desenvolver nos alunos o gosto por essa disciplina; e
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mais adiante analisaremos os dados obtidos durante a observagéo participante, concluindo com

uma sintese dos pontos mais relevantes do estudo.

METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica empregada esta fundamentada nos principios da pesquisa
qualitativa em que o pesquisador procura analisar o fendmeno investigado valorizando o modo
de pensar e agir dos participantes da investigacio (GATTI; ANDRE, 2010). O instrumento
metodoldgico utilizado foi a observacdo participante, por entendermos que € necessaria a
presenca do pesquisador no campo. Por meio do instrumento escolhido pudemos observar e
participar da aula de matematica como forma de interagir com o meio buscando as informagdes
necessarias para compreensdo do objeto de estudo. Do mesmo modo, foi de grande valia as
conversas informais com o professor como forma de compreender a metodologia utilizada e o

gue 0 mesmo pensava sobre a forma de ensino.

Na visdo de Ludke:

O “observador como participante” ¢ um papel em que a identidade do pesquisador e
0s objetivos do estudo sdo revelados ao grupo pesquisado desde o inicio. Nessa
posicdo, o pesquisador pode ter acesso a uma gama variada de informaces, até
mesmo confidenciais, pedindo cooperagéo ao grupo. (LUDKE 1986 p. 29)

Diante do exposto e das escolhas metodoldgicas feitas, no més de marco de 2019 foi
desenvolvida a atividade de observacdo na turma de segundo ano do Ensino Fundamental nas
aulas de matematica. Neste periodo observamos a metodologia utilizada pelo professor através
de observacdo participante, bem como tivemos conversas informais com o objetivo de entender

as dificuldades encontradas pelas criangas na aprendizagem.

No més seguinte, ap0s a etapa supracitada, iniciamos a producdo de material para ser
utilizado em aulas de matematica como forma de apoio ao conteudo ja ministrado pelo
professor. Percebemos que a aula tornou-se mais interessante quando o contetdo trazido nos
livros foi abordado atraves de jogos, pois os alunos puderam aprender de uma forma menos

mecanica e a0 mesmo tempo trouxe uma interagdo ao grupo.

Em uma aula sobre hora exata, na sala do segundo ano do ensino fundamental, ap6s o
contetdo ser ministrado pela professora com a utilizagdo do livro didatico, resolvemos fabricar
umrelégio e leva-lo a sala de aula para que eles pudessem manuseé-los e, dessa forma, despertar

0 interesse e compreensao da matéria.
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No més abril, realizamos a aplicagdo do material na turma supracitada, durante a qual
realizamos uma aula expositiva e dialogada com a participacdo de todos e percebemos que a
aprendizagem aconteceu no momento da brincadeira e que o interesse de todos por saber as
horas era muito grande. Houve muita participagdo e engajamento dos alunos pelo assunto, apds
a brincadeira eles responderam atividades como forma de fixacdo. Sendo assim, primeiro
observamos 0 modo como o contetdo estava sendo trabalhado, em seguida buscamos adotar
uma nova metodologia para ensinar e no final fizemos a analise desses resultados, confirmando

a importancia da ludicidade no ensino dos contelildos matematicos.

A observacdo participante nos levou a buscar, compreender e interpretar 0s aspectos
mais relevantes de um ensino mais “tradicional” e dentro disso acrescentar métodos com o
intuito de ajudar na aprendizagem das criangas quanto aos conteudos disponibilizados nos livros
didaticos de matematica. Entender que muitas vezes o professor precisa seguir um planejamento
escolar fechado que ja vem sendo aplicado ha anos e que se desligar um pouco desse tradicional
¢ muito dificil. “O observador se defronta com uma dificil tarefa, que € a de selecionar e reduzir
a realidade sistematica” (LUDKE, 1986, p. 17).

Ter essa experiéncia direta €, sem davidas, importante para compreender o que acontece
em uma sala de aula, mais precisamente na aula de matematica, pois na medida em que
observamos conseguimos chegar mais proximo da realidade vivenciada na escola bem como na

descoberta de aspectos Uteis para a producdo de dados e realizacdo da pesquisa.

A LUDICIDADE NA MATEMATICA COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Em meados da década de 60 no Brasil e em diferentes paises, 0 movimento da
matematica moderna comeca a tomar forma, influenciando o ensino. Teve grande forca apds a
Segunda Guerra Mundial, voltado a uma politica de modernizacdo econdmica, comparada as
ciéncias naturais constituindo um acesso privilegiado para o pensamento cientifico e

tecnoldgico. Nas escolas era aquela concebida como l6gica, os formuladores de curriculos dessa

época acreditavam na necessidade de uma reforma pedagdgica onde traria novos materiais e
métodos de ensino renovados, desencadeando preocupagfes com a didatica da matematica.
(BRASIL, 1997)
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Nos anos 80 nos Estados Unidos preocupava-se com 0s aspectos sociais, antropoldgicos,

linguisticos, na aprendizagem da matematica, ampliando os rumos das discussdes curriculares
e influenciando as reformas que ocorreram mundialmente, como: 0 aluno como o sujeito ativo
na construcdo de seu conhecimento; énfase na resolugédo de problemas, na exploragdo da

matematica a partir dos problemas vividos no cotidiano, dentre outros. (BRASIL, 1997)

No entanto, as novas propostas e pesquisas realizadas muitas vezes ndo chegam ao
conhecimento dos professores, sendo assim, essas ideias inovadoras ndo sdo aplicadas de forma
correta ndo obtendo mudancas desejaveis e a matematica continua sendo considerada para
muitos como complexa, somente por estar relacionada as férmulas e céalculos. Desse modo, as
criancas sentem dificuldades em assimilar os conteudos da disciplina fazendo uma relacdo com

0 seu cotidiano, tornando-se um sujeito passivo em sala de aula.

Os alunos detém conhecimento, ideias que sdo construidas através de experiéncias
vividas em seu meio, sendo assim € interessante que seja valorizada essa vivéncia como forma
de buscar uma aprendizagem significativa promovendo a autonomia do ser humano com o seu

meio cultural e na medida que o individuo é autbnomo, ele é capaz de captar e apreender.

A ludicidade exige uma predisposic¢do interna, 0 que ndo se adquire apenas com a
aquisicao de conceitos, de conhecimentos, embora estes sejam muito importantes, é buscar um
meio facilitador do aprendizado. Uma fundamentacdo tedrica consistente da o suporte
necessario ao professor para o entendimento dos porqués de seu trabalho. Trata-se de formar
novas atitudes, motivar os alunos e desmitificar o ensino engessado, trazendo mais
autoconfianca, concentracdo e socializacdo. Dai a necessidade de que os pedagogos estejam
envolvidos com o processo de formacdo de seus educandos, facilitando a aprendizagem e
permitindo a interacdo entre eles. I1sso ndo é tdo facil, pois implica romper com um modelo,

com um padrdo ja instituido, ja internalizado.

Na atividade ludica, o que importa ndo é apenas o produto da atividade, o que dela
resulta, mas a propria acdo, o momento vivido. E promover uma aprendizagem significativa
incorporando o conhecimento do outro e de si, possibilitando a vivéncia, interacdo, momentos

de fantasia e de realidade.

Barcelar conceitua:

A atividade lddica é externa ao individuo e pode ser observada e descrita por outra
pessoa enquanto é realizada. Pode se dar em grupo ou individualmente, apresentando
variagBes no seu formato, determinadas por gosto, preferéncias, cultura, regras pré-
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estabelecidas por uma instituicdo ou por quem a realiza. (BARCELAR 2009, p. 29-
30)

Nesse sentido, o ludico antes de ser aplicado deve ter um objetivo, um significado, um
fim, com as atividades planejadas, o educando deve ter a consciéncia de que ndo € apenas uma
brincadeira, mas uma forma de aprender e ensinar, ha responsabilidade nessa ludicidade. As
criancas vivenciam com grande intensidade e satisfagdo suas atividades lGdicas, se entregam
com muita seriedade e isso pode ser um grande aliado nesse processo de aprender-ensinar.

A palavra ladico ¢ derivada do latim “ludus” que significa “jogo” ou “divertimento”.
As atividades ludicas geram prazer e satisfacdo ao serem executadas. O educando, ao passo que
formula resolugdes de jogos, recria também solucGes para situagdes de sua realidade,
assimilando-as com as regras presentes na sociedade. Pois, atraves delas, podemos libertar
nosso instinto investigativo, experimentar, usar 0s nossos sentidos além de criar varias
possibilidades e situagcbes. Uma grande caracteristica de tais atividades é o aspecto
comunicativo, sendo possivel trocar experiéncias com outras pessoas, compartilhar sentimentos
e apreender concretamente no desenvolvimento do processo.

Para tornar o ensino mais agradavel tanto para os alunos quanto para os professores,
pode-se utilizar os jogos como forma de atividades ludicas, como recursos metodologicos, uma
vez que, com esse tipo de material, o individuo é motivado a trabalhar e pensar tendo por base
o material concreto, descobrindo, reinventando e ndo s6 recebendo informac6es. Assim, 0 jogo
pode fixar conceitos, motivar os alunos, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o
raciocinio, descobrindo novos conceitos, tornando a aprendizagem mais dinamica e prazerosa
e a crianca se torna o sujeito ativo desse processo.

Antunes afirma:

Saber usar bons jogos com moderacdo e prudéncia pode propiciar um aprender
significativo do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o
saber historicamente produzido e superando uma visao ingénua, fragmental e parcial
da realidade. (ANTUNES 2010, p.104)

Nessa perspectiva, fica evidenciado a importancia da ludicidade e da atencdo ndo sé
por parte dos professores, como também dos pais, pois € uma forma que liga a crianca as

relacBes afetivas, ao mundo, aos objetos e a aprendizagem. Sendo assim, viver esse ludico

possibilita estudar a relacdo da crianca com o mundo externo, inclusive na formacao da sua
personalidade. Com a utilizagdo da atividade ludica e do jogo, a crianga forma conceitos, e
relaciona o contetdo visto em sala de aula, com o seu cotidiano e lhe possibilita formar ideias

que a ajudam no desenvolvimento e socializagcdo. Poder aliar a matemética torna a
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aprendizagem mais significativa e interessante pois ela ndo precisa ficar restrita apenas as

formalidades que encontramos nos livros. E necessario que haja uma interagio prazerosa nessa
disciplina, vislumbrando possibilidades de resolucdo de problemas através de meios
facilitadores que se adequem aos diversos contextos.

Sabemos que os alunos em geral, principalmente no ensino puablico, tém grandes
obstaculos, seja a formacdo deficiente, aspectos socioecondmicos, falta de estrutura. Nesses
casos, a funcdo do educador é construir conhecimentos significativos com seus educandos,
ensinando operagdes, no¢des de espaco, raciocinio logico, socializagdo, cooperacdo mutua.
Através de jogos ludicos pode-se criar diversas situacdes de aprendizado, as quais
proporcionam uma melhor compreensdo de como o aluno concebe e constrdi 0 pensamento
matematico. Mas ¢ valido ressaltar que o educador precisa desafiar o aluno a buscar o0s
resultados para que s assim essa atividade cumpra com o seu objetivo.

Ainda refletindo acerca do uso dos jogos nesse processo de aprendizagem, Garcia cita
que:

Cabe ao professor contextualizar os jogos pedagdgicos inserindo-0s no planejamento
anual a partir de uma sondagem com os estudantes sobre suas principais dificuldades
em matematica. Para isso é fundamental planejar o trabalho com jogos juntamente
com os educandos. (GARCIA 2017, p. 37)

O jogo constitui-se como instrumento fundamental na construgdo do pensamento
matematico. O professor como um mediador deve provocar no aluno a vontade de aprender,
desenvolvendo jogos de modo contextualizado com assuntos que englobem o seu cotidiano com
linguagem acessivel e elementos do conhecimento do educando, articulando-os a conteudos
matematicos, dando suporte para que se compreenda a matematica de uma forma dinamica,
buscando ferramentas que estimulem a participacdo, alcangando assim a construcdo do
conhecimento cientifico no educando.

Assim, ndo € preciso deixar de lado as aulas expositivas, elas devem ser aliadas as
atividades ludicas, essa acdo conjunta contribui para a aprendizagem, desse modo o professor
tem mais oportunidade de escolher recursos metodoldgicos que o auxilie em sala de aula.
Portanto, ndo é somente brincar pelo brincar, tem o objetivo por tras da brincadeira, deve ficar

claro para que a crianca compreenda o porqué daquela atividade estar sendo realizada e que ela

possa reconhecer a diferenca entre um momento de descontracdo e 0 momento de aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A aplicacdo da atividade proposta nesta pesquisa permitiu constatarmos que nem sempre

a escola oferece condicGes ao professor para utilizar de outros recursos como forma de facilitar
a aprendizagem do aluno, levando-os a tornarem-se reféns dos livros didaticos e dos seus
contetdos. E, por vezes, a rotina vivenciada na escola gera uma acomodacédo, reduzindo o
interesse dos alunos e, tornando-o0s menos participativos e dinamicos durante as aulas.

A partir do dados analisados ficou evidenciado que 0s jogos e brincadeiras levam as
criancas a contrairem diversas experiéncias, organizam seu pensamento, tomam decisdes,
experimentam, aprendem, vivenciam, expdem emocdes, e se colocam diante de conflitos, sendo
fundamental na constituicdo da aprendizagem através de uma abordagem lGdica da matematica,
através da qual o professor pode resgatar o prazer em aprender.

No ambito da educacdo matematica, ao propor um trabalho com jogos, procura-se
desmistificar a matematica enquanto uma disciplina magante, dificil, que envolve a
memorizagdo de formas, formulas, nimeros e contas. Dessa forma, para deixar as aulas de
matematica mais atrativas durante o periodo de atividades do PIBID, associamos a matematica
ao ladico para envolver o aluno em um processo de aprendizagem significativa, além de
proporcionar a interacdo como instrumento de aquisicdo de conhecimentos diversificados.
Pudemos observar também que houve maior interesse e participacdo da turma,
consequentemente, um melhor resultado foi obtido durante o desenvolvimento da proposta.

Durante a aplicacao da atividade, colocavamos no quadro a hora que gostariamos que
eles marcassem no reldgio e chamavamos um por vez para acertar o horario no jogo, foi notoria
a participacdo dos alunos com um grau de dificuldade maior na disciplina, como também
observamos que as dificuldades eram sanadas com o auxilio dos colegas, fazendo com que eles
também pudessem aprender em equipe, propiciando sempre um ambiente confortavel, no qual
se aprende enquanto brinca. Com isso, observamos a importancia de estimular a crianca a
aprender de forma prazerosa, através de atividades ludicas, como forma de inovar o processo
de ensino-aprendizagem, na criacdo de um clima favoravel e motivador ndo so para a crianca
como também para o educador, na busca de uma nova metodologia que possibilite novas
alternativas no desenvolvimento dos contetidos matematicos.

Ao levar uma atividade ludica para a sala de aula com o intuito de ajudar na

compreensdo do assunto trabalhado no dia, notamos a curiosidade das criancas em descobrir
como aquela brincadeira poderia ajuda-las na aula de matematica. ApOs a atividade ser
realizada, e ser bem aceita por eles, concluimos que o conhecimento tinha sido adquirido e a
empolgacdo por outra aula como aquela era notoria. A aprendizagem nesse caso foi adquirida

de forma diferente do método tradicional e apds a brincadeira eles se sentiram mais confiantes
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para responder 0s exercicios e as perguntas que colocdvamos na lousa como forma de fixacé&o.

Segundo Barcelar (2009) a ludicidade é de fundamental importancia para o desenvolvimento
da crianca e tem o objetivo estimular a aquisicdo dos conhecimentos e das habilidades

necessarios para o seu aprendizado

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino-aprendizagem oferece muitos desafios para os envolvidos, alunos e
professores, e a matematica muitas vezes é vista como uma disciplina de dificil compreensdo
para o aluno, em especial, nos anos iniciais, onde € o primeiro contato com a disciplina. Uma
ferramenta que pode colaborar com a desmitificagdo dessa viséo distorcida sobre a matematica
é a aplicacdo de jogos como metodologia de ensino. O ladico nessas atividades ajuda na
aprendizagem, desenvolve nos educandos habilidades de cooperacdo, prazer pela descoberta e
a autonomia na construcéo do conhecimento, construindo uma nova identidade para as aulas de

matematica.

A maneira como as praticas de ensino de matematica sdo trabalhadas podem ser
consideradas como um ponto de partida na constru¢cdo do conhecimento dessas criancas,
levando em consideracdo que as atitudes tomadas pelo educador no momento do ensino
contribuem consideravelmente para a aprendizagem. Com isso, a busca por atividades
diferenciadas, fazendo relacdes entre os conhecimentos formais e o cotidiano, os trabalhos em
grupos, a resolucéo de problemas e os jogos dinamicos transformam o olhar do educando sobre

0 aprender.

Constatamos que como educadores devemos sempre ser criativos e inovadores, como
forma de motivacdo para os alunos, mostrando que todos sdo capazes de aprender e, 0 mais
importante, estimulando o prazer em aprender e estudar, utilizando ferramentas ludicas no
ensino, sempre atribuindo significado ao contedo ministrado, para que 0s alunos se sintam

mais motivados e se desenvolvam intelectualmente.

Essa pesquisa muito contribui para a nossa formacédo pessoal, e profissional. Durante o

estagio no PIBID, procuramos sempre ligar a matematica com a ludicidade para contribuir com
a aprendizagem e aumentar o interesse dos alunos por esta disciplina tdo rica em saberes. Os

alunos da turma trabalhada, passaram a perceber o quanto a matematica pode ser divertida.
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