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A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO ENSINO DA MATEMATICA
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RESUMO

Os jogos foram considerados, por muito tempo, um passatempo sem objetivos educacionais. Nesse
sentido, este artigo almeja analisar as contribui¢fes dos jogos e demais atividades Iudicas no processo
ensino e aprendizagem na educacdo Matematica no ensino fundamental (anos iniciais). Para tanto o
problema que norteou a pesquisa foi: verificar as principais dificuldades que os alunos, dos 3° e 5° anos
do ensino fundamental da Rede Municipal de Ponta Grossa, tém enfrentado. Como objetivos, buscou-
se identificar se os professores utilizam os jogos e atividades ludicas como recurso pedagogico para
ensinar a Matematica e diagnosticar como 0 uso dos mesmos contribui para o processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Matematica. Para 0 embasamento tedrico, este trabalho esta ancorado em
autores como: Smole (2007), Diniz (2012), Vygotsky (1989), Grando (2000), D’ Ambrosio (2010), Gil
(2009), Marconi (2009), Kishimoto (2011), Kamii (1990). Para obter dados foram aplicados
questionarios para professoras que atuam nos anos analisados, levando em consideragio o indice de
Desenvolvimento Basico (IDEB) mais alto e mais baixo. A metodologia desta pesquisa tem caréater
exploratorio, em relagdo aos objetivos classificou-se como quantitativa. Os resultados foram obtidos
através de questionarios respondidos por professores, com o intuito de coletar informacdes relevantes
para o enriguecimento da pesquisa.
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INTRODUCAO

Desde pequenas as criancas tém contato com atividades e jogos ludicos, de forma natural
no seu dia a dia; elas imaginam, comparam, associam e classificam objetos. Jogar no seu
desenvolvimento como um todo, reduz sua agressividade e contribui na insercdo a sociedade,
bem como na constru¢do do conhecimento.

Levando em consideracgdo a grande importancia que a Matematica tem e que esta presente
nas diferentes areas do conhecimento, torna-se indispensavel identificar o porqué de os alunos
apresentarem dificuldades no seu aprendizado.

Os jogos e demais atividades ludicas sdo excelentes recursos pedagdgicos para o
professor utilizar em sala de aula, deixando o trabalho educacional mais dindmico e prazeroso,

facilitando assim o processo de aprendizagem da crianca.
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Do interesse pelo tema surgiu a seguinta indagacao: Qual a importéncia da ludicidade no

ensino da Matemaética?”.

Partindo deste problema, o objetivo geral deste trabalho foi: analisar a contribuicdo dos
jogos e demais atividades ludicas no processo ensino e aprendizagem na educacdo Matematica,
pois através destes recursos os alunos podem ampliar seus conhecimentos e o raciocinio l6gico-
matematico de forma dindmica, atrativa e criativa.

Diante das consideracfes ja expostas, este trabalho tem como objetivos especificos:
verificar quais as principais dificuldades que os alunos dos 3° e 5° anos do ensino fundamental
na Rede Municipal de Ponta Grossa, tém encontrado no processo de ensino e aprendizagem nos
contetdos de Matematica; identificar se os professores utilizam os jogos e atividades ludicas
como recurso pedagdgico para ensinar a Matematica e diagnosticar como 0s jogos e atividades
ludicas contribuem para o processo de ensino e aprendizagem na disciplina anteriormente
citada.

A pesquisa ocorreu em duas escolas da Rede Municipal de Ensino da cidade de Ponta
Grossa-PR, levando em consideracdo o indice de Desenvolvimento Basico (IDEB) mais alto e
mais baixo.

Tratou-se de uma pesquisa qualitativa onde no campo de observacao, foram distribuidos
questionarios, as professoras que atuam na area da Matematica nos anos analisados, para coleta
de dados.

A pesquisa realizada tem cunho bibliografico, para embasamento tedrico deste trabalho
buscou-se autores como: Smole (2007), Diniz (2012), Vygotsky (1989), Grando (2000),
D’Ambroésio (2010), Gil (2009), Marconi (2009), Kishimoto (2011), Kamii (1990).

METODOLOGIA

A metodologia utilizada para elaboracdo deste trabalho € de natureza bésica, a qual
segundo Gil (2009, p.34) “Objetiva gerar conhecimentos novos, uteis para o avango da Ciéncia,
sem aplicagdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais”.

Quanto a perspectiva dos objetivos citados trata-se de uma pesquisa exploratoria, na

qual se utilizou o questionario, composto por 4 questdes objetivas e 1 questdo descritiva, 0s
quais foram aplicados para os professores regentes que atuam com a disciplina de Matematica
nas turmas de 3° e 5° anos do ensino fundamental de duas escolas da Rede Municipal de Ponta
Grossa-PR.
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Dessa forma, a respeito da abordagem do problema, foi realizada uma pesquisa de
carater quali-quantitativa, que, segundo Minayo (2002, p.22),

A diferenca entre qualitativo-quantitativo é de natureza. Enquanto cientistas sociais
que trabalham com estatistica apreendem dos fendmenos apenas a regido “visivel,
ecologica, morfologica e concreta”, a qualitativa aprofunda-se no mundo dos
significados das agdes e relagdes humanas, um lado nédo perceptivel e nao captavel em
equacdes, médias e estatisticas. O conjunto de dados quantitativos e qualitativos,
porém, ndo se opdem. Ao contrario, se complementam, pois a realidade abrangida por
eles interage dinamicamente, excluindo qualquer dicotomia.

Assim, objetivou-se, por meio dos dados obtidos, analisar a importancia dos jogos e da
ludicidade na disciplina de matematica.

Quanto aos procedimentos foi realizada uma pesquisa bibliografica para a qual citou
autores como: Smole (2007), Diniz (2012), Vygotsky (1989), Grando (2000), D’ Ambroésio
(2010), Gil (2009), Marconi (2009), Kishimoto (2011), Kamii (1990). Para Prodanov e Freitas
(2013, p.54 - 57) tem-se a seguinte definicao:

Pesquisa bibliografica quando elaborada a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de: livros, revistas, publicacdes em periddicos e artigos cientificos,
jornais, boletins, monografias, dissertacfes, teses, material cartografico, internet, com
0 objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito
sobre o assunto da pesquisa.

Os dados para analise foram obtidos por meio de dois instrumentos de pesquisa. O
primeiro foi constituido por um questionario contendo cinco questdes fechadas e abertas. Para

Gil (2009, p.121) questionario pode ser definido

como técnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que sdo
submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagfes sobre o conhecimento,
crenga, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracbes temores,
comportamento presente ou passado, etc.

Os dados obtidos foram analisados a luz do referencial teérico.

A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO ENSINO DA MATEMATICA

A Matematica estd sempre no cotidiano das pessoas, seja de forma direta ou

indiretamente. Tudo a nossa volta gira em torno de nimeros, figuras geometricas e, mesmo sem

perceber, esta presente em todas as areas do conhecimento, pois praticamos e visualizamos a
Matematica o tempo todo.

Por isso, 0s jogos e atividades ludicas tornam-se uma alternativa bastante interessante,
visto que proporcionam o desenvolvimento do raciocinio légico, cognitivo, psicolégico,
emocional e expressdo corporal.
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Segundo Kishimoto (2011), os jogos estdo associados a inteligéncia de cada crianca

mesmo que ela ainda ndo os conhega, porque a mesma produz suas proprias fantasias através
de brincadeiras inerentes ao seu cotidiano familiar.

O ensino da Matematica por meio de jogos pode transformar as atividades, que séo
geradoras de sofrimento para muitos educandos, em fonte de satisfacdo, motivacao e interagdo
social.

Para Kamii (1990, p.15) as relacfes Matematicas sdo construidas pelos sujeitos quando,
diante dos objetos, estabelecem comparagdes, pois considera que “[...] a crianga progride na
construcdo do conhecimento l6gico-matematico pela coordenacgdo das relagdes simples, que
anteriormente criou com os objetos”.

As criancas precisam ser estimuladas no uso da sua prépria atividade com o intuito de
satisfazerem seu interesse e confianca na capacidade de elaborar novas ideias. Estar envolvida
por jogos e atividades ludicas atraves da brincadeira, torna-se a¢bes proprias a vida social da
crianga.

A compreensao da disciplina da Matematica é muito complexa, a alternativa para facilitar
a aprendizagem se da através de atividades ladicas que colaborem e facilitem a aprendizagem
de forma prazerosa. Fazendo com que o0 jogo deixe de ser apenas uma brincadeira e passe a
fazer parte do processo de ensino e aprendizagem, permitindo que cada jogador tenha a
oportunidade de acompanhar o raciocinio do outro. Segundo Smole e Diniz (2007, p.12):

[...], o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual desenvolve o espirito
construtivo, a imaginacdo, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de
interagir socialmente. Entendemos que a dimenséo ludica envolve desafio, surpresa,
possibilidade de fazer novo, de querer superar os obstaculos iniciais e 0 incbmodo por
ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural
para o surgimento de situaces problema cuja superacdo exige do jogador alguma
aprendizagem e certo esforco na busca para sua solugéo.

Fazer uso de recursos desafiadores, interessantes e palpaveis para ensinar Matematica
pode ser um atrativo para a crianga compreender a disciplina, criando um ambiente divertido e

prazeroso na aprendizagem. Smole e Diniz (2007, p.12) afirmam que,

Um fato importante a destacar é que o carater dindmico e refletido esperado com o
uso do material pelo aluno ndo vem de uma Unica vez, mas é construido e modificado
no decorrer das atividades de aprendizagem. Além disso, toda complexa rede
comunicativa que se estabelece entre os participantes, alunos e professor, intervém no
sentido que os alunos conseguem atribuir a tarefa proposta com um material didatico.
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Portanto, a compreensdo Matemética facilita a construgdo do conhecimento,

representacdes e do significado a disciplina. Além de permitir reflexdes relevantes acerca dos

contetdos por ambas as partes, como a interdisciplinaridade na préatica docente.

JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS COMO INSTRUMENTOS DE APRENDIZAGEM

Os jogos e atividades ludicas quando trabalhados como recurso pedagdgico em sala de
aula podem trazem diversos beneficios. Nogueira (2005, p.6) apresenta os seguintes: favorece
a identificacdo de dificuldades; promove competicdo entre os alunos, que se empenham ao
maximo para vencer; faz com que os alunos se tornem mais confiantes, criticos e capazes de
trabalhar em equipe.

Deste modo, os professores que se utilizam desta metodologia possuem grandes chances
de despertar em seus alunos o interesse em aprender, estimulando a vontade de pensar e gostar
da matéria, quebrando o paradigma de que a Matematica precisa ser apenas reproduzida e exata.
Para Kamii (1990, p.177):

A crianga absorve o conhecimento I6gico matemético por um meio de construgdo que
se da de dentro para fora, em relagdo com o ambiente fisico e social, e ndo por
internalizagdo, de fora para dentro, mas sim por intermédio de participacdo social e
por meio da comunicag&o.

E através dos jogos e atividades ladicas que os alunos aprendem sem perceber,
conseguem assimilar o conteddo com mais facilidade, desenvolvem diversas habilidades, como
raciocinio, pensamento dedutivo, l6gico, curiosidades entre outras. De acordo com Vygotsky
(1989, p. 109-110):

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. E no
brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera
visual externa, dependendo das motivagdes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos
fornecidos pelos objetos externos.

O professor deve ter conhecimentos prévios para que haja um bom desempenho de

maneira que possa levar o aluno a se interessar pelo aprendizado. Para Vygotsky (1989, p.119):

O ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianga. E através do jogo
que a crianga aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracao.

As criangas ndo devem brincar apenas para gastar suas energias e manipular os

brinquedos, jogos; o professor precisa ser um mediador do conhecimento, possibilitando ao
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aluno a troca de experiéncias com os colegas e com ele mesmo, pois 0s jogos possibilitam isto.
De acordo com Piaget (1976 apud AGUIAR, 2003, p.03)

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-motor e
de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em funcéo das necessidades maltiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criancas exigem a todos que se forneca
as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais e que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil.

Diante desta afirmacdo pressupde que o jogo, quando utilizado de forma pedagdgica,

proporciona positivamente com o desenvolvimento integral da crianca.

A CONTRIBUICAO DOS JOGOS E DEMAIS ATIVIDADES LUDICAS NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO MATEMATICA

Os jogos e atividades ludicas sdo recursos essenciais que auxiliam muito no processo de
ensino e aprendizagem do aluno, visto que, contribui com o social, afetivo e cognitivo deste,
possibilitando que o préprio aluno se avalie por si s6 quanto aos resultados de suas acdes. Deste
modo, a BNCC (2017, p.3):

Orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em Matematica esta
intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensdo de significados dos
objetos matematicos, sem deixar de lado suas aplicagBes. Os significados desses
objetos resultam das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos.
Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um
papel essencial para a compreenséo e utilizacdo das no¢Ges matematicas. Entretanto,
esses materiais precisam estar integrados a situagdes que levem a reflexdo e a
sistematizagdo, para que se inicie um processo de formalizacao.

Desenvolver as aptidfes da crianca na execucao de problemas colabora na juncéo entre o
conhecimento abstrato, que ela traz de sua vida fora da escola, e o0 seu entendimento formal que
esta previsto no curriculo de Matematica.

Conforme Ferreira (1990, p.51):

O conhecimento é o movimento da sincrese (sensorial-concreto), passando pela
andlise (abstragdo), chegando a sintese (0 concreto-pensado, um novo concreto mais
elaborado). A atividade analitico-sintética € indispensavel ao avango do
conhecimento. A analise € a separacdo dos elementos particulares de um todo. A
sintese é a reunificagdo dos elementos analisados.
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Para auxiliar no desenvolvimento, o professor pode utilizar os jogos e atividades ludicas

a fim de ampliar as possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia do aluno em sua vida
profissional no futuro.
De acordo com Smole (2000, p. 15):

A acdo pedag6gica em Matematica organizada pelo trabalho em grupo ndo apenas
propicia troca de informagdes, mas cria situacdes que favorecem o desenvolvimento
da sociabilidade, da cooperagdo e do respeito mituo entre os alunos, possibilitando
aprendizagens significativas. Acreditamos que uma das formas de viabilizar um
trabalho assim é utilizar brincadeiras infantis.

Os professores podem fazer uso deste mecanismo para ensinar conceitos basicos da
Matematica, jogos ludicos que estimulem a capacidade mental e o raciocinio logico, por
exemplo, o xadrez e o sudoku sdo 6timos exercicios de Matematica, pois proporcionam a

associacao de conceitos do desenvolvimento cultural. Para Kishimoto (2011 p. 37-38):

A utilizagdo do jogo potencializa a exploracdo e a construgdo do conhecimento, por
contar coma motivacéo interna, tipica do ludico, mas o trabalho pedagogico requer a
oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizagdo de
conceitos em outras situagdes que ndo jogos. Ao utilizar de modo metaférico, a forma
Iudica (objeto suporte de brincadeira) para estimular a constru¢cdo do conhecimento,
o0 brinquedo educativo conquistou espaco definitivo na educacéo infantil.

Deste modo, é possivel descrever as potencialidades e limitagdes dos jogos e atividades
ludicas no ambiente escolar. De acordo com Grando (2000) as vantagens podem favorecer a
socializagdo entre os alunos e a conscientizagdo do trabalho em equipe, assim como a
criatividade, desenvolvimento do senso critico, além da participacdo ativa na construgdo do seu
proprio conhecimento.

Todavia, quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um “apéndice” em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber por que jogam.

Diante destas consideracdes de Grando (2000), comprovam-se as vantagens da utilizacao
de jogos e atividades ludicas para o ensino da Matematica visando o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social quando direcionadas com uma intencionalidade, contribuindo e
promovendo o trabalho em equipe, pois 0 mesmo participa ativamente. D’ Ambroésio, (apud

MEDEIROS 2010, p.9) diz que:

A modelagem Matematica tem sido uma grande aliada para desmistificar a ideia de
que a Matematica nao tem a ver com o cotidiano, pois “os modelos matematicos sao
formas de estudar e formalizar fendmenos do dia a dia. Através da modelagem
Matematica o aluno se torna mais consciente da utilidade da Matematica para resolver
e analisar problemas do dia a dia.
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Quanto as desvantagens, na grande maioria, € decorréncia da utilizacdo de forma

inadequada da metodologia do professor durante a execugdo. D’ Ambrosio, (2010, p.03):

Acredita-se que metodologia de trabalho de natureza pratica tem o poder de dar ao
aluno a autoconfianga na sua capacidade de criar Matematica. Com essa abordagem a
Matematica deixa de ser um corpo de conhecimentos prontos e simplesmente
transmitidos aos alunos e passa a ser algo em que o aluno faz parte integrante no
processo de construcdo de seus conceitos.

Estar aberto as novas metodologias e implanta-las em sala de aula facilita no processo de
construcdo de conhecimentos, pois contribui com o desenvolvimento, tendo em vista que 0s
jogos séo carregados de ludicidade.

S&o muitas as potencialidades dos jogos no processo ensino-aprendizagem, cabendo ao

professor identificar de forma segura 0s que sdo adequados a cada situacdo pedagogica.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os jogos e demais atividades ludicas, contribuem de diferentes maneiras para 0 processo
de ensino e aprendizagem. Através destes recursos o professor pode contribuir com o
desenvolvimento de habilidades e competéncias independente do componente curricular, pois
cabe a escola o papel de mediagéo diferenciada.

Levando em consideracdo as inquietudes e reflexdes no decorrer deste artigo fez-se
necessario a aplicacdo de questionarios composto por 5 questdes, sendo 4 objetivas e uma
discursiva, a fim de compreender a visao dos professores em relagcdo a importancia dos jogos e
demais atividades ludicas na aprendizagem.

Com a finalidade de garantir o sigilo das entidades e professoras entrevistadas, a escola
que apresenta o maior IDEB serd representada como ‘“escola A”, professoras serdo
denominadas como 1 e 2, quanto a escola que possui 0 menor IDEB sera descrita como “escola
B”, professoras 3 e 4.

Todas as professoras possuem caracteristicas similares, os dados coletados seréo descritos
pela ordem das perguntas.

A primeira pergunta abordada foi: Enquanto professora, vocé acredita que 0s jogos e
demais atividades ludicas auxiliam na aprendizagem da disciplina de matematica?

Professoras 1 e 2 da escola A e professoras 3 e 4 da escola B: Sim, pois é um excelente
recurso pedagdgico.
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Segundo Kishimoto (2011, p. 36) “o uso do brinquedo/jogo educativo com fins

pedagogicos remete-nos para a relevancia desse instrumento para situacfes de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento infantil”. Destarte, se ponderarmos que a crianga aprende
de forma intuitiva e espontanea pode-se afirmar que os jogos e atividades ladicas exercem uma
funcdo basilar nesse processo, pois através da utilizacdo dos mesmos o professor potencializa
a aprendizagem e o desenvolvimento de novas habilidades.

O segundo questionamento foi sobre quais as principais dificuldades dos alunos em

aprender o conteudo da disciplina de matematica. As respostas foram as seguintes:

Professoras 1 e 2 da escola A e professora 3 da escola B: A principal dificuldade esta
na assimilacao da matéria.

Professora 4 da escola B: A dificuldade é porque o empenho aos estudos é muito
pouco.

A préatica dos professores de Matematica deve ser permeada de intencionalidade
principalmente na utilizacdo do jogo como um método que contribui na aprendizagem e reforco

de conteudos escolares. Smole (2007, p.11), afirma que:

Se tratando de aulas de matemaética, o uso de jogos implica uma mudanga significativa
nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de
ensino, o qual muitas vezes tem o livro e em exercicios padronizados seu principal
recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagéo,
andlise, levantamento de hipoteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de deciséo,
argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio légico.

A terceira questdo é relacionada aos fatores importantes e necessarios para a melhoria do

ensino da matematica, as respostas foram:

Professora 1da escola A e professora 3 da escola B: O professor precisa despertar
no aluno o interesse diariamente.

Para despertar o interesse no aluno o professor precisa ir além dos livros e quadro,

pensando sempre na melhor maneira de transmitir o conhecimento, que segundo Kishimoto
(2011, p.49):

Por meio de uma aula lddica, o aluno é estimulado a desenvolver sua criatividade e
ndo a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico. Por meio da brincadeira
o0 aluno desperta o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista.
Quando a crianca percebe que existe uma sistematiza¢o na proposta de uma atividade
dindmica e ltdica, a brincadeira passa a ser interessante e a concentragao do aluno fica
maior, assimilando os contetldos com mais facilidades e naturalidade
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Em relacdo ainda a terceira questdo, obteve-se como resposta:

Professora 2 da escola A e professora 4 da escola B: Os alunos néo tém o habito de
leitura e estudo, o que acaba prejudicando no aprendizado.

De acordo com SMOLE (2007, p. 71):

Os alunos devem aprender a ler matematica e ler para aprender matematica durante
as aulas dessa disciplina, pois para interpretar um texto matematico, o leitor precisa
familiarizar-se com a linguagem e os simbolos préprios desse componente curricular,
encontrando sentido no que I&, compreendendo o significado das formas escritas que
sdo inerentes ao texto matematico, percebendo como ele se articula e expressa
conhecimentos.

Na sequéncia, a quarta questdo foi: Vocé concorda gque 0s jogos, assim como qualquer

outro conteudo, tém objetivos pedagogicos?

Professora 1 da escola A: Concordo que 0s jogos sdo importantes e necessarios,
porém nao ha tempo habil para elaboracao.

Professora 2 da escola A: N&o respondeu.

Professora 3 e 4 da escola B: Concordo e, as vezes, incluo os jogos e atividades
diferenciadas nos planejamentos e trabalhos executados.

Os professores reconhecem a importancia em trabalhar jogos e atividades ludicas, porém
nem sempre o fazem. Kishimoto (2011, p.41) afirma que:

Quando as situacBes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condigdes para a expressdo do jogo, ou seja, a acdo intencional da crianca
para o brincar, o educador esta potencializado as situa¢Ges de aprendizagem.

Para finalizar foi indagado: VVocé acredita que o trabalho a partir da ludicidade é mais

produtivo? Caso sim, quais as técnicas e trabalhos desenvolve na sala de aula?

Professora 1 da escola A: O trabalho com o lidico proporciona uma situagéo
favoréavel, pois desperta de maneira prazerosa o gosto pela Matematica, deixando de
lado a ideia de Matemdtica ser “chata”. Raramente trabalho com os jogos em sala
de aula.

Professora 2 da escola A: Diz que sim, porque torna a matéria mais significativa.
Faz uso dos jogos, brincadeiras, dobraduras, teatros, trabalhos artisticos.
Professoras 2 e 3 da escola B: Nao responderam.

Dessa forma Kishimoto (2011, p. 44) afirma que:

As brincadeiras de constru¢do sdo consideradas de grande importéncia para
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades
da crianca quando a crianca estd interagindo com os objetos que possibilita a
construgdo de novos objetos, além de expressar 0 seu imagindrio, ela esta

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ VI CONGRESSO

y ”

manifestando seu lado afetivo e intelectual. Ao analisarmos o exposto pode-se afirmar
que, o jogo, brinquedos e brincadeiras.

Infelizmente, apesar da importancia dos jogos e demais atividades ludicas para a
construcdo do conhecimento, muitas vezes 0s mesmos vém sendo deixados de lado, por
“desculpas” variadas. Destarte, vale salientar que o professor pode tornar seu ambiente

educativo rico e prazeroso sem altos custos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do levantamento bibliogréafico para producéao deste artigo, foi possivel perceber
gue o uso de jogos e demais atividades ludicas na educacdo matematica sao eficazes no processo
de ensino, desde que abordados de modo consciente e orientado. A crianca constrdi o conceito
de nimero atraves de objetos, 0s jogos sdo excelentes recursos para aprimorar e desevolver
outras habilidades.

Todavia, para que se torne eficaz é importante que haja um maior interesse e divulgacao
desta préatica pedagogica, o professor precisa conhecer 0 jogo e demais atividadades para ter
clareza na explicagio e constatar se de fato o mesmo contribuird com a aprendizagem. E
necessario conhecer a histdria de cada brinquedo ou material didatico trabalhado, ndo so6 a partir

do desenvolvimento histérico como também da histéria de vida de cada aluno e professor.

E inegavel a importancia de envolver os alunos em jogos e atividades Iidicas,
despertando nos mesmos a motivacdo em aprender de forma prazerosa e, além disso,
desenvolverem o emocional, moral, social. A partir do uso dos jogos, damos autonomia e
exploramos a criatividade dos alunos, preparando-o0 ndo somente para vida escolar, mas também

em sociedade.

Diante das respostas obtidas pode-se constatar que a escola “A” faz uso de jogos ¢ demais
atividades ludicas — mesmo que ainda de maneira restrita — fatores que contribuem para
melhoria do ensino, enquanto a escola “B”, ainda tem o habito de trabalhar com o método

tradicional.

Finalmente, pode-se assegurar que 0s jogos e atividades ludicas séo recursos pedagdgicos
aliados ao ensino e aprendizagem viabilizando um ensino agradavel e significativo, ndo apenas

na area de matematica, mas também nas demais areas do conhecimento.
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