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A MATEMÁTICA E SUAS DI-
VERSAS FORMAS DE ENSINAR 

ALINE OLIVEIRA KAIDA MENDES

RESUMO   
Por meio deste artigo, pretendeu-se 

conhecer como os as diversas formas que a 
matemática influencia na aprendizagem da 
educação. O ponto de partida deste estudo 
foi à delimitação da concepção de ensino, se-
guindo para a contextualização da Educação 
Integral através dos tempos até a contempo-
raneidade, de maneira que se pôde compre-
ender melhor como a criança tem sido vista 
e como a concepção de educação passou por 
transformações até chegar à forma como a 
conhecemos hoje. Foi possível verificar que o 
jogo simbólico como elemento fundamental 
para o desenvolvimento do ser humano, seja 
no âmbito individual ou social, contribuindo 
significativamente para a aprendizagem da 
matemática. 

 Palavras-Chave: Desenvolvimento; 
Jogos Simbólicos; Aprendizagem; Matemática. 

 
INTRODUÇÃO 
 O ensino baseado em procedimentos 

mecânicos sem significado para o aluno, pre-
cisa ser revisto e novas metodologias devem 
ser adotadas. O educador deve buscar novas 
maneiras de ensinar a matemática, alterando 
sua prática e explorando outros meios que 
possibilitem favorecer o aprendizado signi-
ficativo. Para despertar o interesse no edu-
cando em estudar a matemática e demais 
matérias, torna-se necessário que a escola 
promova recursos didáticos que venham fa-
vorecer a motivação em aprender. Segundo 
Rodrigues, (1976, p. 51): “É na escola, tam-
bém, que o menino espera achar motivos 
para alimentar seu espírito de investigação e 
é nela que ele vai procurar a seiva necessá-
ria ao incremento de sua imaginação e poder 
criador”. 

O objetivo deste artigo é aprofundar 
estudos para as contribuições dos jogos sim-
bólicos como instrumentos da formação lógi-
ca matemática da criança e também verificar 
como eles podem auxiliar na construção dos 
conceitos matemáticos para sua prática es-
pontânea. 

O professor poderá se beneficiar com 
o resultado desse trabalho, pois terá a opor-
tunidade de fazer sua prática educacional 
com consciência de uma teoria orientada e 
articulada para o desenvolvimento dos con-
teúdos culturais trazidos pelos educandos, 
exigindo a mediação do educador de forma 
que ele desenvolva um discurso didático que 
dê o suporte necessário para a criança em 
suas aprendizagens. 

Compreender o modo como ocorre a 
influência do brincar na aprendizagem, pos-
sibilita ampliar noções de desenvolvimento, 
fazendo com que os educandos tenham ou-
tro método facilitador dos conhecimentos, 
carregando seus conhecimentos prévios 
para dentro da escola e com isso, levando-os 
a aprimorar para seu cotidiano. 
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Com os jogos simbólicos a criança traz 
consigo a capacidade de reproduzir situações 
cotidianas da vida adulta em forma de brin-
cadeira. É por meio das brincadeiras e das 
interações que as crianças aprendem, se de-
senvolvem, reproduzem situações cotidianas 
e aprendem novas habilidades. Entende-se 
que essa reprodução por meio da brincadeira 
e do jogo simbólico pode ajudá-la na apren-
dizagem de forma mais fácil e simplificada da 
matemática, uma disciplina considerada difí-
cil por todos, pelo fato de envolver números, 
raciocínio lógico e problematização. 

Na formação psicológica da criança, o 
jogo simbólico surge em forma de brincadei-
ra, para o lado lúdico e significativo, sem o as-
pecto intencional da aprendizagem. Mas ele 
pode e deve ser usado como um instrumen-
to que fornece para a criança dados da vida 
adulta que as ajude no seu desenvolvimento 
e aprendizagem em diversas áreas e na reso-
lução de problemas simples do cotidiano. 

A contextualização da temática deste 
artigo consiste em destacar a importância do 
uso da ludicidade no ensino da matemática 
e evidenciar que através de jogos e oficinas 
os educandos poderão desenvolver suas 
habilidades e potencialidades em vários as-
pectos. Três desses aspectos são de grande 
importância: o caráter lúdico, a formação de 
relações sociais e o desenvolvimento do in-
telecto. Além do mais, através de atividades 
lúdicas em sala de aula, as crianças poderão 
romper a visão negativa acerca da aprendi-
zagem da matemática, percebendo que este 
aprendizado também pode ser prazeroso e 
útil em sua vida. 

No processo de ensino-aprendizagem 
da matemática, existem muitas dificuldades 
encontradas, tanto pelos professores quanto 
pelos estudantes. Almeida (2003, p. 

73), afirma que os termos mais utili-
zados nas escolas são: “dificuldades ou pro-
blemas de aprendizagens”. Como justificativa 
deste trabalho, é possível pensar nas seguin-
tes perguntas a serem respondidas neste ar-
tigo sobre as possíveis dificuldades de apren-
dizagem da matemática: 

• Quais os principais desafios no en-
sino da matemática?  

• Quais ferramentas devem ser utili-
zadas para a melhoria do ensino da matemá-
tica em sala de aula?  

• Como os professores podem avaliar 
seus alunos? 

A utilização de atividades lúdicas em 
sala de aula, desde que feita de forma previa-
mente planejada, contribui para a melhoria 
do raciocínio lógico-matemático dos alunos 
e resolução de problemas, auxiliando-os na 
resolução de diversas situações dentro e fora 
da escola. Por outro lado, também propicia 
aos professores uma metodologia eficaz para 

o ensino da matemática. 
Diante do exposto, é possível levantar 

propostas para verificar como e se a inserção 
de atividades lúdicas em salas de aulas para 
o ensino-aprendizagem da Matemática pode 
contribuir para o aprendizado do educando, 
desta forma, o exposto trabalho apresenta al-
guns dos estudos realizados acerca do tema. 

 
A HISTÓRIA DA MATEMÁTICA
Desde a antiguidade até os dias atuais, 

no seu cotidiano, o homem precisa do supor-
te da matemática para atender inúmeras das 
suas necessidades. Boyer (1906, p.1) enfatiza 
que a matemática surgiu da necessidade di-
ária do homem. Ela é um sistema variado e 
muito extenso. Como ciência, orienta nas leis 
sociais, conhecimento do mundo e domínio 
da natureza. 

Os textos antigos, como dos egípcios, 
babilônios e chineses, eram compostos por 
uma extensa lista de problemas. Um bom 
exemplo é o Papiro de Rhind, um dos textos 
egípcios mais antigos, constituído de 85 pro-
blemas (BOYER, 1906). Através desses escri-
tos matemáticos o leitor poderia aprender a 
matemática com a resolução dos problemas 
ali colocados. Os problemas eram muitas 
vezes selecionados por grau de dificuldade 
e reproduziam as necessidades diárias do 
homem e do seu grupo social. Os livros com 
problemas matemáticos surgiram em prati-
camente todas as civilizações, desde épocas 
remotas até os dias de hoje e ainda são muito 
usados. É surpreendente notar que o mesmo 
problema aparece em textos de civilizações 
diferentes e em diferentes períodos da histó-
ria (OLIVEIRA; MOTA, 2011). 

Os conceitos abstratos, os cálculos e o 
uso de raciocínios lógicos são características 
da Matemática, uma disciplina indispensá-
vel nas aplicações de muitas outras ciências. 
Suas características são: abstração, precisão, 
rigor lógico, caráter irrefutável de suas con-
clusões, e sua imensa aplicação no dia-a-dia. 
A abstração matemática revela-se no trata-
mento de relações quantitativas e de formas 
espaciais, mostrando as propriedades do 
objeto, conceitos abstratos e demonstrando 
afirmações no âmbito de raciocínios e cálcu-
los. Os teoremas matemáticos são puramen-
te raciocínios lógicos, a matemática é precisa 
e convincente, devido a sua exatidão. Apesar 
de seu caráter abstrato, existem muitas apli-
cações, e é ferramenta essencial de outras 
ciências como: Física, Química e Astronomia. 
Seus conceitos, linguagem e atitudes ajudam 
a desenvolver outras áreas como: Sociologia, 
Psicologia, Antropologia, Medicina e Econo-
mia Política (BRASIL, 1997). Desta forma, é 
possível encontrar a matemática em prati-
camente tudo que realizamos no dia-a-dia. 
A matemática está inserida num importante 
espaço histórico, de forma muito significati-
va, graças a diversos povos antigos que con-
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tribuíram para sua construção e formação. 
De acordo com Lungarzo (1990, p. 65) 

“A matemática, em seus primórdios, consis-
tiu numa técnica para contar objetos e medir 
terra. Porém, graças à capacidade humana 
de abstração, ela foi transformada em ciên-
cias pelos gregos e desenvolvida por seus 
sucessores.” Os sistemas de escrita numéri-
ca mais antiga que se tem conhecimento são 
os dos egípcios e dos babilônios, que datam 
aproximadamente do ano 3500 a.C. 

Os egípcios usavam um sistema de 
agrupamento simples, com base 10. No oci-
dente escreve-se esse número da esquerda 
para a direita, embora os egípcios escreves-
sem em uma ou outra direção, dependendo 
do documento (LUCHETTA, 2000). 

De acordo com Giardinetto (1999), a 
matemática está presente diariamente em 
nossas vidas e no nosso cotidiano, surgindo 
assim à necessidade de compreendêla. Des-
ta forma o autor enfatiza que o conhecimento 
matemático é um produto cultural, portanto, 
histórico e também social, que vem se acumu-
lando através do vir a ser da humanidade. Na 
nossa sociedade, o conhecimento matemáti-
co está presente em toda vida e da comple-
xidade atingida socialmente, a matemática é 
cada vez mais exigida para o próprio cotidiano 
(GIARDINETTO, 1999, p. 109). Sendo assim, a 
matemática está presente no nosso cotidiano 
e por toda a nossa vida, seja nas tarefas mais 
simples até as mais complexas. 

A matemática comporta um amplo 
campo de relações, regularidades e coerên-
cias que despertam a curiosidade e instigam 
a capacidade de generalizar, projetar, pre-
ver e abstrair e problematizar, favorecendo 
a estruturação do pensamento cognitivo e 
o desenvolvimento do raciocínio lógico. Faz 
parte da vida de todas as pessoas nas expe-
riências mais simples como contar, comparar 
e operar sobre quantidades. Nos cálculos 
relativos a salários, pagamentos e consumo, 
na organização de atividades como agricultu-
ra e pesca a Matemática se apresenta como 
um conhecimento de muitas aplicabilidades. 
Também é um instrumento importante para 
diferentes áreas do conhecimento, por ser 
utilizados em estudos tanto ligados às ciên-
cias da natureza como às ciências sociais e, 
por estar presente na composição musical, 
na coreografia, na arte, nos esportes e em 
muitos outros (BRASIL,1997).

É importante que a Matemática de-
sempenhe seu papel na formação de capaci-
dades intelectuais, na estruturação do pensa-
mento, na agilização do raciocínio dedutivo, 
na sua aplicação e resolução de problemas 
e nas diferentes situações da vida cotidiana 
(BRASIL, 1998). Cabe à escola desenvolver e 
aplicar o conhecimento matemático de ma-
neira abrangente, significativa e cautelosa 
para que os alunos possam assimilar seu 
conteúdo com clareza e interesse, observan-

do sua importância e aprendendo de forma 
prazerosa e efetiva. Giardinetto (1999) cita 
que o cotidiano traz os conhecimentos e a es-
cola deve favorecer esses novos conteúdos. 
Desse modo ensinar a matemática precisa 
ter “o caráter espontâneo, eficaz e natural 
próprio do conhecimento cotidiano, conside-
rado como garantia do conhecimento verda-
deiro” (GIARDINETTO, 1999, p. 118). 

A criança assimila um conhecimento 
novo quando consegue aplicá-lo no seu co-
tidiano e percebe e compreende sua impor-
tância em sua vida. A matemática poderá ser 
colocada em prática na resolução de proble-
mas diários favorecendo a fixação do con-
teúdo aprendido e ainda dará ao estudante 
meios de aplicá-la na vida em sociedade, seja 
em uma simples brincadeira, como para so-
lucionar situações diárias. Sendo assim, Al-
meida destaca que o homem além de se pre-
ocupar com o aprendizado da matemática 
em si e saber utilizá-la para resolução de pro-
blemas cotidianos, é necessário que a edu-
cação matemática proporcione ao educan-
do oportunidades de uma atitude crítica em 
relação à Matemática e suas aplicações no 
planejamento e a organização de fenômenos 
sociais (ALMEIDA 2003, p. 59). Desta forma, é 
importante que a criança perceba e aprenda 
a utilizar a matemática em seu cotidiano, de 
forma simples para resolver a diversidade de 
situações que surgem.  

O ENSINO DE MATEMÁTICA PARA O 
ESTUDANTE COM DEFICIÊNCIA VISUAL

A história da matemática é dita como 
uma fonte rica de recursos, pois ela nos per-
mite verificar como os diversos conhecimen-
tos matemáticos foram evoluindo. Desde os 
tempos passados o homem utiliza a matemá-
tica para facilitar a vida na sociedade. Com 
isso, a matemática passa a ser compreendi-
da como uma construção humana em que os 
conceitos foram desenvolvidos para resolver 
problemas relacionados às necessidades de 
diferentes estudantes em seus diferentes 
momentos históricos. 

Na escola de hoje, ensinar Matemá-
tica, parece uma necessidade fora de ques-
tionamentos, pois a matemática faz parte do 
cotidiano das pessoas e é considerada um 
componente curricular indispensável para a 
realização de várias atividades. Para que o 
ensino da Matemática se torne consistente 
e significativo faz se necessário adotar meios 
de visualização, como gráficos, figuras geo-
métricas, jogos e outros.  

Como o professor da classe comum 
do ensino regular pode ensinar Matemática 
para um estudante com deficiência visual, 
visto que muitas vezes não possui formação 
específica para trabalhar com essa especifi-
cidade? 

O ensino da matemática, assim como 
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qualquer outro componente curricular, deve 
ser ensinado para todos os educandos de for-
ma simples, relevante e significativa, sem dis-
tinção entre as crianças, mas de forma adapta-
da para todas as necessidades. Desse modo, o 
professor de classe comum não deverá alterar 
o desenvolvimento dos conteúdos estabeleci-
dos pela escola, nem precisará alterar funda-
mentalmente seus procedimentos pelo fato 
de ter um aluno com deficiência visual entre 
os demais. É evidente que o ensino da Mate-
mática calcado apenas em exposições teóri-
cas, sem experiência concreta e significativa, 
em que falte a participação direta do aluno 
por insuficiência de recursos didáticos ade-
quados, tenderá a desenvolver em qualquer 
educando uma atitude desfavorável à assimi-
lação e compreensão do conteúdo desenvol-
vido (COSTA e BECHARA, 1982. p.45). 

O professor não precisa mudar seus 
procedimentos quando tem um estudante 
com deficiência visual em sua sala de aula, 
mas apenas intensificar o uso de materiais 
concretos e experiências reais para ajudar a 
abstração dos conceitos. Ao criar recursos es-
peciais e previamente planejado para o apren-
dizado de alunos com necessidades especiais, 
acaba beneficiando toda a classe, facilitando 
para todos a compreensão do que está sendo 
ensinado (FERRONATO, 2002. p.45). 

A APRENDIZAGEM DE MATEMÁTICA 
NA EDUCAÇÃO INFANTIL

Segundo Moura (2011), os jogos têm 
sido colocados de forma mais lúdica em sala 
de aula, já há algum tempo, como os proble-
mas-desafios, por exemplo. Deste modo a 
matemática pode ser vista, com a ajuda da 
ludicidade, um conteúdo prazeroso e impor-
tante para aprender na escola, um exemplo é 
relatado por Monteiro Lobato em “Matemá-
tica da Emilia” e Walt Disney com sua mate-
mática. O autor acrescenta que no período 
pré-escolar, o jogo simbólico é a maneira 
mais fácil de atuar com a criança pequena, 
ensinando-lhes os conteúdos que precisam 
aprender, trocando significados do mundo 
adulto e aprendendo conceitos sempre enfa-
tizando na aprendizagem real de forma lúdi-
ca, significativa e para o desenvolvimento das 
habilidades e potencialidades infantis. 

Na maior parte das vezes, as intera-
ções entre criança e o mundo passa por um 
mediador. Se o mediador criar no indivíduo 
disposições que afetam seu funcionamento 
de forma estrutural, podemos afirmar que, 
fracassos, distúrbios e dificuldades, qua-
se sempre, são causados na mediação (IDE, 
2011). O educador tem um papel essencial 
no ensino da matemática, ele deve refletir so-
bre a didática a ser apresentada para a crian-
ça para que esta não desanime e não perca 
o interesse no aprendizado de novos concei-
tos matemáticos. Ele deve sempre levar em 
consideração os conhecimentos prévios dos 

educandos e o trabalho com a ludicidade e 
experiências de aprendizagens. 

Sendo assim, o professor mediador 
precisa estabelecer uma relação de respei-
to mútuo, afeto e confiança com o educan-
do para favorecer o seu desenvolvimento na 
autonomia para aprender. Ressalta também 
que o mediador deve respeitar os interesses 
dos educandos e trabalhar com atividades 
espontâneas, ter uma escuta atenta para ou-
vir as dúvidas, formular desafios e acompa-
nhar a construção do conhecimento. Assim, 
podendo organizar recursos que utilizam jo-
gos e brincadeiras como didática do seu tra-
balho com as crianças. Desta forma, Almeida 
(2003) propõe que o professor, como media-
dor, deve compreender que: 

Conduzir a criança à busca, ao domí-
nio de um conhecimento mais abstrato mis-
turando habilmente uma parcela de trabalho 
(esforço) com uma boa dose de brincadeira 
transformaria o trabalho, o aprendizado, num 
jogo bem-sucedido, momento este em que a 
criança pode mergulhar plenamente sem se 
dar conta disso (ALMEIDA, 2003, p. 60). 

A autora cita que essas interações 
proporcionadas pelo jogo, é favorável para 
garantir o respeito entre mediador e crian-
ça, desta forma, ela tem a oportunidade de 
construir seu conhecimento físico, social e 
cognitivo, assim, estruturando sua interação 
e inteligência com o meio ambiente. 

Nos jogos de faz de conta, a criança es-
colhe papéis a serem desempenhados e defi-
ne as regras, brinca, imita, reproduz situações 
cotidianas e resolve conflitos entre si e com as 
diversas situações que surgem. Dessa manei-
ra a criança brinca tendo o prazer em brincar 
e ao mesmo tempo aprende. Nesses jogos, a 
criança organiza ações, toma iniciativas, inven-
ta e reinventa novos significados para a brin-
cadeira, planeja e substitui o significado dos 
objetos com o objetivo de reproduzir relações 
e fenômenos observados por ela. 

Os temas dos jogos de faz de conta po-
dem depender do nível de desenvolvimento 
em que a criança se encontra, e da comple-
xidade dos conceitos do seu meio ambiente. 
Os temas tratados podem ser sobre família, 
imitação do trabalho adulto, entre outros, 
por exemplo. Sugestões como estas, ajudam 
a criança a entender os sentimentos, os as-
pectos morais e sociais da comunidade onde 
vive (IDE, 2011). 

Já a seriação para os jogos que desen-
volvem conceitos matemáticos é construída 
sobre o processo de comparação. Para que 
as crianças realizem a seriação, os jogos de-
vem ter objetos que variem o atributo: jogos 
de matérias que se encaixam; jogos que tra-
balhem com o corpo da criança; jogos com 
matérias relacionados a diferentes atributos 
como, tonalidade de cor, distância, consistên-
cia, tamanho, peso, comprimento, largura, 
espessura e altura (IDE, 2011). 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 Através das pesquisas realizadas para 

desenvolver este trabalho, foi evidenciado 
a grande importância de desenvolver um 
ensino de qualidade e significativo para as 
crianças, utilizando recursos didáticos que 
possibilitem aumentar a motivação para a 
aprendizagem e ao mesmo tempo favorecer 
o raciocínio e a autoconfiança do estudan-
te em conhecer novos conceitos. Para isso, 
é de suma importância a escuta atenta do 
educando em suas necessidades, a observa-
ção contínua dos aspectos que evidenciem 
a aprendizagem, com o uso de recursos que 
favoreça a compreensão, a observação dos 
conhecimentos prévios do educando e a pro-
moção de novas experiências afim de facilitar 
o ensino de novos conceitos. 

Especificamente, no caso da matemá-
tica, atividades lúdicas, nas quais estão inclu-
sos os jogos e oficinas, possibilitam também 
que os alunos gostem de aprender a disci-
plina, estimulando a socialização e interação 
com os colegas. O jogo simbólico e de faz de 
conta também proporciona aprendizagens 
prazerosas e enriquecedoras para o educan-
do aprender e se socializar com a matemáti-
ca, iniciando na Educação Infantil, até o final 
da escolarização.  

A matemática está presente em qua-
se todos os aspectos de nossas vidas, vem 
daí a necessidade de compreendê-la como 
um meio importante de desenvolvimento do 
raciocínio lógico-dedutivo e como elemento 
gerador de habilidades no indivíduo. E uma 
forma de aprendê-la facilmente e de forma 
significativa é brincando e jogando, viven-
ciando situações reais e experimentando coi-
sas novas. 

Como a aprendizagem é um proces-
so em construção, torna-se relevante preo-
cuparse com a forma utilizada para se che-
gar ao melhor aproveitamento do ensino. O 
educador deve recorrer a novas maneiras 
de ensinar a matemática com a introdução 
de jogos e brincadeiras lúdicas e dirigidas, 
tornando a sala de aula um espaço gerador 
de conhecimentos. Para tanto, é necessário 
também o educador rever sua prática, estar 
em constante estudo e pesquisa, se apro-
priar de novos conceitos e novas didáticas, 
ouvir seu educando, planejar bem suas pro-
postas com antecedência, refletir sobre suas 
práticas, registrar todo o percurso de ensino-
aprendizagem e revisar suas ações com o in-
tuito de proporcionar sempre um ensino de 
qualidade. 

Aprender matemática pode ser pra-
zeroso e de fácil compreensão se forem uti-
lizados métodos lúdicos e interessantes, de 
acordo com cada faixa etária desde a Educa-
ção Infantil até os anos finais do Ensino Fun-
damental e Médio, através de jogos e brinca-
deiras. Contudo, as brincadeiras e atividades 

lúdicas, desde que sejam bem planejadas e 
acompanhadas pelos educadores, mostram-
-se excelentes ferramentas para o aprendiza-
do da matemática para qualquer criança ou 
jovem em idade escolar. 
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