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1 INTRODUCAO

A Declaragdo Universal dos Direitos da Crianga prevé, em seu Principio VII, que
“a crianca deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar
direcionados a sua educacdo; a sociedade e as autoridades publicas deverdo se esforcar
para promover o exercicio desse direito”.

Tendo em vista que, muitas vezes, o ensino da matematica ainda ¢ centrado na
memorizagdo de formulas e na repeti¢do de exercicios, tornando as aulas pouco atrativas,
faz-se oportuno e necessario o debate acerca de formas de aprendizagem mais ludicas e
dindmicas. Dessa maneira, o processo educativo torna-se mais prazeroso e
multidisciplinar para os alunos, pois, quando aprendem com autonomia e de forma
espontanea, desenvolvem-se em diversos campos.

Esse artigo traz um relato de experiéncia de uma extensao pedagogica realizada
por graduandas da Faculdade Santissima Trindade localizada em Nazaré da mata, PE. O
evento ocorreu na Unidade Educional Publica de Alianca. A extensdo tinha como
propdsito por em pratica metodologias estudadas em sala na disciplina de Didatica e
Ludicidade, na ocasido mediada pela professora Me. Mayra Emidio, no curso de
licenciatura em Pedagogia, 4° periodo. A partir da identificagdo de uma extensa demanda
de aulas expositivas, o grupo planejou as atividades de forma que o aprendizado ocorresse
de forma divertida, dindmica e inclusiva, uma vez que as atividades tinham niveis
variados de dificuldade.

A necessidade de uma maior compreensdo e do aprimoramento das praticas
pedagdgicas no ensino de matematica justifica a realizacao deste trabalho. Os jogos e as
brincadeiras apresentam-se como importantes recursos didaticos, pois favorecem a
interacdo, a criatividade, a resolugcdo de problemas e o desenvolvimento do pensamento
logico.

Ao utilizar estratégias ludicas no ensino da matematica, o professor possibilita que
os alunos estabelecam relacdes entre os conteudos escolares e situagdes do cotidiano,
tornando a aprendizagem mais significativa. Nesse contexto, o presente resumo
expandido tem como objetivo investigar o papel dos jogos no desenvolvimento do



raciocinio loégico das criangas, bem como sua contribuigdo para praticas pedagoégicas mais
ludicas e significativas.

2 METODOLOGIA;

A fim de obter resultados e responder a problematizacdo apresentada neste
trabalho, realizou-se uma pesquisa qualitativa de cunho bibliografico. Segundo Gil
(2002), a pesquisa bibliografica “[...] € desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (p. 44).

Nesse sentido, este trabalho fundamenta-se no estudo de autores que
desenvolveram pesquisas pertinentes ao tema. Foram consultadas obras e artigos de
Piaget (1975), Froebel (2001) e Vygotsky (1998). Além disso, foram analisados os
principios da Declaragdo dos Direitos da Crianca (1959) e da Base Nacional Comum
Curricular (2018).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

As orientacdes educacionais contemporaneas valorizam metodologias ativas e
centradas no aluno, tornando relevante debater e investigar os beneficios dos jogos e das
brincadeiras como recursos pedagogicos no processo de aprendizagem. Para Froebel
(2001, pag.47), “o brincar ¢ a mais alta expressdo do desenvolvimento humano na
infancia”. Nesse sentido, percebe-se que o brincar ¢ mais do que um momento de lazer;
trata-se de um elemento essencial para o desenvolvimento integral da crianga,
contribuindo para aspectos cognitivos, sociais € emocionais. O professor deve, portanto,
fazer uso do ludico como estratégia pedagdgica para promover uma aprendizagem
prazerosa e significativa.

A respeito dos jogos, por exemplo, Jean Piaget afirma que:

O jogo ¢ uma atividade essencial da crianga, pois contribui para o
desenvolvimento de suas estruturas cognitivas. Por meio do jogo, a
crianca assimila a realidade ao seu eu, exercitando esquemas mentais
jé adquiridos e construindo novos conhecimentos a partir da interagdo

com o meio. (Piaget, 1975, p. 160).

Tendo em vista que o jogo auxilia diretamente na constru¢do do conhecimento e
no desenvolvimento cognitivo do aluno, € essencial a utilizagdo de recursos ludicos nas
aulas de matematica, como damas, jogos da memoria, “responde ou passa”, entre outros.
Nas imagens apresentadas neste artigo, observa-se a utilizacao de alguns desses recursos
em uma turma do Ensino Fundamental I durante aulas de matematica.

A atividade relatada trata-se de uma a¢ao de extensao académica do curso de
Pedagogia da Faculdade Santissima Trindade, localizada em Nazaré da Mata — PE,
realizada no municipio de Alianca — PE, no ano de 2025. Na ocasido, os alunos tiveram
a oportunidade de desenvolver habilidades como o raciocinio 16gico e o célculo mental
por meio de uma manha dedicada a diversos jogos e brincadeiras.

Durante as atividades, a turma resolveu problemas matematicos, praticou a
tabuada envolvendo as quatro operacdes fundamentais e exercitou a memoria por meio
de jogos com formas geométricas. A turma de 29 alunos do 5° ano mostrou-se
entusiasmada e bastante participativa no decorrer de toda a aula. O planejamento foi



elaborado de forma que toda a turma pudesse participar, contendo situagdes problemas e
jogos em niveis variados de dificuldade. Como foram divididos em equipes , o trabalho
também desenvolveu o senso de coletivo, fazendo com que os alunos buscassem auxiliar-
sem uns aos outros .

Embora diversos estudos apontem os jogos e as brincadeiras como ferramentas
importantes para o desenvolvimento do aluno, muitas vezes o ludico ¢ associado e
enfatizado apenas na Educacdo Infantil, que abrange criancas de 0 a 5 anos. No entanto,
¢ necessario ampliar essa discussdao e compreender a ludicidade como ferramenta de
aprendizagem e desenvolvimento em todas as etapas da educacao.

Dessa forma, torna-se fundamental discutir a continuidade de praticas
pedagogicas prazerosas também no Ensino Fundamental. Com o avango das pesquisas e
as rapidas transformagdes que vém ocorrendo na sociedade e no campo educacional,
espera-se também uma mudanga nas praticas pedagogicas, de modo que a ludicidade seja
incorporada como estratégia de desenvolvimento do aluno nessa etapa de ensino. Afinal,
nao ha avango educacional sem abertura para a flexibilizagao e integracdo entre diferentes
métodos de ensino.

Ainda considerando a importancia dos jogos e das brincadeiras no contexto
educacional, € relevante destacar o que orienta a Base Nacional Comum Curricular;

[...] A interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das
criangas. Ao observar as intera¢des e a brincadeira entre as criangas e delas
com os adultos, é possivel identificar por exemplo, a expressdo dos afetos, a
mediacdo das frustragdes, a resolugdo de conflitos e a regulagdo das emocdes
(Brasil, 2018. p. 33)

Como podemos observar, por meio dos jogos e das brincadeiras, os alunos
aprendem ndo apenas contetidos escolares, mas também a conviver em sociedade,
seguindo regras, controlando emogdes e frustragdes, resolvendo conflitos e expressando
seus sentimentos. O desenvolvimento das dimensdes sociais € emocionais € importante
em todas as etapas da educagdo, o que reafirma a necessidade de promover aprendizagens
de forma dindmica e ludica, para além da Educacdo Infantil.

Nesse sentido, Lev Vygotsky afirma que “é na brincadeira que a crianga sempre
se comporta além do seu comportamento habitual, como se fosse maior do que ¢ na
realidade” (Vygotsky, 1998). Dessa forma, a ludicidade pode favorecer o raciocinio
logico e a construgdo do pensamento matematico, além de tornar o processo de
aprendizagem mais prazeroso e significativo.

Segundo Jean Piaget;
O jogo ¢, portanto, sob suas duas formas essenciais de exercicio sensoério-
motor e de simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em fungdo
das necessidades multiplas do eu. (Piaget, 1975, pag. 161).

Dessa maneira, ¢ possivel identificar que o uso de jogos e brincadeiras, quando
utilizados como recursos pedagogicos no ensino da matematica, favorece nao apenas a
aprendizagem e a compreensdo de conceitos, mas também o desenvolvimento de aspectos
sociais e emocionais dos alunos.



4 CONCLUSOES

Diante do exposto, conclui-se que o uso de jogos e brincadeiras nas aulas de
matematica no Ensino Fundamental, assim como na Educag¢ao Infantil, contribui para que
os alunos construam o conhecimento de forma significativa, desenvolvendo raciocinio
logico, autonomia e habilidades sociais. Conforme orienta a Base Nacional Comum
Curricular (2018), essas sao ferramentas importantes no processo de desenvolvimento
integral das criancas.

Tanto os resultados das pesquisas quanto a experiéncia apresentada neste artigo
apontam para a necessidade da inclusdo de atividades dinamicas e ludicas na rotina das
turmas do Ensino Fundamental. Quando utilizada, essa metodologia desperta nos alunos
a busca por respostas, o interesse pela participagdo, o prazer em aprender e o senso de
coletividade, além de contribuir para o desenvolvimento de diversas outras habilidades,
favorecendo uma formag¢ao mais ampla.

Em suma, a Base Nacional Comum Curricular, por meio de seus principios,
orienta a busca pelo desenvolvimento de individuos completos, que ndo apenas
memorizem contetidos e formulas, mas que também cres¢cam cognitiva, fisica, emocional
e socialmente. Os autores aqui citados defendem a ideia do brincar como um direito e
uma necessidade fundamental para o desenvolvimento saudavel das criancas. Dessa
forma, educadores e profissionais da area devem fazer parte desse movimento que propoe
a superagdo do modelo tradicional ainda presente em muitas praticas pedagogicas,
incorporando metodologias ativas e o uso da ludicidade nas diferentes etapas do ensino.

Figura 1 — Graduanda e alunos do 5° ano

Fonte: Autores do resumo expandido

Figura 2 — Alunos do 5° ano do municipio de Alianca- PE
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A ludicidade desperta o aprendizado de forma espontanea.
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Congresso de Educagéio da Faculdade Santissima Trindade

Fonte: autores do resumo expandido
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