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O LUDICO ASSOCIADO AO
ENSINO DA MATEMATICA

DOUGLAS SILVA GOMES

RESUMO

O interesse pelo presente tema surgiu a
partir da convivéncia com as crian¢as no esta-
gio em que a ludicidade no processo de apren-
dizagem da matematica para as criancas seja
utilizada como ferramenta facilitadora. Por
meio da brincadeira, a crian¢a se envolve na
atividade e sentindo a necessidade de partilhar
com o outro, de dividir com o amigo, a expe-
riéncia que esta vivenciando. Trabalhar com o
[ddico nas séries iniciais € muito importante e
se aplicado a matematica pode proporcionar o
aprendizado mais prazeroso; associados aos
fatores sociais e culturais; colaboram para uma
boa saude fisica e mental, facilitando o proces-

so de socializagdo, comunicac¢do, construgao
de conhecimento. Matematica aplicada de for-
ma ludica pode se tornar diversdo, um apren-
dizado, muito importante principalmente na
infancia, onde a crianca esta em fase de des-
cobrimento, além de trabalhar diversas habili-
dades na crianca, ajudara no desenvolvimento
da criatividade. Esse tipo de atividade fornecer
a crianca um ambiente agradavel, motivador,
planejado e enriquecido, buscando um meio
de aprendizagem prazeroso.

PALAVRAS - CHAVES: Ludicidade;
Aprendizagem; Matematica

ABSTRACT

The interest in the present theme aro-
se from the coexistence with the children in
the stage where the playfulness in the lear-
ning process of mathematics for the children
is used as a facilitating tool. Playfully applied
mathematics can become fun, a learning, very
important especially in childhood, where the
child is in the discovery phase, and working on
various skills in the child, will help in the de-
velopment of creativity. Working with the lu-
dic in the early grades is very important and if
applied to mathematics can provide the most
enjoyable learning; associated with social and
cultural factors; They contribute to good phy-
sical and mental health, facilitating the process
of socialization, communication and knowled-
ge building. This type of activity provides the
child with a pleasant, motivating, planned and
enriched environment, seeking a pleasurable
means of learning.

KEYWORDS: Ludicity; Learning; Mathe-
matic.

INTRODUCAO

O presente tema se deu da necessidade
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presenciada e da preocupacdo vivenciada em
meu estagio de atrelar o ludico na matemati-
ca como ferramenta facilitadora da aprendiza-
gem.

O tema aborda o entender mais sobre
a importancia do ludico na matematica para o
desenvolvimento da aprendizagem e foi esco-
Ihido para reforcar ainda mais a importancia
de se trabalhar com atividades ludicas no en-
sino de matematica, deixando o aprendizado
prazeroso.

Esse trabalho académico tem como
objetivo trazer elementos embasados em es-
tudos e resultados de pesquisas para que os
interessados possam contribuir para 0 nosso
trabalho, analisando as contribui¢bes que o en-
sino traz para matematica desde o momento
em que se utiliza como ferramenta importante
o ludico. Tem como objetivo também, pesqui-
sar e analisar o processo de aprendizagem por
meio destas ferramentas facilitadoras como os
jogos e o ludico.

No desenvolvimento desse artigo sera
realizada uma discussao das teorias que foram
utilizadas para entender e esclarecer o tema
escolhido, sob uma metodologia baseada na
coleta de dados bibliograficos.

Principalmente vendo a realidade da es-
cola trabalhada, onde os alunos sao carentes
afetiva e economicamente, esse tipo de ativi-
dade pode trazer uma afetividade maior tanto
entre aluno-aluno como aluno-professor, mu-
dando pelo menos um pouco essa realidade.

Matematica aplicada de forma ludica
pode se tornar diversao, um aprendizado, mui-
to importante principalmente nainfancia, onde
a crianca esta em fase de descobrimento, além
de trabalhar diversas habilidades na crianca,
ajudard no desenvolvimento da criatividade.
Esse tipo de atividade fornecer a crianca um
ambiente agradavel, motivador, planejado e
enriquecido, buscando um meio de aprendiza-
gem prazeroso.
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1. A BNCC E A MATEMATICA EM
FUNCAO DA APRENDIZAGEM

A BNCC aponta que a Matematica as-
sume um papel fundamental de inclusdo do
sujeito, a partir de uma reflexdao sobre sua ci-
dadania e seu protagonismo na conscientiza-
cdo do direito de aprender. Para Morin (2003)
essas reflexdes ndao cabem em um programa,
mas devem ser impulsionadas na formacdo do
professor, e destaca a necessidade do empre-
go da inteligéncia geral, em que:

Morin (2003), reforca que uma inte-
ligéncia incapaz de perceber o contexto e o
complexo planetario fica cega, inconsciente e
irresponsavel. Para Santos e Matos (2017, p. 6)
"o curriculo deve ser dinamico e deve princi-
palmente, atender a realidade do aluno, deve
dar total autonomia ao professor, para que
este ndo sufoque sua criatividade em meio a
um curriculo congelado e engessado (...)". Mas
a BNCC ainda se apresenta disciplinar, e, ape-
sar da disciplinaridade das ciéncias ter trazido
as vantagens da divisao do trabalho, trouxe
também o despedacamento do saber.

Portanto, € muito importante que os
professores usem jogos em sala de aula. O
objetivo do professor deve ser entender ma-
tematica, continuar a trata-la como uma parte
sensivel, natural e interessante e aprender a
"incentivar os alunos a desenvolver o conteddo
sugerido”. (BRITO 2001, p. 43).

A BNCC apresenta dois rumos impor-
tantes os quais compreendem de um lado a
formacado inicial e continuada, e de outro lado
a elaboracdo de materiais didaticos que en-
volvam as tecnologias digitais. E preciso escla-
recer que para esses objetivos se efetivarem
depende de muito investimento na formacao
docente e na infraestrutura das escolas.

Por isso, € importante que o professor
utilize os jogos na sala de aula, incentivando os
alunos no desenvolvimento da aprendizagem.



A Matematica é uma ciéncia que esta ao nosso
encontro desde a educacdo infantil, pois apren-
demos a contar nossa idade, a contar nossos
familiares, a memorizar quantidade e regras
de jogos; deve-se dar uma atencdo especial,
desenvolvendo aulas diferenciadas, onde se
beneficie de maneira satisfatéria como uma
ferramenta favoravel da aprendizagem, jogos
ludicos matematicos. Beneficiando de maneira
positiva para o desenvolvimento intelectual e
potencial de cada crianga.

Para nds habilidades é o saber fazer, e
as competéncias pressupdem operacdes men-
tais, ou seja, capacidade para usar as habilida-
des, e emprega- las a partir de modos adequa-
das a realiza¢do de tarefas. Nessa perspectiva,
as aulas de matematica devem garantir ao
alunado a possibilidade de se (re) descobrirem
como seres pensantes, e entendemos que o le-
tramento pode ser uma possibilidade.

2. O LUDICO ASSOCIADO AO ENSI-
NO DA MATEMATICA

O jogo pedagédgico é uma forma de a
criancga vivenciar experiéncias, criar situagdes
para dominar a realidade e experimenta-la
na matematica. Ao usar o lddico e brincadei-
ras como recurso pedagogico deve-se ter em
mente a expressao e a constru¢ao do conhe-
cimento.

A atividade Iudica vem a ser um grande
aliado do educador, pois auxilia no processo
de aprendizado, é uma tatica que vem romper
barreiras e acabar com complexos das crian-
cas com relacdo ao aprendizado, tornando o
ambiente escolar mais agradavel e amigavel. E
com o passar do tempo foi aprimorada atraves
dos estudos e se tornando uma disciplina/uma
ciéncia com caracteristicas proprias.

A escola é o local que contribui para o
acesso de informagdes aos alunos, que em al-
guns casos tém precarias condicdes de acesso

a elas e apenas na escola se beneficiam com
tais temas devido a situacdo social que se en-
contram. Como resultados esperados pode-
mos utilizar pesquisas, um levantamento de
expectativas, curiosidades e duvidas, sobre o
tema mencionado acima.

As pessoas daquela época ndo tinham
a formalizacdo da matematica e dos concei-
tos numéricos. Elas tinham que contar, medir
e calcular. Segundo PCN, 2001, p. 26, “A mate-
matica originou-se na antiguidade e tornou-se
um enorme sistema composto por diferentes e
enormes disciplinas e campos naturais. “Como
outras ciéncias, reflete as leis da sociedade e
se baseia no cotidiano. Necessidade uma fer-
ramenta poderosa para entender o mundo
(PCN, 2001, p. 26).

3. A IMPORTANCIA DO LUDICO NA
SALA DE AULA.

O ludico pode trazer a aula um momen-
to de felicidade, seja qual for a etapa de nossas
vidas, acrescentando leveza a rotina escolar e
fazendo com que o aluno registre melhor os
ensinamentos que lhe chegam, de forma mais
significativa.

O Ludico desempenha um papel fun-
damental no aprendizado. Mas, ndo € o unico
componente do jogo. Existem outras func¢des
para o mesmo, como competicdo e passatem-
po, contudo, independentemente de isso ser
bom ou ruim, o que deve ser visto no jogo sao
seus aspectos criadores e ndo os negativos.

Este € um assunto que muitos alunos
acham dificil. Procurou, assim, eliminar quais-
quer vestigios de vulgarizacdo que existiam e
considerou-a uma oportunidade para a criati-
vidade humana, simplesmente porque se tra-
tava apenas de ligar formulas e calculos e, em
ultima analise, era dificil absorver conteddo
sem interesse (HUIZINGA, 1971).
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Entretanto, as constantes mudancas na
sociedade e na cultura, no decorrer do tempo,
criaram padrdes de se avaliar o aproveitamen-
to do homem no mundo, através de uma falsa
ideia de ordem e de aparente liberdade, conti-
das nas conservas culturais. E assim que o brin-
quedo, depois de criado, se insere na cultura,
tornando-se também uma conserva cultural,
aparecendo-nos como um produto terminado,
uma forma permanente, abolindo na crianga
sua sede primitiva de recriar a magia do “como
se”, planos diferentes de atuacao.

O termo ludico refere-se ao que tem ca-
rater de jogos, brinquedos e divertimentos. Ele
permite a crianca, reencontrar sua liberdade,
através nao so de respostas a seus problemas,
mas também na procura de formas novas para
os desafios da vida, liberando sua espontanei-
dade criativa.

Para Frobel, o criador do jardim de in-
fancia, a felicidade entrou na educacdo pré-
-escolar: sob a influéncia de Rousseau, o pro-
fessor ndo consegue ver os jovens adultos e vé
0s jogos e jogos como "para quem realmente
quer". Profissdo séria e importante ". Com-
preender a “crianca”, porque por meio dela ex-
pressa sua visdo de mundo, “e a geradora do
desenvolvimento da primeira infancia” (ARCE,
2002, p. 60).

Quando Monteiro apresentou os 100 jo-
gos em equipe do YOZO (1996, paginas 9-10),
ele nos contou sobre sua experiéncia em jogos
dramaticos quando liderava um "grupo de li-
deres, pratica e multiculturalismo".

Quando a escritora entrou na sala, a
escritora percebeu que seus alunos estavam
nervosos e convidou todos a fazerem um a
pé. Logo eles estavam no jardim, na chuva ou
mesmo na neve, e todos conversavam, riam e
conversavam facilmente; O jogo os aproxima,
obrigando os adultos "sérios", bem vestidos e
"sérios" a se divertirem. Monteiro afirmou ain-
da que o jogo tem-se revelado uma tecnologia
extremamente eficaz, “cooperando com clien-
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tes ou grupos gerais noutras areas de traba-
Iho”, seja para proporcionar um espa¢o mais
descontraido ou para conseguir uma maior
integracdo da equipa. Palavras "severas" sdo
ditas, entdo as pessoas nao vao sentir. Eu esta-
va com muita raiva, entdo a ferida foi deixada
para sarar.

Segundo Negre (2008, p. 144), Kirby ci-
tado por Freitas (2002) acredita que os jogos
utilizados em sala de aula devem conter:

. O objetivo do treinamento.

. Defina claramente quais a¢des fa-
zem parte da atividade e quais ndo sdo, e quais
sdo as consequéncias de tais acdes.

. Elementos de competicdo entre
participantes (embora os pontos de bonus se-
jam opcionais). Dominio. Interacdo, pelo me-
nos entre alguns participantes.

. Um final claro.

. Na maioria dos casos, um resulta-
do claro (vencedor, perdedor, pontuag¢ao). Di-
nello (2007, pp. 52-53) descreveu o jogo como
"bom para adultos" e acreditava que ele pode
unir geracdes, mas condenou o "jogo de ensi-
no" que exige mais conhecimento, "neste jogo
as criancas perdem a Liberdade", vocé vai en-
contre o jogo.

Dinello (2007, p. 14), o jogo como ativi-
dade de entretenimento é diferente das simu-
lacBes que muitas vezes sdo realizadas na rea-
lidade social. No primeiro caso, € uma espécie
de ficcdo, e o jogador “confirma” porque ele
esta imerso nela criador da liberdade mantém
vocé longe de gorduras que parecem Uteis ou
necessarias "e, na simulac¢do, o jogador [geral-
mente] percebe que estd usando estratégias
de jogo para mirar em alvos diferentes dos 6b-
vios.

Usando giria, podemos dizer que ele
esta fazendo "distor¢ao".

O brincar enriquece a dinamica das re-
lacBes sociais na sala de aula possibilita um



fortalecimento da relagdo entre o ser que ensi-
na e o ser que aprende.

O jogo pedagdgico é uma forma de a
crianga vivenciar experiéncias. O autor traz
que brincando, a crianca explora o mundo, ati-
va a imaginacao e se auto realiza. Assim ja en-
tendemos o quao importante é o brincar para
as criancas em fase de desenvolvimento.

Os jogos pedagogicos e as brincadeiras
podem facilitar o processo de ensino aprendi-
zagem e ainda sdo prazerosos, interessantes
e desafiantes. Os jogos e as brincadeiras sao
o6timos recursos didaticos. (ANTUNES, 2004.

pag.26)

Jean Piaget afirma que a inteligéncia
ndo é inata nem adquirida, mas é o resultado
da construc¢do do sujeito. Primeiro estagio: In-
teligéncia Sensoério- motor. Corresponde aos
dois primeiros anos de vida, resolve seus pro-
blemas exclusivamente através da percepcdo
e dos movimentos. Percebe o ambiente e age
sobre ele. A estimulacao visual, tatil e auditiva
é fundamental no desenvolvimento do bebé. A
crianca aprende pela experiéncia, examinan-
do e experimentando com os objetos ao seu
alcance, somando conhecimentos. Aos seis
meses adquire um conceito importante para o
desenvolvimento mental, chamado objeto per-
manente.

PIAGET (1998) diz que a atividade ludi-
ca € o berc¢o obrigatério das atividades intelec-
tuais da crianca, sendo, por isso, indispensavel
a pratica educativa.

Nas fases iniciais da escolarizacdo das
criangas a brincadeira e o brinquedo sao de
grande importancia para o desenvolvimento
social, motor e cognitivo da crianga. E serve de
sondagem para que la na frente condigamos
trabalhos melhor com esta crianca em seu pro-
cesso de aprendizagem.

A contribuicao do jogo e da brincadeira
para o desenvolvimento da crianga vai depen-
der do conhecimento que o professor tenha de

crianca, da metodologia de cada jogo e brinca-
deira que for desenvolver e o desenvolvimento
humano e suas limita¢Ses, sendo ao mesmo
tempo propicio a uma realizacdo prazerosa e
empatica.

As brincadeiras antigas fazem parte da
vida de todos, mesmo que sejam diferentes
hoje na maneira de brincar, porque hoje, nés
temos diferentes espacos geograficos e cul-
turais. Mais a raiz da brincadeira ndo se per-
de, permanece. E como podemos fazer com o
brincar com o desenvolvimento, a aprendiza-
gem, a cultura e como incorporar a brincadeira
em nossa pratica?

Piaget (1998), € um dos primeiros a con-
ciliar o uso dos brinquedos no desenvolvimen-
to infantil. Para o autor brinquedo é sinbnimo
de infancia e a crianca encara-o como sua ele-
mentar ferramenta de trabalho tdo importante
para sua vida. O brinquedo é parte do ludico e
faz parte de toda cultura infantil em qualquer
parte do mundo, podendo se configuras das
mais variadas formas. (PIAGET, 1998, p.139).

O brincar é natural na vida das criancas.
E algo que faz parte do seu cotidiano e se de-
fine como espontaneo prazeroso e sem com-
prometimento.

Brincando simbolicamente, a crianca
expande seu vocabulario, aprende novas pa-
lavras, nomeia os objetos que manipula, uti-
liza expressdes do seu dia-a-dia, estabelece
mondlogos e dialogos, demonstrando assim
correlacBes entre o jogo de faz-de-conta e as
varias formas de linguagem. Além disso, acaba
aprendendo a lidar com conflitos e a resolver
problemas simples.

“(...) Ao brincar, a crianca é capaz de
impor-se a condi¢Bes externas, em vez de a
elas ficar sujeita. H4 uma inversdo do contro-
le social: enquanto brincam, sao as criancas
que ddo as Ao brincar com os outros, a crianga
aprende a partilhar, a dar, a tomar, a coope-
rar pela reversibilidade das rela¢des sociais.”
(KISHIMOTO, 2002, p.13)
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Devemos entdo respeitar a infancia e
as caracteristicas préprias desta fase. Nao s6
os jogos educativos e brincadeiras didaticas,
mas todo e qualquer jogo, toda e qualquer
brincadeira incentiva a criatividade, promove
a socializacao, desenvolve a expressdo oral e
corporal. Pois é uma atividade de grande im-
portancia para a crianca, a torna ativa, criativa
e lhe da oportunidade de relacionar-se com os
outros; também a faz feliz, por isso, mais pro-
pensa a ser bondosa, a amar o préximo a ser
solidaria.

O brincar na escola nao é apenas passar
tempo mas, sim uma ferramenta que pode ser
utilizada para desenvolvimento da aprendiza-
gem.

O brincar € uma ferramenta a mais que
o educador pode lancar mao para favorecer o
desenvolvimento e a aprendizagem dos alu-
nos, proporcionando um ambiente escolar pla-
nejado e enriquecido, que possibilite a vivencia
das emocdes, os processos de descoberta, a
curiosidade e o encantamento, os quais favo-
recem as bases para a construcdo do conheci-
mento. (SANTOS, 2011, p.07).

Portanto, devemos valorizar o brincar
da crianga e com a crianga, assim estaremos
construindo um futuro melhor e perpetuando
a fraternidade entre as pessoas.

CONSIDERAGOES FINAIS

As considera¢des aqui apresentadas
mostram que a constru¢do do conhecimento e
o poder crescente do novo grupo hegemonico
na alianca de forcas de direita que desempe-
nham um papel de lideranca na sociedade sao
os objetivos da educacdo obrigatéria e de to-
das as sociedades, culturas e sociedades.

E econdmico para uma direcdo comple-
tamente conservadora. Disseminar diferentes
conhecimentos e sensibilizar para temas re-

278 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

lacionados, como legislacdo, tolerancia, direi-
tos e obrigacdes, desenvolvimento de valores,
conceitos e procedimentos. As criangas apren-
dem, desenvolvem-se e brincam alegremente
enquanto aprendem.

Sabendo que a matematica € uma cién-
cia, desde pequenos aprendemos a calcular a
nossa propria idade, a contar os membros da
nossa familia e a lembrar o nimero e as regras
dos jogos, devendo prestar especial atencdo ao
desenvolvimento de cursos diferenciados para
os tornar convenientes para aprender e jogar
jogos matematicos a ferramenta é muito util.

Isso tem um impacto positivo no desen-
volvimento intelectual e no potencial de cada
crianca, e é agradavel continuar a usar e apren-
der matematica como uma parte sensivel, na-
tural e interessante "(BRITO 2001, p. 43).

Mas a sociedade a mudanca constante
de cultura e cultura acabou. O tempo, o pa-
drao usado para julgar os seres humanos no
mundo, é causado por uma incompreensao da
ordem e pela aparente liberdade das reservas
culturais. Uma vez que um brinquedo é criado,
ele sera introduzido em uma cultura e a reser-
va cultural, como um produto acabado, apare-
ce diante de n6és como uma forma permanen-
te, eliminando o desejo original das criancas de
recriar a magia.

Vem de planos de a¢ao "como se" di-
ferentes, por isso € muito importante que os
professores utilizem jogos em sala de aula.
Sala de aula e incentivar os alunos a desenvol-
ver sugestdes de conteudo.

Os jogos tornam-se um excelente alia-
do dos professores porque apoiam o proces-
so de aprendizagem, sdo uma estratégia para
quebrar obstaculos e eliminar a complexida-
de de aprendizagem das criancas, tornando o
ambiente escolar mais confortavel e amigavel.
Quem ndo formalizou os conceitos matemati-
COS e numeéricos necessarios para contagem,
medicdo e calculo.



