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RESUMO

O presente artigo tem por finalidade destacar a importancia do ensino da matematica através
do ludico, bem como apontar as principais causas das dificuldades encontradas no ensino da
matematica e de que modo as metodologias de ensino influenciam na aprendizagem. Aponta a
importancia da utilizacdo dos jogos em sala para a interagdo de todos, mostrando sua
importancia e analisa qual deve ser a postura do professor diante da explora¢do dos jogos e
como estes devem ser explorados na construgdo de conhecimentos. Mostrar que 0S jogos
podem ser utilizados como recurso didatico a partir dos quais, atrai-se a atencdo dos alunos,
fazendo com que resolvam os problemas com facilidade e os relacionam com seu cotidiano.
Apontar quais os tipos de jogos pedagdgicos que podem ser utilizados para que aconteca a
compreensdo e percepcao dos conhecimentos a fim de, através de aulas dindmicas e atrativas,
formar cidadaos criticos. Analisar e compreender o processo do planejamento e o processo da
avalicdo, como meio de apontar as dificuldades encontradas em ambos 0s processos. Inferir
sobre a importancia do planejamento, quais os requisitos para um planejamento de qualidade
e destacar alguns desafios encontrados no decorrer do processo. Enfatizar as caracteristicas,
significados e principais critérios da avaliacdo e planejamento. Analisar e apontar as
influéncias tanto negativas, quanto positivas da avaliacdo. As metodologias utilizadas para
que a aprendizagem ndo seja um mero depdsito de informacbes sem utilidade, ou apenas a
decoracdo de contetidos ao invés da construcdo do conhecimento.
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ABSTRAT

This article aims to highlight the importance of mathematics teaching through play, and to
identify the main causes of the difficulties encountered in the teaching of mathematics and
how the teaching methods influence on learning. It points out the importance of using the
room games for the interaction of all, showing its importance and analyzes what should be the
teacher's attitude towards the exploitation of gambling and how these should be explored in
the construction of knowledge. Show that games can be used as a teaching resource from
which, attracts the attention of students, making solve problems easily and relate to their daily
lives. Pointing out which types of educational games that can be used to happen
understanding and perception of knowledge in order to, through dynamic and attractive
classes, form critical citizens. Analyze and understand the process of planning and the
APPRAISAL process as a means of pointing out the difficulties encountered in both cases.
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Inferring the importance of planning, what the requirements for quality planning and highlight
some challenges encountered in the process. Emphasize the features, meanings and main
criteria of evaluation and planning. Analyze and point out the influences both negative, the
positive assessment. The methodologies used so that learning is not a mere storehouse of
information useless, or just the content of decoration rather than the construction of
knowledge.

KEY WORDS: Plays. Apprenticeship. Mathematics. Planning. Evaluation.

1 INTRODUCAO

A matemaética deve ser ensinada com significacdo, e ndo de um modo com que 0s alunos
acabam ficando desinteressados e desmotivados em aprendé-la.

Nessa perspectiva, 0 ensino da matematica precisa assumir um carater mais dinamico,
com metodologias diversificadas. Desta forma, destaca-se a relevancia do tema. “O ladico na
matematica: jogos como instrumentos no processo ensino aprendizagem”, escolhido pela
necessidade de mediacdo atraves de atividades ludicas. Nesse sentido podemos utilizar o0s
jogos como um instrumento no processo de ensino e aprendizagem da matematica, facilitando
deste modo a compreensao da mesma.

Na sociedade contemporanea a educacgao requer novas técnicas de ensino no método
tradicional, pois muitos alunos ndo constroem conhecimentos béasicos para sua formagéo. O
fato dos conteudos serem trabalhados a partir de uma Unica metodologia torna de certa forma,
0 processo de aprendizagem monétona. Uma maneira de reverter esse paradigma € a
utilizacdo do ludico, pois 0 mesmo traz técnicas necessarias, apresentando dindmicas, jogos,
criagdes, entre outras atividades que geram criatividade, interacdo e motivacao.

Partindo dessa andlise, 0 estagio supervisionado visou a ludicidade no ensino da
matematica provocando interatividade, além de despertar 0 gosto e o encantamento pela
disciplina. Dessa forma, as reflexes e analises levantadas neste artigo relacionam-se as
atividades desenvolvidas na disciplina de Estagio Supervisionado IlI- Anos Finais do Ensino
Fundamental, pertinente ao Curso de Matematica da FAI- Faculdades de Itapiranga, aplicadas
aos alunos do 6° ano. Justifica-se a escolha do tema pela importancia do ludico no processo de
ensino aprendizagem da matematica, com énfase nos jogos, para uma melhor compreensdo
dos contetdos.

O principal objetivo foi reconhecer a importancia do lddico na matematica,
especialmente 0s jogos, como instrumento no processo ensino aprendizagem. E como
objetivos especificos, valer-se da ludicidade, para uma maior compreensdo dos conteudos;

Desenvolver o raciocinio légico, a atencdo, o prazer, entre outros, através de atividades



pedagogicas ludicas; permitindo desenvolver atividades interativas e motivacionais, o que foi
possivel na construcdo do conhecimento dos contetdos mediados no estagio, tais como, 0s a
Multiplicacdo e Divisdo de Numeros Naturais; Propriedades da multiplicacdo; Expressoes
Numéricas, Unidades de medida de tempo. Mediando esses conteldos destacou-se 0S
seguintes objetivos e habilidades, a interpretacdo e resolugcdo de situagOes-problemas
aplicados ao cotidiano; o reconhecimento das medidas de tempo e suas relagdes comuns em
atividades de reconhecimento envolvendo as operacdes estudadas; o desenvolvimento do
raciocinio logico aplicando e relacionando os conhecimentos matematicos adquiridos com
situagBes do cotidiano; a ampliacdo do gosto pela matematica promovendo a criatividade e
motivacdo através de atividades ludicas interativas.

A metodologia aplicada constituiu-se, além do ludico, de aulas dialogadas, com espaco
disponivel para questionamentos relacionados ao contetdo estudado. Nesse contexto, 0s
educandos foram instigados a relacionar as questes matemaéticas com as situacdes do
cotidiano, promovendo uma melhor aprendizagem.

Houve a producdo de trabalhos relacionados aos conteudos em forma de parddia,
criada pelos proprios alunos, a mesma foi apresentada para a turma como forma de
compartilhar os conhecimentos produzidos pelos alunos. Foram desenvolvidas outras
atividades ludicas como jogos que possibilitaram desenvolver a organizacdo do raciocinio
I6gico e a concentragdo necessarias para constru¢cdo do conhecimento matematico.

Os jogos utilizados envolveram o domind de expressGes numéricas e 0 bingo da
tabuada. Os mesmos serviram ndo somente para a obtencdo da concentracdo, mas também
como uma forma atrativa de ensino, pois através dos mesmos notou-se maior interacdo e
compartilhamento de conhecimentos entre 0s alunos, 0 que por sua vez é essencial no ensino

aprendizagem.

2 O LUDICO NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O ludico passou a ser visto como uma forma essencial para o desenvolvimento do ser
humano, criando relagdes cognitivas e possibilitando inovagdes para a educacao.

Para tanto, € necessario muita busca de informacgdes para que haja a possibilidade de
inovacdo. “O ludico é uma forma prazerosa de educar por meio de técnicas, de jogos e
brincadeiras, a fim de facilitar o conhecimento na aquisicdo cognitiva do aluno frente as
atividades pedagogicas”. (ROSARIO, 2013)



Antes de propor qualquer atividade é necessario ter-se claro o objetivo da mesma e
também saber aplicd-la para alcancar resultados positivos. Portanto, as atividades ludicas,
qguando utilizadas em sala de aula, torna-se um meio de ensino prazeroso, além de
proporcionar interatividade, cooperacéo, criticidade e desenvolver a I6gica matematica.

Nota-se o0 desinteresse e a desmotivacdo dos alunos com relacdo a matematica, muitas
vezes gerado pelo modo como sdo trabalhados os conteddos em sala. Dessa maneira, 0S
alunos ndo veem o sentido de estudar determinado contetdo, porque nao desperta o prazer e a
criatividade dos mesmos, e para muitos “[...] as aulas de Matematica ndo passam de meras
transmissGes de formulas, definicbes, conceitos e resultados que ndo tém o menor
significado” (CHAVES, 2009, p. 13).

As metodologias utilizadas por docentes precisam agregar um conhecimento base para
a formacdo dos alunos, no entanto isso € dificultado pelo desinteresse dos mesmos. A
metodologia tradicional, ainda utilizada por docentes, dificulta de certa forma o interesse e a
percepcdo de quem realmente compreendeu e memorizou 0S assuntos e quem apenas
memorizou. De acordo com Henrique (2004). Nesse sentido Carvalho (2010, p. 32) destaca
que “a metodologia de “ensino tradicional” caracteriza-se pela transmissdo de conteddos
matematicos por meio da apresentacdo de conceitos, procedimentos e propriedades, seguida
de atividades nas quais o aluno deve aplicar o conhecimento que foi exposto”.

E certo que, o método de ensino tem grande influéncia na aprendizagem, sendo o
expositivo, 0 menos produtivo. O docente expde seus conhecimentos através de ilustracdes,
demonstracdes e exemplos.

Um método bastante utilizado e que gera maiores conhecimentos é o de elaboracéao
conjunta, pois “visa a fixagdo de conhecimentos e habilidades ja desenvolvidas e trabalhos em
grupos” (VANDRESEN, 2013). Essa técnica torna-se mais apropriada, pois propde o didlogo
entre alunos, entre professor/aluno e tratando-se de uma aula dialogada, favorece a troca de
conhecimentos e experiéncias cotidianas que serdo acrescidas ao processo de ensino
aprendizagem. Necessita-se para tanto, instigar os alunos a busca de informacbes para a
construcdo de conhecimento, através de métodos alternativos fazendo a preparacdo de

esquemas de assimilagdo para que 0s mesmos possam perceber novas situagoes.

[..] em vez de, constantemente, provocar e orientar essas atividades, ndo se
desprende dos velhos habitos de “expor a matéria”, oralmente, como que para
mostrar seus conhecimentos e a maneira elegante e légica como é capaz de colocé-
los diante de alunos desprevenidos, para, depois, fazé-los trabalhar com exercicios a
domicilio ou sessdes de “estudo dirigido”. A aula expositiva no minimo ¢ um



desperdicio de tempo e motivo de tédio ou irritacdo para os alunos. (BRASIL.1997,
p. 20)

Porém, acredita-se que as aulas expositivas possibilitam conhecimento em curto prazo,
e ndo para sua formacdo. Trata-se entdo de um estudo de momento e ndo para a vida. O
método expositivo € interessante, desde que venha agregar conhecimentos derivados das
aplicacdes de atividades ludicas que geram a fixacao.

Desse modo o método de elaboragdo conjunta foi utilizado na préatica do estagio, onde
os alunos foram instigados a participar da aula e a dialogar com o professor referente o
assunto estudado. Os mesmos investigaram, sugerindo possibilidades de resolucdo de
problemas propostos, apontando caminhos para a obtencdo de respostas coerentes aos
contetdos estudados.

Houveram situacdes em que predominaram atividades ludicas, utilizando jogos como
método de ensino, apresentacdo de parddias criadas pelos alunos, introducdo do conteddo de
expressdes numéricas com demonstracdes através de cartas, entre outros.

Na criacdo das parddias pelos alunos, notou-se que todos os alunos estavam dispostos
a cooperar e se dedicar para fazer o trabalho. Porquanto foi utilizada a musica para a
aprendizagem, gerou-se motivacdo para a realizacdo a parddia, até porque isso era algo ainda
ndo visto nas aulas de matemaética. Os alunos vinham tendo as aulas de modo abstrato, n&o
tinham nocdo de como a musica poderia ser introduzida na matematica. Contudo, o resultado
foi de 6timas parddias criadas e contempladas a multiplicacdo e divisdo de nimeros naturais.
Notou-se que muitos alunos foram além do solicitado. Durante a socializacdo, alguns
encenaram e outros apresentaram uma coreografia relativa a parodia.

Percebeu-se também, através das parddias, que a maioria dos alunos ainda estuda
apenas para as provas, exames e futuros possiveis vestibulares. A matematica ndo é vista
pelos alunos como uma necessidade para a vida, mas sim somente como requisito para
obtencdo de notas e passar de ano. Necessitou-se entdo fazer uma abordagem e
conscientizacdo referente a importancia da matematica na vida cotidiana e, dessa maneira

desenvolvendo ainda mais o interesse em aprendé-la.
2.1 AUTILIZACAO DOS JOGOS EM SALA E SUA IMPORTANCIA
Poucos sabem que 0s jogos estdo presentes na sociedade desde os primordios como

um passa tempo, e com 0 passar dos anos se tornou necessario para a aprendizagem. Porem,

estes sdo, em escolas, ignorados no ensino da matematica.



Devemos entender qual o significado da disciplina matematica na vida dos alunos,
qual conceito eles tem dela e qual valor pratico e social tem pra vida dos mesmos.
Neste caso 0s jogos e as brincadeiras ajudam nesse papel, mostrando que a
matematica € uma ferramenta de crescimento mental (operacional) e de resolucédo de
problemas cotidianos envolvendo célculos e numeros (cognitivo). (ROSARIO,
2013)

A partir da pratica de estagio pode-se perceber que, ao introduzir os jogos e recreacdes
no ensino da matematica, atraiu-se a atencdo dos alunos e faz-se com que resolvessem
problemas tranquilamente e os relacionavam com seu cotidiano. E segundo Rosario (2013),
gerando a relacéo professor/aluno.

E possivel adotar metodologias que, quando bem aplicadas desenvolvem a
autoconfianca, a criticidade, a motivacdo e a criatividade dos alunos e promovam a
cooperacéo e a interagéo.

Conforme ja mencionado, 0s jogos sdo uma maneira de ensinar de forma interativa e
motivacional. Propiciam uma acdo voluntaria, possibilitam aos alunos a cooperagdo, 0S

desafios e as superacgdes de limites.

Através deles as aulas se tornam mais interessantes e 0s alunos se sentem mais
atraidos para uma aprendizagem mais significativa, estimulando a socializa¢do e
aumentando as intera¢6es do individuo com outras pessoas atraves de atividades que
possam os aproximar. (VANDRESEN, 2013)

Se 0 jogo é um meio que auxilia na construgdo dos conhecimentos, € preciso ter claro
quais 0s jogos que podem ser utilizados na construcdo do conhecimento. Quaisquer que
sejam, se planejados com objetivos claros, metas e bem aplicados, tendem a favorecer a
construcdo dos conhecimentos. Estes podem ser explorados tanto na resolucdo de exercicios,
quanto para imprimir compreensdo e significacdo de simbolos, regras, construcdo de
férmulas, entre outros.

Podemos notar que existem indmeros tipos de jogos, sendo eles, de estratégia,
computacionais, fixacdo, quebra-cabeca e jogos pedagogicos, segundo Vandresen (2013).
Todos podem ser utilizados no processo ensino-aprendizagem, facilitando a compreensao dos
conhecimentos, porém 0S mesmos precisam estar conciliados com o nivel de ensino e
conteddo a ser explorado.

Vandresen (2013) também salienta que bingo e domind sdo jogos de repeti¢do, 0s
mesmos desenvolvem o habito e a percepcdo. Sendo esses jogos para a fixacdo de
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informacdes. Além de ser uma atividade ludica, o jogo “¢ um instrumento eficaz na



aprendizagem, favorecendo também a parte social e as areas cognitivas e afetivas”.
(MACHADO, 2011).

Os jogos utilizados durante a pratica de estagio envolveram a introducdo das
expressdes numéricas com exploracdo através de cartas. Utilizou-se também o domind de
expressOes numéricas, esta foi uma das atividades de maior atribui¢do a aprendizagem, pois
os alunos em vez de resolverem exercicios para 0 reconhecimento e fixagdo dos
conhecimentos, jogaram o jogo referente ao conteldo estudado. Outro jogo utilizado foi
Bingo da matematica que desenvolveu a concentracdo, o pensamento légico e a assimilacdo
com o conteudo que foi estudado e a interag&o.

O contetido estudado tende a ter maior significacdo quando sdo incluidas situagGes
problemas referente ao cotidiano dos alunos e estas situaces problema forem resolvidas
através de maneiras diferentes, construindo caminhos e fazendo a juncdo com as metodologias
adequadas. Além do mais, 0s jogos em grupo provocam competitividade e interacdo entre 0s
alunos construindo a ética de cada individuo como “[...] também representa uma conquista
cognitiva, emocional e social para a crianca e um estimulo para o desenvolvimento do seu
raciocinio logico”. (BRASIL, 1997, p.49)

Em sintese, os jogos possibilitaram a organizagdo e a concentracdo necessarias dos
alunos no ensino da matematica, sabemos que a mesma requer raciocinio légico visando a
resolucdo de problemas e a compreensdo de formulas. Os jogos permitiram que os alunos
tenham outro olhar sobre a matemaética, melhorando seu desempenho e sua motivacao,

fazendo com que o criassem gosto pela matematica.

2.2 POSTURA DO PROFESSOR PERANTE OS JOGOS

Antes de oferecer aos alunos qualquer jogo necessitamos ter claro sua aplicabilidade,
analisar quais seus pontos positivos e negativos, se esta ligado ao contetdo e também verificar
se esta de acordo com o perfil da turma, se ¢ possivel trabalhar esse tipo de jogo, pois “[...],
aqueles que sdo dados ao acaso, e que ndo passam pela experimentacdo e pesquisa, Sdo
ineficazes” (VANDRESEN, 2013).

O que precisamos fazer é oferecer possibilidades para que o aluno construa seus
conhecimentos, a partir de informacdes relacionadas ao cotidiano, porém sempre com 0
auxilio do docente. Jogos desafiadores e a participacdo de todos os alunos auxiliam na

obtencdo das metas definidas pelo professor. “O jogo no ensino de matemadtica pode ser



utilizado como um instrumento norteador que facilita o processo de ensino e aprendizagem do
aluno”. (SANTOS; ALVES, 2014)

No primeiro momento do jogo, o docente precisa deixar o educando se familiarizar
com a atividade, apds apontar as regras e 0s passos do mesmo, fazer observacdes referentes ao
jogo analisando também o desempenho dos alunos, salientar o assunto estudado com o que
estd sendo jogado. Ndo podemos esquecer que o docente necessita intervir sempre que
necessario, caso houver alguma situacdo ndo compreendida e/ou realizada de maneira errada,
para que aconteca a aprendizagem.

Os professores precisam dar maior importdncia a capacidade individual e aos
conhecimentos pré-existentes de cada aluno, ndo somente analisar o desenvolvimento deles
durante as aulas expositivas. No caso do ludico, com énfase nos jogos, o professor deixa de
ser visto como depositador de conhecimentos, e toma a postura de quem auxilia o educando
em suas construcdes, desafiando-o e dando assisténcia de acordo com as necessidades de cada
um e, principalmente, motivando-o na construgdo dos conhecimentos. E notado também que,
na realizacdo dos jogos, o docente estara proporcionando possibilidades ao aluno criar e testar
suas proprias hipoteses. Como tambeém ¢é salientado por Chaves (2009) que 0s jogos
considerados de grau superior aumentam a reflexao, a lideranca e a autonomia.

Outro método bastante atrativo é o uso da informatica, aplicando jogos educativos a
partir dela. Tem-se observado que muitos docentes ndo tém o habito de vincular a matemaética
a informatica, desse modo é indispensavel fazer essa relacdo trabalhando os conteddos
matematicos a partir de jogos em computadores. Antunes (2002, p. 134) salienta que “de
qualguer modo, o professor devera sempre se esforcar para sugerir atividades e exercicios que
envolvam 0s conhecimentos ja existentes”. Contudo, cabe ao professor incluir no seu
planejamento atividades lGdicas e acompanhar o processo de avaliacdo do aprendizado a

partir da exploracdo dessas.

3 PLANEJAMENTO E AVALIACAO

A préatica docente ndo se produz no vazio, portanto ha um amplo campo de
possibilidades para a intervencdo e melhoramento no ensino, como também é de suma
importancia o planejamento das aulas.

Como o proprio nome ja diz, planejamento é o ato de planejar, é o processo de tomada
de decisoes, de reflexdo, anélise do todo, de inovagdes e novas metodologias. Porém, muitos

docentes ndo gostam de planejar, boa parte das causas dessa falta de vontade derivam de



aspectos exteriores que apontam para a mesma direcdo, o comodismo. Segundo Gandin
(1983, p. 15), “[...] O planejamento é para a mudanca, transformacdo, o que, provavelmente,
nao ¢ o desejo dos “donos” de nenhum dos setores da atividade humana [...]".

O planejamento certamente nos auxiliard na execucdo do plano de ensino. Desse
modo, precisamos ter consciéncia de que a elaboragdo do plano é uma necessidade para que
toda acéo seja precisa, visando o dinamismo para obter um trabalho produtivo.

O professor precisa ver o planejamento como sendo um guia, orientando-se no mesmo
para a pratica pedagdgica. Sdo muitos os professores que se recusam a ensinar com base no
plano de aula, o que os deixa inseguros e desorientados para administrar sua aula.

Muitos imprevistos podem ser evitados quando fazemos o planejamento, pois
podemos prever o que pode ocorrer em determinados momentos da sua aplicacdo. Ja quando
mediamos conhecimentos a partir de atividades de criacdo em sala sem o plano, corremos 0
risco de a atividade desejada nédo dar certo. “O plano de aula auxilia também nos processos de
avaliacdo, pois o professor consegue diagnosticar as deficiéncias de cada aluno e assim
elaborar suas aulas de maneira que supra as necessidades intelectuais especificas dos
educandos”. (SILVA, 2009)

A percepcao dos contetdos ndo se fara somente pelos métodos utilizados, mas sim
pela interacdo com metodologias e atividades a serem desenvolvidas, porém, estas precisam
ser planejadas antecipadamente, definindo os objetivos, os contetdos e a forma como 0s
mesmos devem ser ministrados, como ressalta Vandresen (2013).

Os docentes precisam perguntar-se qual a melhor maneira de ensinar, que garanta a o
aprendizado dos alunos, como também colocar-se no lugar dos mesmos, percebendo 0s
métodos que mais motivam 0s a obtencdo de conhecimentos.

Como primeiro passo devemos analisar a realidade atual e a realidade que se almeja
chegar, para posteriormente fazer o planejamento das acdes para que acontecam as mudancas
necessarias. Dentro do planejamento estdo os objetivos, 0s quais aproximam a realidade atual
da realidade desejada, permitindo esta ser alcangada. Segundo Vasconcellos, (2006, p.3) “[...]
planejar é antecipar mentalmente uma acédo a ser realizada e agir de acordo com o previsto; é
buscar fazer algo incrivel, essencialmente humano: o real ser comandado pelo ideal”.

O planejamento de avaliagcGes também & um ato importante para o ensino, pois atraves
do mesmo seremos capazes de avaliar resultados, apontar caminhos, e auxiliar os alunos
enquanto protagonistas do processo de construgdo do conhecimento e da aprendizagem,

inovando as metodologias de ensino e aplicando-as no dia a dia.
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Conforme Melchior, (1994, p. 45), “a avaliagdo de ensino e aprendizagem deve ser
realizada através de uma relagdo dinamica entre professor e aluno, [...]”. Contudo, atualmente
percebe-se que ha uma preocupacao do professor em gerar nota e tdo pouca em como gerar
aprendizagem. A avaliacdo precisa ser feita a partir da iniciativa do aluno, da
responsabilidade, da criatividade, desempenho, entre outros. Os instrumentos de avaliacdo
servem para levantar dados da realidade, para a partir deste, tomar as decisGes necessarias.
Sendo assim, avaliar ndo se trata somente de aplicar provas, mas sim de analisar no contexto
geral do processo ensino aprendizagem, o envolvimento, aptiddo, heranca cultural,
desempenho, entre outros, nas atividades tanto lidicas como pedagogicas.

O planejamento dos jogos é outro ponto essencial no ensino aprendizagem da
matematica, para que o mesmo tenha um significado aos alunos e para que este gere
conhecimento e ndo apenas sirva de passatempo.

Conforme experiéncia do estagio percebeu-se que o planejamento tanto dos jogos
quanto das demais metodologias de ensino e dos conteidos, nunca € demais, pois quanto mais
planejada for a aula melhor sera a execucdo e sucesso da mesma, garantindo deste modo um
ensino de qualidade.

A utilizagdo do ludico na prética do estagio auxiliou na aprendizagem da matemaética
de forma com que os alunos pudessem compreender 0S assuntos e a0 mesmo tempo se
divertir, estudar brincando. Sendo assim, houve a interagdo continua entre os alunos e entre
professor e alunos, sendo que muitos dos alunos ndo se enturmavam e nem interagia entre si,
fato que mudou decorrente da introducédo do ludico nas aulas.

A turma mostrava-se de inicio bastante conflituosa, como também individualista,
porém com 0s jogos em grupos houve a necessidade de cooperacdo de todos e com isso 0
individualismo foi sendo deixado de lado, comecando deste modo a interagir entre si e se
ajudar mutuamente.

Observou-se que durante a utilizacdo das metodologias diversificadas, os alunos ja
apresentavam menos dificuldades referentes ao assunto, como também ja mostravam possuir
maior concentracdo raciocinio l6gico e motivacdo para a resolucdo de atividades.

A partir da ampliacdo no desempenho e motivacdo dos alunos, o préprio docente
sente-se mais motivado para entrar em sala e mediar o conhecimento, como também tera

maior disposicao na busca de inovacéo.
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CONSIDERACOES

Atraveés de leituras, observaces, pesquisas e realizagdo da pratica docente, constata-se
que o ladico € de grande importancia no processo ensino aprendizagem da matemaética, sendo
que sem ele as aulas podem se tornar mondtonas. Com essa concepg¢éo, € que 0 mesmo foi
inserido na pratica docente. Considerando a experiéncia do estagio, este € de suma
importancia para a docéncia, pois prepara os futuros professores a exercer sua fun¢cdo como
docente.

E no momento do estagio que muitos tém a oportunidade de vivenciar e exercer, na
maioria das vezes, pela primeira vez a pratica docente. Essa etapa € 0 momento em que se
aplicam os conhecimentos construidos na caminhada académica.

Tendo em vista que a pratica docente requer muito mais que apenas aulas expositivas,
por ser tratar da formacdo de cidaddos criticos, requer uma préatica voltada a utilizacdo de
metodologias diversificadas e significativas para o ensino de qualidade. Nesse sentido
percebemos a importancia do estagio ao futuro docente, preparando-o assim para mediar
conhecimentos de modo que os alunos aprendam.

E importante ressaltar a relevancia do planejamento e da avaliacio na prética do
estagio. E possivel identificar os aspectos comuns entre a avaliacdo e o planejamento, ambas
caminham juntas no processo ensino aprendizagem, como também caminham juntas a
avaliacdo e a aprendizagem.

Através da introducdo de jogos na pratica do estdgio foi possivel perceber a
importancia do ladico no ensino da matematica, pois através da metodologia aplicada os
alunos agregaram conhecimentos significativos de forma atrativa.

Notou-se que durante a préatica dos jogos, os alunos deixavam as conversas paralelas
de lado e se concentravam nos objetivos dos jogos. Muitos alunos apresentavam ddvidas
referentes ao jogo ou ao conteldo do jogo e é nesse momento que o professor deve atender as
necessidades dos alunos de acordo com as dificuldades dos mesmos.

Foi comprovada uma maior compreensdo dos contetdos, maior concentracdo dos
alunos na aula, como também maior prazer na realizacdo das atividades, sendo elas
individuais ou em grupo.

Alcancou-se, por parte dos alunos, o reconhecimento dos contetdos estudados com
sua aplicacdo ao cotidiano, como também, foi ampliado 0 gosto pela matematica através de
atividades que exigiam criatividade, tal que, as mesmas promoveram a motivacao dos alunos

em busca da construcdo de conhecimentos matematicos em fungdo dos conteddos mediados.
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