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Resumo: O presente estudo aborda a importancia da ludicidade para o processo de
ensino e aprendizagem da matematica e como 0s jogos pedagdgicos podem auxiliar
professores e alunos durante este processo. O estudo evidencia que a pratica de
um trabalho pedagogico de maneira lidica é um dos diversos mecanismos a serem
utilizados em sala de aula com objetivo de promover aprendizagens e apresenta o
uso de jogos pedagdgicos com uma funcdo mediadora para o processo de ensino.
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1. Introducgéao

Existem diversas formas de proporcionar a aprendizagem, tornando-a mais
atraente com o uso de jogos pedagdgicos que priorizem o desenvolvimento. Vygotsky
(1989) cita que o brincar ajuda as criancas a se perceberem, fazendo parte do mundo
e as auxiliam a notar inUmeras possibilidades para a concepc¢édo do conhecimento.

Criancas tém facilidade em compreender conceitos concretos: mae, casa,
comida. Quando se trata de conceitos abstratos, torna-se mais dificil a compreensao.
Essas dificuldades em relagcdo aos conhecimentos matematicos ocorrem porgque 0
mundo do calculo supostamente é abstrato e, por conta disso, ha nos percursos de

aprendizagens lacunas em relacao a apropriacdo desses conceitos.

]Trabalho corresponde ao produto de estudos iniciais realizados no ambito do Projeto de Extensdo Matematicando:
Alfabetizacédo, letramento e formagédo no ensino da matematica para os anos iniciais do ensino fundamental, apoiado pelo edital
IFB n°38/2019, coordenado pelo docente Paulo Alves de Araujo, Pedagogo, Professor do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico
do Instituto Federal de Brasilia, Especialista em Gestao, Coordenagédo e Orientacdo Educacional e Coordenador do Projeto de
Extens&o.E-mail: paulo.araujo@ifb.edu.br
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Sendo a55|m faz -Se necessario que nos processos lde \ens/lhér matematlca
especificamente, seja proporcionado aos alunos melhores formas de apropriacéao
destes saberes. Desta forma, surge a possibilidade de lancar mao de atividades
ludicas, visando a promocgédo de aprendizagens.
ludicidade é uma forma de estimular os alunos a sentirem-se mais
interessados em aprender. Os processos de ensinar matematica através de
brincadeiras e jogos torna os conceitos acessiveis, contribuem para a promocao das
aprendizagens dos temas trabalhados em sala de aula, possibilitam a construgéo do
conhecimento pelos alunos nas relagdes com o outro e a instituicdo de relacdes
interpessoais dentro da sala de aula.
Partindo dessa perspectiva, o presente estudo tem a finalidade de apresentar
a importancia da ludicidade no processo de ensinar e aprender matemética, expor que
0 uso de jogos pedagogicos ndo garantem por si sO a aprendizagem, mas podem ser
mais um dentre os varios recursos a serem utilizados no ensino, evidenciando o

quanto aprender se torna mais relevante quando é motivado pelo prazer.

2. A importancia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras, parte do universo infantil, podem
ser integrados ao espaco escolar como proposta pedagoégica e com intuito de alcancar
objetivos na educagado. “A ludicidade se define pelas agbes do brincar que sao
dispostas em trés eixos: o jogo, o brinquedo e a brincadeira”. (RAU, 2011, p. 33).

E importante refletir que a brincadeira faz parte da vida das criancas. Enquanto
brinca, a crian¢a se desenvolve. Desta forma, o ludico deve fazer parte do universo

do ensino e da avaliagdo da aprendizagem.

“[...] para o desenvolvimento psicomotor e cognitivo, a construgdo de

brinqguedos também é um elemento valioso, porque a crianca utiliza e
desenvolve habilidades de coordena¢cdo motora, esgquema corporal,

lateralidade, organizacéo espacial, entre outras”. (RAU, 2011, p.168).
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Conforme Borges (2017) a crlanga e constltwda de multlplas Ilnguagens e ndo
pode ser vista como um ponto isolado, mas sim, ligado aos seus pensamentos, acdes
e processos de criacao. Toda crianga tem sua particularidade, sua forma de pensar e
agir, e faz exploragdo com brinquedos e jogos, de acordo com seus interesses.

Segundo Piaget (2011) o pensamento do adulto € irredutivel ao da crianca.
Crianca pensa do seu jeito proprio, o adulto tem o compromisso de estudar sobre o
pensamento da crianca nas diferentes etapas do desenvolvimento, para poder
entender, ter atitudes coerentes em relacao a crianca e mediar as possibilidades de
construcdo do conhecimento no processo educativo.

Por meio da ludicidade é possivel deixar a crianca pensar e produzir algo
criativo sozinha. A atividade ludica faz do espaco educativo, um verdadeiro laboratério
de aprendizagens e de invencdes, que nao precisa ser conformada em respostas
sobre o que é, mas que vive das indagacdes e linhas de pensamentos que provocam
o desenvolvimento.

A ludicidade tem apontado resultados relevantes no processo educacional.
Propor atividades que estimulem a curiosidade, a comunicagéo, os relacionamentos
e a imaginacdo, possibilita avaliar o desenvolvimento das habilidades sociais,
emaocionais, cognitivas e motoras dos alunos. A ludicidade propicia fugir de estratégias
tradicionais de avaliacdo da aprendizagem, e torna-se um instrumento fortalecedor da
avaliacao formativa onde a observacgao, o registro, e os avanc¢os do desenvolvimento
da crianca servem para compreender 0s percursos do processo formativo.

Os professores podem conduzir as criangas nas atividades ladicas buscando
materiais apropriados, para que elas percebam, construam, participem e reinventem.
Desta forma, é importante proporcionar momentos de producdo as crian¢as, pois
segundo Piaget (1989, p. 53), “cada vez que ensinamos algo a uma crianga estamos
impedindo que ela descubra por si mesma. Por outro lado, aquilo que permitimos que
descubra por si mesma, permanecera com ela”.

O lddico pode colaborar para a aprendizagem, através de situacdes
desafiadoras que auxiliem as criancas a desenvolverem o raciocinio légico e a
construirem conceitos, de forma envolvente, despertando o interesse dos alunos, uma

vez que ha uma funcgéo didatico-formativa no uso de jogos e brincadeiras em sala de
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.aulé “...] as crlangas aprendem quando brlncam p0|s a Iudlmdade envolve as
habilidades de memoaria, atencédo e concentracédo, além do prazer em participar das
atividades de forma diferente e divertida”. (RAU, 2011, p. 63).

3. Afuncdo mediadorados jogos pedagodgicos no processo de construcao

dos saberes matematicos

Os jogos pedagogicos podem e devem ser considerados como uma ferramenta
importante nos processos de ensinar e aprender matematica, devendo ser utilizados
como instrumentos mediadores no processo de construcdo do conhecimento. Para
Muniz (2010), o que a escola frequentemente denomina de jogo na sala de aula de
matematica nem sempre € lidico para os alunos, pois rompe com elementos
essenciais que garantem o prazer experimentado pelo sujeito que realiza a atividade.

Nogueira (2005) ressalta que o uso de jogos possibilita expandir as habilidades
como organizagao, atencdo, concentracéo, criatividade, interacdo social, formacao
moral, além de desenvolver a linguagem, a autonomia e o pensamento dos alunos,
elementos essenciais para qualquer aprendizagem. Desta forma, envolvendo
aspectos cognitivos, emocionais e sociais.

O ensino e a aprendizagem da matematica sdo por muitas vezes dificeis, ndo
se vé grande entusiasmo e interesse. A forma como a matematica € apresentada pode
ocasionar esta percepcao “dificil”. Um trabalho da matematica pautado na
memorizacdo e somente na resolucdo de calculos, desconexos da realidade e de
significados, produzem essa mentalidade e por conseguinte gera uma relacdo nada
prazerosa com a disciplina, tanto para quem ensina quanto para quem aprende.

O ladico utilizado na sala de aula pode colaborar para a reducéo de dificuldades
apresentadas pelos alunos que receiam a matematica e se sentem incapacitados para
aprendé-la. A matematica é parte integrante da vida da crianca tanto dentro como fora
da escola - local onde € mais evidenciada. Sendo assim, conforme Muniz (2001), os
jogos e brincadeiras favorecem a constru¢cado do conhecimento matematico.

Vérias habilidades sdo desenvolvidas através dos jogos e brincadeiras. A fala,
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a escrlta 0 calculo 0 aprender a lidar com regras a trabalhar em grupo, a

memorizacao, imaginacao, criatividade, socializa¢do, autoestima e autoconfianca séao
exemplos de elementos desenvolvidos na crianga.

Para chegar a esse fim, é importante um maior compromisso da acdo docente.
E dadas as caracteristicas dinamicas e por muitas vezes barulhentas das atividades,
muitos professores tém usado tais atributos como argumento para manté-los longe
dos jogos. Nao veem razao ou necessidade em usar as brincadeiras, creem nao ter
objetivo ou resultado no ambito pedagodgico, principalmente no que diz respeito a
matematica que muitos consideram uma matéria "séria". Receios que concebemos
como necessidade de serem revistos.

Os jogos pedagdgicos incentivam a criacdo de um ambiente alfabetizador,
possibilitam novas estratégias de ensino, de avaliacao da aprendizagem e construcao
dos conhecimentos por parte das criangas. Eles sédo instrumentos mediadores no
processo de ensino e aprendizagem, pois nhenhum material didatico, por mais bem

elaborado que seja, garante, por si so, a efetivacdo das aprendizagens.

4. Consideracg0Oes Finais

Este trabalho contribuiu para conhecer o significado do Iudico na aprendizagem
matematica. A Matematica ensinada através da ludicidade é de grande importancia,
pois desenvolve o pensamento logico, o olhar critico, além de envolver o que é
aprendido com o cotidiano, fazendo com que os alunos se sintam estimulados e
interajam com o objeto do conhecimento.

A valorizacdo do ludico no ensino de matematica se destaca atraveés de
atividades que ajudam na cognicdo, através de trocas de experiéncias contribuindo
para aprendizagem, como também a desenvolver socialmente, pois aprende-se a
conviver prazerosamente de forma saudavel entre os pares.

Na matematica, por meio do jogo, aparecem situa¢des-problema que levam ao
momento do pensamento livre, da imaginacdo e de uma solucdo. Com a utilizagéo
dessa dindmica, se consegue uma evolu¢ao natural dos processos de raciocinio.

Verifica-se que as atividades ladicas promovem satisfacdo e prazer durante a
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construgao do conhemmento Desse modo, 0 uso das at|V|dades Iudlcas e prlmordlal
COmo recurso no processo de aprendizagem da matematica. A utilizacédo de jogos traz
beneficios importantes, viabilizando aos alunos descobertas e experiéncias

estimulantes.
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