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INTRODUCAO

O uso de jogos, brinquedos, brincadeiras e curiosidades no ensino de
Matematica tém o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa
disciplina. O incentivo ao raciocinio l6gico e criativo, ao célculo mental e ao
desenvolvimento da capacidade de estimativa € que conduzird a uma situacdo de
aprendizagem significativa; mudando a rotina da sala de aula, despertando, assim, o
interesse do aluno envolvido. Segundo Soares e Zamberlan (2001), o brincar amplia
0s repertorios comportamentais, os vinculos afetivos e a identificacdo de dificuldades
escolares. Diante disso, fica claro que o ludico deve estar presente em todo o

processo de aprendizagem, na Educacao Basica.

Segundo Almeida (1994), o ladico tem sua origem na palavra latina “ludus”
gue quer dizer “jogo”. Se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se
referindo apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. Passou a ser
reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano, de
modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo. Percebe-se que o

lidico ndo é apenas um passatempo, mas uma atividade que promove o



desenvolvimento mental e motor da crianca, estimulando a aprendizagem desta

enquanto brinca, de forma espontanea e divertida.

De fato ndo é tdo simples a transformacdo da sala de aula num ambiente
ludico, até mesmo pelas proprias experiéncias que o professor tem ao longo de sua
formacédo académica. Em uma sala de aula ludicamente inspirada, a espontaneidade

e a criatividade sao constantemente estimuladas. Como afirma Marcelino (1996):

E fundamental que se assegure a crianca o tempo e 0S espacgos para que 0
carater ludico do lazer seja vivenciado com intensidade, capaz de formar a
base sélida para a criatividade e a participacdo cultural e, sobretudo, para o
exercicio do prazer de viver, e viver, como diz a can¢do... como se fora
brincadeira de roda...(MARCELINO, Nelson C., 1996, p. 38).

Pela necessidade de submeter-se a disciplina da escola, muitas vezes a
crianga apresenta certa resisténcia em ir a escola. A questdo ndo estd apenas
relacionada ao total desagrado pelo ambiente ou pela nova forma de vida, mas, por
nao encontrar meios para realizar as suas atividades preferidas. Segundo Maluf
(2003, p. 21), “a crianca privada das atividades ludicas poderéa ficar com traumas
profundos dessa falta de vivéncia. Quando a crianga brinca, ela esta vivenciando

momentos alegres, prazerosos, além de estar desenvolvendo habilidades”.

Desenvolver o exercicio da participacdo € um desafio para os professores,
pois a participacdo ocorre quando ha disponibilidade entre alunos e professores, de

superar dificuldades e manter o respeito. De acordo com Paulo Freire:

Construir o educador como responsavel por sua pratica, portanto, como
sujeito, é algo que se da como um processo historico. E durante este
processo que o educador descobre em si o prazer e a paixdo de criar.
Adubar paixfes é algo que se faz na reflexdo sobre a sua prética, ndo em
algumas semanas de treinamento. (FREIRE, 1997, p. 25)

Portanto, faz-se necessario instrumentar o educador, leva-lo a reflexdo, rever
a sua pratica, a teoria exigida, adquirida. E preciso que o mesmo redescubra seu
caminho como educador e agente transformador. A formacéo do educador deve ser

construida dia a dia.

Sob esta perspectiva, esse trabalho objetiva investigar as contribuicdes do
lidico para o ensino da Matematica. Assim como buscara analisar a importancia do
lidico no processo de ensino/aprendizagem da Matematica, e mostrar as atividades

ldicas que podem ser utilizadas nas aulas de matematica, com o intuito de



demonstrar que, através de jogos, brinquedos e brincadeiras, pode-se despertar o
interesse do aluno pelo aprendizado da Matematica.

METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado através de uma pesquisa bibliografica. Buscou-se
verificar se a aplicacdo do ludico, nas atividades de matematica podera melhorar o
ensino da Matematica. Assim como buscou analisar a importancia do ladico no
processo de ensino/aprendizagem da Matemética, e mostrar as atividades ludicas
que podem ser utilizadas nas aulas. O estudo das referéncias bibliograficas
utilizadas na pesquisa possibilitou levantar a hipétese de que a utilizacdo do ludico
nas aulas de Matematica deve ser desenvolvida ao longo do ano letivo, pois
promove, de forma dinamica, divertida e criativa o desenvolvimento do ensino-

aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A Matematica, geralmente, é vista como uma disciplina complicada e,
portanto, sem espaco para a criatividade. Isso acaba gerando uma grande aversao
por parte dos alunos e passando a ser vista como uma das grandes responsaveis
pelo fracasso escolar. Os professores tém passado por grandes desafios no
decorrer dos anos, pelo fato de a maior parte dos alunos ndo conseguir fazer a
relacdo entre o que aprende na sala de aula e o seu cotidiano. Instruir alguém em
matematica ndo é fazé-lo armazenar resultados na mente, mas ensina-lo a participar
do processo que torna possivel o estabelecimento do conhecimento. Conhecer nao
€ um produto, € um processo.

A exploracdo das brincadeiras ludicas deve ser realizada, informalmente,
pelas criancas ao longo do ano letivo, de maneira lenta e gradual, mas constante,
jamais se esgotando em poucas sessdes, visto que todas as experiéncias da crianga

devem ser aproveitadas.

Ha uma variedade de brincadeiras que pode ser utilizada em sala de aula
pelo professor, com o0s proprios materiais pedagdgicos da escola, como: material

dourado, blocos légicos, quebra-cabeca, abaco, entre outros. Na falta destes, o



professor e seus alunos podem confeccionar os brinquedos, motivando, assim, a

criatividade e a imaginacao destes, como o jogo da velha,

Figura 1 — Jogo da Velha

A aplicacdo em sala de aula podera ajudar no despertar do raciocinio l6gico

do aluno. Ha também o jogo da memodria,

Figura 2 — Jogo da Memdria

Este jogo tem o objetivo de associar o numero a quantidade, trabalhando,

assim, a memoria e o raciocinio logico.

CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades ludicas devem ser vivenciadas pelos educandos e educadores.
Para facilitar o ensino da Matematica, € necessario que o0 aluno tenha uma
aprendizagem que atenda as suas reais necessidades. As atividades ludicas nao
levam a memorizacdo mais facil do assunto abordado, mas induzem o aluno a
raciocinar, a refletir. A aprendizagem acontece no aluno e néo para o aluno. Quando
ele interage, ele participa trazendo consigo tudo que ele vé, vive e ouve. E preciso
gue a crianca deixe de ser um mero espectador no processo de aprendizagem,

tornando-se um participante ativo.



E importante que o trabalho com jogos, brinquedos e brincadeiras nas aulas
de Matemaética, consiga atingir seus objetivos. Ndo se deve transformar tudo apenas
em brincadeiras, pois o0 objetivo ndo é ensinar o aluno a jogar, nem brincar, mas
levar o aluno a construir seu conhecimento através do pensamento
l6gicomatemaético. O jogo, na verdade, é utilizado como estratégia para facilitar o

aprendizado da Matematica, e desenvolver o raciocinio logico do aluno.

Portanto, € importante ressaltar que os professores devem estar preparados
para introduzirem o ladico na sala de aula, e assim ter confianca e sucesso na sua
metodologia, e saber aplicar, de forma correta, as atividades ladicas. Como afirma
Kamii (1991, p. 72): “... assim como cada crianca tem que reinventar o conhecimento
para torna-lo seu, cada professor precisara construir sua prépria maneira de

trabalhar”.
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