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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo promover uma reflexdo acerca da importancia do
ludico como ferramenta pedagdgica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa
foi desenvolvida por meio de revisao bibliografica, com base em autores que defendem o
uso do ludico como um recurso essencial no processo de ensino-aprendizagem. Entende-
se que, nessa etapa da escolarizagao, as criangas aprendem de forma mais efetiva quando
estdo envolvidas em atividades que despertam o interesse, a curiosidade e a imaginagéao,
caracteristicas fundamentais do brincar. As atividades Iludicas contribuem para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social, além de favorecerem a construcédo do
conhecimento de forma prazerosa e significativa. O estudo aponta que ha uma grande
diversidade de jogos, dinamicas e estratégias que podem ser utilizados como instrumentos
pedagogicos, desde que estejam alinhados aos objetivos educacionais e a realidade dos
alunos. Nesse sentido, é fundamental que o professor tenha sensibilidade para planejar e
aplicar essas atividades de forma intencional e estruturada, garantindo que o ludico ndo seja
apenas um momento recreativo, mas uma pratica integrada ao curriculo escolar. Conclui-se
que o uso do ludico nos anos iniciais potencializa a aprendizagem, estimula o raciocinio,
desenvolve a autonomia e fortalece o vinculo entre o aluno e o conhecimento. Portanto, o
ludico deve ser valorizado como parte integrante das praticas pedagogicas, contribuindo
para uma educagao mais inclusiva, motivadora e eficaz.

Palavras-chave: Ludico. Ensino Fundamental. Aprendizagem. Pratica pedagodgica.
Desenvolvimento infantil.



ABSTRACT

This study aims to reflect on the importance of play as a pedagogical tool in the early years of
Elementary Education. The research was conducted through a literature review, based on
authors who support the use of playfulness as an essential resource in the teaching-learning
process. It is understood that at this stage of schooling, children learn more effectively when
engaged in activities that stimulate interest, curiosity, and imagination—key features of playful
learning. Playful activities contribute to cognitive, emotional, and social development, as well as
to the meaningful and enjoyable construction of knowledge. The study highlights the wide
variety of games, dynamics, and strategies that can be used as pedagogical tools, provided they
are aligned with educational goals and the students’ reality. Thus, itis essential for teachers to
plan and implement these activities in an intentional and structured way, ensuring that play is not
merely recreational, but integrated into the school curriculum. It is concluded that the use of play
in early education enhances learning, stimulates reasoning, develops autonomy, and
strengthens the bond between the student and knowledge. Therefore, play should be valued as

an integral part of pedagogical practice, contributing to more inclusive, motivating, and effective
education.

Keywords: Playful learning. Elementary Education. Learning process. Pedagogical practice.
Child development.
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1. INTRODUGAO

Esta pesquisa bibliografica se justifica pela dificuldade que muitos alunos
enfrentam em se engajar no aprendizado da matematica, frequentemente percebida como
um fardo ao longo de sua trajetéria académica. A introducdo de jogos nesse contexto
proporciona uma maneira sutil e agradavel de estimular conceitos matematicos, tornando o
aprendizado mais leve e atrativo. Segundo Kishimoto (2010), o jogo na educagéo
matematica € importante porque introduz gradualmente a linguagem matematica, que sera
incorporada aos conceitos formais. Além disso, ajuda no desenvolvimento da capacidade de
lidar com informacdes e na criacao de significados culturais para os conceitos matematicos,
além de facilitar o estudo de novos conteudos.

A pesquisa discute também, como o ludico facilita o processo de ensino,
destacando que ele promove o desenvolvimento do pensamento, criatividade, inovagao,
socializacdo, comunicacio e senso critico. Além disso, contribui para o aprendizado dos
alunos, estimulando habilidades cognitivas, visuais, auditivas, tateis e motoras. Segundo
Rios e Silva (2018), as atividades ludicas n&o se limitam a jogos e brincadeiras, mas
abrangem uma variedade de ideias que visam o prazer e a aprendizagem.

O educador deve estar sempre atento para compreender o processo de ensino
aprendizagem do Aluno, para que possa interagir de forma positiva na educacao deles.
Pensando nessa tematica, é interessante entender a importancia da utilizagdo dos jogos e
brincadeiras na pratica pedagdgica; perceber que a escola precisa abrir um espaco para que
os alunos vivenciem a ludicidade como meio para desenvolverem a atenc¢ao, o raciocinio, a
criatividade e a aprendizagem significativa, cooperando com um saber que faz sentido para
suavida. Carvalho (1992), menciona a importancia fundamental do jogo na vida das criangas
desde cedo. Quando brincam, as criangas ndo apenas exploram o mundo ao seu redor, mas
também desenvolvem suas habilidades fisicas e mentais, sem a pressdo ou a coergao de
adultos. Esse processo de brincadeira permite que elas se sintam livres, o que € essencial
para o desenvolvimento de sentimentos de autonomia e autoestima.

A pratica docente e o cotidiano escolar exigem raciocinio rapido, o que, em muitos
casos, acelera o processo de ensino-aprendizagem, deixando o desenvolvimento humano
em segundo plano. Segundo Piaget, essa base é essencial para a assimilacdo de
conhecimentos. O conceito de "ludicidade" refere-se a atividades ludicas, como jogos e

brincadeiras, que proporcionam alegria e diversdo. Integrar a aprendizagem da matematica



a essas atividades visa tornar o estudo dessa disciplina, frequentemente visto como dificil e
desestimulante, mais prazeroso e envolvente, favorecendo o aprendizado de forma mais
natural e motivadora.

Desde o ensino fundamental, muitos alunos consideram a matematica "chata" e
de dificil compreensao, o que resulta em desmotivacio e altos indices de repeténcia. Diante
disso, esta pesquisa busca alternativas eficazes para o ensino da matematica, abordando a
importancia da ludicidade na aquisicdo de conhecimentos matematicos por criangas nos
anos iniciais do ensino fundamental. Acreditamos que estimular os alunos por meio de jogos
e brincadeiras, que fazem parte do seu mundo, € essencial.

Segundo Kishimoto (2011), os jogos estéo ligados a inteligéncia de cada crianga,
mesmo que ela ainda nao tenha familiaridade com eles. Isso ocorre porque a crianga
desenvolve suas proprias fantasias e aprendizagens por meio de brincadeiras que fazem
parte de seu cotidiano familiar, permitindo que ela explore e construa conhecimentos de
forma Iudica e natural.

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos professores do ensino
fundamental é encontrar métodos e técnicas que facilitem a compreensao dos conteudos,
tornando as aprendizagens significativas. Quando se utiliza apenas o método tradicional,
muitos alunos encontram dificuldades em assimila-los e aplica-los em situagdes cotidianas.
Assim, esta pesquisa se concentra no ludico como eixo central do processo de ensino
aprendizagem, promovendo a assimilagdo contextualizada de saberes que acompanharao
os alunos em seu desenvolvimento académico e pessoal. Segundo Santos (1997), o
desenvolvimento do aspecto ludico é essencial para a aprendizagem e favorece o
crescimento pessoal, social e cultural. Além disso, contribui para uma boa saude mental,
prepara o individuo para um estado interior fértil e facilita processos importantes como
socializagdo, comunicagao, expressao e construgcdo do conhecimento.

A ludicidade também se mostra um importante instrumento pedagdgico no ensino
de Matematica, contribuindo para a relagao afetiva entre o professor e o estudante durante
as atividades ludicas. O educador deve propor situagcoes em que as criangas participem do
processo, permitindo que fagam suas préprias descobertas, além de oportunizar momentos
divertidos, dinamicos e atrativos para que estes estudantes se sintam mobilizados e
aprendam brincando. O Referencial Curricular Nacional para a Educagéao Infantil (1998)
enfatiza que jogos e brincadeiras devem estar integrados ao mundo social e natural. Nesse
contexto, o professor tem a responsabilidade de intermediar a relacdo entre familia,

comunidade e escola, promovendo atividades que valorizem a cultura social. Essa
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integragédo enriquece o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais significativo e
contextualizado para os alunos. De acordo com Vygotsky (1989) destaca que o jogoestimula
a curiosidade, iniciativa e autoconfianca da criancga, além de promover o desenvolvimento
da linguagem, pensamento e concentragao.

O conhecimento sistematizado sobre a maneira como o ludico deixa a
Matematica compreensivel, pode ser relevante para aqueles que querem ver sistematizacao
nos resultados, tanto para auxiliar em pesquisas futuras e consolidar teorias sobre a
tematica, como, principalmente, para que estes conhecimentos sejam utilizados como
implementacgao e avaliagdo de estratégias, visando cada vez mais as metodologias ativas,
através das quais os estudantes possam protagonizar. Para Jean Piaget (1969/2010) a
importancia de métodos ativos no processo educacional, destacando que tais abordagens
sao fundamentais para promover o desenvolvimento autbnomo do individuo. Esses métodos
incentivam a aprendizagem por meio da descoberta e da experiéncia direta, permitindo que
os alunos construam seu préprio conhecimento.

Kishimoto em suas obras contribui com o seguinte relato:

A crianga é um ser em pleno processo de apropriagdo da cultura, precisando
participar dos jogos de uma forma espontanea e criativa. (KISHIMOTO, 2000).
Precisamos nos apropriar do conhecimento sobre como utilizar o ludico como
instrumento metodolégico para o ensino. Este deve contribuir para que nossos alunos
tenham um aprendizado qualitativo e significativo.
Neste sentido, a pesquisa objetiva analisar a importancia do ludico no ensino da
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. De forma mais especifica, buscou-se

conceituar jogos, brincadeiras e ludicidade no ensino de Matematica.
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2. OBJETIVOS:
2.1 OBJETIVO GERAL

Criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficaz, contribuindo para a
formacao integral dos estudantes, estimular a participagédo ativa e o desenvolvimento de

habilidades cognitivas, sociais e emocionais.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desenvolver habilidades importantes como concentracio, criatividade, atencgao,

coordenacgao, calculos mentais e interagdo com o outro com a utilizag&o do ludico nas aulas.
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2.3 JUSTIFICATIVA:

Essa pesquisa bibliografica € justificada pela dificuldade que os alunos tém em
querer aprender matematica, tendo como um fardo a serem levados para sua vida
académica e com o ludico esses conceitos sdo estimulados de uma forma sutil, agradavel
ao mesmo tempo desafiadora.

Como procedimento metodoldgico o trabalho tem foco em revisdo bibliografica,
pautado através de pesquisas bibliograficas, em periddicos, livros, artigos, revistas, com
carater qualitativo, com embasamento tedrico em alguns autores como Vygotsky, Vitti

Kishimoto,

Moura, entre outros. A coleta de dados sera bibliografica.

Na pratica docente e no dia a dia a necessidade da rapidez de raciocinio, da
aceleracao dos processos de ensino aprendizagem, o processo natural do desenvolvimento
humano acaba ficando em segundo plano, sendo este a base fundamental para o
desenvolvimento de suas aprendizagens que ja eram estudadas por Piaget com a
observacao do desenvolvimento dos seus filhos.

Para Piagetacreditava que as criangas passam por estagios de desenvolvimento
cognitivo que devem ser respeitados no processo educacional. Cada estagio é caracterizado
por uma maneira especifica de pensar e compreender o mundo, e a aceleragao dos
processos de ensino pode comprometer a assimilagao e a constru¢cao do conhecimento. Isso
significa que, ao focar excessivamente na rapidez e na eficiéncia do ensino, os educadores
podem negligenciar o ritmo individual e as necessidades de desenvolvimento dos alunos,
prejudicando sua capacidade de aprender de forma profunda e duradoura.

Nesse contexto, os jogos matematicos tornam-se uma ferramenta poderosa, pois
oferecem uma abordagem mais dindmica e interativa para o ensino de matematica. Eles
incentivam os alunos a resolver problemas, a tomar decisdes e a desenvolver habilidades
de raciocinio légico de maneira ludica e envolvente.

O ensino com o ludico visa facilitar o aprendizado, tornando-o mais agradavel e
eficaz. Além disso, ele permite que o aluno desenvolva habilidades de raciocinio l6gico,
trabalho em equipe, resolugdo de problemas e até mesmo habilidades socioemocionais,
como autocontrole, empatia e cooperagdo. Como destacado pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017), as brincadeiras ndo sao apenas momentos de diversao, mas

também oportunidades ricas de aprendizagem. Ao observar as interagdes entre as criangas



13

e entre estas e os adultos, é possivel identificar varios aspectos essenciais para o
crescimento social, emocional e cognitivo dos pequenos.

E nesta perspectiva de mudancas dos métodos de ensino da matematica e
baseado em pesquisas bibliograficas que este trabalho vem mostrar a importancia do ensino
da matematica de maneira dindmica e significativa, mostrando que isso é possivel com a

eficaz de trabalho com a ludicidade.

3. DESENVOLVIMENTO

O ludico vem sendo considerado como uma parte fundamental no processo de
aprendizagem, os jogos e brincadeiras sao instrumentos de ensino ja ha muitos anos. A
pedagogia define que os jogos e brincadeiras séo ferramentas de grande relevancia para o
desenvolvimento de aprendizagem no contexto escolar, contribuindo de maneira leve e
interativa, levando a crianga agir de maneira I6gica, desafiadora, propondo um contexto
estimulador para as atividades mentais e ampliando a capacidade de cooperagao.

De acordo com a BNCC (2017), as interagdes durante o brincar permitem a
expressao de afetos, a mediacao de frustragdes, a resolucéo de conflitos e a regulagao das
emocdes, aspectos essenciais para o desenvolvimento integral dos estudantes. Além disso,
a utilizagcado de jogos e brincadeiras como meios educacionais representa um avango na
educacéo, tornando a aprendizagem mais significativa e de qualidade.

O ensino da matematica deve ser conduzido de maneira a tornar o aprendizado
relevante para os alunos, utilizando metodologias que se conectem com suas experiéncias
cotidianas e vivéncias, facilitando a compreensdo e aplicabilidade dos conceitos
matematicos. Segundo Ausubel (2000), o aprendizado e a memdria ndo sao apenas
processos pontuais, mas sim atividades continuas e profundas, essenciais para o
desenvolvimento de habilidades e a realizacdo eficiente de tarefas cotidianas. Esses
processos sao fundamentais para a competéncia e a melhoria constante no desempenho
das pessoas ao longo da vida.

Introduzir as praticas ludicas no cotidiano escolar é transpassar a esséncia da
crianga para a vivéncia real, fazendo-a pensar sobre como ver o mundo, construindo pontes,
por meio do ser e do saber, que resultardao em praticas educacionais mais humanizadas,
formando um bom ambiente para a construgao do conhecimento. Segundo Almeida (1994),
Jean Jacques Rousseau mostrou que a crianga tem maneiras proprias de ver, de pensar e

de sentir. Ele demonstrou que ndo se aprende nada, sendo por meio de uma conquista ativa.
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“‘Nao deis ao vosso aluno nenhuma espécie de licao verbal: s6 da experiéncia ele deve
receber’ (Almeida,1994). E complementa:

A verdadeira educagao é aquela que cria na crianga o melhor comportamento para
satisfazer suas multiplas necessidades organicas e intelectuais — necessidades de
saber, de explorar, de observar, de trabalhar, de jogar, de viver, a educacdo nédo tem
outro caminho sendo organizar seus conhecimentos, partindo das necessidades e
interesses da crianga.

Assim, entendemos a importancia do ludico como um meio para ©
desenvolvimento do saber, indicando caminhos para a concretizagao de praticas educativas
instigantes e encantadoras, pautadas no fascinio do brincar e do aprender da crianga.
Segundo Piaget (1998), o brinquedo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral. Brincando, os alunos sao instigados a usar a inteligéncia, pois se esforcam
para acertar e para jogar bem, superando os obstaculos que possam existir, sejam eles

emocionais ou cognitivos.

A construcao do conhecimento no contexto educacional € um processo ativo, em
que o aluno desempenha o papel central, construindo seu proprio aprendizado. O professor,
por sua vez, atua como facilitador, oferecendo o suporte necessario para que essa
construgcdo aconteca de forma significativa. Nesse cenario, as atividades ludicas surgem
como uma ferramenta eficaz para os professores, oferecendo uma metodologia rica e
acessivel, que ndo demanda grandes investimentos financeiros. Como destaca Santos
(2012), promover boas situagdes de aprendizagem exige que o professor se adapte as
mudangas e utilize recursos inovadores para tornar o ensino mais atrativo e eficaz. Isso néo
significa abandonar métodos tradicionais, mas sim incorporar novas ferramentas e
abordagens que estimulem o interesse dos alunos e favore¢cam um aprendizado mais

profundo e significativo.

Os jogos matematicos podem ser simples, utilizando recursos como tabuleiros,
pedacos de papel, quadros ou materiais xerocados. Eles oferecem uma forma ludica e
prazerosa de explorar a Matematica, promovendo uma aprendizagem mais envolvente e
eficaz. Alémdisso, ao introduzirjogos nas aulas, os professores podem estimular a interagao

entre os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais colaborativo.
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A implementagdo do ludico em sala de aula também pode minimizar o uso
excessivo de atividades repetitivas em folhas, que muitas vezes se tornam monadtonas para
os alunos. Ao incorporar esses elementos ludicos, os professores tém a oportunidade de
diversificar suas metodologias, promovendo uma experiéncia de ensino mais dinamica e
engajante. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), afirma que os
jogos, ao apresentarem desafios auténticos, despertam interesse e prazer nos alunos.
Integra-los a cultura escolar é essencial, e cabe ao professor avaliar a potencialidade
educativa de cada jogo em relacao aos objetivos curriculares desejados (BRASIL 1997).

Podemos utilizar a ludicidade em sala de aula através de jogos ocasionando
desafios e consequentemente desenvolvendo o intelecto do aluno. Eles ajudam os alunos a
compreenderem a importadncia da Matematica e as formas de ensino que a envolvem.
Pensar que os jogos sdo meros passatempos e que as criangas, jovens e até os adultos n&o
podem aprender com eles € um pensamento ultrapassado, pois é através dos jogos que se
consegue moldar nas criangas conhecimentos como raciocino logico-matematico,
estratégias de solugbes de problemas, trabalho em equipe etc. A partir desses jogos eles
podem adquirir varias experiéncias, estimulam a interacdo com os outros e aprendem a
tomar decisdes. Moura (1996) declara que, na Educagcao Matematica, o jogo assume a
fungdo de material didaticoao promover a aprendizagem. Ao participar de atividades ludicas,
a crianga internaliza a estrutura l6gica do jogo, assimilando também os conceitos
matematicos nele presentes.

Quando a crianga ou o adolescente aprende brincando ela demonstra muito mais
prazer nesse ato, e isso faz com que eles vao perdendo o medo de que carregam de anos
escutando que a Matematica € um bicho de sete cabegas.

Todavia, sabe-se que ludico oferece a oportunidade de o professor propiciar
atividades que sejam interessantes e significativas, que desafiam o aluno a participar e
raciocinar construir estratégias e pensamentos, para resolver problemas. Entretanto, o ludico
pode ser utilizado em todos os componentes curriculares, de modo a ensinar conteudos e
conceitos em ciéncias, historia, geografia, matematica, educacéo fisica, artes, no estudo das
linguas, levando em consideragao que ele estimula o desenvolvimento e a aprendizagem.

Com relagao a pratica dos professores em sala de aula, podemos perceber o
quanto, atualmente, muitos professores sabem da importancia de trabalhar o ludico em sala
de aula, e procuram trabalhar metodologicamente um ensino que desperte emogao e prazer
ao aprender. Para que se alcance uma educacgao de qualidade, que seja efetivada com

sucesso, deve haver ludicidade em todo o momento do ensino-aprendizagem da crianga,
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nos diferentes espacos da escola e fora dela também, para que se possa sair do
tradicionalismo. Porém ha ainda professores que ndo sabem da importancia, ou sabem e
nao trabalham, mas € claro que ndo podemos generalizar esta situagéo, pois depende da
realidade de cada escola onde esta inserida.

Libaneo (1992), afirma que a necessidade de os educadores estarem cientes dos
fundamentos tedricos que orientam suas praticas pedagdgicas. Ao reconhecerem e
analisarem os pressupostos subjacentes as metodologias utilizadas, os professores podem
aprimorar suas abordagens, tornando-as mais alinhadas com os objetivos educacionais

contemporaneos e contribuindo para a formacgao critica e reflexiva dos alunos.

O professor € um importante mediador do ensino dos educandos, e deve estar
atento ao interesse de aprender dos Alunos, buscando formas inovadoras que enriquegam
o conhecimento dos alunos, causando neles o desejo insaciavel de aprender mais, e de
forma lddica. Como destaca Kishimoto (1999), desde que sejam mantidas as condi¢des
adequadas para a expressao do jogo ou seja, garantindo que a crianga tenha a liberdade e
a intencdo de brincar, o educador esta potencializando as situagbes de aprendizagem.
Utilizar o jogo na Educacao Infantil ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas uma
estratégia pedagogica que cria um ambiente propicio para a constru¢do do conhecimento.

Contudo, buscar conhecimento, € um conhecimento que seja novo e dinamico,
ele também ganha, pois aprende formas diferentes de ensinar, e o aluno aprende melhor, as
criangas despertam mais interesse, e as aulas ficam mais divertidas.

Ensinarcom amor é fundamental para transformar a educacao. O afeto e a dedicacao
do educador criam um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e eficaz. Paulo Freire
afirma que "a educacgado é um ato de amor e, por isso, um ato de coragem". Além disso, a
educadora Fina Paulos Lareo, reconhecida como uma das melhores docentes da Espanha,
destaca a importancia de inculcarvalores além do ensino técnico, utilizando tecnologias para
personalizar e humanizar o aprendizado. Portanto, ensinar com amor nao so enriquece a
experiéncia educacional, mas também contribui para a formagao integral dos alunos.

No planejamento o professor pode organizar varios momentos com atividades
ludicas, quando se vai planejar tem que pensar em algo que envolva os alunos e gere
interesse. O planejamento deve ser feito com objetivos concretos das agcdes que o aluno vai
desenvolver durante a atividade para que possa aprender, a ludicidade e a educacao elas
estdo interligadas, e unidas elas contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem do

aluno. Para Kishimoto utilizar o jogo na Educacgéo Infantil significa criar condi¢gdes que
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maximizem a construgdo do conhecimento, introduzindo elementos ludicos que promovem
prazer, acado ativa e motivagao.

Logo, entendemos que o ludico néo se refere somente as praticas aplicadas na
execugao de uma metodologia, obedecendo a singularidade do individuo, mas também se
refere aos aprendizados cognitivos que pode desenvolver, criando situagdes que promovam
a sua autonomia, assim como outros conhecimentos significativos. Conforme destacado por
Kishimoto (2011), o ludico € um instrumento cultural que facilita a aprendizagem e o
desenvolvimento infantil, além de contribuir para a formagao e apropriagdo de conceitos.
3.1.0 QUEE O LUDICO

O termo "ludico" refere-se a tudo o que esta relacionado ao brincar, ao jogo ou a
diversao. Pode ser usado para descrever atividades, objetos ou comportamentos que
incentivam o prazer, a imaginagao, a criatividade e a aprendizagem de maneira descontraida
e prazerosa. O ludico é especialmente importante no contexto da educagao, onde se busca
tornar o aprendizado mais envolvente e significativo, utilizando jogos, brincadeiras e
atividades criativas para estimular o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos.

A palavra ludico se originado latim ludus que significa brincar. Corbalan menciona
0 que entendemos ser uma excelente contribuicdo para que possamos expressar nossa
concepcgao do ludico e de seu uso como instrumento metodolégico na formagdo dos
professores para que mude sua pratica nas aulas de matematica. Segundo Corbalan (1994),
menciona que 0 ensino e a aprendizagem da matematica devem ser experiéncias que
proporcionem felicidade aos alunos. Surpreendentemente, a felicidade raramente é
mencionada como um objetivo no processo educativo. No entanto, é evidente que sé
podemos considerar o trabalho docente bem-sucedido quando todos atingem um nivel
satisfatorio de felicidade.

S&o as transformagdes passada pela sociedade que vém exigindo uma mudancga
no ensino, sendo o professor o responsavel direto por estas transformacoes e
desenvolvimento do aluno. Para Freire (1996), a aula deve ser um desafio intelectual, ndo
uma mera repeticdo monétona. Os alunos, ao acompanharem o raciocinio do professor,
sentem-se estimulados e engajados, participando ativamente do processo de aprendizagem.

A ludicidade produz diversao e desenvolvimento, enriquecendo o conhecimento,
trabalhando a memdéria e explorando a imaginagao, por isso € importante a pratica do ludico
no ensino da matematica, como método para alcangar a aprendizagem significativa de forma
prazerosa tanto para o aluno quanto para o professor. Para VVygotshy (1984), o ato de brincar

oferece um espaco propicio para o pensamento, permitindo que a crianga avance em seu
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raciocinio, desenvolva habilidades cognitivas, estabelega relagdes sociais e compreenda
melhor o mundo ao seu redor. Além disso, o brincar estimula a criatividade e € essencial
para o desenvolvimento tanto fisico quanto mental da crianca.

O ludico é uma ferramenta poderosa no desenvolvimento fisico, social,
emocional e cognitivo. Ele é essencial para criar um ambiente de aprendizagem mais
envolvente e significativo, permitindo que a pessoa aprenda e crescga de forma divertida e
motivadora.

3.2 IMPORTANCIA DO LUDICO

O ludico desempenha um papel fundamental no desenvolvimento humano,

especialmente na infancia, mas também continua a ser relevante ao longo de toda a vida.

Nesta secao citaremos algumas das principais razdes que destacam sua importancia:

3.2.1 Desenvolvimento Cognitivo
O ludico favorece a aprendizagem ativa, estimulando a curiosidade e a
criatividade. Ao brincar, a crianga ou até mesmo um adulto em contextos de formagao pode
explorar ideias, experimentar, resolver problemas e pensar de maneira critica. Isso favorece
o desenvolvimento de habilidades cognitivas como raciocinio l6gico, memdria, concentragao
e atengéo.
3.2.2 Desenvolvimento Social e Emocional
Brincadeiras e jogos, especialmente os coletivos, incentivam a interagéo social.
Eles ajudam a desenvolver empatia, trabalho em equipe, e o respeito as regras. Alémdisso,
o ludico proporciona uma maneira de lidar com emogdes, promovendo momentos de
diversao e de superacgao de frustracdes em situacées de competicdo ou cooperagao.
3.2.3 Expressao e Criatividade
O ludico permite que as pessoas se expressem de maneira livre, sem
julgamentos, o0 que é essencial para a exploragédo de novas ideias e solugdes criativas. As
atividades ludicas muitas vezes desafiam as normas, estimulando a inovagao, a imaginacgao
e a pensamento fora da caixa.
3.2.4 Estimulo ao Pensamento Critico
Ao jogar, as pessoas frequentemente precisamtomar decisdes, resolver enigmas
ou realizar estratégias. Isso ativa o pensamento critico e desenvolve a habilidade de fazer

escolhas bem fundamentadas, além de aprender com os erros.
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3.2.5 Acessibilidade e Inclusao

A educacéo ludica, por exemplo, pode ser uma ferramenta inclusiva, ajudando a
tornar o aprendizado mais acessivel a pessoas com diferentes estilos de aprendizagem ou
necessidades especiais. Através do ludico, muitas vezes é possivel integrar diferentes perfis
de aprendizado e criar uma abordagem mais personalizada e envolvente.

3.2.6 Aprimoramento da Habilidade Motoras

Muitas atividades ludicas envolvem movimentos corporais, ajudando a
desenvolver habilidades motoras, desde as mais simples, como o controle do corpo, até as
mais complexas, como coordenagao e agilidade.

3.2.7 Reducgao do Estresse e Aumento do Bem-estar

O ludico também desempenha um papel importante no bem-estar emocional,
proporcionando momentos de relaxamento e descontracdo. Brincadeiras e jogos ajudam a
diminuir o estresse, promovem a alegria e podem melhorar o humor.

3.2.8 Desenvolvimento da Autonomia

Através do ludico, a crianga, por exemplo, aprende a tomar decisdes de forma
independente, além de experimentar o sentimento de conquista quando atinge um objetivo
no jogo ou em uma brincadeira.
3.3ABNCC E ALUDICIDADE

Com os métodos ludicos de aprendizagem, a crianga ira obter uma
aprendizagem significativa, tornando também o ensino de matematica divertido e adaptativo,
alcangando assim maior sucesso escolarem todo o ambito educacional. ABNCC propde um
ensino centrado no aluno, desenvolvendo sua autonomia e protagonismo, mediante
conteudos que tornem sua aprendizagem significativa, de um ponto de vista histérico e
social.

O ludico, sendo uma atividade prazerosa, ajuda a envolver as criangas de forma
mais efetiva nas atividades educativas, permitindo a exploragao de varias dimensdes do
desenvolvimento, como a imaginagéao, a criatividade, as emogdes, 0s aspectos sociais e
cognitivos.

A BNCC nos afirma que o ato de brincar se tornou fundamental na educacéao,
isso para o aprendizado e para o desenvolvimento do estudante, pois ele aprende de forma
prazerosa socializando com as outras criangas e adultos. Para a crianga, sentir o apoio do
professor nestes momentos é crucial, pois elas se sentem mais seguras e motivadas a

brincar, suprindo assim sua necessidade de brincar e ser ativa.
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A BNCC, aprovada em 2017, coloca a crianga no centro do processo educativo,
considerando a brincadeira um direito fundamental para o aprendizado. O objetivo & criar
um ambiente onde a crianca possa explorar e construir seu préprio conhecimento, em
consonancia com os seis direitos da crianga na educacgéo infantil: conviver, brincar, participar,
explorar, expressar-se e conhecer-se. Essas experiéncias sao vitais para o desenvolvimento
integral da crianga e contribuem para a sua compreensao de si mesma e do mundo.

O principal objetivo na organizagao curricular dos campos de experiéncias € unir
tempo, espacgo, materiais e interacbes que permitam a crianca explorar, experimentar,
elaborar conhecimentos a sua maneira, com seu olhar infantil sobre 0 mundo e nao o
contrario. Para a BNCC, os seis direitos: conviver, brincar, participar, explorar, expressar,
conhecer-se corroboram com o compromisso sociopolitico e pedagogico na educagao
infantil, ressaltando assim, a agao que permeia as aprendizagens da crianga e 0s processos
de desenvolvimento que constitui a si mesma e ao mundo.

Além disso, o papel do professor é visto como crucial na estruturacdo dessas
brincadeiras, ao atuar como facilitador, desafiando e proporcionando novas experiéncias que
ampliam as habilidades das criancas. Dessa forma, a ludicidade na educacao brasileira ndo
€ apenas uma ferramenta auxiliar, mas uma parte central do processo de ensino e
aprendizagem, promovendo uma educagao mais inclusiva, equitativa e prazerosa.

Para que a ludicidade seja valorizada na educagéo é preciso que a formagao dos
docentes se inicie com fundamentos acerca do ludico e a forma que isso deve estar incluido
no processo de ensino e aprendizagem, pois, ndo basta somente levar jogos e brincadeiras
aleatdrios, assim como (Rau 2012) afirma que, € necessaria a determinagao de objetivos,
ou seja, 0 que aquela acéo ira promover e desenvolver no aluno, além da organizagao do
local de realizacédo, bem como, a selecdo dos materiais.

Com isso, somente havera uma educacgao ludica se esses profissionais tiverem
esses conhecimentos acerca da aplicagao do jogo, brinquedo e brincadeira. Para Almeida
(2013), para que essa educagao aconteca em mediagao com o docente, “Pouco sera feito
se ele nao tiver profundo conhecimento da base tedrica e pratica da educacgao ludica,
condi¢gdes suficientes para socializar o conhecimento e predisposi¢cao para levar isso
adiante” (Almeida, 2013).

3.4 LUDICIDADE E AEDUCAGAO BRASILEIRA
No passado, o ensino era caracterizado por métodos ludicos e prazerosos,

especialmente para as criangas. Na Grécia antiga, os jogos eram a principal ferramenta de
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ensino. Entre os povos indigenas, a transmissdo de costumes se dava por meio de
atividades ludicas. No Brasil, durante o periodo colonial, os jesuitas utilizavam brincadeiras
para ensinar. Historicamente, a ludicidade sempre foi uma metodologia valorizada,
independentemente da cultura, proporcionando uma forma alegre e envolvente de
aprendizagem. Para Kishimoto (1993), a pratica de usar o jogo como metodologia de ensino
nao € uma novidade contemporanea, mas sim uma tradicdo que remonta a Antiguidade,
sendo defendida por grandes pensadores como Platdo e Aristételes.

O desenvolvimento da ludicidade no Brasil esta intrinsecamente ligadoa suarica
heranga cultural, resultante de uma grande mistura de povos e ragas ao longo dos séculos.
Cada grupo trouxe consigo suas tradigdes, crengas e praticas educacionais, e esse mosaico
cultural diversificado reflete-se nas brincadeiras e jogos que prevalecem até hoje. Essa
heranca ludica € essencial ndo s6 para preservar a identidade cultural, mas também como
ferramenta de aprendizado para as novas geragdes. Por isso recorda Friedmann (1996), que
aponta para um dos aspectos fundamentais do folclore, que € a transmissao oral de saberes
e praticas de uma geragao para outra. Essa transmissao ocorre de forma espontanea, sem
um processo formal de ensino-aprendizagem, mas por meio da imitagdo e do
compartilhamento dentro de grupos e comunidades.

Toda heranga cultural e educacional deve ser utilizada para o aprendizado
universal de nossos alunos, haja vista que lidamos com varias etnias, ragas e povos e,
portanto, devemos resgatar e desenvolver o que de mais importante houver de cada uma
para o ensino dos alunos atualmente. Para Friedmann (1996), a importancia de resgatar
brincadeiras tradicionais, muitas vezes transmitidas por geragdes anteriores, como uma
forma de conectar as criangas com suas raizes culturais. Essas brincadeiras, que fazem
parte do patrimdnio ludico-cultural do folclore brasileiro, sdo mais do que simples atividades
recreativas. Elas representam uma rica oportunidade de ensino e aprendizagem, permitindo
que as novas geragdes descubram e reinventem o passado de maneira criativa.

Foi feito um movimento importante e fundamental para que os professores ao
ensinar matematica levassem em consideragao as experiéncias vividas pelos alunos no
contato com a matematica, no seu cotidiano, pois de alguma forma esses alunos ja tiveram
contato como a matematica, digamos popular, néo tedrica - cientifica, mas fundamental para
torna-la significativa para esses alunos, chamado de abordagem etnomatematica.

Ubiratan D’Ambrésio (2003), conhecido como um dos maiores defensores da
etnomatematica afirma que, ao chegar a escola, a crianga traz consigo conhecimentos

adquiridos em casa, como jogos e brincadeiras, acumulados durante seus primeiros anos
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de vida. No entanto, o sistema escolar frequentemente ignora esses saberes, orientando os
alunos a "esquecerem" o que aprenderam anteriormente e a se concentrarem em conteudos

mais abstratos e intelectualizados.

Defendiam que a histéria da matematica fizesse parte dos conteudos a serem
desenvolvidoscom os alunos, com o intuito de compreenderem toda a evolugao matematica
e por que aprendé-la naquele momento de sua vida.

D'Ambrésio (2003), afirma a importéncia de valorizar as experiéncias anteriores
da crianca ao entrar na escola, especialmente no que diz respeito ao seu aprendizado pratico
e cotidiano. Para ele, € mais relevante o que a crianga ja sabe e pode fazer com os
conhecimentos adquiridos em sua vida antes da escola do que introduzir conceitos
totalmente novos. A crianga ja possui ferramentas e saberes que, quando bem aproveitados,
podem ser extremamente produtivos e felizes.

O contexto histérico do ludico nos mostra que em todo tempo existiram
brincadeiras, como, por exemplo: bolas, papagaios, pular amarelinha, brincar de pique
esconde, ou seja, brinquedos, brincadeiras, que nossos antepassados ja praticavam. A
ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara
para um estado interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacéo, expressao
e construgao do conhecimento. (SANTOS, 1997, p. 12).

A educacao brasileira teve um grande avango apés a Lei de Diretrizes e Base
(LDB/1996) da Educacao Nacional e pelas propostas dos Parametros curriculares nacionais
(PCNs), favorecendo o desenvolvimento educacional do Brasil. De acordo com essas
propostas a utilizagao do ludico nas escolas faz com que haja uma valorizagao das relagdes
sociais, possibilitando aquisicdo de valores ja esquecidos, novos conhecimentos,
desenvolvendo a criatividade, com valorizagao cultural. Almeida (2003, p.23) diz que “o
grande educador faz do jogo uma arte um admiravel instrumento para promover a educagao
para as criangas”

No Ensino Fundamental o ludico pode ser usado para ensinar ciéncia,
matematica, historia, educacéo fisica, arte, linguas, enfim, todas as areas de conhecimentos.
Mas o maior marco do ludico no ensino fundamental é na alfabetizacdo. E através de
atividades ludicas que os alunos aprendem de forma significativa dinamica, fazendo com

que a crianca aprenda de forma natural através das brincadeiras, pois na brincadeira sédo
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proporcionados momentos de alegrias, fazendo com que os conhecimentos adquiridos
sejam sistematizados na propria linguagem da crianca. A alfabetizagdo se inicia antes
mesmo da leitura e escrita e quanto mais estimulada for, maiores seus beneficios. Para
Vygotsky (1991), o desenvolvimento humano é um processo dindmico e continuo, em que
as interagdes sociais e culturais desempenham um papel fundamental. O processo de
aprendizagem e desenvolvimento ocorre de maneira mediada pela linguagem, pelo
ambiente social e pelas experiéncias compartilhadas.

Dessa forma, o uso do ludico na educagao vai além da mera recreagao; ele é um
meio de aprendizado integral, que respeita as raizes culturais e valoriza as experiéncias

prévias das criangas, criando um ambiente de ensino mais inclusivo e eficaz.

4. ATIVIDADES LUDICAS

Brincar é, de fato, uma parte essencial do desenvolvimento infantil. Além de
proporcionar prazer e diversao, o ato de brincar oferece beneficios amplos e profundos para
o crescimento fisico, mental e emocional das criangas e jovens.

Como dito por Miranda, a profunda relacao entre prazer, alegriae o ato de brincar,
reconhecendo o brincar como uma fonte inesgotavel desses elementos. De acordo com a
reflexdo, o jogo, o brinquedo e a brincadeira sdo componentes essenciais na vida humana
desde tempos remotos, atravessando diversas manifestacdes culturais e sociais, filoséficas

e educacionais.

Atividades ludicas permitem que as criangas € 0s jovens explorem suas
habilidades, aprendam a resolver problemas, trabalhem em equipe e desenvolvam a
paciéncia. As brincadeiras fisicas, como andar de bicicleta ou dangar, ajudam no
desenvolvimento motor, na coordenacéo e na consciéncia corporal, além de promoverem a
saude fisica e aqueima de energia. Ja atividades mentais, como quebra-cabecgas e jogos de
estratégia, fortalecem o raciocinio l6gico, a capacidade de concentragdo e a memoria. Para
Santos (2002), as atividades ludicas desempenham um papel essencial no desenvolvimento
humano, facilitando a aprendizagem e promovendo o desenvolvimento pessoal, social e
cultural. Além disso, contribui para uma boa saude mental, prepara um estado interior fértil
e facilita os processos de socializagdo, comunicagdo, expressao e construgdo do
conhecimento.

Além disso, as brincadeiras contribuem para o desenvolvimento de competéncias

socioemocionais. Ao interagirem com outras criangas, elas aprendem a negociar, dividir,
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respeitar regras e lidar com diferentes emogdes. Essa pratica também incentiva a criatividade
e a imaginagao, elementos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e emocional
saudavel.

Portanto, brincar ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas uma

ferramenta poderosa para o desenvolvimento integral das criangas e dos jovens.

4.1 TIPOS DE JOGOS

Os jogos educativos devem ser escolhidos de acordo com o conteudo que sera
trabalhado, com objetivo de estimular a resolucéo de problemas, os jogos ndo podem ser
muito dificeis e nem muito faceis, por isso tem que ter bastante cuidado na hora da escolha
e precisa ser testado antes de sua aplicacdo em sala. Tem que ser observado a faixa etaria,

0 espaco, a quantidade de alunos e os recursos disponiveis, o tempo etc.
Por meio da brincadeira, a crianga aprende a seguir regras, experimentar formas de
comportamento e se socializar, descobrindo o0 mundo ao seu redor. Brincando com
outras criangas, encontra seus pares e interage socialmente, descobrindo, dessa
forma, que ndo é o Unico sujeito da agdo, e que, para alcangar seus proprios
objetivos, precisa considerar o fator de que outros também tém objetivos proprios.
(TEIXEIRA 2010, p.49)

Existem muitos tipos de jogos como: jogos de construgdo, com o objetivo de
explicar; jogos online, sdo muitos praticos e acessiveis; jogos de tabuleiros, que sdo os mais
usados por ter um resultado muito positivo, ajuda o aluno a pensar e tomar decisdes, os
jogos tradicionais que vieram ao longo dos anos desenvolvendo as habilidades necessarias
para uma aprendizagem.

Ojogo é uma maneira informal e fascinante de passar os conhecimentos, através
dos acertos e erros e com o objetivo de que aos poucos esses conceitos se tornem formais,
contribuindo para uma aprendizagem significativa. Para atrair o interesse dos alunos, os
jogos e brincadeiras sao fundamentais, eles aprendem a respeitar regras, criar estratégias,

controlar o tempo e se superar, segue exemplos de alguns jogos e brincadeiras:

4.1.1 BINGO COM AS QUATROS OPERAGOES

O bingo das operagdes ¢ individual e trabalha as quatro operagdes fundamentais,
além de desenvolver o processo de estimativa, calculo mental e tabuada e pode ser aplicado

em qualquer ano escolar.
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Materiais necessarios
* Uma cartela para cada aluno;
* Fichas com as operacées;
» Marcadores para os alunos (feijoes, milho, lapis ou canetas);
* Um rascunho para fazer os calculos.

Regras
* As fichas com as operagdes sao colocadas dentro de um saco;
» O professor retira uma operacgao e fala aos jogadores;
» Os jogadores resolvem a operacgéo, aquele que tiver o resultado na cartela marca.
* Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela.

A duracgao desse jogo vai depender do tempo que leva cada aluno para chegar

no resultado € importante que o professor prepare um brinde que sirva de motivagao.
4.1.2 DOMINO DAS EQUAGOES DO 1° GRAU

O domin6 é um jogo tradicional e de estratégia, através dele o aluno desenvolve
a habilidade de antecipar a jogada do seu colega, calculando para escolher a melhor peca.

Objetivos:

Treinar a aptidao dos alunos em resolver equagdes do 1° grau, obter o dominio
no calculo mental usando as quatro operagdes fundamentais com numeros naturais,

despertar interesse pelos ensinamentos matematicos basicos, raciocinio e convivio social.
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Material: 28 dominds/pegas contendo equagdes de 1° grau e/ou solugdes (raizes) de

equacgodes de 1° grau, como abaixo:

Objetivo: Ser o primeiro a encaixar, no dominé exposto na mesa, todas as suas pegas.
Participantes: 2 a 4 jogadores.
Regras:

1) Cada participante recebera 7 dominds/pecgas.

2) A peca de saida é a do tipo -

3) Cada jogador, na sua vez, deve tentar encaixar uma de suas pegas nas extremidades

do jogo na mesa. Caso nao consiga, deve comprar uma pega do monte na mesa. Se a pega
comprada nao se encaixar ou se ndo houver pegas no monte, deve passar a vez.

4) No encaixe das pecgas devemos ter ao lado de uma equagédo sempre o resultado
obtido apds a sua resolugao.

5) O vencedor sera aquele que primeiro encaixar, no domind exposto na mesa, todas as
suas pegas. Caso haja “fechamento” da partida, o vencedor sera aquele que tem a menor
quantidade de pecas na mao e persistindo o empate, o vencedor sera o que tiver a equacao
de menor raiz em valor relativo.
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4.1.3 QUEBRA-CABECA;

A origem do quebra cabeca ndo tem uma data exata, mas foi atribuido ao
cartografo inglés, John Spilsbury-1766, que colou mapas em placas de madeira e cortando
em pequenos pedacgos para contribuir no aprendizado de geografia. Suas contribui¢ées no
processo ensino aprendizagem sao: ajuda desenvolver a nogao espacial, cognigéo, viséo,
socializagao, coordenagao motora, raciocinio légico, imaginag¢ao, percepgao e paciéncia.
(HISTORY.CIA 2017).

Objetivos:

Visa promover a aprendizagem de raciocinio légico, estratégia, geometria,
simetria, visualizagao espacial, e tomada de decisdao. Ele também proporciona uma
excelente oportunidade para trabalhar com padrdes e sequéncias, habilidades de resolugao
de problemas e até mesmo conceitos de combinatéria e probabilidade. Além disso, o jogo
permite que os alunos aprendam de forma divertida, envolvente e interativa, o que favorece
a compreensao de conceitos matematicos de uma maneira concreta e pratica.

Modo de fazer:

Em uma cartolina desenhar ou pedir para que os alunos desenhem, podemos
utilizar tinta, canetinhas ou o material que desejarmos, feito isso recortar de formas variadas,
montando o quebra-cabecga. Trocar o quebra-cabega entre os alunos ou grupos que
confeccionaram. Podemos fazer um quebra-cabeg¢a com a tabuada ou contas de acordo com
o conteudo sendo trabalhado. O professor recorta quadrados em uma cartolina e escreve
uma continha, por exemplo 3+2, 5x5 etc., e em outros quadros os resultados, mistura e pede
para os alunos acharem as respostas. Outra sugestdao € marcar as formas recortadas em
uma cartolina branca (ndo recortar apenas marcar) € em outra escrever as continhas,

recortar de acordo com as formas da cartolina em branco, assim os alunos terdo que achar
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0s espacos correspondentes, achando também o resultado das contas. Dessa forma o aluno

vai aprendendo a tabuada e contas brincando, e se sente mais motivado a estudar.

4.1.4 MAGICAS MATEMATICAS

Objetivos: Estimular o raciocinio légico usando as quatro operagdes
COMANDOS

* Pense em um numero

» Multiplique por 2

» Some 6 (numero acrescentado)

* Divida por 2 (divisdo ordenada)

» Subtraia o numero pensado

O resultado: Numero acrescentado dividido pela divisdo ordenada.
Observagoes:

1 - No segundo comando posso mandar multiplicar por qualquer valor, contudo sou
obrigado a mandar dividir por este mesmo valor.

2 - No terceiro comando o numero acrescentado deve ser multiplo do valor que

mandamos multiplicar.

4.1.5 JOGO DADAMA

Nasceu em 2000 e 1500 AC, com o povo africano. Em 3.500 anos atras os Farads
do Egito também jogavam este jogo. No século V AC era conhecido como “Jogo das cinco
linhas”. Apds passar por 40 séculos de evolugao e por diversos povos 0 jogo passou de um
mero momento de diversdo/distragdo, para hoje visto como um instrumento de auxilio no
processo de ensino aprendizagem. Estimula a memodria, a reflexdo, compreensao, prende a
atengao dos jogadores e eleva o nivel intelectual dos alunos, desenvolvendo capacidades
psiquicas e fisicas. (Papoula Brasil 2010)
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Objetivo:

Torna o aprendizado mais divertido e dindmico, como também oferece uma forma
pratica de trabalhar conceitos matematicos essenciais, como raciocinio légico, estratégia,
geometria, padrées e sequéncias. Além disso, promove o desenvolvimento de habilidades
cognitivas importantes, como planejamento, concentragcao e tomada de decisao, que sao

fundamentais n&o apenas para a matematica, mas para a vida em geral.

Contudo, como ja foi mencionado, os jogos quando bem aplicados no ensino de
matematica, ttm um grande potencial para tornar o aprendizado mais envolvente e dinamico.
Eles ajudam os alunos a compreenderem conceitos de maneira mais pratica e divertida,
além de incentivarem a resolucéo de problemas, o trabalho em equipe e o pensamento
critico. Além disso, os jogos podem ser ajustados para atender diferentes ritmos e estilos de

aprendizagem, o que permite que os alunos se sintam mais motivados e confiantes.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino da matematica sempre enfrentou desafios no processo de ensino
aprendizagem, com dificuldades de compreensao persistindo ao longo do tempo. No
entanto, a matematica esta constantemente presente no cotidiano, o que destaca a
importancia de buscar formas de desenvolver habilidades nos alunos, como raciocinio
I6gico, organizagao de informagdes e capacidade de resolver problemas, preparando-os
para enfrentar situa¢des do dia a dia.

As evidéncias parecem justificar a importancia que vem assumindo o jogo nas
propostas de ensino de matematica. Torna-se relevante a analise dessa tendéncia para que
educadores possam assumir conscientemente seus papeis. Isso se da em virtude do quanto
podemos estar incorrendo em determinados erros, que muitas vezes nos parecem
irreparaveis, se deixarmos que criangas e adolescentes sejam submetidos a certas
metodologias ou a conteudos, sem que tenhamos uma analise detalhada dessas agdes de
modo que possamos antecipar, do ponto de vista tedrico, a pertinéncia de tais modos.

A imitagcdo através de jogos, a busca da compreensao de regras, a tentativa de
aproximacao das agdes adultas, vividas no jogo, estdo em acordo com pressupostos tedricos
construtivistas, que asseguram ser necessaria a promogao de situagbes de ensino que
permitam colocar o estudante diante de atividades que lhe possibilitem a utilizagdo de
conhecimentos prévios para a constru¢ao de conhecimentos mais bem elaborados.

Podemos concluir esta pesquisa que os professores devem procurar
qualificagbes para desenvolver aulas atrativas e a exploragédo de jogos como recurso para o
estimulo da aprendizagem. No inicio da pratica do uso de jogos o professor deve deixar
claro: os objetivos e regras dos jogos, para que este momento ndo perca o foco de

aprendizagem e vire apenas uma brincadeira sem regras.
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