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TRABALHANDO O LUDICO EM SALA DE AULA: POLIMINO
WORKING THE PLAYER IN THE CLASSROOM: POLIMINO

Sebastiio Anténio Neto!

Resumo

Este projeto traz como enfoque principal a questao do Iudico na sala de aula, os beneficios e
dificuldades existentes ao trabalhar tal metodologia. O jogo e a brincadeira aparecem como
formas de se trabalhar o ludico. E imprescindivel a disponibilidade do professor para preparar
suas aulas e procurar utilizar metodologia que sdo colocadas como essenciais para o
desenvolvimento de atividades de qualidade para os estudantes. Perceber, também, o processo
do discente ¢ fundamental para que nao se desista da busca por uma aula mais prazerosa e
atrativa.

Palavras-chave: Ludico. Ensino-aprendizagem. Educacao.

Abstract

This project has as main focus the question of playfulness in the classroom, the benefits and
difficulties existing when working with this methodology. The game and play appear as ways
of working the ludic. It is essential that teachers are available to prepare their classes and seek
to use methodology that is considered essential for the development of quality activities for
students. Realizing, also, the student's process is fundamental so that one does not give up
looking for a more pleasant and attractive class.

Keywords: Playful. Teaching-learning. Education.

1 Introducao

O poliminé é um jogo ludico com a adaptacdo de um domind, com a finalidade de
desenvolver diversos conteudos matematicos, tornando as aulas mais atrativas, motivadora e
participativa, para ser desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental II, com o intuito de
fixar equacdes do 1° grau, potenciagdo, radiciagdo e figuras geométricas, que muito ira
contribuir na identificacdo e resolucao de areas, perimetro, ponto, reta, aresta, etc.

Este projeto trata da questdo do ludico na sala de aula, considerando os jogos e
brincadeiras formas de se trabalhar o ludico. Trata também da importancia da ludicidade para
a aquisi¢cdo do conhecimento, dos desafios encontrados e enfrentados para atingir o objetivo de

levar a ludicidade para a sala de aula, como a importancia da pesquisa e formacao permanentes
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dos professores. Além de trazer a necessidade de a escola tornar-se cada vez mais prazerosa
para todos que passam o seu tempo dentro dela, sejam alunos ou funcionarios.

Diante da necessidade em procurar o que fazer para inserir o alunado envolvendo- o no
contexto, fazendo com que o mesmo assimile os conteudos, procuro a partir deste projeto uma
forma de atrair e motivar os alunos da Escola Municipal de Educacdo Bésica Professor Divaldo
Suruagy, enfatizando os contetidos a serem trabalhados em sala de aula, de modo a ndo esquecer
o foco principal que ¢ a aprendizagem. Aprendizagem essa que, depois ao cobrar do meu
alunado eu possa ter em feedback e que o mesmo seja de maneira eficaz e que os discentes
possam com a pratica mostrar o desempenho que aprenderam durante a evolucao do projeto.

Desta forma, no sentido de juntar esfor¢os para uma aprendizagem significativa, a
participacgdo de todos os discentes ¢ fundamental para que possamos obter €xitos, através de um
jogo, o qual o mesmo vem com formas geométricas, equacdes, radiciacdo e potenciagdo, além
de ter que formarem uma “figura magica” que ¢ o polimind.

Tem-se como objetivo geral conscientizar e motivar os alunos a estudarem
proporcionando mecanismos que desenvolvam no aluno o cardter investigativo com uma
consciéncia critica da realidade local, mostrando a importancia dos contetidos e a utilizacao dos
mesmos em seu dia a dia.

Como objetivos especificos: desenvolver os contetidos a partir de uma sequéncia
didatica; tornar a aprendizagem significativa através da situacdo investigada e vivenciada;
conhecer e reconhecer equacdes do 1° grau, radiciacdo e potenciacdo; Descobrir as figuras
geométricas que podemos formar a partir das pecas do jogo e trabalhar area e perimetro das

figuras formadas.

2 Acdes metodologicas

e Confeccdao de um Poliminé de E.V.A;

e Formacao de duplas;

e Ampliacdo do poliminé em papel madeira ou papel 40;

e Informagdes sobre a realizagdo do projeto;

e Discussoes em sala de aula sobre os conhecimentos prévios dos alunos acerca dos
conteudos em seu cotidiano e sua realidade local;

e Trabalhos em sala de aula envolvendo os conteudos estudados;

e Producdo e apresentacdo de relatorios;
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e Conscientizagdo sobre a importancia dos contetdos para os alunos, despertando-lhes a
sensibilidade para os fatos sociais que a cercam no dia a dia e que de certa maneira a constitui;

e Socializagao das tarefas;

2 Fundamentacio Tedrica

2.1 O Trabalho do Professor com o Ludico

O professor que esta interessado em promover mudangas podera encontrar na proposta
do ludico uma importante metodologia, que pode até contribuir para diminuir os altos indices
de fracasso escolar e evasdo verificados nas escolas, pois a partir do momento que o aluno se
envolve com o aprendizado as chances de ele fracassar ou desistir da escola diminuem
consideravelmente.

No entanto, o sentido verdadeiro da educacao ludica, so estara garantido se o professor
estiver preparado para realizé-lo, tiver conhecimento sobre os fundamentos da mesma e vontade
de estar em continuo aprendizado e renovacgao, pois trazer atividades que interessem aos alunos
demanda pesquisa, estudo, observagao dos alunos com os quais se trabalha entre outros esforgos
por parte do educador. Pois ndo ¢ s6 dar qualquer jogo por ser educativo ou propor uma
brincadeira, o professor precisa mediar este processo € mesmo que ndo participe efetivamente,
de estar muito atento ao que acontece para saber aonde intervir.

O papel do pedagogo e do professor ¢ de fundamental importancia para a difusdo e
aplicacdo de recursos ludicos. O professor ao se conscientizar das vantagens do ludico, adequara
a determinadas situagdes de ensino, utilizando-as de acordo com suas necessidades. O
pedagogo, como pesquisador, estard em busca de acdes educativas eficazes para que o mesmo
prazer que o aluno tem ao sair para o intervalo, ao ir as aulas de Educagao Fisica ou na hora da
saida, esteja presente na sala de aula. (NEVES, s/d)

Mas os professores, além disso, tudo devem estar atentos a mais uma questao muito
importante e que mexe com o papel do professor e por mais que se tenha muitas discussdes
acerca da necessidade de mudancga deste papel, de desconstrucdo de certas crengas, ainda ¢
muito forte. [...] em uma sala de aula ludicamente inspirada, convive-se com a aleatoriedade,
com o imponderdvel; o professor renuncia a centralizacdo, a onisciéncia € ao controle
onipotente e reconhece a importincia de que o aluno tenha uma postura ativa nas situacdes de

ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a espontaneidade e acriatividade sdo
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constantemente estimuladas. Podemos observar que essas atitudes, de um modo geral, ndo sao,
de fato, estimuladas na escola. (ALMEIDA, s/d)

Portanto, o professor deve também renunciar, modificar algumas posturas e atitudes ja
incorporadas, o que se torna mais dificil, pois lidar com a mudanga, com o diferente ¢ desafiador
e nem todos estio abertos para isto. E importante considerar que a formagdo lidica nio é
importante somente para o aluno, mas também para o educador, pois possibilita a ele conhecer-
se como pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao clara
sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida do aluno jovem e do adulto. (SANTOS,
1997; KISHIMOTO, 1999 apud ALMEIDA, s/d) mas, se ainda ¢ complicado a inser¢do da
ludicidade em sala de aula para os alunos, no caso dos adultos, na formagao dos professores
torna-se uma realidade mais distante ainda.

Para se trabalhar de forma ludica deve-se estar atento ao trabalho em e com o grupo,
pois as relagdes interpessoais serdo mais constantes e demandardo um cuidado em especial e o
professor deveria também ter alguns conhecimentos minimos sobre tipos de grupo, fases de
grupo (inclusdo, controle, afeicdo e separagdo), personalidades, os variados papéis
desempenhados em um grupo, comunicacao, feedback, conflitos, coesdo de grupo, normas e
regras, crengas e valores, entre outros conhecimentos que ajudam no trabalho com grupos.

O trabalho em grupo cria um clima de cooperagdo dentro da sala de aula e facilita as
relagdes que se dardo dentro daquele espago, além de o grupo se tornar mais responsavel pelo
seu processo e resolver seus problemas e conflitos de forma mais clara e aberta entre os
membros. Se os alunos comecarem a ter atividades ludicas, mas ainda se sentirem isoladas e
nao incluidas entre eles e ndo tiverem construido uma relagao de amizade ¢ afinidades entre os
colegas, bem como o envolvimento com as atividades tornam-se mais egocéntricas e distantes
do outro. A troca com o outro pode ser muito enriquecedora, além de fazer parte de toda a nossa
vida, pois a todo o momento estaremos convivendo e vivendo com os outros.

E essencial que o educador tenha uma formagio continuada, também com relagio aos
aspectos metodoldgicos do ludico, e perceba a importancia que tem o desenvolvimento de
atividades ludicas para os alunos jovens e adultos. E que possa trabalhar cada vez mais sua
criatividade para levar melhores atividades e dindmicas para a sala de aula. Que possa através
da troca de experiéncias com outros profissionais estar sempre se renovando e inovando a sua
pratica fazendo com que seus educandos possam ficar cada vez mais interessados e envolvidos

com o processo de ensino aprendizagem.
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2.2 O conhecimento Ludico

O ludico ¢ extremamente importante para o desenvolvimento do ser humano, entao pode
auxiliar na aquisi¢do de novos conhecimentos, em sala de aula, facilitando muito no processo
ensino-aprendizagem. E através de atividades ludicas, que “o educando explora muito mais sua
criatividade, melhora sua conduta no processo de ensino aprendizagem e sua autoestima”.
(NEVES, s/d). E, o mais importante neste processo, foi o professor perceber a importancia e
necessidade de se trabalhar de forma ltdica com seus alunos, para que eles pudessem se
apropriar mais facilmente dos conhecimentos. Mostrou-nos uma atividade que havia realizado
com os alunos para ensinar a fragdo e disse que rendeu muito mais do que se tivesse tentado
explicar da forma tradicional. Ao perceber que os alunos produziam, aprendiam e se
desenvolviam mais quando faziam as atividades mais livremente e espontaneamente no ensino
da matematica. Sendo que o professor em questdo ja busca trabalhar de forma ladica com os
alunos e demonstrou valorizar o brincar e o jogo para os alunos em outros momentos também.
A observagao e a intervencao vém ao encontro com os termos de Chaguri (2006, p. 2):

Os jogos ajudam a criar um entusiasmo sobre o contetido a ser
trabalhado a fim de considerar os interesses ¢ as motiva¢des dos
educandos em expressar-se, agir e interagir nas atividades ludicas
realizadas na sala de aula.

Mas uma aula inspirada no ludico, ndo é necessariamente aquela que ensina conteudos
com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do brincar estdo presentes (atividade livre,
criativa, imprevisivel, capaz de absorver a pessoa que brinca, ndo centrada na produtividade),
influindo no modo de ensinar do professor, na sele¢do dos contetdos e no papel do aluno.
Segundo Lucci (s/d) “o ensino ndo pode ser aborrecido e enfadonho: o fastidium ¢ um grave
obstaculo para a aprendizagem”.

No entanto, sendo a ludicidade uma necessidade do ser humano em qualquer idade, ndo
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico deve, além de
divertir, facilitar a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colaborar para
uma boa satide mental, preparar para um estado interior fértil, facilitar os processos de
socializacdo, comunicagdo, expressdo e construcdo do conhecimento. (ALMEIDA, s/d.).
Enfim, o ladico propicia uma compreensdo de mundo e de conhecimento mais ampla para a

aprendizagem do aluno. (CHAGURI, 2006, p.11).

2.3 Tornando as aulas mais prazerosa e significativa
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Snyders (s/d) defende a alegria na escola, vendo-a nao sé como necessaria, mas como
possivel. Diz o autor “A maior parte dos alunos em situacao de fracasso sao as de classe popular
e elas precisam ter prazer em estudar; do contrario, desistirdo, abandonardo a escola, se
puderem. [...]” (p. 37). Quanto mais os alunos enfrentam dificuldades de ordem fisica e
econdmica, mais a escola deve ser um local que lhes traga outras coisas. Essa alegria, ndo pode
ser uma alegria que os desvie da luta, mas eles precisam ter o estimulo ao prazer. A alegria deve
ser prioridade para aqueles que sofrem mais fora da escola. (NEVES, s/d)

Volpato (2002) também se mostra bem interessado por esta questdo de a escola se tornar
mais prazerosa, em seu livro “Jogo, brincadeira e brinquedo” traz dois subitens de capitulo
tratando desta tematica.

Reiteramos que a escola ¢ vista culturalmente como um espaco em que nao hé tempo
para o prazer, em que temos que cumprir os deveres e esperar que acabe. Muitos passam a
semana esperando pelo final de semana, o ano esperando pelas férias ¢ a fase adulta para sair
da escola. Mas cada vez ao avangarmos o nivel de ensino vamos vendo que o estudo nunca
para, ou melhor, nunca deveria parar, deveriamos sempre estar em continua formacao, pois o
conhecimento ndo ¢ estatico e nem imutavel, ele estd em constante transformagao e renovacao
e para conseguirmos estar atualizados enquanto profissionais precisamos estar estudando
sempre. Mas como fazer isto se estudar sempre foi visto como cansativo e trabalhoso? Muitas
pessoas encontraram educadores em suas vidas que os motivaram e mostraram a importancia
do estudo e de forma prazerosa, mas muitos ndo conseguiram ter esta consciéncia e querem
distancia das salas de aula. Esta situag¢do s6 podera ser modificada com os professores de agora
fazendo aulas mais prazerosas, mais leves e ludicas para os alunos, tornando assim a escola um
ambiente mais prazeroso e o estudo, o aprendizado simples e natural. Que as pessoas possam
sentir prazer aprendendo e estudando, alias, que possam aprender e estudar efetivamente em

suas escolas.

2.4 Sintese de experiéncia

A Escola Municipal de Educa¢do Bésica Professor Divaldo Suruagy, estad situada no
Povoado Fazenda Nova, Olivenca-Alagoas, em pleno sertdo do estado Alagoano. O publico
alvo de nossa clientela ¢ muito especial, pois vem de uma jornada de trabalho no campo de

onde ¢ retirada a unica fonte de renda das familias ou o incentivo ofertado pelos programas
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sociais do governo. Deparamo-nos diariamente com alunos desmotivados, muitas vezes
cansados por ajudarem seus pais na agricultura e sem perspectiva de um futuro melhor. Temos
que nos debrucar diante de agdes que estimule estes alunos e que motive os mesmos a quererem
participar da aula e fazer com que assimilem alguma coisa. Diante de tais situac¢des, procurei
modificar minha metodologia fazendo com que estimulassem e integrassem estes alunos nas
aulas, entdo procurei através do Polimind, um jogo constituido por 14 triangulos, que tem por
objetivo formar uma “figura magica” que ¢ um poligono de oito lados, o jogo ¢ uma adaptagao
de um domindé com a finalidade de fixar diversos conteidos matematicos no Ensino
Fundamental II, dentre eles equacdes do 1° grau, radiciacdo e potenciagdo, entre outros, o qual
confeccionei o jogo em E.V.A e solicitei que os mesmos formassem duplas na sala de aula,
entreguei uma pega a cada dupla sendo que nas pecas continha equagdes, radiciacdo ou
potenciacdo para que as duplas desenvolvessem. Ampliei o jogo em papel 40 para facilitar no
auxilio as duplas quando necessario e expus no quadro e fui fazendo o acompanhamento dos
mesmos durante o procedimento para chegarem ao resultado final.

Cada dupla encontrou o resultado de sua maneira e, em seguida fiz a corre¢ao na lousa
para que os outros colegas tivessem acesso as equacdes das outras duplas, logo apds, solicitei
que cada dupla viesse até o bird para encaixar a equacao no resultado que eles encontraram e
ao final chamei toda a turma para observarem que figura teria formado. A partir dai comegamos
a explorar a geometria, onde eles disseram que tinha formado um octégono, ou seja, uma figura
de oito lados e comecgamos a desmontar as pegas € na sequéncia peguei uma pega e solicitei que
um aluno medisse para ver o tamanho de cada peca, depois pedi que ele juntasse duas pecas e
a turma analisasse o que havia formado, dai em diante comegamos a trabalhar a 4rea das duas
pecas e o perimetro, logo apos eu perguntei se juntassemos mais duas pecas como ficava a area
e o perimetro e assim por diante, até encontrarem a area do octogono. Ao encontrarem a area
total do octogono eles questionaram que assim ficou mais fécil, pois como iria calcular a area

de uma figura com oito lados se ela ndo estivesse dividida em partes.

2.5 Avaliagdo

A avaliag@o ¢ um processo continuo, onde o aluno sera avaliado durante toda a etapa do
processo de acordo com os instrumentos: Trabalho em grupo, trabalho individual, observacao,
através ¢ de todas as tarefas atribuidas dentro da sala de aula. Como instrumento auxiliar do
trabalho do educador, a avaliacdo dar-se-4 de forma continua, através da observa¢dao dos

trabalhos desenvolvidos (pesquisa, participagdo, interacdo do grupo, analise de dados obtidos,
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exposicdes e relatérios), onde serdo verificadas as capacidades e dificuldades do aluno na
constru¢do do seu conhecimento. Portanto, a mesma deve servir de instrumento norteador na
reflexao da pratica docente, uma vez que este ¢ o verdadeiro sentido da avaliagdo: diagnosticar

para ter um planejamento voltado para a real necessidade do educando.

Consideracoes finais

Contudo, percebi o quanto ¢ importante trabalharmos utilizando metodologias
diferentes, inovadoras, ou seja, o ludico, porém requer tempo e estimulo para os professores
para que os mesmos se sintam motivados a querer fazer, ndo se sintam pressionados e
desestimulados e muito menos sobrecarregados, porém estimular € preciso € com um pouco de
esforgo podemos reverter a qualidade de ensino ofertada em nossas escolas.

Perceber e valorizar a importancia do ludico em sala de aula ¢ fundamental para que
esta pratica seja cada vez mais comum e presente nas escolas. E o papel principal de
implementar e cultivar tal metodologia ¢ dos professores, em seus planejamentos e programas
de aula, levando aos alunos uma forma mais leve, divertida e prazerosa de aprender. O ludico
vem como o diferencial para a educag¢ao que necessita de mudancga, de novidade, de estimulo e
incentivo. Trazer para os adolescentes um aprendizado que seja significativo e a0 mesmo tempo
leve e prazeroso ¢ renovar o modelo de escola que temos, modificando a visdao de lugar sério e
chato, tornando-a um lugar mais aconchegante para os que nela passam tanto tempo. Este pode
ser um pequeno ¢ inicial passo para se superar a visao que se tem de escola, ja ultrapassada, por

ser desinteressante.
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