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A DESCONSTRUCAO DE UMA EDUCAGCAO TRADICIONAL NO ENSINO DE
MATEMATICA A UMA PRATICA LUDICA E SIGNIFICATIVA DE APRENDIZAGEM
ELAINE DIAS DE MESQUITA

RESUMO:

O ludico resgata as diversidades cul-
turais no tocante em que os brinquedos, as
brincadeiras e os jogos sdo elementos que
caracterizam atividades culturais, promo-
vendo assim uma aprendizagem significati-
va, prazerosa e ainda desenvolve o Tisico, o
cognitivo, e o afetivo social da crianca. Nesse
contexto o presente trabalho, foi desenvol-
vido com base em pesquisas bibliograficas,
tedricas e qualitativas com o principal objeti-
vo em reaver uma analise e reflexao sobre a
possibilidade de se trabalhar com o ludico no
ensino de matematica, enfatizando principal-
mente as contribui¢cbes encontradas nesse
processo, reforcando que o ludico pode ser
uma ferramenta positiva no ensino da mate-
matica. Além de facilitar é capaz de romper
paradigmas no conceito de aprender ma-
tematica, reformulando a ideia de bloqueio
em que muitos acreditam, despertando uma
nova concepgdo em aprender matematica.
Nesta perspectiva, este trabalho de pesquisa
tem como objetivo geral contribuir e poten-
cializar a pratica educativa ludica no processo
do ensino de matematica. Visando atender o
objetivo prpfposto procedeu-se com pesqui-
sa bibliografica com base no levantamento
de materiais ja publicados em forma de re-
vistas, livros, Imprensa escrita e publica¢des
avulsas. Foram utilizadas informacdes de na-
tureza qualitativa na construcdo do estudo,
e também uma busca na internet na base de
dados Scielo, Educ@, CAPES e Google Aca-
démico utilizado as seguintes palavras cha-
ves: Ludico. Jogos. Brinquedos. Brincadeiras.
Matematica . Serdo utilizadas publicagbes
no idioma portugués dos ultimos 20 anos.
O referencial estudado traz que o professor

ossui como principal papel nas atividades
udicas, o animador, motivador e flexivel bus-
cando sempre suprir as necessidades o dé-
ficit e os estigmas no ensino da matematica
através das intera¢des, utilizando materiais
como jogos, brinquedos e brincadeiras lan-
cando mdo um metodo Unico e tradicional a
uma abordagem mais ativa utilizando o aluno
como protagonista no processo em aprender
matematica.

Palavras-chave: Jogos.

_ _ S-C 0s.  Brinquedos.
Brincadeira. Ludico. Matematica

1 INTRODUCAO

E pratica pedagdgica a continua reto-
mada de reflexdo no que tange as metodolo-
gias educacionais. No ensino de matematica,
€ sabido que duas vertentes direcionam os
rumos e os percursos pedagogicos ao mesmo

tempo em que se opdem: o primeiro método,
da instrucdo direta, conhecido como ensino
tradicional pelo qual o professor se mantém
como eixo central do saber. O aluno no pa-
pel de receptor apenas absorve e reproduz
0s conceitos adquiridos sem poder ao menos
refletir ou questionar sobre o contetido ad-
quirido. Em contrapartida esta o ensino ativo,
nesse modelo o papel do aluno é oposto, pois
0 educando assume o papel de protagonista
no processo ensino aprendizagem, buscando
levantar hipoteses, questionando conceitos
levantados e argumentando sobre possiveis
reformulagdo de conceitos. Formando assim
um cidaddo critico e analitico. E nesse cena-
rio onde o espac¢o escolar atual ndo cabe a
inflexibilidade nem tdo pouco deve ser acei-
to, numa consequéncia de perpetuar uma
nova estruturagdo pedagogica e derrubar a
tdo falada evasao escolar. Um sentimento de
frustragéo com o ambiente que deveria ser
acolhedor aos alunos. Isso ocorre pela falta
de engajamento nos espacos escolares, que,
acaba se tornando na,maioria, pouco dina-
mico e nada inovador. E nesse contexto, bus-
cando o rompimento com o tradicionalismo
que por muito tempo esteve imposto nas sa-
las de aula, inimeros métodos educacionais
foram pensados para transformar o formato
de ensino e se adaptar as mudancas e novas
configuracdes sociais (SAVIANI, 2018). Segun-
do Saviani (2018) o papel da escola em garan-
tir o basico, passou a ser de formacao mais
aprofundada que prepara os alunos para re-
fletirem criticamente sobre varios assuntos
sociais. Diante disso e considerando que o
brincar é alinguagem da crianca, muitas esco-
las adotam uma educacdo ludica como meio
de envolver de modo mais profundo a crian-
/&a com o_que é aprendido nesse ambiente.

educacao pedagoglca € uma condigao im-
portante para o desenvolvimento psicologi-
co, fisico, social e intelectual da crianca de até
seis anos, pois os estimulos recebidos neste
periodo irao definir seu desenvolvimento e
seu sucesso escolar. Deste modo, o ludico
surge como uma poderosa ferramenta para
assessorar o desenvolvimento das criancas,
seja no plano CO§nItIVO ou nas capacidades
fisicas promovendo um estilo de vida sauda-
vel e ativo, assim por considerar que a mate-
matica deve cumprir seu papel de promove-
dora e socializadora de identidade da crianca
por meio de aprendizagem diversificada e
situacBes de intera¢do, & necessario que as
atividades ludicas estejam sempre presente
neste periodo educacional. Este trabalho tem
como objetivo geral compreender a contri-
buicdo do ludico com uso de jogos, brinque-
dos, brincadeiras e curiosidades no processo
de ensino de matematica promovendo aos
alunos satisfacdo em aprender essa discipli-
na. O incentivo ao raciocinio logico criativo



ao calculo mental e ao desenvolvimento da
capacidade_de estimativa que conduzira a
uma situacao de aprendizagem significativa;
mudando a rotina da sala de aula, despertan-
do o interesse do aluno envolvido. Segundo
Soares e Zamberlan (2001), o brincar amplia
os repertdérios comportamentais, os vinculos
afetivos e a identificacdo de dificuldades es-
colares. Evidenciando se que o ludico deve
estar presente em todo processo de apren-
dizagem na Educacdo Basica. No sistema
educacional ludico, a felicidade da crianga,
assim como sua motiva¢do para frequentar
a escola é notorio, pois 0 momento escolar
torna-se algo prazeroso, pelo qual adquirem
novos conhecimento sem que selja monéto-
no. Diante do aspecto que envolve a tema-
tica desta pesquisa e ciente da contribuicdo
do ludico, ao trabalho sera direcionado para
um contexto em que sera possivel entender,
enriguecer e conscientizar sobre a descons-
trucao da escola tradicional para um ensino
de matematica ludico e educativo.

2 REFLEXOES SOBRE O LUDICO

. No vocabulario, ludico € um adjetivo
da lingua portuguesa e sua origem advém do
latim Tudos que esta vinculado as atividades
ligadas a jogos, brinquedos, brincadeiras e
ao divertimento como um de sey principal
objetivo por meio de recreagdo. £ de praxe
empregar o termo atividade ludica em me-
todologias de ensino e aprendizagem no
espago escolar, tendo em vista que o ato de
brincar pode ser considerado o principal ca-
nal de comunicacdo entre o adulto professor
e o aluno (TEIXEIRA, 2018). O termo ludico
no Dicionario da Lingua Portuguesa remete
aquilo tem carater de jogos ou divertimento,
indicando uma alternativa, isto &, uma op-
cdo entre duas coisas. Assim, deduz-se que
a ludicidade pode ser tanto uma brincadei-
ra que proporciona divertimento através de
uma atividade, quanto jogo que consiste na
agdo de jogar, disputar, processo que facili-
ta a aqU|S|g\ao da aprendizagem (CORDOVIL;
SOUZA; NASCIMENTO FILHO, 2016). Neste
contexto, ndo fica confirmado ou explicito
que o ludico é uma brincadeira e nem que se
trata de um jogo, no entanto fica evidenciado
de que € uma intervengdo ou acdo que pro-
voca na pessoa divertimento. O termo [udico
é apresentado de maneira incisiva, pois ser-
ve de adjetivo para a palavra jogo e, quando
abordado no contexto escolar o ludico pode
ser definido com o carater de jogo, brinque-
do, brincadeira e diversao (CORDOVIL; SOU-
ZA; NASCIMENTO FILHO, 2016).

O ludico é um conceito em construg¢do
permanente e passou por varias mudancas
em diferentes contextos culturais e histori-
cos. As caracteristicas ludicas podem envol-
ver atividades em diversos campos, os quais,
por meio do brincar, levam também ao pra-

zer a vivéncia plena e, assim, o ludico promo-
ve um encontro entre o aprender e o brincar
(MONTEIRO, 2012).

Uma atividade ludica consiste em uma
atividade de entretenimento, que diverte e da
prazer as pessoas envolvidas. O conceito des-
ta palavra esta relacionado com o ludismo,
isto é, atividades relacionadas com o ato de
brincar e com jogos. No processo de apren-
dizagem os contetdos ludicos sao de grande
importancia, isto por que é fundamental in-
cutir nos Fequeno_s a nocdo de %ue aprender
pode ser legal e divertido (RAU, 2012).

O conceito de ludico e a importancia
do brincar vém permeando o mundo infan-
til e tém contribuido de maneira significativa
para aprimorar a socializa¢do, a inteligéncia e
as habilidades psicomotoras das criancas. Ao
fazer uma analise semantica e etimoldgica do
vocabulo ludicidade verifica-se que seu signi-
ficado esta relacionado ao jogo, exercicio ou
imitacdo. Entretanto, os conceitos de jogos,
brinquedos e brincadeiras podem sofrer va-
riacdes de acordo com a cultura e o periodo
g(l)sitg)rlco em que estdo inseridos (TEIXEIRA,

Alguns, de maneira ingénua, atrelam
esses concejtos a entretenimento, passatem-
po, lazer, distracdo, 6cio e até mesmo falta
de seriedade ou perda de tempo. Justamente
pOr iSSO essas pessoas Nao conseguem con-
ceber os jogos e as brincadeiras como recur-
Sos que contribuem para o desenvolvimento
humano e para a aprendizagem (TEIXEIRA,
2018, p. 34)

O ludico é uma possibilidade peda-
ﬁogma que quando fortalecida por tipos de
iInguagens, torna significativos os conceitos
a serem trabalhados. Assim sendo, o ludico
ndo se limita a jogos, brincadeiras e diverti-
mentos, além disso, uma atividade |udica ndo
precisa necessariamente ser divertida. O que
mais caracteriza o ludico € a experiéncia ple-
na que o mesmo possibilita a quem a vivén-
cia em suas atitudes (MONTEIRO, 2012).

_ O mais importante que o prazer ou a
diversao em si é a sensacdo de plenitude que
se tem ao realizar uma tarefa ludica por meio
de multiplas experiéncias que possibilitam
acessar diferentes estados de consciéncia.
Deste modo, as atividades ludicas, “incluindo

jogos e brincadeiras, ndo apresentam uma

caracteristica universal e atemporal, pois sao
cingidas pela cultura e pelo momento socio
historico em que se desenvolvem” (TEIXEIRA,
2018, p. 34).

Em se tratando da matematica, o IU-
dico é um elemento considerado importan-
te, abordar este recurso significa repensar
como, na maioria das vezes, sao usados como
poderes reguladores das criangas. O que nao
se pode negar é que, na matematica ndo ape-
nas os aspectos culturais da crianga entre em
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cena, mas também a construcao cultural dos
professores que trabalham com essas crian-
cas (BEMVENUTI et al, 2012).

O Iudico, portanto, é o jo§o, a brinca-
deira, o brinquedo e a diversao. O ludico utili-
zado na matematica, tem por objetivo desen-
volver o aprendizado de modo mais atraente
para o aluno, pois sdo atividades que servem
ao espirito infantil. Ou seja, o ludico € o com-
portamento proprio da crianga peculiar a sua
natureza, aos seus interesses e as suas ne-
cessidades (TEIXEIRA, 2018).

O ludico se trata do elemento da cul-
tura presente em todos os modos de organi-
zacao social, desde as mais primitivas até as
mais sofisticadas. Sua esséncia nao é mate-
rial, visto que ultrapassa as limitacbes da re-
alidade fisica, encerra um determinado sen-
tido e transcende as necessidades imediatas
da vida, trazendo em seu enredo representa-

0es da realidade recriada de maneira meta-
orica (RAU, 2012).

Segundo Alves (2009, p. 46) “trata-se
da realizacdo de uma aparéncia. Pressupde
uma mudanca de perspectiva para a esfe-
ra teatral ou representativa, em que as coi:
sas sdo aceitas pelo que sao vivenciadas. E
a logica do faz de conta, do como se”. Essa
fascinacdo pela ludicidade acompanha o ho-
mem desde as primeiras civilizagdes, sua im-
portancia para o processo de aprendizagem
e o desenvolvimento da crianca, ou melhor
dizendo para sua educacdo, transcende os li-
mites da modernidade (TEIXEIRA, 2018).

RAS 3 JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEI-

O jogo, quanto a sua conceituagdo, €
definido como um divertimento, um passa-
tempo, uma atividade mental ou fisica que
para sua realizacdo envolve regras. Sendo
assim, o jogo pode ser entendido como uma
ocupacad ou atividade voluntaria, exercida
dentro de determinados e certos limites de
espaco e de tempo, de acordo com regras
consentidas livremente, mas obrigatdrias,
atribuido de um fim em si mesmo, acompa-
nhado de alegria, de um sentimento de ten-
sdao e de consciéncia de ser diferente da vida
diaria (BEMVENUTI, 2012).

Os jogos sempre desempenharam um
papel de extrema importancia para a huma-
nidade; sdo manifestacdes tdo antiga quanto
0 proprio homem. Entretanto, como o tem-
po, 0 carater competitivo dos jogos passou a
ter lugar de destaque em detrimento de seu
aspecto ludico (MONTEIRO, 2012, p. 17).

Ja o brinquedo se trata de um objeto

ou uma atividade ludica, direcionada unica-
mente para o lazer e associada geralmente
as criangas, embora também usado por jo-
vens e adultos. Um brinquedo, na pedagogia,
é qualquer obd'eto que a crianga possa fazer
uso na ac¢do de brincar. Alguns brinquedos
permitem que as criancgas e divirtam ao mes-
mo tempo em que aprendem e além, disso,
muitas vezes auxilia no desenvolvimento da
vida social da crianga, sobretudo aqueles
usados em jogos pedagdgicos (BOHM, 2017).

Os brinquedos sao fundamentais para
a educacdo e o desenvolvimento infantil, por
proporcionar o desenvolvimento simbolico,
estimula a capacidade de raciocinio, imagi-
nagao e a autoestima. Podem ser usados no
processo de aprendizagem, em tratamentos
terapéuticos, etc., entretanto, em si, o ato de
brincar ndo exige um brinquedo que seja um
objeto tanélvel, pois pode também acontecer
por meio de 60%05 simbdlicos com o faz de
conta (RAU, 2012).

Os brinquedos podem ser estrutura-
dos ou ndo, sendo designados brinquedos
estruturados sdo aqueles com o qual se ad-
3U|rem prontos. Enquanto que os brinque-

0s nao estruturados nao provém de indus-
trias, pois sao objetos simples como pedras,
paus, tampinhas ou sucatas que na mao das
criancas adquirem um significado novo po-
dendo se transformar em brinquedo. Assim
sendo, os brinquedos podem ser estrutura-
dos ou ndo, e isso depende da sua origem ou
Slgﬁe%géo da crianca sobre o objeto (BOHM,

Os brinquedos devem ser usados de
acordo com a faixa etaria da crian%a. Os be-
bés podem interagir e serem estimulados
através da musica, da contagem de histo-
rias, entre outros, ja as criangas a partir dos
primeiros anos de’vida, com o uso de jogos
coletivos e/ou individuais que os coloque em
contato com os colegas ou pessoas de for-
ma geral e com as regras existentes do jogo
ou da brincadeira, adquirindo assim conhe-
cimento e compreensdo sobre as mesmas
(BOHM, 2017, p. 5).

Ja a brincadeira, engloba o jogo e o
brinquedo, além disso se difere do jogo em
alguma estruturacdo e pelo de existir regra
ou ndo. E uma atividade que pode tanto ser
coletiva como individual. A existéncia de re-
gra na brincadeira ndo se limita a a¢do ludica,
ao brincar a crian¢a pode modificar a brinca-
deira, se ausentar quando quiser, incluir no-
vas pessoas, fazer a adog¢do de suas proprias
regras e, por fim, existe uma liberdade maior
381%@0 de acdao para quem brinca (RAU,

_Os jogos, brinquedos e brincadeiras,
ou seja, as atividades ludicas tém por objeti-
vo desenvolver uma aprendizagem prazerosa



que sdo realizadas de modo livre, sem regras
ou compeU%ao entre os agentes envolvidos,
mas somente a presenca de,motivacdo para

ue se alcance os objetivos. E por intermédio

as atividades ludicas que a memorizacdo
dos fatos e dados se estabelece de modo Sig-
nificativo, como também as intera¢des entre
criangas que acabam promovendo um convi-
vio social melhor, além de desenvolvimento
psiquico social (RIZZI, 2007).

O trabalho realizado em sala de aula
com o lddico permite o desenvolvimento de
caracteristicas importantes, em cada aluno,
para sua vida intelectual e pessoal, e auxilia
no desenvolvimento da inteliééncia multipla,
da sociabilidade e da criatividade. Por meio
dos aspectos ludicos, os relacionamentos en-
tre os alunos podem ser melhorados e for-
talecidos, como também criar varias oportu-
nidades para que eles aprendam a jogar de
modo mais ativo (BEMVENUTI, 2012).

O lddico oportuniza para que os alu-
nos aprendam a aceitar as regras e respeita-
-las por meio de esforgos de conteudos que
aprenderam, podendo ocasionar a aquisicao
de novas habilidades. Ao contrario do que
se imagina, uma atividade ludica ndo causa
competi¢cdes e tampouco possiveis traumas,

ois as criancas aprendem a lidar com as
rustracdes dé maneira sensata e adquirem
autoconfianca e maior concentra¢do (MARI-
NHO et al., 2008).

.40 LUDICO NO CONTEXTO DA MATE-
MATICA

A Matematica, possui um estere6tipo
de disciplina composta por preceitos cultural-
mente absorvido de atividades” aterrorizan-
tes” ou como “ndo sdo todos que aprendem *,
ou ainda de que " apenas determinadas pes-
soas estdao predispostas a aprender mate-
matica ". Muitas gera¢des que antecedem as
nossas repercutiram essa concepgdo, no en-
tanto, quebrar esse paradigma sem espaco
para os entraves soclais adquiridos cultural-
mente ou absorvido de forma erroneamente
em nossa sociedade acabou desenvolvendo
assim uma repulsa de muitos alunos em re-
lagdo a matematica criando um estigma de
uma das grandes responsaveis pelo fracas-
so escolar. Os professores tém passado por

randes desafios no decorrer dos anos, pelo
ato de que a maior parte dos alunos nao
conseguirem relacionar o que se aprende em
sala de aula ao seu cotidiano. Inserir alguém
em matematica ndo é fazé-lo armazenar re-
sultados na mente, mas ensina-lo a participar
do processo que torna possivel o estabeleci-
mento do conhecimento. Conhecer ndo € um
produto, € um processo. Portanto a explo-
racao das brincadeiras ludicas deve ser rea-
lizada, informalmente pelas criangas ao lon-
go do ano letivo, de maneira lenta, gradual
e constante, jamais se esgotando em poucas

sessdes, visto que todas as experiéncias da
crianca devem ser proveitosas. Ha uma varie-
dade de brincadeiras que pode ser utilizada
em sala de aula pelo professor, com os pro-
prios materiais pedagogicos da escola, como:
material dourado, blocos logicos, quebra-ca-
beca, abaco, entre outros. Na falta destes, o
professor e seus alunos podem confeccionar
0s brinquedos, motivando assim, a criativi-
dade e a ima%inagéo destes, como no caso
do jogo da velha, A aplicagdo em sala de aula
podera aﬂudar no despertar do raciocinio |06-
gico do aluno. Ha também o jogo da memoria
este tem o objetivo de associar o numero a
quantidade, trabalhando, assim a memoria e
o raciocinio légico.

Ao trabalhar com ludicidade na mate-
matica o professor possibilita que os alunos
se desenvolvam de modo prazeroso, desafia-
dor, instigante proporcionando que o proces-
so de aprendizagem seja inovador, criativo,
interessante, motivacional de maneira que
a aula se torne mais produtiva, atraente e
agradavel. Entretanto, para utilizagdo desse
recurso nas aulas o docente deve possuir cla-
reza em quais objetivos pretende atingir ao
término das atividades (RIZZI, 2007).

O ludico esta presente na vida do alu-
no e é por meio desse recurso que a crianga
se desenvolve de modo amplo, em seu psi-
guico, fisico, motor e social, em sua totalida-

e e ndo de forma segmentada. As aulas com
atividades ludicas apoiam e revelam o desen-
volvimento do aluno, portanto, o educador
precisa tomar conhecimento deste contexto
e ndo exercer uma pressao que ignore a fase
do brincar e do faz de conta. Além disso, aju-
dam na evolucdo dos discentes, auxiliando
no desenvolvimento da cogni¢ao, da motrici-
dade, da afetividade, do fisico e ainda facili-
ta a aquisicao dos valores humanos em sua
forma<[;éo, Sendo um excelente meio didatico

ara alcancar éxito no espaco escolar (FRIED-

ANN, 2003).

E um método de ensino que engloba
os trés blocos curriculares, os quais sdo: con-
ceitual, procedimental e atitudinal. Assim, as
atividades ludicas possuem um recurso me-
todoldgico pensado para conseguir informa-
¢Bes por meio das quais adquire conceito,
atitude e preceitos perante a sua vida (GARA-
FANO; CAVEDA, 2005).

O curriculo pedagégico se constroi a
partir de conteudo, objetivos, critérios e mé-
todos de avaliacdo, portanto, para que a aula
tome um caminho prazeroso e as atividades
desenvolvidas tomem sentido na vida do alu-
no é necessario conhece-lo em sua totalida-
de. Ou seja, conhecer seus interesses, suas
necessidades, assim o educando conseguira
relacionar o seu dia a dia com as atividades
%%gg)stas em aula (GARAFANO; CAVEDA,

Todo aluno € Unico e aprende de acor-
do com suas necessidades e limitacdes, ca-

194



195

bendo ao professor o papel de proporcionar
distintos modos de atividades para que o
aluno _consiga resolver as situacdes proble-
mas vividas diariamente. Utilizando o dialogo
como principal instrumento do seu processo
de aprendizagem social e critica, o professor
deve sempre procurar trabalhar por meio do
ludico a cooperacdo, a criticidade e a autono-
mia (GARAFANO; CAVEDA, 2005).

O trabalho pedagogico com atividades
ludicas contribui para a'socializa¢do, a apren-
dizagem, a autonomia, cogni¢do e comuni-
cagao. Assim, as orientagdes metodoldgicas
abarcam os grupos de conceitos que serao
transmitidos dentro do desempenho do alu-
no e do professor, além do planejamento di-
datico e metodoldgico. O pedagogo possui
como principal papel nas atividades ludicas o
de ser animador, motivador e flexivel buscan-
do sempre o interesse do grupo da melhor
maneira possivel, portanto, cabe a este pro-
fissional criar e recriar métodos que contribu-
am para que todos sejam inclusos nas diver-
sas situac¢oes ludicas (MASTROIANNI, 2004).

A atividade ludica ou a capacidade de
brincar tem um papel fundamental na estru-
turagao do psiquismo da crianga. E no brincar
que a crian¢a une elementos de fantasia e re-
alidade e comeca a distinguir o real do ima-
ginario. Brincando, a crianca desenvolve nao
sé a imaginacdo, mas também fundamenta
afetos, elabora conflitos e ansiedades, explo-
ra habilidades e, a medida que assume multi-
plos papéis, fecunda competéncias co§nltlvas
e interativas. (MASTROIANNI, 2004, p.4).

O uso de ferramentas ludicas possibi-
lita ensinamentos nas tomadas de decisdes
e na formula¢do de conceitos por meio da
compreensao que as atividades fornecem.
Deste modo, é necessario conhecer as ativi-
dades e suas taticas com intuito de extrair o
maximo possivel de proveito durante as au-
las, interligando dominio, inteligéncia e habi-
lidades que o ambiente proporciona ao aluno
durante as distintas situacées de atividades
lddicas (RAU, 2012).

O ludico deve permear 0s espacos
escolares e a vida dos alunos, e cabe a toda
comunidade escolar o entendimento do va-
lor desta ferramenta educacional atribuin-
do-a como elemento essencial no curriculo
pedagogico. O ludico ndo deve ser pensado
apenas como curriculo de uma uUnica grade
curricular, e sim deve ser visto e trabalhado
nas diferentes areas do conhecimento como:
portugués, matematica, histéria, geografia
entre outras (MASTROIANNI, 2004).

O brincar é essencial para que a crian-
ca se desenvolva em sua totalidade e a falta
deste recurso causara influéncia direta em
sua vida adulta. Além de possuir papel fun-
damental para o desenvolvimento social, o

lddico ainda contribui para a formacdo do
intelecto, instiga a criacdo, a imaginacdo, e
possibilita vivenciar a situacado criada. Brincar
é uma fonte de aquisicao de equilibrio emo-
cional e autonomia (VALENZUELA, 2005).

~[...] brincar ndo é apenas coisa de
criangas; ou melhor, sim, € coisa de criangas.
O que acontece é que se acredita que ser
crianca é questao de uma determinada idade
e, passada essa idade, quase todos “matam”
a crianca que tém dentro de si. Na realidade,
uma boa maturidade deveria ser acompa-
nhada de crescimento em outros aspectos,
en%Iobando 0 ser crianca também (VALEN-
ZUELA, 2005, p. 90).

E importante destacar que a ludicida-
de esta diretamente relacionada ao ser hu-
mano, sendo uma importante ferramenta de
trabalho do educador, pois além de tornar a
aula prazerosa auxilia no desenvolvimento
das mais variadas habilidades e capacidade
dos alunos ndo somente nos anos iniciais,
mas sim em toda sua vida. Entretanto, esse
recurso fica preso quando o sistema educa-
cional se torna complexo e resistente diante
da aceitacao dessas atividades no espaco es-
colar (VALENZUELA, 2005).

Esse recurso pode ser trabalhado em
todas as idades, entretanto, deve possuir di-
ferentes objetivos, os quais devem estar rela-
cionados ao periodo da vida que a pessoa se
encontra. Assim, as atividades devem ser de
cunho social necessarias para o desenvolvi-
mento completo do ser humano, sendo tra-
balhados como meio educativo para a satis-
facdo e acumulo em forma de aprendizagem
(VALENZUELA, 2005).

Torna importante lembrar que antes
do professor fazer uso de determinada ati-
vidade |udica como instrumento didatico, é
necessario planejamento e sele¢do das ati-
vidades que atenda os objetivos que almeja,
assim como também é necessario fazer a és-
colha correta dos conteudos propostos para
cada faixa etaria. As aulas recreativas devem
possuir como recursos indispensaveis aspec-
tos como grau de dificuldades, limitacdes, in-
teresse do aluno, espaco, material e numero
de participantes (MARINHO et al., 2008).

A matematica por meio do luddico
oferece um ambiente especifico para moti-
var e estimular o aluno a aprender, com os
brinquedos, jogos e brincadeiras. E nesses
momentos de prazer e diversao que os pe-
quenos aprendem a socializar, a esperar,
ganhar e perder, além de proporcionar o de-
senvolvimento dos primeiros contextos de
pensamentos, raciocinios, linguagens e de-
manstrar sua maneira de lidar com o mundo
(CORIA-SABINI; LUCENA, 2009).

Proporcionar a crian¢ca um ambiente



com esta finalidade é fundamental para o seu
desenvolvimento, e ainda aprimora nogdes
de espaco pessoal, organizacdo e coopera-
¢do. Visto que ao brincar a crianga consegue
desenvolver suas potencialidades cerebrais,
as quais formam sua personalidade, além de
proporcionar prazer, descobertas, controlar
a ansiedade, explorar a criatividade, aprende
a respeitar limites e tempo. Assim, a crianga
sera capaz de representar o discurso externo
e o interiorizar desenvolvendo suas capaci-
dades e construindo seu préprio pensamen-
to (DUPRAT, 2015).

Neste contexto, a matematica ndo é
somente uma forma mecanica de aprender,
é preciso que haja material concreto para que
se assimile, acomode e se desenvolva. Pois
uma aprendizagem de numeros é mais que
saber contar, embora a contagem faca parte
de seu cotidiano é necessario a compreensao
do conceito de numeros. Deve ser levado em
consideragdo as propostas curriculares, pla-
nejamento e métodos, pois o professor e res-
ponsavel em estimular o aluno para que ele
va além do demonstre saber. “ brincar, ou-
vir historias, colecionar, pintar, dobrar, can-
tar, jogar.... Sao algumas atividades que per-
meiam o universo infantil “. RANIERI, GOMES,
MONTENEGRO, (2012J). 9). “Para uma crian-

a, um problema é toda situa¢do que ela en-
renta e ndo encontra Solu¢do imediata que
Ihe permita ligar os dados de partida ao obje-
tivo a atingir.’A Noc¢do de problema compor-
ta a ideia de novidade, de algo nunca feito,
de algo ainda Nao compreendido”. (SMOLE,
DINIS, CANDIDO 2000, p.13). Neste sentido a
caracteristica abordada para que se resolva
um problema é que haja debates, investiga-
¢ao e busca de uma resolucao de forma ludi-
ca permitindo assim que o aluno seja capaz
de resolver e entender o problema proposto
a ele. Para Alves (2015 p.19), entende -se que
a ludicidade na Matematica esta presente em
multiplas atividades diariamente, e permeia
aprendizagens significativas Independente-
mente de Ser usada em atividades escolares
ou ndo. Para os autores que utilizam o jogo
Como atividades educacionais buscam' ba-
sear-se em teorias e analise para corroborar
com Visdes a respeito do conceito de jogo,
observando seus objetivos especificos. Para o
autor Elkonin (1 985i: o fato do brincar e suas
exloosmioes sdo fenbmeno muito complexo,
cultural, relacionado ao contexto historicos
de cada época, condi¢bes socias historicos e
geograficos.

CONCLUSAO

Ao assumir o papel ltdico e educativo,
as brincadeiras proporcionam prazer, diver-
sao, potencializa a explora¢do e a aquisicao
do conhecimento. O brincar é uma das prin-
cipais atividades para promover o desenvol-
vimento da autonomia_ e da identidade da
crianca. Assim, por meio do ludico a mate-
matica oferece um ambiente especifico para

motivar e estimular o aluno a aprender com
os brinquedos, jogos, brincadeiras e, é nes-
ses momentos de prazer e diversao, que os
alunos aprendem a socializar, a esperar, ga-
nhar e perder, a trocar experiencias, resolver
situa¢des problemas além de proporcionar o
desenvolvimento dos primeiros contextos de
pensamentos, raciocinios, linguagens e de-
monstrar sua maneira de lidar com o mundo.

Descontruir a escola tradicional e pro-

orcionar ao aluno um ambiente |udico é
undamental para o desenvolvimento, além
de aprimorar nogdes de espaco pessoal, or-
ganizacdo e cooperacdo. E ainda, ao brincar
a crianca consegue desenvolver suas poten-
cialidades cerebrais formadora de sua per-
sonalidade, além de proporcionar prazer,
descobertas, controlar a ansiedade, explorar
a criatividade, a crianga aprende a respeitar
limites e tempo. Assim, a crianga € capaz de
representar o discurso externo e o interiori-
zar, desenvolvendo suas capacidades e cons-
truindo seu proprio pensamento.

~ Conduzir esse tema para discussao €
muito importante para construcdo de aulas
de matematica de maneira a ressaltar o di-
reito de brincar, de experimentar momentos
significativos, ludico de aprender matemati-
ca, informal e ao mesmo tempo sem perder
o direito de frequentar a escola e aprender
a maneira mais sistematizada. A crianca tem
caracteristicas e necessidades peculiares e a
desconstru¢ao da escola tradicional tem um
papel importante neste contexto, que € ofer-
tar um espaco favoravel ao ludico associados
a situacdes de aprendizagem significativas,
colaborando para o desenvolvimento de
modo saudave| e agradavel, rompendo assim
com os estere6tipos criados e que por muito
tempo esteve presente nas aulas tradicionais
de matematica fortalecendo assim um novo
conceito em aprender matematica atraves
das intera¢Bes sociais significativas, provei-
tosas e principalmente promovendo o prazer
em aprender matematica ou melhor dizendo
construindo seu proprio pensamento |6gico
que as permeia aprendizagens matematicas.

Ao trabalhar com praticas |udicas na
matematica, o professor possibilita que as
criancas se desenvolvam de modo prazero-
so, desafiador, instigante e propiciando que
0 processo de aprendizagem seja inovador,
criativo, interessante, motivador de maneira
gpe a crianga demonstre interesse na apren-

izagem. Entretanto, para utilizacdo desse
recurso nas aulas o docente deve possuir cla-
reza em quais objetivos pretende atingir ao
término das atividades.

Em suma, as atividades Iudicas pos-
suem recursos metodologicos pensados
para conseguir mforma_%ées por meio das
quais adquire se conceitos, atitudes e pre-
ceitos perante a vida real do aluno. Dessa
forma, conclui-se que apos os estudos e as
Fesq_wsa_s_ realizadas neste presente traba-
ho cientifico evidenciou se que a utilizacao
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de praticas educativas por meio do ludico na
matematica contribui para a desmistificacdo
gue rotulava a matematica por consequéncia

0 ensino tradicional, rompendo um tabu em
relacdo as aprendizagens significativas, com
praticas naturais, espontaneas que configura
uma autonomia de raciocinio Possibilitando
a construcdo do saber, derrubando entraves
Culturalmente associado ao ensino de ma-
tematica, E dessa maneira que concluimos
com a ciéncia de que sempre temos muito a
aprender e abrindo possibilidades para no-
vas fontes de pesquisas frente as metodolo-
gias

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALVES, Fernando D. O ludico e a edu-
cacao escolarizada da crianca. In. OLIVEIRA M
L (Org.). (Em)pertinéncias da educagdo: o tra-
balho educativo em pesquisa. 1. ed. Sao Pau-
lo: UNESP/Cultura Académica, 2009, p. 44-72.

~ BEMVENUTI, Alice et al. O ludico na
ratica Bedagogma. 1. ed. Curitiba: InterSa-
eres, 2012.

~ BOHM, Ottopaulo. Jogo, brinquedo e
brincadeiras na educacdo. Z017. Disponivel
em: <http://www.uniedu.sed.sc.gov.br/wp-
-content/uploads/2017/02/0ttopaulo-B%C3
%B6 hm.pdf>. Acesso em: 15 set. 2019.

CHAKUR, Cilene R. S L. A desconstru-
¢do do construtivismo na educagdo: crengas
e equivocos de professores, autores e criti-
cos. 1. ed. Sao Paulo: UNESP, 2015.

CORDOVIL, Ronara V.; SOUZA, José C
R.; NASCIMENTO, Viggl’lio B. Ludico: entre o
conceito e a realidade educativa. In. VIII F6-
rum Internacional de Pedagogia- FIPED. v. 1,
2016, p. 2316-1086.

DUPRAT, Maria Carolina éOrg.) Ludici-
dade na educacdo infantil. 1. ed. Sao Paulo,
Pearson: 2015.

FORTE, Joannes P S. Reproduzir ou
transformar? Analise sobre o papel do pro-
fessor na manutencgdo/ desconstrugdo de es-
t|§mas na escola. In. Educac¢do e Pesquisa. v.
44,n.1, 2018, p. 1-19.

FRIEDMANN, A. A importancia do brin-
S%Bgornal diario na escola: Santo André/SP,

D'’AMBROSIO, Beatriz S. Como ensinar
matematica hoje? Temas e Debates. SBEM.
Ano II. N2. Brasilia. 1989.

MENDES, Paula Cristina (2002). Pro-
jeto de Criagdo de um Laboratorio de Mate-
matica na Escola. Disponivel em: http://www.
prof2000.pt:9999/users/pcam/tarefal.htm.
Acesso em: 28 Agosto 2019.

SILVA, M. A. Elaboracbes de estudan-
tes do 7° ano do ensino fundamental sobre
numeros Inteiros e suas operacdes. 2012.
120 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias Exatas% - Centro de Ciéncias Exatas,
IUniv2e0r1si2dade Federal de Sao Carlos, Sao Car-
0s, .

~ MARINHO, Herminia R. B. et al. Peda-
gogla do movimento: o universo da ludicida-
280?3 psicomotricidade. 2. ed. Curitiba: Ibex,

MASTROIANNI, Edelvira C Q. et al.
ABCD no lar: Aprender, crescer, e desenvol-
ver no laboratorio de atividades lUdico-recre-
ativas. Presidente Prudente: UNESP. 2004.

p. 557-567. Disponivel em: <www.
unesg.br/prograd/P FNE2004/artigos/
eixo10/abcd.

pdf>. Acesso em: 15 set. 2019.

MONTEIRO, Regina F. O ludico nos
grupos: terapéuticos, pedagogicos e organi-
zacionais. 1. ed. Sdo Paulo: Agora. 2012.

RAU, Maria CT D. A ludicidade na edu-
cacdo: uma atitude pedagdgica. 1. ed. Curiti-
ba: InterSaberes, 2012.

RIZZI, L., HAYDT, R. C. Atividades ludi-
cas na educacao da crianga. 6. ed. Sao Paulo:
Atica, 2007. Série Educacao.

SAVIANI, Dermeval: Escola e democra-
Si(()ai 850. ed. Campinas: Autores Associados,

TEIXEIRA, Karyn L. O universo_ludico
no contexto pedagogico. 1. ed. Curitiba: In-
terSaberes, 2018.

VALENZUELA, A. V. (Or%}. O jogo no en-
sino fundamental. Traducdo: Valério Campos
Porto Alegre: Artmed, 2005, p. 89-108.



