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RESUMO

O uso de atividades ludicas se mostra como instrumento importante no ensino da
matematica que facilita a relagdo entre professor e aluno no desenvolvimento do
raciocinio logico, criatividade e facilidades na resolucdo de problemas do dia-a-dia
de forma dinamica. Objetivo geral dessa pesquisa foi: Analisar a importancia dos
jogos ladico e como estes podem auxiliar no ensino de Matematica.
Especificamente: Abordar as atividades lddicas como recurso no ensino da
matematica; Verificar as relevancias dos jogos no ensino da matematica; e Analisar
a contribuicdo dos jogos ludicos no processo ensino e aprendizagem da Matematica.
O método usado nessa pesquisa é a pesquisa bibliografica baseada na leitura de
artigos cientificos, livros e revistas, teses, dissertacdes, e trabalho de conclusdo de
curso. Durante a leitura foram analisado 7 obras. De maneira geral, foi possivel
observar que as atividades ludica a partir de jogos, quando aplicados em sala de
aula, pude verificar que um dos principais resultados positivos alcancados foram o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e a compreensado teorica do conteudo pelos
mesmos. Portanto, conclui-se que a ludico no ensino da matematica é um recurso
importante e eficaz como fixacao de aprendizagem.

Palavras — Chaves: Ludico, Jogos, Ensino da matematica.



ABSTRACT

The use of recreational activities has proven to be an important tool in
teaching mathematics, facilitating the relationship between teacher and
student in the development of logical reasoning, creativity and the ability to
solve everyday problems in a dynamic way. The general objective of this
research was: To analyze the importance of recreational games and how
they can help in teaching mathematics. Specifically: To address recreational
activities as a resource in teaching mathematics; To verify the relevance of
games in teaching mathematics; and To analyze the contribution of
recreational games in the teaching and learning process of mathematics.
The method used in this research is bibliographic research based on the
reading of scientific articles, books and magazines, theses, dissertations
and course completion papers. During the reading, 7 works were analyzed.
In general, it was possible to observe that recreational activities based on
games, when applied in the classroom, | could verify that one of the main
positive results achieved was the development of logical reasoning and
theoretical understanding of the content by the students. Therefore, it is
concluded that play in mathematics teaching is an important and effective
resource for learning consolidation.

Key Words: Play, Games, Mathematics teaching.



Sumario

1. INTRODUGAOD ...t e e s et s et seseese e ee e 9
2. OBUIETIVOS ettt ettt ettt et sa b e e s st eht e e bt e ebe e e b e sbe e s beeteena 10

A RO o] 1Y 1Yo T =T = | RS S 10

2.2 ObjJetiVOS ESPECITICOS .....viiiieiecie ettt ettt et et s v e s eaaesanesaeas 10
3. REFERENCIAL TEORICO .....oiiiiceeeeeeeeeeeeeee e seeas s tes s sases s saesenesasssassnanaans 11
4. METODOLOGIA ...ttt e b ettt e sa bt e st e e s ab e e sateesabe e sateenabeesaneas 14
5. RESULTADOS E DISCUSSAO......cooieieeeeeeeeteeeeeeseeee e tsssessesse s essesaesenesssssassnansns 16
6. CONSIDERACOES FINAS ..ottt vesee e sae st sas s s snssssssassnansans 22

REFERENCIAS ..ottt st sttt 23



1. INTRODUCAO

Para os alunos a Matematica € considerada como uma disciplina de
pouca participacdo no seu cotidiano e vista pela maioria como algo de dificil
compreensao, desinteressante e longe de ser uma maravilha, principalmente
por apresentar diversas férmulas abstratas que de fato ndo tém sentido algum
antes de serem compreendidas pelo aluno. Mas ao contrario do que as
pessoas pensam, esse ramo de conhecimento esta muito mais proximo de
nossa vida cotidiana do que imaginamos e seus conceitos podem ser
facilmente entendidos, desde que sejam oferecidas condi¢cfes satisfatorias
para sua compreensao. A fim de ultrapassar as barreiras existentes entre o
ensinar e o compreender € que o ludico na Matemética se mostra como uma
ferramenta poderosa no sentido de motivar o aluno para o entendimento dos
conceitos matematicos que Ssdo extremamente importantes para o0
desenvolvimento do raciocinio logico, da coeréncia, além, é claro, da
compreensao do mundo que os cerca.

O uso de atividades ludicas se mostra como instrumento importante no
ensino da matematica que facilita a relacdo entre professor e aluno no
desenvolvimento do raciocinio logico, criatividade e facilidades na resolucéao de
problemas do dia-a-dia de forma dinamica. Os jogos e demais atividades
lidicas sdo excelentes recursos para o professor utilizar em sala de aula,
deixando o trabalho educacional mais dinamico e prazeroso, facilitando assim o
processo de aprendizagem.

A ludicidade pode ser utilizada como forma de sondar, introduzir ou
reforcar os conteudos, fundamentados nos interesses que podem levar o aluno
a sentir satisfacdo em descobrir um caminho interessante no aprendizado.
Assim, o ludico é uma ponte para auxiliar na melhoria dos resultados que os
professores querem alcancar (Ferreira et al., 2023).

As atividades ludicas (como jogos e brincadeiras) além de incentivar,
motivar e facilitar a aprendizagem dos alunos, fazem com que haja “uma agao
do individuo sobre a realidade possibilitando a criacdo de novas agdes”, e
consequentemente, faz o aluno ter o gosto pelo aprender, 0 que acarreta em
ter autonomia no processo de aprendizagem, assim aprende a aprender
(Machado e Wojcickoski, 2023)
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Portanto, é importante compreendermos que 0s jogos sdo metodologias
voltadas para a aprendizagem e que proporcionam habilidades necessarias
para a criatividade do aluno além da sua formacdo pessoal, sem falar da
resiliéncia que € importante para conseguir superar as dificuldades da vida.

Nesse sentido o ludico pode contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando néo s6
na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal e cultural,
facilitando no processo de socializagdo, comunicagao, expressao e construcao
do pensamento. Vale ressaltar, porém, que o ludico ndo é a Unica alternativa
para a melhoria no intercambio ensino-aprendizagem, mas € uma ponte que
auxilia na melhoria dos resultados por parte dos educadores interessados em

promover mudancas.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

e Analisar a importancia dos jogos ludico e como estes podem auxiliar no

ensino de Matemaética.

2.2 Objetivos Especificos

e Abordar as atividades ludicas como recurso no ensino da matematica;
e Verificar as relevancias dos jogos no ensino da matemaética;
e Analisar as contribuicdo dos jogos ludicas no processo ensino e

aprendizagem da Matematica.



11

3. REFERENCIAL TEORICO

As atividades ludicas no ambiente escolar proporciona experiéncias para
a vida cotidiana; favorecem a estruturagdo do pensamento e O
desenvolvimento logico; projetando a aplicabilidade do conhecimento
matematico em consumo, calculos em diversos periodos da vida e resolucao
de situacbes problemas. E importante introduzir novos métodos de ensino em
gue os alunos sejam o0s sujeitos da aprendizagem, respeitando sua formacao e
levando em consideracdo os aspectos ludicos e divertidos de sua prépria
curiosidade e desejo, motivados e pela contribuicdo de atividade em grupo
(LIMA, 2018).

A integracédo da ludicidade no ambiente escolar desempenha um papel
fundamental no cenério educacional atual. Nessa Otica, o aspecto ludico é
amplamente reconhecido como uma ferramenta educacional valiosa para o
desenvolvimento humano. Ao incluir atividades recreativas na pratica
educativa, os professores podem proporcionar vivéncias de aprendizado
envolventes e impactantes, incentivando a curiosidade, criatividade e
autonomia dos estudantes (Sousa; Loja; Pires, 2018).

Segundo Lima (2018), a introducdo de jogos como estratégia de ensino
e aprendizagem em sala de aula € um recurso didatico com excelentes
resultados, pois cria situagcdes que permitem aos alunos desenvolver
abordagens de resolucdo de problemas em ambientes desafiadores de
desafios que estimulam sua criatividade. E também um gerador de motivacao,
gue é um dos grandes desafios dos professores para dar sentido aos
contetidos que desenvolvem.

O uso de recursos interessantes pelos professores em sala de aula
estimulara os alunos a desenvolver suas habilidades intelectuais, pois estimula
a curiosidade e proporciona momentos de diversao e aprendizado (MENDES;
SOUSA, 2020).

Petim et al., (2016) enfatizam que o contetdo é apresentado de forma
mais envolvente por meio de jogos desenvolvidos para estimular o
desempenho dos alunos, além de utilizar métodos diferentes daqueles

utilizados pelos professores em seu dia a dia. Buscar um fazer atividades mais
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agradavel e envolvente que chama atencdo dos alunos facilitando assim seu
aprendizado.

Lima (2018) destaca que o jogo proporciona o desenvolvimento de
estratégias de resolugédo de problemas, pois possibilita a investigacdo, ou seja,
a exploracdo de conceitos por meio da estrutura matematica por tras do jogo, e
gue os alunos podem vivenciar enquanto jogam, desenhar estratégias e testa-
las para vencer o jogo.

Por isso, uma das estratégias mais utilizadas em sala de aula sdo os
jogos, que proporcionam aos alunos respostas e aprendizagens diferenciadas,
promovendo o desenvolvimento de habilidades que contribuem para uma
aprendizagem significativa (SILVA, 2020).

Diante dessa situagcédo, Mendes e Sousa (2020) apontam que 0s jogos
sdo essenciais na vida de qualquer pessoa. Segundo os autores, as pessoas
precisam se engajar em atividades ludicas, ou seja, atividades que as facam
sentir-se realizadas € culturalmente necessario viver em grupo, e nada melhor
do que atividades ladicas que promovam a interacdo, motivagao e criatividade.
As atividades recreativas sao uma necessidade em todos os momentos na vida
das pessoas.

O emprego do ludico na educacao basica € uma proposta que desperta
nos alunos o interesse pelo conhecimento, fortalecendo a diversao critica e o
bem-estar do envolvido. Qualquer atividade ludica que possa proporcionar ao
aluno interesse e curiosidade, faz dessa pratica algo significativo na construcao
de novos conhecimentos e saberes (DOS SANTOS SILVA, et al., 2022).

A ludicidade tem constituido uma estratégica dinamica para aprimorar
a aprendizagem do aluno, principalmente por estimular a criatividade
e a imaginagdo da crianca, especialmente quando envolvida com as
atividades préprias do ensino e aprendizagem. [...]. O ludico est4 na
génese do pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade
de experimentar, de criar e de transformar o mundo. Nesse contexto,
pode-se compreender que o ludico, no passado, era introduzido na
escola com o intuito Unico de entreter os alunos para que fosse
evitada qualquer desordem ou perturbacdo no decorrer das aulas (DE
ALMEIDA, 2023, p. 179-180).

O lddico se disponha como um elemento indispensavel ao
desenvolvimento do ensino na educacgao, priorizando um ensino de qualidade,
disposto a interpretar de forma criativa as disciplinas, de modo que os alunos

possam absorver com mais propriedade o conhecimento (SABIAO, 2018).
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Em meio a ludicidade, o aluno poderd estimular suas habilidades,
permitindo que se envolva em tudo que esteja realizando de forma significativa,
sendo assim, as salas de aula seréo espac¢os mais propicios ao conhecimento.
O educador é o principal responsavel neste processo, levando o ludico a
abordagens que terdo como ponto de partida a aprendizagem (SILVA & LIMA,
2017).

A atividade ludica traz para o cotidiano escolar varias emocdes como a
curiosidade do aluno a respeito do novo, para que estes possa desenvolver o
seu interesse pelas disciplinas, com isso lhe dar4 prazer em fazer as
atividades, pois sera dinamico e a rotina no ambiente escolar serad quebrada,
desta forma o aluno se torna mais participativo e atuante (SABIAO, 2018).

A ludicidade no ensino da matematica desperta os interesses dos alunos
na pratica da matematica, ou seja, em vez de fazer com que o aluno decore
férmulas matematicas para tirar boas notas numa prova e esquecer tudo o que
estudou poucos dias apés a prova, ensinar a ele que na pratica, aquilo que
estudou serve para alguma coisa. As atividades ludica pode ser, portanto, um
eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da
inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua acao intelectual, o contexto
de sala de aula deve atuar diretamente na consisténcia destes fatores
(GARCIA, 2019).

O lddico na educacdo pode ser trabalhado em todas as atividades,
principalmente para tornar a aprendizagem mais dinamica, portanto, € uma
maneira de aprender e ensinar despertando o prazer, e, dessa forma, a
aprendizagem se realiza. Nessa nova construgdo do conhecimento o aluno
constréi novas habilidades, para que tenha a capacidade de desenvolver-se em
decorréncia da sistemética escolar (GARCIA, 2019).

Segundo Ferro & Viel, 2019, P.37, destaca que:

O ludico é um ingrediente indispensavel no relacionamento entre
pessoas, estimulando a criatividade. Os jogos e as brincadeiras, na
sua existéncia, estdo entrelacados com as fases da vida do ser
humano no desenvolvimento pessoal, social e cultural
proporcionando uma boa salde mental, facilita a comunicacgdo, a
expressdo e a construgdo do conhecimento (FERRO & VIEL, 2019,
p.37).
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Todos os mecanismos de inclusdo de alunos devem ser utilizados, o
professor deve fazer com que a sua pratica propicie ao aluno o seu
desenvolvimento integral, satisfazendo as abordagens que formam a didatica
escolar em todos 0s seus processos tenham a qualificagéo devida, junto com a
formacdo de um cidaddo compromissado com a sua comunidade (GARCIA,
2019).

Os educadores desempenham um papel importante no desenvolvimento
das atividades ludicas, para que a aprendizagem seja significativa e, dessa
forma, a qualidade do ensino das atividades torna-se um elemento essencial
gue constitui uma experiéncia significativa de ensino e aprendizagem da
matematica.

Em Pontes (2017) a base da construcdo do conhecimento e
desenvolvimento da matematica faz-se necessaria e ocorre na fundamentacao
de quatro pilares: raciocinio légico, criatividade, disposicdo e vontade de
aprender. O autor descreve, respectivamente como a forma de pensar,
argumentar ou raciocinar; capacidade de pensar diferente; dependéncia
naquilo que € interessante e, por fim, a determinacéo, um sentimento individual

de escolha e busca por objetivos e metas.

4. METODOLOGIA

Neste capitulo, serdo caracterizados o tipo de pesquisa, a escolha dos
instrumentos de coleta de dados e todo o procedimento metodoldgico.

Este trabalho tem por finalidade realizar uma pesquisa de natureza
bésica, uma vez que gera conhecimento, focando a melhoria de teorias
cientificas ja existentes. E para alcancar os objetivos propostos e conhecer
melhor sobre a area de estudo, foi utilizada uma abordagem qualitativa, por
meio da pesquisa exploratoria.

A investigagao qualitativa pode ser entendida como uma expressao que
unifica vérias estratégias compartilhando métodos e principios para construcéo
e tratamento analitico de dados. (BOGDAN; BIKLEN, 1994). Ainda segundo
Gonsalves (2001, p. 68) “que a pesquisa qualitativa se preocupa com a
compreensao e interpretacéo, considerando o significado que os outros dao as

suas praticas, o que impde ao pesquisador uma abordagem hermenéutica”.
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Para obtencdo dos dados necesséarios, foi utilizada a pesquisa
bibliografica. Conforme, Marconi e Lakatos (2003, p. 158), “a pesquisa
bibliografica € um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados,
revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e
relevantes relacionados com o tema”.

E para melhor delinear esse tipo de pesquisa, foi utilizado também o
estudo bibliografico. Segundo Macédo (1995), o estudo bibliografico nada mais
€ que uma selecdo de documentos em busca de informagdes que se
relacionam com os objetivos e/ou com o problema de pesquisa.

Esta pesquisa foi realizada utilizando uma abordagem com aspectos
gualitativos, com a finalidade de buscar o registro de metodologias de ensino
de Matemética através de jogos ludicos e sua importancia. Nesse sentido
buscou-se fazer uma revisdo bibliografica baseada na leitura de artigos
cientificos, livros e revistas, teses, dissertacdes, e trabalho de conclusdo de
curso. Os procedimentos metodolégicos sdo a base de qualquer pesquisa.
Através deles, pode-se concretizar o objetivo que lhe foi proposto, alcan¢cando
0s resultados que serdo necessarios para a construgcdo do trabalho. O presente
trabalho, busca aumentar o conhecimento através da coleta de dados e
consequentemente do resultado da pesquisa.

Para a coleta de dados sera realizado com base um levantamento de
trabalhos disponiveis nas bases de dados, Google Académico, com a
finalidade de analisar, a partir dos trabalhos produzidos nos ultimos dez anos,
no periodo de 2014 a 2024. A busca pelos trabalhos torna-se pelo seguinte
descritor: o papel do lidico no ensino da matematica, Jogos Matematicos,
Ludicidade, Matemética e Ensino de Matematica. Os termos foram utilizado
como base e para a busca de documentos a respeito do tema.

Em seguida, foi realizada uma leitura dos resumos de forma seletiva,
com o objetivo de identificar quais trabalhos se relacionavam de fato com o
tema da pesquisa. Ap6és uma primeira sele¢do, foi feita uma nova leitura e
andlise sobre a metodologia utilizada e os resultados obtidos. Desta forma,
apos esse processo de analise realizado, buscas resultaram em 07 trabalhos.

Ressaltamos que estes 07 (sete) trabalhos serdo apresentados no
proximo capitulo, com o intuito de identificar e destacar suas principais

caracteristicas, metodologias utilizadas, resultados obtidos e as conclusées.
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A seguir se encontram listados os 07 estudos abordados nesta pesquisa

de trabalho de conclusdo de curso. Esses 07 estudos estdo apresentados em

uma forma resumida na tabela abaixo, destacando aspectos como ano, autor,

tipo, titulo e o objetivo.

Durante a leitura e a analise dessas 07 pesquisas, foram observados

varios resultados positivos, os quais colaboraram favoravelmente para o

entendimento da importancia dos jogos ludico no ensino e aprendizagem da

matematica. Na tabela a seguir sdo encontrados os trabalhos analisados.

Tabela 01 — Resumo dos trabalhos analisados

Autor/ano Tipo Titulo Objetivo
Incentivo aos
O uso de jogos ludicos educadores para incluséo
como recurso facilitador da em sua pratica
Silva (2015) | Dissertacdo | aprendizagem matemaética. pedagdgica do uso de
jogos ludicos como
facilitador
ao ensino.
analisar as

Peres (2016)

Dissertagao

O uso de jogos como
instrumento de ensino
aprendizagem

de matemaética

consequéncias nas aulas
de matematica com 0 uso
dos jogos de tabuleiro
observando como
isso pode influenciar no
processo de ensino-
aprendizagem dos alunos

em seu cotidiano.

Santos (2016)

Dissertagéo

Ludicidade na
aprendizagem matemaética
nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.

Analisar possiveis
contribuicées do uso de
atividades ou estratégias
lddicas para a
aprendizagem

matematica a partir do
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contexto de uma turma do

quinto ano do Ensino

Fundamental de uma
escola publica do

municipio de Gararu-SE.

Jogos Didaticos em
matematica no Ensino
Médio: Uma Proposta

Para a Aprendizagem

Contribuir para uma
educacao de qualidade,
demonstrando que os
jogos em sala de aula
podem somar
positivamente ao
processo de ensino e
aprendizagem da
Matematica, de forma
diferenciada, dinamica e

atrativa.

Jogos didaticos:
aprendendo matematica
na educacdo infantil de

forma ludica.

Analisar/observar a(s)
potencialidade(s) e/ou
limite(s) dos jogos
didaticos no ensino e
aprendizagem de
matematica na educacao

infantil.

O uso do abaco no ensino
das operacgOes de adicéo e
subtracdo: um relato de

experiéncia com alunos do

ensino fundamental.

Analisar se 0 uso do
abaco facilita a
compreenséao das
operacOes béasicas de
adicao e subtracéo, e se é
viavel seu uso nas salas

de aula.

Paiva (2016) | Monografia
Trabalho de
Concluséao
Buchinger de Curso —
(2019) Monografia
Cruz,
Teodoro e Artigo
Bonutti,(2019)
Silva e Silva Artigo
(2020)

O ltdico no Ensino da
Matematica: Analise de
Jogos Didaticos para o

Ensino Fundamental

Investigar possiveis jogos
matematicos que possam
ser trabalhados no ensino
fundamental para o

processo de ensino-

aprendizagem.

Fonte: autores, 2024
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Baseando-se na analise dos pesquisadores citados, o papel do ludico no
ensino da matematica, realcam-se as implicagbes do uso de jogos nha
aprendizagem da Matematica. Aponta-se, como primeiro fator de suma
importancia, quando se aborda sua face ludica, aspecto que estabelece um
vinculo atrativo, motivacional, que provoca entusiasmo e interesse na busca
por conhecimento.

O uso de atividades praticas em Mateméatica, como 0s jogos, pode
auxiliar o desenvolvimento pessoal e social dos estudantes, apresentando lhes
motivacdo em relacdo aos contetdos escolares. Os jogos estdo presentes em
todas as culturas e todas as pessoas pelo menos uma vez na vida ja jogaram
algum tipo de jogo, sendo entdo algo universal (Lima et al., 2010).

Na pesquisa de Silva (2015), O uso de jogos ludicos como recurso
facilitador da aprendizagem matematica, enfatizou que as atividades aplicadas
permitiu uma grande animo por parte dos alunos, 0s quais participaram
intensamente. O uso de jogos no ensino da matematica € uma metodologia
ludica que pode ajudar os alunos a aprender conceitos matematicos de forma
envolvente e interativa. Concluiu-se ainda, que o contexto do ladico
proporcionou concentracdo, clareza e organizacdo de ideias, promoveu o
aprendizado de forma significativa, facilitar o entendimento de conceitos
matematicos, além de contribuir para a criacdo de hipoteses e auxiliar na
resolucdo de diversos problemas propostos. Outra conclusdo desse trabalho
relacionou ao fato de que o planejamento adequado facilita a introducéo dos
jogos como recurso na aprendizagem de varios conteudos.

Na obra do autor Peres (2016), no sue trabalho, p6de-se observar o
avanco importante no processo de ensino e aprendizagem da matemética, os
alunos conseguiram relacionar os conteudos abordados em sala de aula
utilizando a observacéao, tentativas e erro, e a resolucdo de problemas.

Sobre a realizacdo das atividades em varios ambientes escolares, o
autor evidenciou que nao houve influéncia direta no ensino-aprendizagem, e
gue a compreensdao da finalidade na aplicagdo dos jogos como auxilio é voltada
para o0 método e interesse que o professor apresenta e aplica em sala de aula.

Na pesquisa de Santos (2016) A autora destaca que a Matematica
segue sendo vista como disciplina dificil. Trata-se, segundo a pesquisadora, de

uma disciplina “cuja aprendizagem esta ligada a adjetivos que denotam
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situacOes de insatisfacdo, medo, limitacBes e outras dimensdes que envolvem
desafios e dificuldades na construgdo do conhecimento” (SANTOS, 2016, p.
105).

A autora também destacou outro caso importante o fato de se partir da
experiéncia e do aprendizado vivenciado pelo aluno, ou seja, do significado que
ele atribui a Matematica e a ludicidade. Para tanto concluiu que a ludicidade
aproxima o aluno do conhecimento, responsabilidade da escola proporcionar
novas formas de construir o conhecimento.

A ludicidade é importante para o ensino da matematica, pois pode tornar
o aprendizado mais prazeroso e envolvente, pois facilitar o processo de
socializacdo, estimular a convivéncia em grupo, diminuir bloqueios de alunos
gue temem a matematica, e ajudar na memorizagao.

E para Paiva (2016), em sua pesquisa, Jogos Didaticos em matematica
no Ensino Médio: Uma Proposta Para a Aprendizagem, mostra que é preciso
gue o professor busque métodos que despertem o interesse dos alunos para o
estudo e a utilizacdo dos jogos didaticos no Ensino da matematica como uma
alternativa, por ser dinamica, prazerosa, por desenvolver o cognitivo,
criatividade, autonomia e raciocinio légico, sendo um facilitador do processo de
ensino e aprendizagem. Assim, o “professor, por meio desse método pode
cooperar com a elaboracdo de conceitos, reforcar e esclarecer conteudos,
promover a sociabilidade, estimular a criatividade, instigar o espirito de
competicdo e a cooperagao” (PAIVA, 2016, n.p).

Paiva (2016) revela que a matematica como sendo uma disciplina dificil
e complexa de ser aprender, enfatizando que é preciso quebrar os bloqueios
mentais que os alunos criam. Para isso, é necessario planejamento na criacdo
e implementacdo de jogos didaticos, para que ndo se torne apenas uma
brincadeira, jogar por jogar, mas que seja possivel assumir o papel
pedagogico, tornando uma aprendizagem significativa e conferindo “ao Ensino
da Mateméatica momentos de alegria, descontracao, paixdo e envolvimento pela
atividade ludica que o jogo representa” (PAIVA, 2016, p. 36).

Macédo et al. (2017) no seu trabalho, afirmam que as tecnologias estdo
presentes nas vidas dos estudantes, porém, algumas escolas ainda nao as
utilizam como um recurso metodologico, devido a quantidade de material,

acesso a internet, capacitacao, conseguir conciliar o uso das tecnologias com o
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conteudo, entre outros. Mas acredita que as tecnologias presentes na sala de
aula sejam um recurso que possa motivar e despertar o interesse dos alunos.
Sabendo da dificuldade que os alunos possuem com a disciplina de
matematica, propde utilizar os jogos educativos virtuais como ferramenta
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Dessa modo, Macédo et al. (2017), os jogos eletrdnicos prendem a
atencao e concentracdo dos jogadores por longo periodo, o que despertou o
interesse de pesquisas em leva-los para a educagdo. Mas para que 0S jogos
eletrénicos tenham fins educacionais precisam ter objetivos pedagdgicos, o que
dificulta encontrar jogos para o0 ambiente escolar, pois ha uma grande
guantidade de jogos no mercado, entretanto sdo poucos com conteudo e
ludicidade. Quando tem conteudo falta ludicidade e vice-versa. Dessa forma, os
jogos propiciam varios beneficios aos jogadores como motivacdo, valores
filoséficos e sociais, cooperacdo, competividade, interacdo com outras
pessoas, resolver situacdes problemas, melhora o desempenho escolar sendo
um facilitador da aprendizagem.

Portando, podemos observar que os jogos educativos no processo de
ensino e aprendizagem fazem parte de um tema bastante discutido, o que ficou
evidente é que os jogos didaticos possuem carater facilitador do processo de
ensino e aprendizagem, independentemente dos niveis de ensino, pois podem
ser aplicados em todas as turmas. E que possuem iniameros benéficos, tais
como desenvolvimento do raciocinio logico, criatividade, cooperacdo, espirito
critico, motivacao, interesse e interacdo entre colegas, mas que para alcancar
tais benéficos é necessério ser devidamente planejados.

Para Buchinger (2019) em seu Trabalho de Conclusao de Curso
apresenta uma investigacdo sobre a aplicacdo dos matematicos para o0 ensino
infantil, mas especificamente pré um (1) e dois (2), em uma escola municipal do
Estado de Santa Catarina, em que constatou que 0s jogos matematicos para
poder ser aplicados precisam ser devidamente planejados com objetivos
didaticos e pedagdgicos, uma vez que quando bem planejados e aplicados tem
um papel encantador nas criancas, tornando um momento de brincadeira e
aprendizado, proporcionando novos e aprofundamento de conceitos

matematicos, pois 0os jogos faz com que os alunos estimulem a logica,
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curiosidade, raciocinio, criatividade, entendimento de regras, autonomia e
concentracao.

Buchinger (2019, p. 58), os “jogos sdao muito importantes dentro da
educacao infantil”, pois aborda o ludico, a brincadeira e é brincando que as
criancas aprendem, cria conceitos e resolve problemas, mas “precisamos
tomar cuidado para que no mesmo tempo em que tem um vencedora se
sentindo importante tem outra que acabou perdendo e devemos pensar em
como fazer essas criangas que acabaram perdendo também se sintam
importante e capaz’ (BUCHINGER, 2019, p. 59).

Cruz, Teodoro e Bonutti (2019) pesquisaram uso do abaco, tratado como
material concreto e atividade ludica para ensino, e sua vantagem para o ensino
e a aprendizagem de operacdes basicas de Matematica. Os autores
observaram um grande interesse dos estudantes ao participar das atividades, o
desenvolvimento das habilidades desejadas com o trabalho, concluindo assim,
a viabilidade de uso do abaco em sala de aula e sua importancia para ensino e
aprendizagem na matematica.

Em seu trabalho, Silva e Silva (2020) enfatizam que os alunos nao
possuem interesse pelos conteidos matematicos e uma possivel causa seria a
falta de associacdo com a realidade dos mesmos e, como sugestdo para
modificar essa realidade, € utilizar uma metodologia diferenciada e dinamica,
propondo o lidico como ferramenta pedagogica, para que os alunos tenha
mais interesse pela disciplina. Através do ludico é possivel construir uma
aprendizagem significativa, desenvolvendo nos alunos o espirito critico,
guestionador, auxiliando na resolucdo de problemas do cotidiano e nas
atividades escolares, tornando a matematica uma disciplina prazerosa.

Desse modo, os jogos ludicas tornam-se uma alternativa bastante
interessante, visto que proporcionam o desenvolvimento do raciocinio légico,

cognitivo, psicologico, emocional e expressao corporal.
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6. CONSIDERACOES FINAS

A partir das analises realizadas nesta pesquisa, verificamos que apesar
da percepcdo ser clara sobre o grande auxilio que o ludico fornecem para o
processo de ensino e aprendizagem da matematica, ha varios aspectos a
serem observados, desenvolvidos e aprimorados.

O ensino de forma ludica torna tudo mais leve e divertido, fazendo com
gue o estudante aprenda, muitas vezes, sem ao menos perceber. Aplicar jogos
e atividades ludicas é comprovadamente pela literatura muito eficaz, faz com
gue o aluno mostre interesse pelo conteddo e veja a aplicacéo préatica do que ja
aprendeu.

Foi possivel perceber, ap6s a leitura e a andlise das 07 pesquisas que
as atividades, quando elaboradas e aplicadas de forma contextualizadas com a
realidade do aluno, os resultados obtidos foram sempre satisfatorios, muito
além do esperado. No que se refere a motivacao, de acordo com os trabalhos
investigados, os alunos interagiram e se envolveram consideravelmente mais
nas atividades, conseguindo entender melhor o contelddo abordado em sala de
aula. De maneira, foi possivel observar que as atividades Iudica a partir de
jogos, quando aplicados em sala de aula, pude verificar que um dos principais
resultados positivos alcancados foram o desenvolvimento do raciocinio logico e
a compreensao tedrica do contetdo pelos mesmos.

Assim, na medida em que o ludico € incluido nas aulas de matematica,
através de jogos, permite que os alunos tenham mais prazer em aprender na
medida em que estdo vivenciando experiéncias significantes e prazerosas para
elas. Isso permite que esses alunos aprendam mais e melhor por facilitar o seu
envolvimento, a sua participacdo, a concentracdo e a atenc¢do, tdo necessarias
a aprendizagem escolar.

Portanto, conclui-se que a ludico no ensino da matematica € um recurso
importante e eficaz como fixacdo de aprendizagem ou para aprofundamento de
contetdos ja trabalhados. Pois, do ponto de vista do aluno o ludico é
interessante, desafiador, atrativo e traz novos desafios e aprendizagens.
Assim, ao utilizar-se de jogos ludicos para ajudar no ensino dos conteudos
matematico o professor estara trazendo para a sala de aula atividades que
favorecem a aprendizagem de forma mais dindmica e significativa para o

estudante.
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