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1. INTRODUCAO

A matematica, tantas vezes vista como um terreno arido e distante, pode florescer de forma
surpreendente quando regada com estratégias pedagodgicas que priorizam a ludicidade. Ainda que,
por habito ou tradicdo, ela seja frequentemente apresentada como um saber rigido, técnico e até
mesmo intimidador, pela forma como ¢ trazida ao aluno pelo docente, a verdade € que, com o olhar
certo, ela se mostra viva, vibrante e muito mais proxima do cotidiano das criangas do que se
costuma imaginar, uma vez que por muitas vezes a matematica pras criangas ja ¢ vista como algo
interessante ou divertido. Nos anos iniciais do ensino fundamental, periodo em que os alunos estdo
desbravando os primeiros caminhos do conhecimento formal, o uso intencional de jogos
educativos se revela uma ponte poderosa entre o brincar e o aprender. Nessa travessia, a ludicidade
atua como uma espécie de tradutora da linguagem matematica, transformando simbolos e
operagdes em desafios envolventes, carregados de significado e propdsito. O jogo, nesse cenario,
deixa de ser simples diversdo para tornar-se ferramenta de raciocinio, expressdo e descoberta.
Onde o ludico para Kishimoto (2010) e visto como a esséncia do brincar, onde faz uma junc¢ao da
atividade prazeroso e espontanea com os conceitos de regras que a moldam, o que permite que a
crianca simule a realidade ao mesmo modo que a descobre, de devolvendo sua autonomia e
reforcando seu aprendizado.

Nesse ambiente mais acolhedor, onde o erro ¢ compreendido como parte natural da
caminhada e os acertos sdo celebrados com entusiasmo, a matematica deixa de ser um bicho-
papao. Ela se torna uma parceira de jornada, desafiadora sim, mas também encantadora. Como
quem brinca de montar um quebra-cabeca, a crianga vai percebendo que os numeros contam

histér}as, que os problemas tém caminhos e que a logica, muitas vezes, nasce da intui¢ao.
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Dessa forma, o uso pedagogico dos jogos se apresenta como uma estratégia valiosa para
tornar o ensino da matematica mais atrativo, significativo e conectado com a vida real. Este texto,
portanto, busca refletir sobre a importancia da ludicidade no ensino dessa disciplina nos primeiros
anos escolares, analisando como as experi€ncias praticas e os fundamentos tedricos amparados por
orientacdes curriculares podem juntos construir uma abordagem mais humana, eficaz e prazerosa

do aprender matematico.

2. METODOLOGIA
O presente resumo foi desenvolvido utilizando a metodologia de pesquisa de carater
bibliografica uma vez que foi usado como base tedrica, escritas e matérias de pesquisa para o
apuramento de informagdes e uma reflexdo sobre as metodologias utilizadas no ensino de

matematica nos anos iniciais, para Maria e Silva, 2009, p. 18:
“[...]sua natureza tedrica demanda do pesquisador a capacidade de elaborar um quadro
relacional da rede conceitual explicativa do fenomeno em analise. Este processo requer um
conjunto de operagdes de pensamento complexas, indo da identificacdo dos conceitos-
chaves relacionados ao objeto de estudo, da sua secle¢do e organizagdo por ordem de
abrangéncia e ou interfaces, do estabelecimento de relagdes entre as idéias/conceitos
identificados até elaborag@o de sua sintese, numa perspectiva de totalidade”

Apresentando também o cunho qualitativo de pesquisa que para Minayo (2009, p.22), a

pesquisa qualitativa:
“Responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas ciéncias sociais, com um
nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspira¢des, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espago mais profundo das rela¢des, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizagdo de variaveis.”

Outrossim este trabalho foi escrito com objetivo de entender e refletir sobre as praxis
docente e como a ludicidade pode afetar o processo de ensino e aprendizagem, o impacto que pode
causar na forma de compreensdo por meio do aluno e a melhorar significativamente seu processo
de desenvolvimento, outrora a temdtica investigada surgiu por meio da reflexdo acerca da atuagao
comum e a importancia do brincar, uma vez que durante disciplinas passadas sempre foi posto em
xeque a questdo da importancia da agdo do brincar como método de apropriagdo e aquisi¢do de

conhecimento no seu desenvolvimento, Macedo, 2005, p. 13-14:
“Q brincar ¢ fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade das
criangas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia (repouso;
? alimentagdo, etc.). Todas as criangas brincam se nao estdo cansadas, doentes ou impedidas.

Brincar ¢ envolvente, interessante e informativo. Envolvente porque cola a" e.
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que servem de projecao ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo topologico.
Interessante porque canaliza, orienta, organiza as energias da crianga, dando-lhes forma de
atividade ou ocupacdo. Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as

caracteristicas dos objetos, os contetidos pensados ou imaginados.”

Com isso trazemos a importancia do brincar e a ludicidade no processo de desenvolvimento
da crianga pois € a partir da pratica e experiéncia que a crianga consegue compreender o mundo a
sua volta e adquirir experiéncias, para Piaget (1978) a ludicidade ¢ tratada como aspecto
fundamental e estd ligada diretamente aos estdgios de desenvolvimento cognitivo, o jogo nao ¢
apenas visto como uma atividade de recreagdo, mas também como um instrumento de
desenvolvimento e estimulo. Sobretudo quando tratamos da educagdo infantil, o processo se da
pela experimentacdo, o descobrir o0 mundo pelos sentidos Oliveira, 2011, p. 37: O cultivo dos
sentidos e da imaginacdo precedia o desenvolvimento do lado racional da crianga. Impressdes
sensoriais advindas da experiéncia com manuseio de objetos seriam internalizadas e futuramente
interpretadas pela razao. Também a exploracdo do mundo no brincar era vista como uma forma
de educagao pelos sentidos.

O educador deve proporcionar experiéncias para qual a brincadeira pedagogica e o
descobrir o mundo sejam possiveis, para Vygotsky (1988) o professor tem funcdo essencial no
processo de aprendizagem onde tem sua fun¢do de mediador e complementado por Vygotsky
(2007) onde tras que por sua vez enquanto mediador, deve moldar e criar uma ambiente rico e

propicio para a exploracao e aquisi¢ao de experiéncias por meio da crianga.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise das contribuicdes tedricas e das reflexdes sobre a pratica pedagdgica demonstra
que o uso da ludicidade no ensino da matematica, especialmente nos anos iniciais do ensino
fundamental, favorece uma aprendizagem mais significativa, ativa e prazerosa. Os jogos
educativos, quando bem planejados e inseridos intencionalmente na rotina escolar, permitem que
as criangas desenvolvam habilidades matematicas por meio da experimenta¢do, da interacao social
e do raciocinio logico.

Segundo Kishimoto (2011), o brincar possui valor pedagdgico quando articulado com
objetivos de aprendizagem, pois possibilita que o aluno compreenda conceitos de forma concreta,
respeitando seu tempo e estilo de aprendizagem. Ao jogar, a crianca estabelece relagdes com o
conteudo, com os colegas e com o professor, num processo dindmico que fortalece a construgao

do eonhecimento. Nessa perspectiva, os jogos ndo sdo apenas momentos de descontracdo, mas
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como atengdo, memoria, autonomia, perseveranca e cooperagdo. Além disso, oferece um ambiente
acolhedor ao erro, onde a tentativa e o recomeco fazem parte do processo de aprendizagem.

Dante (2018) afirma que o ensino da matematica precisa estar vinculado a resolucao de
problemas e a vivéncia de situagdes significativas. Os jogos, nesse sentido, nao apenas facilitam a
compreensdo dos conteudos, como também estimulam a curiosidade, o espirito investigativo e a
criatividade dos alunos.

Ao considerar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), observa-se que a
ludicidade ¢ alinhada aos principios de uma educagdo integral e significativa, pois valoriza a
participagdo ativa do aluno, o respeito a sua cultura e a promoc¢ao de experi€ncias que articulem o
saber escolar ao cotidiano. Nesse sentido, o professor deixa de ser apenas um transmissor de
contetidos e passa a ser um organizador de experiéncias, conforme defendido por Perrenoud
(2000), criando situagdes que desafiam e estimulam a aprendizagem. A ludicidade torna-se, assim,
uma metodologia capaz de integrar afetividade, cogni¢do e interagdo no processo de ensino da
matematica.

Portanto, os resultados indicam que o uso de jogos no ensino da matemadtica ndo apenas
facilita a compreensdao de conteudos abstratos, como também promove um ambiente de
aprendizagem mais envolvente e humanizado. Essa abordagem permite que as criangas construam
conhecimentos de maneira ativa, desenvolvendo prazer pela disciplina e se sentindo protagonistas

de sua propria aprendizagem.

4. CONCLUSAO

Diante das reflexdes realizadas ao longo deste trabalho, € possivel afirmar que a ludicidade
no ensino da matematica, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, representa uma
estratégia pedagdgica potente, que vai além do entretenimento. Os jogos, quando utilizados com
intencionalidade e alinhados aos objetivos de aprendizagem, contribuem significativamente para
a construcdo de conhecimentos matematicos, favorecendo o raciocinio logico, a resolucao de
problemas e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

A pratica pedagdgica que valoriza o brincar e as experiéncias significativas respeita o
desenvolvimento cognitivo das criancas e reconhece suas formas proprias de aprender e se
relacionar com o conhecimento. Assim, ao integrar o lidico ao processo educativo, o professor
atua como mediador, criando um ambiente acolhedor, desafiador e motivador para os alunos, onde

. o erro € visto como parte do processo de aprendizagem e a cooperacao € incentivada.

2 Com base nos estudos de autores como Vygotsky, Piaget, Kishimoto, Lorenzabe ’ ntb

¢ apoiados pela
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contextualizado, dindmico e prazeroso, estimulando a curiosidade e o protagonismo dos estudantes
desde os primeiros anos escolares.
Portanto, valorizar o Iudico no ensino da matematica ¢ também valorizar a infancia, o

desenvolvimento integral da crianga e a constru¢do de uma escola mais significativa, humana e

inclusiva.

5. PALAVRAS- CHAVE

Palavras-chaves: Ludicidade; Ensino de Matematica; Jogos Educativos
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