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A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA
NOS ANOS FINAIS DO FUNDAMENTAL |

JOELY MARTINS BONFIM DOS ANJOS

RESUMO

O presente artigo analisa a importancia do
[ddico no ensino da Matematica nos anos fi-
nais do Ensino Fundamental I, com foco no
4° e 5° ano, considerando os desafios enfren-
tados nesse periodo da escolarizagao. O es-
tudo parte do entendimento de que, nessa
etapa, os conteudos matematicos tornam-se
progressivamente mais abstratos, exigindo
praticas pedagdgicas que favorecam a com-
preensdo conceitual, o desenvolvimento do
raciocinio légico e a aprendizagem signifi-
cativa. O objetivo da pesquisa consiste em
analisar as contribuicdes da ludicidade para
0 ensino da Matematica, compreendendo o
conceito de ludico no contexto educacional,
identificando as dificuldades recorrentes
no processo de aprendizagem matematica
e discutindo o papel das atividades ludicas
como estratégia pedagdgica. A pesquisa ca-
racteriza-se como qualitativa, do tipo revi-
sao bibliografica, fundamentada em livros,
artigos cientificos e documentos oficiais,
especialmente a Base Nacional Comum Cur-
ricular. As analises realizadas indicam que
praticas pedagdgicas centradas exclusiva-
mente na repeticdo e na memorizacao ten-
dem a reforcar dificuldades, desmotivacao
e bloqueios em relacdo a Matematica. Em
contrapartida, o uso intencional de jogos,
brincadeiras e materiais concretos favore-
ce o engajamento dos estudantes, promove
atitudes mais positivas frente a disciplina e
contribui para a construcdao de aprendiza-
gens significativas. Conclui-se que a ludici-
dade, quando articulada aos objetivos peda-
gogicos e mediada pelo professor, constitui
uma estratégia relevante para o ensino da
Matematica nos anos finais do Ensino Fun-
damental |, possibilitando a supera-
cao de dificuldades e a ressignificacao
do processo de ensino-aprendizagem.
PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade; Ensino da
Matematica; Ensino Fundamental I; Aprendi-
zagem significativa; Jogos pedagdgicos.

1. INTRODUCAO
O ensino da Matematica nos anos finais do

Ensino Fundamental |, especialmente no 4°
e 5° ano, constitui um campo de constan-
tes desafios no contexto educacional. Nessa
etapa da escolarizagao, os conteudos mate-
maticos tornam-se progressivamente mais
abstratos, exigindo dos estudantes maior
capacidade de raciocinio légico, interpreta-
¢do e resolucdo de problemas. Conforme
apontam Piaget (1976), o desenvolvimento
cognitivo da crianca ocorre de maneira gra-
dual, sendo fundamental que as propostas
pedagdgicas considerem a transi¢cao do pen-
samento concreto para o pensamento mais
formal. Quando essa transi¢cdao ndao é ade-
guadamente mediada, surgem dificuldades
de aprendizagem e atitudes negativas em
relacdo a Matematica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
destaca que o ensino da Matematica deve
promover o

desenvolvimento do raciocinio l6gico, da in-
vestigacdo, da argumentacao e da resolugao
de problemas, favorecendo a construcao de
significados e a participacao ativa dos estu-
dantes no processo de aprendizagem (BRA-
SIL, 2018). Nesse sentido, a BNCC enfatiza
a necessidade de praticas pedagégicas que
estimulem o protagonismo do aluno, valori-
zem diferentes estratégias de aprendizagem
e promovam a compreensdo dos conceitos
matematicos de forma contextualizada.
Diversos estudos indicam que a forma como
a Matematica é apresentada pode influen-
ciar diretamente o envolvimento e o de-
sempenho dos alunos. Para Smole (2003),
o ensino dessa disciplina deve favorecer a
construcao de significados, possibilitando
que o estudante compreenda os conceitos
matematicos para além da memorizacdao de
regras e procedimentos. Assim, praticas pe-
dagogicas excessivamente tradicionais, cen-
tradas na repeticdo mecanica de exercicios,
tendem a afastar o aluno do processo de
aprendizagem, reforcando sentimentos de
desmotivacado e inseguranca.

Diante desse cenario, a ludicidade emerge



como uma importante estratégia pedagégi-
ca no ensino da Matematica. De acordo com
Kishimoto (2011), o jogo, quando integrado
ao contexto educativo de forma intencional,
possibilita a aprendizagem de conteudos es-
colares ao mesmo tempo em que promove
o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo
da crianca. Sob a perspectiva histérico-cul-
tural, Vygotsky (2007) destaca que o brin-
car cria zonas de desenvolvimento proxi-
mal, permitindo que o aluno avance em sua
aprendizagem por meio da interacdo e da
mediac¢ao do professor e dos colegas.

A ludicidade, portanto, ndo se limita ao ca-
rater recreativo, mas constitui uma dimen-
sdo essencial do processo educativo. Luckesi
(2014) compreende o ludico como uma ex-
periéncia formativa que envolve o sujeito de
maneira integral, favorecendo a aprendiza-
gem significativa. Ao integrar atividades lu-
dicas ao ensino da Matematica, cria-se um
ambiente propicio para a construc¢do do co-
nhecimento, no qual o aluno participa ativa-
mente, atribui sentido aos conteudos traba-
Ihados e desenvolve atitudes mais positivas
em rela¢do a disciplina. Dessa forma, o uso
do ludico apresenta-se como uma alternati-
va pedagédgica relevante para enfrentar os
desafios do ensino da Matematica nos anos
finais do Ensino Fundamental I.

Diante das reflex6es apresentadas, este ar-
tigo busca responder a seguinte questao
norteadora: de que maneira a ludicidade
pode favorecer a aprendizagem significati-
va da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental I1? O objetivo geral da pesquisa
consiste em analisar, por meio de revisao bi-
bliografica, a importancia do ludico no ensi-
no da Matematica no 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental I. Como objetivos especificos,
pretende-se compreender o conceito de lu-
dicidade no contexto educacional, identifi-
car as contribuicbes das atividades ludicas
para o ensino da Matematica nessa etapa
da escolarizacdo e analisar de que forma
tais praticas podem favorecer a aprendiza-
gem significativa dos estudantes. Para tan-
to, realizou-se uma pesquisa de natureza
qualitativa, do tipo revisao bibliografica, fun-
damentada em livros, artigos cientificos e
documentos oficiais que abordam o uso do
[ddico no ensino da Matematica, bem como

referenciais teéricos da area da Educacdo e
da Educacao Matematica.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1 O ludico no contexto educacional

A ludicidade ocupa um lugar significativo no
campo educacional, sendo compreendida
como uma dimensao fundamental do desen-
volvimento humano e da aprendizagem. Di-
ferentemente de uma concepc¢ao restrita ao
entretenimento ou a recreacao, o ludico, no
contexto escolar, assume um papel pedago6-
gico quando integrado de forma intencional
as praticas de ensino. Nesse sentido, com-
preender o conceito de ludicidade torna-se
essencial para a elaboracdo de propostas
educativas que favorecam uma aprendiza-
gem mais significativa, especialmente nos
anos finais do Ensino Fundamental I.

Para Luckesi (2014), a ludicidade caracte-
riza-se como uma experiéncia interna do
sujeito, marcada pelo envolvimento pleno,
pela satisfacdo e pela atribuicdo de sentido
a atividade realizada. Segundo o autor, uma
atividade pode ser considerada ludica nao
apenas por sua forma externa, mas pela ma-
neira como é vivenciada pelo individuo. No
ambito educacional, isso implica reconhecer
que atividades ludicas, quando planejadas
com objetivos pedagdgicos claros, podem
favorecer processos de aprendizagem mais
profundos, uma vez que mobilizam aspectos
cognitivos, afetivos e sociais do aluno de ma-
neira integrada.

Corroborando essa perspectiva, Kishimoto
(2011) destaca que o jogo, quando inserido
no contexto escolar, deve ser compreendido
como um recurso pedagogico dotado de in-
tencionalidade educativa. Para a autora, os
jogos e brincadeiras possibilitam a aprendi-
zagem de conteudos curriculares por meio
de regras, desafios e intera¢bes, contribuin-
do para o desenvolvimento do raciocinio, da
cooperacdao e da autonomia dos estudan-
tes. Assim, o jogo educativo diferencia-se de
uma atividade meramente recreativa, pois
estad articulado aos objetivos de ensino e a
mediac¢ao do professor.

Sob a dtica do desenvolvimento cognitivo,
Piaget (1976) ressalta que o jogo desempe-
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nha um papel fundamental na construgao
do conhecimento, uma vez que permite a
crianga explorar, experimentar e reorganizar
esquemas mentais. Nos anos finais do Ensi-
no Fundamental |, fase marcada pela tran-
sicao do pensamento concreto para formas
mais elaboradas de raciocinio, o jogo pode
funcionar como um mediador importante,
possibilitando a compreensao de conceitos
abstratos a partir de situa¢des concretas e
significativas.

Ja a abordagem histérico-cultural, represen-
tada por Vygotsky (2007), enfatiza o brincar
como uma atividade socialmente construi-
da, capaz de criar zonas de desenvolvimento
proximal. De acordo com o autor, ao partici-
par de atividades ludicas mediadas, o aluno
pode avancar em seu desenvolvimento cog-
nitivo por meio da interacdo com o outro,
seja o professor ou os colegas. Nesse con-
texto, o ludico favorece a aprendizagem ao
promover a internalizacdo de conhecimen-
tos e a construcdo de significados compar-
tilhados.

Dessa forma, ao articular as contribui¢bes
de Luckesi, Kishimoto, Piaget e Vygotsky,
compreende-se que a ludicidade, no con-
texto educacional, constitui uma estratégia
pedagogica relevante para a promocao de
aprendizagens significativas. Quando plane-
jadas de maneira intencional e coerente com
os objetivos de ensino, as atividades ludicas
podem contribuir para o desenvolvimento
integral do aluno, favorecendo nao apenas
a aquisicao de conhecimentos, mas também
0 engajamento, a motivagao e a participacao
ativa no processo educativo.

2.2 O ensino da Matematica nos anos fi-
nais do Ensino Fundamental |

O ensino da Matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental |, apresenta especifi-
cidades que exigem atencdo por parte dos
educadores. Nesse periodo, os estudantes
passam a lidar com conteudos que deman-
dam maior nivel de abstra¢dao, como o apro-
fundamento das operac¢bes fundamentais, o
inicio do pensamento algébrico, a ampliacao
do trabalho com grandezas, medidas e re-
solucdo de problemas. Tal transicdo requer
estratégias pedagogicas que considerem o
desenvolvimento cognitivo dos alunos e fa-

vore¢am a construcdo progressiva do racio-
cinio matematico.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCQC)
orienta que o ensino da Matematica deve
possibilitar aos estudantes o desenvolvi-
mento de competéncias relacionadas a re-
solucdo de problemas, a argumentacao, a
comunicagcdo e a investigacdo matematica,
valorizando a construcao de significados e
o protagonismo do aluno no processo de
aprendizagem (BRASIL, 2018). De acordo
com o documento, é fundamental que os
conteudos matematicos sejam trabalhados
de forma contextualizada, promovendo a
compreensao conceitual e a aplicacao dos
conhecimentos em diferentes situa¢bes do
cotidiano.

Entretanto, pesquisas na area da Educacao
Matematica apontam que o ensino dessa
disciplina ainda enfrenta desafios significa-
tivos. Batista (2022) destaca que a aprendi-
zagem dos conteudos matematicos nao se
resume a execucao de procedimentos ou a
memorizagao de regras, mas envolve a com-
preensdao dos conceitos, a capacidade de
estabelecer rela¢des e a participacao ativa
do aluno na constru¢dao do conhecimento.
Quando o ensino se concentra apenas em
praticas repetitivas e mecanicas, os estu-
dantes tendem a apresentar dificuldades
na compreensao dos conteudos, o que com-
promete o desenvolvimento do pensamento
matematico.

Nesse contexto, Smole (2003) enfatiza que
a aprendizagem matematica significativa
ocorre quando o aluno compreende o senti-
do do que aprende, sendo capaz de relacio-
nar os conceitos matematicos a diferentes
situacdes-problema. Para a autora, é essen-
cial que o ensino da Matematica va além da
reproducdo de algoritmos, incentivando o
raciocinio, a reflexdo e a construcao de es-
tratégias proprias de resolugao. Essa pers-
pectiva torna- se ainda mais relevante nos
anos finais do Ensino Fundamental |, fase
em que muitos alunos come¢am a manifes-
tar sentimentos de inseguranca e desmoti-
vacao em relacdo a disciplina.

Estudos recentes reforcam esse cenario ao
evidenciar as dificuldades enfrentadas por
estudantes no processo de aprendizagem
matematica. Dantas Lira, Ramalho da Silva



e da Silva Neto (2024), ao analisarem pesqui-
sas contemporaneas sobre o tema, apontam
que fatores como dificuldades de leitura e
interpretacdo de problemas, desinteresse
dos alunos e auséncia de estratégias peda-
gogicas diversificadas contribuem signifi-
cativamente para os baixos desempenhos
em Matematica. Esses elementos indicam
que as dificuldades nao estao relacionadas
apenas a complexidade dos conteudos, mas
também as metodologias adotadas no ensi-
no.

Dessa forma, observa-se que o ensino da
Matematica nos anos finais do Ensino Fun-
damental | demanda praticas pedagodgicas
que considerem as caracteristicas cogniti-
vas e afetivas dos alunos, bem como a ne-
cessidade de metodologias que promovam
maior envolvimento e compreensdao dos
conteudos. Conforme orienta a BNCC (BRA-
SIL, 2018), torna-se imprescindivel adotar es-
tratégias que favorecam a participagao ativa
dos estudantes e a constru¢do de aprendi-
zagens significativas. Nesse sentido, a busca
por alternativas metodoldgicas, como o uso
de atividades ludicas, apresenta-se como
uma possibilidade relevante para enfrentar
os desafios do ensino da Matematica, tema
que sera aprofundado no proximo item des-
te trabalho.

2.3  Contribuicdes do ludico para o ensi-
no da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental |

Diante dos desafios evidenciados no ensi-
no da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental |, o uso do ludico apresenta-se
como uma estratégia pedagdgica capaz de
favorecer a aprendizagem significativa e o
engajamento dos estudantes. Conforme dis-
cutido anteriormente, essa etapa da escola-
rizacdo exige metodologias que considerem
tanto o desenvolvimento cognitivo quanto
os aspectos afetivos e sociais do aluno, o
qgue torna a ludicidade um recurso relevante
no processo de ensino-aprendizagem.
Segundo Luckesi (2014), a ludicidade cons-
titui uma experiéncia interna do sujeito, ca-
racterizada pelo envolvimento pleno, pela
motivacdo e pela atribuicdo de sentido a ati-
vidade realizada. No ensino da Matematica,
essa concepg¢do permite compreender que

atividades ludicas nao se limitam a utiliza-
¢ao de jogos ou brincadeiras, mas envolvem
a criacdo de situacdes pedagogicas que des-
pertem o interesse do aluno e favorecam sua
participacdo ativa na constru¢ao do conheci-
mento. Dessa forma, o ludico contribui para
que o estudante se envolva cognitivamente
com os conteudos matematicos, reduzindo
sentimentos de ansiedade e desmotivacao
frequentemente associados a disciplina.
Kishimoto (2011) complementa essa perspec-
tiva ao afirmar que os jogos e as brincadei-
ras, quando utilizados com intencionalidade
pedagdgica, possibilitam a aprendizagem de
conteudos escolares de maneira estrutura-
da e significativa. No contexto da Matemati-
ca, os jogos educativos permitem trabalhar
conceitos como operacdes, resolucdao de
problemas, raciocinio l6gico e pensamento
estratégico, ao mesmo tempo em que pro-
movem a interacdo, a cooperacao e o res-
peito as regras. Assim, o jogo torna-se um
mediador entre o aluno e o conhecimento
matematico, facilitando a compreensao de
conceitos abstratos por meio de situa¢des
concretas e desafiadoras.

Sob o ponto de vista do desenvolvimento
cognitivo, Piaget (1976) destaca que o jogo
favorece a assimilacdo e a acomodacao de
novos conhecimentos, permitindo a crian-
¢a reorganizar seus esquemas mentais. Nos
anos finais do Ensino Fundamental |, em que
os alunos avancam do pensamento predo-
minantemente concreto para formas mais
elaboradas de raciocinio, as atividades ludi-
cas podem auxiliar na compreensao de con-
ceitos matematicos mais complexos, ao pos-
sibilitar a experimentacao e a resolucao de
problemas em contextos significativos.

A abordagem histérico-cultural de Vygotsky
(2007) também contribui para a compreen-
sao do papel do ludico no ensino da Mate-
matica. Para o autor, as atividades ludicas
mediadas criam zonas de desenvolvimento
proximal, nas quais o aluno pode avan-
car em sua aprendizagem por meio da in-
teracdo com o professor e com os colegas.
Nesse sentido, jogos e atividades ludicas
favorecem a aprendizagem colaborativa, a
troca de estratégias e a construcao coletiva
do conhecimento matematico, fortalecendo
o papel da mediagao pedagégica.
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As orientacdes da Base Nacional Comum
Curricular reforcam a importancia de prati-
cas pedagogicas que promovam o protago-
nismo do aluno, a resolucdao de problemas
e a construcdo de significados no ensino da
Matematica (BRASIL, 2018). O documento
destaca que metodologias diversificadas, in-
cluindo atividades ludicas, contribuem para
o desenvolvimento das competéncias mate-
maticas ao favorecer a compreensdo, a ar-
gumentacado e a aplicacao dos conhecimen-
tos em diferentes contextos. Dessa forma, o
[adico se alinha as diretrizes da BNCC ao es-
timular a participacao ativa e o envolvimen-
to dos estudantes no processo de aprendi-
zagem.

Estudos recentes corroboram essas refle-
xdes ao evidenciar os beneficios do uso da
ludicidade no ensino da Matematica. Eris
(2024) aponta que a ludicidade, quando em-
pregada como recurso pedagdgico intencio-
nal nas séries finais do Ensino Fundamental,
pode promover descobertas significativas,
estimular a curiosidade e ampliar o interes-
se dos alunos pelos conteudos matematicos.
O autor ressalta ainda que a eficacia das ati-
vidades ludicas esta diretamente relaciona-
da ao planejamento docente e a clareza dos
objetivos pedagdgicos, reforcando a neces-
sidade de formacao e reflexdo continua por
parte dos professores.

Dessa forma, as contribuicdes do ludico para
o ensino da Matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental | evidenciam-se como
uma alternativa pedagégica relevante para
enfrentar as dificuldades de aprendizagem
identificadas nessa etapa. Ao integrar ativi-
dades ludicas de maneira planejada e articu-
lada aos conteudos curriculares, o professor
pode favorecer a aprendizagem significativa,
promover maior engajamento dos alunos e
contribuir para a construcdo de uma relagao
mais positiva com a Matematica.

3. CONSIDERACOES FINAIS.

O presente artigo teve como objetivo ana-
lisar a importancia do ladico no ensino da
Matematica nos anos finais do Ensino Fun-
damental |, a partir de uma revisao

bibliografica de carater qualitativo. Ao longo

do estudo, buscou-se compreender o con-
ceito de ludicidade no contexto educacional,
identificar os desafios do ensino da Matema-
tica nessa etapa da escolarizacao e analisar
as contribui¢des das atividades ludicas para
a aprendizagem significativa dos estudan-
tes.

Arevisdo da literatura evidenciou que o ensi-
no da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental | apresenta desafios relaciona-
dos a crescente complexidade dos conteu-
dos, a necessidade de maior abstracdo e as
dificuldades de compreensao por parte dos
alunos. Pesquisas analisadas indicam que
praticas pedagégicas centradas exclusiva-
mente na repeticdo e na memorizagao ten-
dem a refor¢ar sentimentos de inseguranca,
desmotivacao e bloqueios em relacdo a dis-
ciplina, comprometendo o desenvolvimento
do raciocinio matematico e a construcdo de
significados.

Nesse contexto, o ludico mostrou-se uma es-
tratégia pedagogica relevante para o enfren-
tamento desses desafios. Conforme discuti-
do ao longo do artigo, a ludicidade, quando
compreendida como uma experiéncia for-
mativa e integrada de maneira intencional
as praticas pedagdgicas, favorece o engaja-
mento dos alunos, promove atitudes mais
positivas em relacdo a Matematica e contri-
bui para a aprendizagem significativa. O uso
de jogos, brincadeiras e materiais concretos
possibilita a mediacdo entre o concreto e o
abstrato, facilitando a compreensao de con-
ceitos matematicos, especialmente aqueles
considerados mais complexos, como fra¢des
e porcentagens.

As andlises realizadas também evidencia-
ram que a eficacia das atividades ludicas no
ensino da Matematica esta diretamente re-
lacionada ao planejamento docente e a cla-
reza dos objetivos pedagégicos. O ludico nao
deve ser compreendido como um recurso
meramente recreativo, mas como uma es-
tratégia didatica que exige intencionalidade,
mediacao e articulagdo com os conteudos
curriculares, conforme orientam os referen-
ciais tedricos e as diretrizes da Base Nacio-
nal Comum Curricular.

Dessa forma, conclui-se que o uso do ludico
no ensino da Matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental | constitui uma possibi-



lidade pedagégica significativa para promo-
ver a aprendizagem, ampliar o envolvimento
dos alunos e contribuir para a construcdo de
uma relacdo mais positiva com a disciplina.
Espera-se que este estudo possa contribuir
para a reflexdo dos professores sobre suas
praticas pedagdgicas, incentivando a adocao
de metodologias que valorizem a ludicidade
como elemento formador no processo de
ensino- aprendizagem da Matematica.
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