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RESUMO

O presente trabalho tem como pressuposto inserir atividades de forma contextualizada para trabalhar a
discalculia, uma vez que se apresenta como uma dificuldade de ordem neurolégica em que o aluno tem ao
lidar com as operac@es, com 0s nimeros, bem como confundir os sinais matematicos, e a inabilidade em
aprender as sequéncias de formulas e as regras.

Desta forma, afeta o rendimento escolar e causa desestimulo & aprendizagem. E evidente ressaltar a
Psicopedagogia pode intervir com a proposta de incluséo para perceber quais os fatores que evidenciam os
problemas de discalculia. Os procedimentos metodoldgicos foram elencados a partir de uma premissa de
orientacdes que visaram promover a intervencdo do psicopedagogo para contribuir a partir de uma pratica
em que fosse possivel estimular o desenvolvimento nas resolucdes de jogos da meméria, quebra-cabeca,
Tangram, jogo de domind, jogo das fichas e trilha de operacBes, atividades de ludicidade e
psicomotricidade, a fim de que o nivel de raciocinio alcancasse de forma significativa, construindo
relacdes quantitativas ou légicas as operagdes e 0s conceitos matematicos.
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INTRODUCAO

A pesquisa consolida a motivacdo que propde refletir a importancia do aprendizado em
Matematica de forma mais significativa para o estudante com discalculia. Nesta perspectiva, a proposta da
BNCC (Base Nacional Comum Curricular) apresenta-se como pressuposto pedagogico situacdes de
aprendizagem para desenvolver competéncias e habilidades, a fim de que se utilize as estratégias para
encontrar solucdes diferentes nas situagdes do dia a dia.

Neste sentido, o artigo é uma pesquisa-intervencdo de teor descritivo e o objetivo geral é
desenvolver um melhor aprendizado em Matematica com a utilizacdo de jogos e 0s objetivos especificos

fundamentam-se em: a) definir como se apresenta o processo de avaliagdo da discalculia; b) desenvolver



atividades de intervencao reeducativa com ludicidade e a psicomotricidade. ¢) contribuir para 0s processos
de desenvolvimento da autonomia e autoestima.

O grande desafio do problema aponta para um direcionamento de um contexto de aprendizagem
para possiveis tomadas de decisdo. Para favorecer o desafio, ja que o aprendizado da matematica pode ser
muito dificil, sobretudo para os que tém discalculia, é importante ensina-los de forma facil e divertida em
sala de aula, propiciando muitas atividades ludicas.

Diante disto, a utilizacdo de jogos e brincadeiras trazem beneficios na aprendizagem da
matematica, pois sdo atividades prazerosas e eficazes. Nesse sentido, o papel do psicopedagdgico € de
grande relevancia porque ajuda aos alunos a nocéo sobre a dificuldade da qual esta enfrentando e estimula

a buscar melhoras.
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REFERENCIAL TEORICO

As reflexdes sobre o tema foram embasadas nas teorias de autores como Rau (2007), Gandro
(2000), Bernardi (2014), Dalforni (2010), Garcia (1998) e Villas Boas (2007).

Para Garcia (1998, p.65):

A Discalculia ¢ classificada em seis subtipos, podendo ocorrer em combinagdes diferentes
e com outros transtornos de aprendizagem:

a) Discalculia Verbal: dificuldade em nomear nimeros, seus simbolos e relacdes; b)
Discalculia Léxica: dificuldade na leitura de simbolos matematicos; ¢) Discalculia Gréfica:
dificuldade na escrita de simbolos matematicos; d) Discalculia ldeognoéstica: dificuldade
em fazer operagfes mentais e na compreensdo de conceitos matematicos; €) Discalculia
Practogndstica: dificuldade para enumerar, comparar e manipular objetos reais ou imagens
matematicamente; f) Discalculia Operacional: dificuldades na execucdo de operacdes e
calculos numéricos (Garcia, 1998, p.65).

Em suma, é importante que o diagndstico da discalculia seja realizado de forma precoce facilita a
realizacdo de tarefas e o alcance de uma melhoria significativa no processo de aprendizado. De acordo
com Rau (2007), os Conflitos cognitivos e emocionais inesperados sdo comuns quando sdo propostas
brincadeiras na educag&o, sua superacao se da a partir do conhecimento do uso desses recursos aliados as

necessidades dos alunos e ao planejamento pedagdgico.
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De certa forma, reconhecer a importancia do brincar como ato pedagdgico requer desafios para a
compreensdo de usar este recurso nos processos de aprendizagem na escola para possiveis mobiliza¢des de
habilidades. Neste sentido, para Borin (1998) para que se possa construir um ambiente onde haja reflexao
a partir da observacdo e da anélise cuidadosa, é essencial a troca de opinides e a oportunidade de
argumentar com o outro, de modo organizado. Isto denota a importancia fundamental do pré-requisito de
tal metodologia de trabalho: para se alcancar um bom resultado com jogos é necessario que os alunos
saibam trabalhar em grupo. Um aspecto importante observado ao se trabalhar com jogos é a oportunidade
de se trabalhar com os erros. Borin (1998) relata que, ao resolverem problemas, os alunos ndo deveriam
apagar as solucdes que julgassem erradas, pois estas iriam servir para chegarem a resposta correta através
da anélise dos erros cometidos. Nesse caso, é importante que o professor pega a seus alunos que facam o
registro das jogadas para uma posterior analise do jogo e também para evitar que se esquecam dos lances
efetuados.

Segundo Gandro (2000, p.34):

As criangas, desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de
seu tempo brincando, jogando e desempenhando atividades ludicas. Na verdade,
a brincadeira parece ocupar um lugar especial ho mundo delas. Os adultos, por
sua vez, tém dificuldade de entender que o brincar e o jogar, para a crianga,
representam sua razdo de viver, onde elas se esquecem de tudo que as cerca e se
entregam ao fascinio da brincadeira. A experiéncia docente tem mostrado que
muitas criangas ficam horas, as vezes, prestando atencdo em um Unico jogo e ndo
se cansam. E muitas destas criangas sdo categorizadas, pela escola, como aquelas
com dificuldade de concentragdo e observagdo nas atividades escolares. (Gandro
2000, p.34).

E importante ressaltar que momento de brincadeiras e jogos sdo favoraveis para proporcionar o
desenvolvimento das criancas desde a tenra idade e inserir estas estratégias como objeto de ensino na
escola dard um processo de aquisicdo de habilidades cognitivas, afetivas e sociais, com a finalidade de
auxiliar no aprendizado.

Desta forma, Bernardi (2014) afirma que a partir da perspectiva que o sujeito constrdi seu
conhecimento interagindo com o meio, as estratégias ludicas como jogos e brincadeiras se mostram
eficazes no processo de intervencdo com alunos que possuem discalculia.

Sendo assim, a intervencdo do Psicopedagogo traz beneficios para que os resultados sejam mais
significativos.

Neste sentido, Villas Boas (2007) A avaliacdo estd presente em todas as atividades e ambientes,
desde o seu planejamento até a conclusdo do processo. Ela é a grande impulsionadora do trabalho
pedagogico comprometido com as aprendizagens de todos 0s que atuam na escola.

Para Dalforni (2010) a aprendizagem é um processo continuo, porém podem-se ocorrer alguns
obstaculos em relacéo a aprendizagem; sendo na escola o destaque da percepcao destes obstaculos. E é por

isso que ao se deparar com a crianga com dificuldade em ter éxito nos resultados, pode-se estar diante de



um possivel transtorno / problema / dificuldade de aprendizagem. A questdo de promover a aprendizagem
em alunos com dificuldades, no ambito escolar, estd sendo um dos desafios a serem enfrentados pelos
professores.

Neste contexto, Almeida (2006, p. 1) afirma que:

Falar de dificuldade em Matemaética é simples quando dizem que se trata
de uma disciplina complexa e que muitos ndo se identificam com ela. Mas essas
dificuldades podem ocorrer ndo pelo nivel de complexidade ou pelo fato de ndo
gostar, mas por fatores mentais, psicologicos e pedagdgicos que envolvem uma
série de conceitos e trabalhos que precisam ser desenvolvidos ao se tratar de
dificuldades em qualquer &mbito, como também em Matematica. (Almeida 2006,

p. 1).

Mediante a isto, é de suma importancia a utilizacdo de jogos para que os alunos se sintam
motivados e a aprendizagem seja construida de forma divertida e eficiente.

Segundo Teixeira (2016), o brincar devera fazer parte do processo de ensino e aprendizagem, pois
é¢ um momento de diversdo, capaz de promover a aquisicdo de aprendizagens e maturagdes infantis.
Através do brincar a criancga alcanca niveis de aprendizagens imprescindiveis para seu desenvolvimento.

Quando as criangas sdo inseridas na escola, a brincadeira € um meio de interacdo social e auxilio
na aprendizagem, devido seu carécter ludico e de construcdo de estruturas mentais superiores que ajudam
no desenvolvimento cognitivo da crianga.

Nesta perspectiva, Wallon afirma que:

Professores e alunos sdo mutuamente afetados no processo de formagéo, onde
desenvolvimento cognitivo é, também, ampliagdo dos afetos e da capacidade de
expressar sentimentos. O desafio do afeto é compartilhado entre todos os sujeitos,
no ambiente escolar.

Portanto, o processo de afetividade esta presente em todos os estdgios como uma referéncia

essencial ao desenvolvimento humano.

METODOLOGIA
Os procedimentos metodolégicos foram elencados a partir de uma premissa de orientacdes que
visaram promover a intervencdo do psicopedagogo para contribuir a partir de uma pratica em que fosse
possivel estimular o desenvolvimento nas resolucfes de jogos da memdria, quebra-cabeca, Tangram, jogo
de domind, jogo das fichas e trilha de operagdes, atividades de ludicidade e psicomotricidade, a fim de que
o nivel de raciocinio alcancasse de forma significativa, construindo relagdes quantitativas ou légicas as
operagdes e 0s conceitos matematicos.
Ao propor alternativas de garantir um trabalho dindmico, Borin (2004) afirma que “os jogos

contribuem para o “desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizagdo, atencdo e



concentragdo [...]”. Neste sentido, os estudantes constroem potencialidades além da diverséo, pois
estimulam a capacidade para pensar em um processo de socializagdo possibilitando o desenvolvimento de
vérias habilidades.

Diante deste contexto, no primeiro encontro em sala de aula para trabalhar atividades para a
questdo da discalculia, foi necessario iniciar um didlogo com os alunos para explica-los que aplicaria
diversas formas de atividades matematicas. No segundo encontro, houve atividade para que fosse possivel
estimular o desenvolvimento nas resolugdes de jogo da memdria, pois além de ser considerada uma
atividade simples e divertida, é capaz de auxiliar em relacdo ao foco e concentracdo, também aumenta a
sua autoconfianga, uma vez que o reconhecimento dos pares das imagens reconhecer e lembrar onde se
encontram, beneficia a autoestima. No terceiro encontro, a escolha do Tangram também foi importante, ja
gue é um jogo de excelente recurso para ensinar geometria e matematica em sala de aula. Este jogo é
responsavel para o desenvolvimento de habilidades de raciocinio ldgico, percepcao espacial, concentragdo
e foco, estratégias e resolugdo de problemas, diminui¢do da ansiedade, uso das cores e socializa¢do. Além
de possibilitar diversas combinacGes para que imaginacao e a inteligéncia sejam exercitadas.  No quarto
encontro, a aplicacdo do quebra-cabeca tornou-se atividade lGdica para desenvolver habilidades como
visdo espacial, foco, memoria, agilidade, concentracdo, Imaginacao e criatividade. E houve atividade com
domin6, com o objetivo de desenvolver a percep¢cdo do estudante em relagdo ao sistema numérico e
observar a associacdo, sequéncia e a contagem dos ndmeros. No quinto encontro, houve a atividade com
trilha de operacgdes, atividades de ludicidade e psicomotricidade, a fim de que o nivel de raciocinio
alcancasse de forma significativa, construindo relagbes quantitativas ou logicas as operacdes e 0s conceitos
matematicos.

Gibelli (2014, p. 41) afirma que "neste sentido, fica claro que a psicomotricidade contribui para
uma melhor aprendizagem, ajudando tanto no desenvolvimento motor, quanto cognitivo e

emocionalmente."

RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante disto, em uma abordagem qualitativa, os resultados apresentados demonstraram a
importancia de contextualizar o ensino da matematica com os elementos praticos do cotidiano dos
estudantes com dificuldades, ajudando-os na inferéncia dos conceitos e a compreender as associacdes entre
os numeros favorecendo, efetivamente, o desenvolvimento e a aprendizagem significativa e de forma

lUdica.



CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possibilitou uma abordagem conceitual da motivagao para a busca de se trabalhar o
ludico como recurso de aprendizagem em sala de aula regular e na S.R.M. (sala de recursos
multifuncionais), a fim de que viabilize o desenvolvimento dos estudantes através do propoésito de
convivéncia, inclusdo e momentos interativos, ficando evidenciado o quanto é importante a utilizacdo do
ladico como recurso no processo de ensino aprendizagem, que resulta na construcdo de estimulos para
manter o interesse da crianca promovendo, assim, o desenvolvimento de diversas habilidades. Além de
possibilitar a diversdo e trazer significado ao aprendizado, porque através da ludicidade, a regra é clara:

paciéncia para esperar a hora do jogo dinamizando atitudes de colaboracao.
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