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RESUMO

O presente trabalho traz reflexdes sobre a insercédo de atividades ludicas, como jogos e brincadeiras, em
aulas de matematica, com o propdsito ressignificar a aprendizagem dos alunos no contexto escolar. O
objetivo do estudo é discutir sobre a utilizacdo de atividades ltdicas no processo de ensino de contetdos
matematicos nos anos finais do ensino fundamental. A pesquisa foi desenvolvida dentro de uma
abordagem qualitativa; o local do estudo foi uma escola publica municipal de pequeno porte localizada
no municipio de Antdnio Gongalves, no interior do estado da Bahia. Os sujeitos da pesquisa foram
quatro docentes de matematica que atuam na referida institui¢do. Os instrumentos de coleta de dados
utilizados foram o questiondrio, a entrevista semiestruturada e a observacdo. Os dados apontam que
atividades ludicas podem ser uma alternativa viavel para dinamizar os processos pedag0gicos no ensino
de conteldos matematicos, contribuindo para a aprendizagem dos discentes, ajudando-os a superar
eventuais obstaculos ao tentar compreender determinados assuntos da area. Por outro lado, também
revelam que é indispenséavel que o professor de matematica, além de motivar e incentivar os alunos,
oriente o desenvolvimento das atividades de forma sistematizada de acordo com as necessidades dos
discentes, atentando para os objetivos de aprendizagem previstos no curriculo escolar.
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INTRODUCAO

E comum as pessoas associarem o ensino de Matematica & memorizagao de regras e
férmulas. De modo geral, é possivel encontrar estudantes da educacao basica que afirmam ter
dificuldades de aprender contetdos matematicos por conta da forma como sdo abordados nas
salas de aula. Neste sentido, é importante reconhecer que as estratégias didaticas para o ensino
de matematica nas escolas tém um papel crucial no processo de tornar a aprendizagem mais

significativa.
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Nesta perspectiva, atividades ludicas podem ser uma alternativa viavel para dinamizar

0s processos pedagogicos no ensino de conteddos matematicos, contribuindo para a
aprendizagem dos discentes, ajudando-os a superar eventuais obstaculos ao tentar compreender
determinados assuntos da area. O exercicio do lidico em sala de aula pode contribuir para
despertar a curiosidade, instigar o debate e estimular o estudante a encarar as dificuldades para
vencé-las. Para que isso aconteca, no entanto, é necessario que o professor além de motivar e

incentivar, também oriente o desenvolvimento das atividades.

Discusses sobre a utilizacao de atividades ludicas na escola ndo séo tdo recentes. Na
verdade, documentos oficiais do final do século XX, como os parametros curriculares
nacionais, por exemplo, ja abordavam a tematica, sinalizando para que as institui¢cdes de ensino
incorporassem 0s jogos na cultura da escola:

[...] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a

potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (BRASIL 1997, p. 48-49).

No processo de formacdo docente, nos cursos de licenciatura em matematica, nédo é
comum a presenca de componentes curriculares que abordem a questdo da ludicidade. No
entanto, ha professores da educacdo basica que, apesar de ndo terem formacao ou treinamento
para inserir atividades lidicas no ensino de matematica em seus cursos de graduagdo, buscam
alternativas pedagdgicas para dinamizar suas aulas e estimular a aprendizagem de seus alunos
por meio de jogos e brincadeiras. Na cidade de Anténio Gongalves, no interior do estado da
Bahia, por exemplo, ha professores desenvolvendo experiéncias neste sentido. Este municipio
fica localizado no territorio onde a Universidade do Estado da Bahia — UNEB, institui¢do a qual

este estudo esta vinculado, oferece um curso de licenciatura de matematica ha mais de 25 anos.

A partir de uma pesquisa qualitativa desenvolvida com alguns professores do
municipio mencionado acima, o presente trabalho traz reflex@es sobre a importancia da insercao
de atividades ludicas no ensino da Matematica como elemento estimulador do processo de
construcdo de conhecimento no contexto do Ensino Fundamental. Assim, o objetivo deste
estudo é discutir sobre a utilizacdo de atividades ludicas dentro no processo de ensino de

contelidos matematicos nos anos finais do ensino fundamental.
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METODOLOGIA

O presente estudo foi desenvolvido dentro de uma abordagem qualitativa de pesquisa,
compreendendo que “a pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa [...] com o nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha o
que corresponde a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenomenos”
(MINAYO, 2001, p.22). Parte-se do pressuposto de que os significados que 0s sujeitos dao a
realidade que vivenciam sdo elementos indispensaveis para o0 processo de construcdo do

conhecimento cientifico na area de educacéo.

A pesquisa foi realizada em uma escola municipal da cidade de Antdnio Gongalves, no
interior do estado da Bahia. A referida escola é considerada de pequeno porte, possuindo apenas
quatro salas de aula que comportam entre 25 e 30 alunos, além de salas para o funcionamento
de setores administrativos (sala de coordenacéo, sala da direcdo, secretaria). A escola possui

ainda uma &rea externa coberta e uma quadra poliesportiva.

Participaram da pesquisa 4 professores do quadro de docentes efetivos da escola. Os
criterios de inclusdo de sujeitos para o estudo foram basicamente dois: professores de
matematica que atuassem nos anos finais do ensino fundamental; e, docentes que
voluntariamente aceitassem participar da pesquisa. Constatou-se que o0s participantes do estudo
eram profissionais relativamente jovens com idade entre 25 e 30 anos, com carga horéaria de
trabalho de 20 horas semanais, tendo experiéncia profissional na area de ensino de matematica
variando de 8 a 10 anos. Em relacdo a formacdo, trés (3) tinham curso superior completo
(Licenciatura em Matematica) e um (1) ainda estava cursando o curso de graduacdo quando 0s

dados foram coletados.

No processo de coleta de dados foram utilizados trés instrumentos: questionério,
entrevista semiestruturada e observagdo. O uso do questionario visou coletar informacdes sobre
o perfil dos participantes da pesquisa, obtendo dados como: nivel de escolaridade dos sujeitos,
tempo de atuacdo na area da docéncia, faixa etaria, area de formacéo, entre outros. O segundo

instrumento de coleta de dados, a entrevista semiestruturada, foi aplicado conforme as

orientagdes propostas por Trivifios (2009). Com o consentimento dos sujeitos, as entrevistas
foram gravadas e posteriormente transcritas para o processo de analise de dados. O terceiro
instrumento foi a observacdo. Foram observadas um total de 20 (vinte) aulas de matematica

ministradas pelos professores participantes do estudo. Na oportunidade, foram feitas anotagdes
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sobre como as atividades lUdicas estavam sendo desenvolvidas e sobre o envolvimento dos

estudantes com a aula e com o docente.

DISCUTINDO CONCEITOS
Ludicidade, jogos e brincadeiras

A palavra ludicidade vem do latim e significa brincar. Nesse brincar estdo inseridas
as brincadeiras, os brinquedos, 0s jogos. Segundo Luckesi (2014, p. 17) “a ludicidade é um
estado interno ao sujeito, ainda que as atividades, denominadas como ludicas, sejam externas,

observaveis e possam ser descritas por observadores”.

A discussao desse tema lembra a infancia, com suas atividades ludicas, que geralmente
trazem a mente experiéncias guardadas nas lembrancas profundas que marcaram histéria de um
individuo. A funcdo do brinquedo € fazer com que a crianga explore sua criatividade, e faca
com que esta possa se divertir independente da classe social e do tempo em que vive. Santos
(1997, p.20) afirma:

Brincar ajuda a crianga no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social,
pois através das atividades ludicas, a criangca forma conceitos, relaciona ideias,
estabelece relacBes ldgicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforca
habilidades sociais, reduz a agressividade, integra-se na sociedade e constréi seu
préprio conhecimento.

Os jogos e brinquedos sdo elementos fundamentais na vida dos individuos, com essas
atividades o individuo desenvolve seus conhecimentos cognitivos, afetivos e sociais. A
brincadeira é, na verdade, um ambiente de preparacdo e investigacao sobre 0 que esta ao seu
redor daquele que brinca. As brincadeiras e 0s jogos sdo instrumentos de realizagfes e um modo

de agregar diferentes objetos de informacdes implicando em um processo de aprendizagem.

Ludicidade na escola: algumas consideracoes

Jogos e brincadeiras estédo presentes na vida da crianca e ndo devem desaparecer do

cotidiano de adolescentes e jovens. Neste sentido, € preciso que os educadores preparem 0S
conteddos escolares contemplando atividades Iudicas em suas praticas pedagogicas, para que,
assim, os conhecimentos que o aluno traz em sua bagagem sejam resgatados e se estabelecam

conceitos que vao além do contexto escolar. Nessa concepg¢do, € necessario que os professores
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criem e disponibilizem aos alunos um ambiente aconchegante e adequado onde possam

desempenhar as atividades ludicas de maneira prazerosa. De acordo com Luckesi (2001), cabe
as escolas verdadeiramente inseridas no contexto da realidade dos seus alunos construirem um
nacleo de ensino pleno, com projetos ludicos que contemplem cada um dos discentes,

respeitando as suas particularidades.

Os educadores necessitam criar oportunidades para que o brincar acontegca sempre de
maneira educativa, atuando para que isso ocorra, criando espagos, oferecendo materiais
adequados e participando ativamente; pois, materiais e jogos ndo sao autossuficientes para gerar
aprendizagens. A acdo do professor € indispensavel no contexto escolar. Cabe a ele refletir
sobre uma agdo pedagogica qualificada, estimulando no aluno o gosto por aprender e ndo como
um simples condutor de exercicios. Ensinar exige esfor¢co e compromisso para que se forme um

individuo critico e consciente capaz de transformar o ambiente a sua volta.

Uma das caracteristicas que separa 0s humanos dos outros animais é a capacidade de
socializar e interagir com os demais individuos na comunidade de forma simbdlica
(VIGOTSKI, 2007). Os jogos criam situacOes que possibilitam aos sujeitos a ampliacdo de
suas habilidades de cooperar, criar e coordenar dentro de um contexto social. Os jogos
desenvolvem agBes cognitivas, espirito de lideranga e autoconfianga. Para isso, € necessario ter
uma ampla visdo de que o uso dos jogos tem que estar de acordo com a faixa etaria na qual o
aluno se encontra, ndo distando da realidade dele. Além disso, é indispensavel ter em mente
que o uso de jogos, no processo de ensino, deve estar diretamente relacionado aos objetivos de
aprendizagem previsto no curriculo de cada etapa da escolarizagéo.

Ludicidade no ensino da matematica

Com as atividades ludicas o aluno aprende com mais disposicdo comegando a ter um
grande interesse pelo ensino da matematica, o professor com a pratica continua do ludico
consegue trabalhar o seu raciocinio l6gico com mais coeréncia, clareza e criatividade. As

atividades ludicas no ensino da matematica tém um papel fundamental. Segundo Smole, Diniz

e Candido (2000, p.59) “ela leva a crianga a buscar solugdes originais, como deve acontecer na
resolugdo de problemas”. E nessa busca pela solugdo que a crianga comega a se desenvolver e
a assimilar conhecimentos com relagdo a matematica. Os jogos sdo utilizados de forma ludica
colocando o aluno para pensar e agir perante situacdes-problema, desenvolvendo um raciocinio
l6gico.
(83)3322.3222
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Cabe a equipe pedagdgica, junto com o corpo docente, proporcionar um espaco ludico

no momento das aulas e durante o desenvolvimento das atividades de ensino, a fim de articular
0s conteudos pedagdgicos sugeridos no curriculo escolar. De acordo com Kishimoto (2009, p.
39) “os conceitos vinculados durante as brincadeiras infantis, bem como os temas de
brincadeiras, as oportunidades para interacBes sociais e o tempo disponivel sdo todos fatores

que dependem basicamente do curriculo proposto pela escola.”

O jogo qualificado pode ser um contetdo pedagdgico estruturado para a elaboracdo do
conhecimento da matematica. Vigotski (2007) afirmava que através do brinquedo a crianca
aprende a agir na esfera da cognicdo, sendo livre para determinar suas préprias acdes. Segundo
ele, o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando o desenvolvimento

da linguagem, do pensamento e da atencgéo.

Atividades ltdicas como algo agradavel devem estar presentes no cotidiano escolar. E
fundamental que se dé importancia aos exercicios ludicos tornando aprazivel o dia-a-dia do
aluno. Ao tornar as estratégias de ensino mais prazerosas, o professor contribui para que 0s
discentes se aproximem da matematica desmistificando eventuais concepgdes negativas sobre

a disciplina.

A Matematica é vista como uma disciplina amedrontadora por muitos alunos, mas
eles ndo sabem que dentro desse medo, a disciplina pode apresentar espaco para o
prazer, para descobertas e para criatividade. Uma forma de despertar essa motivacéo
e 0 prazer € a inser¢do de jogos no ensino (NASCIMENTO; RODRIGUES, 2013, p.1)

O aprendizado do aluno em matematica deve ser considerado de maneira que produza
prazer e torne o ensino mais agradavel. Assim por intervencéo das atividades ludicas o professor
poderd modificar o ensino da matematica nas escolas. A presenca da ludicidade no ensino da
matematica pode dar um carater extrovertido ao processo de aprendizagem de conteudos da

area.

RESULTADOS E DISCUSSOES

No processo de apresentacédo e discussao dos resultados, as identidades dos sujeitos da
pesquisa sdo totalmente preservadas neste estudo. Ao longo do texto, quando é necesséria

alguma forma de identificacdo das falas dos participantes, sdo utilizados nomes ficticios. Os
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dados e as analises possibilitaram a construcdo de algumas categorias que sdo apresentadas em

subtopicos nesta secdo do artigo.

Os alunos e as atividades lidicas no ensino de matematica

Os professores que participaram da pesquisa destacaram nas entrevistas que seus alunos tem

uma participacdo ativa nas aulas em que as atividades ludicas estdo inseridas. Para eles,

“Os alunos sempre gostam de atividades ludicas, pois, eles se sentem mais
livres para aprender, para agir, criar, interagir, a0 mesmo tempo que
aprendem matematica com prazer” (Prof. Jodo)

“Eles [os alunos] gostam bastante de trabalhar o ludico, porque envolve
prazer, pois quando levo alguma coisa relacionada ao ludico, eles se
envolvem bastante na aula.” (Prof. Fabiana)

“Eles adoram” (Prof. Marcos)

“Os alunos ficam alegres, pois acreditam que vao ‘brincar’ em vez de ter
aula de matematica” (Prof. Pedro)

Para que haja uma acdo efetiva dos estudantes no processo de aprendizagem, ao
trabalhar a ludicidade, o professor precisa observar e criar situagdes que envolvem o aluno

dentro do contedo matematico, através do dinamismo e conducéo das estratégias pedagogicas.

Os jogos e as brincadeiras colaboram com o aprendizado e desenvolvem o raciocinio
I6gico do aluno. Brincar de diferentes maneiras € um instrumento fundamental para que o
professor, metaforicamente falando, reconheca que o aluno é uma joia preciosa em suas maos
que precisa ser trabalhada para crescer e transformar suas habilidades no mundo em que esta

inserido.

O planejamento das atividades ludicas

E preciso que o professor estabeleca certos objetivos de aprendizagem ao planejar,

porém, isso ndo significa que seu planejamento ndo possa sofrer mudancas, e essas alteragdes

devem ser elaboradas de forma que ndo venham promover controvérsias a partir do momento
que ndo se entende a metodologia das atividades ludicas que ndo tiveram um planejamento

adequado. Sobre a relacdo entre a ludicidade e o planejamento, os professores salientam que

uma atividade ludica:
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“Pode surgir ou poder ser planejada, quando vocé ja tem um determinado tempo que
trabalha com as atividades ludicas, jogos que vocé programa em sala de aula
livremente passa a criar atividade com seus alunos” (Prof. Fabiana)

“Deve ser planejada como toda aula” (Prof. Pedro)

“Deve ser planejada desde que se pretenda atingir um objetivo especifico” (Prof.
Marcos)

“Qualquer atividade deve ser planejada € através do planejamento que o professor faz
a programacgdo das atividades, determina quais os objetivos pretendidos com o
desenvolvimento da atividade.” (Prof. Jodo)

O professor precisa conduzir e organizar sua pratica. E necessario construir e
familiarizar-se com os jogos que serdo desenvolvidos em sala de aula para que o contetdo
matematico possa ser trabalhado de maneira dinamica com intuito de consolidar um resultado
favoravel por parte do aluno. Ser um professor que se dedica a ludicidade € uma tarefa dificil,
ja que necessita criar possibilidades de fazer acontecer e organizar jogos; as vezes, sendo
necessario construir o material didatico que sera utilizado. A escolha em trabalhar em sala de
aula com atividades ludicas contribui para que haja mudancas de comportamento por parte do
professor, pois, se este ndo se familiarizar com o brincar, sera trabalhoso progredir com o
desenvolvimento do aluno; e, caso ndo haja interesse pelos jogos propostos, ndo havera
aprendizado alcangado.

Descrigdo de uma aula ladica

Em uma das aulas observadas durante o periodo de coleta de dados desta pesquisa, a
professora iniciou os trabalhos com uma dindmica sobre a importancia das atividades ludicas
na vida do ser humano, informando também qual a relacdo e o significado da matematica dentro
da ludicidade. A dinamica foi introduzida com a formacao de um circulo na sala de aula onde
cada aluno explicava seu ponto de vista sobre como brincar, jogar e estudar matematica com as
atividades ladicas, ou seja, por meio de jogos e brinquedos. A turma foi dividida em grupos por
meio de numeros sorteados; assim, foram formados 5 grupos contendo entre 5 e 6 alunos cada

um.

O professor encaminhou todos os alunos para a quadra poliesportiva onde comegou
explicando as regras dos jogos. Ao comecar a primeira prova, todos os alunos estavam bastante

atentos e a ansiedade era enorme por parte dos estudantes. A primeira prova foi a construcéo
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do tangram com partes de figuras geométricas. As equipes receberam as pecas e tinham tempo

determinado para concluir a prova.

A segunda prova foi com palitos de picolé para formacdo de triangulos com a
movimentacao de alguns palitos de picolé pelos alunos. Os participantes se concentraram
bastante, e usaram o raciocinio légico para a confeccao dos triangulos. A terceira prova foi um
labirinto que trabalhava ainda mais o raciocinio légico. A tarefa era conseguir tirar um boneco
do labirinto o mais rapido possivel. A quarta prova foi um questiondrio com perguntas
envolvendo as quatros operacdes. Nesta atividade, os alunos tiveram dificuldades para

solucionar as questoes.

A quinta prova foi uma corrida de trilha envolvendo adicdo e subtracdo. Pelo
dinamismo da atividade, os alunos se divertiram muito, apesar de terem encontrado um pouco
de dificuldades para resolver as operagdes. A finalizagdo das provas foi regada de divertimento
e satisfacdo de todas as partes envolvidas, ocorrendo também a entrega de prémios a equipe

vencedora.

Atividades ludicas, quando inseridas no ensino da matematica, sdo exercicios que
trabalham o raciocinio légico, criatividade e o conhecimento do aluno. As dificuldades durante
as provas aconteceram, o que é considerado normal, ja que, alguns alunos das equipes ainda
n&o tém habilidades e ndo dominam as quatros operagdes bésicas. Atividades ludicas provocam
relacdes entre os sujeitos que vao muito além da simples aprendizagem de conteudos. Para
Bacelar (2009, p. 19) “a licdo mais significativa que permanece é que a busca por uma
aprendizagem rica e enriquecedora deve pautar-se numa relacdo cada vez mais cuidadosa,
alegre, prazerosa, construtiva, acolhedora, sincera, afetuosa e ludica entre educadores e

educandos”.

Quando a ludicidade é trabalhada no ensino fundamental, o professor desperta o
interesse do aluno. Isto produz, tanto no aluno quanto no professor, a vontade de aprender e de
ensinar, pois a aprendizagem e 0 ensino se tornam prazerosos. As atividades ludicas e jogos

recreativos conseguem trazer os alunos para mais proximo do professor e, consequentemente,

da matematica, enquanto area de conhecimento.

E neste contexto que Antunes (2000, p.37) defende o jogo como ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis

diferentes de sua experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas descobertas,
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desenvolve e enriquece sua personalidade e constitui-se como um instrumento pedagdgico que

leva o professor a condicao de condutor, estimulador e mediador da aprendizagem.

Todas as aulas observadas durante o periodo de coleta de dados eram caracterizadas
pelo dinamismo, autenticidade e promocéo do prazer, havendo interacdo entre alunos, discusséo
e reflexdo sobre contelldos matematicos, além de colaboracdo entre 0s estudantes. As atividades

Iudicas aplicadas em sala de aula foram produtivas para a aprendizagem do aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho com jogos matematicos € uma alternativa pedagdgica para a elaboracéo de
estratégias didaticas que objetivem a otimizacdo do processo de ensino aprendizagem de
matematica, no que diz respeito a assimilacdo e utilizagdo do raciocinio l6gico-matematico na
resolucdo de problemas e na aprendizagem das operacdes basicas pelos discentes do ensino
fundamental.

Com as analises dos resultados obtidos por meio deste estudo, foi possivel constatar que
professores que utilizam atividades ludicas em suas aulas, reconhecem essas atividades como
fator que favorece o ensino de conteldos matematicos, pois sdo meios pedagogicos de o
desenvolvimento da criatividade, tanto do professor quanto do aluno dentro do processo de
ensino-aprendizagem.

A forma como os alunos se expressam durante os jogos e brincadeiras podem ser um
indicativo do seu nivel de aprendizagem dos conteldos matematicos, sendo um elemento
relevante que pode servir para direcionar a elaboracédo, pelos docentes, de um plano voltado a
assimilacdo de conteudos que despertem o interesse dos sujeitos e que auxiliem a alcancar éxito
no processo de aprendizagem. Os jogos e brincadeiras sdo representacdes da realidade. Cabe
ao professor entdo verificar, pensar e debater sobre as possibilidades de ensinar a matematica
observando se os contetdos estdo realmente sendo compreendidos, a partir das rea¢6es do aluno
durante as atividades ludicas.

O presente estudo foi desenvolvido em apenas uma escola com uma realidade

especifica. Trabalhos futuros, podem ampliar as investigacGes sobre as atividades ludicas no
ensino da matematica, envolvendo outros niveis de ensino e outros contextos escolares.
Producbes académicas neste sentido, podem contribuir para que profissionais envolvidos com
0 ensino de matematica, construam alternativas pedagogicas para auxiliar os estudantes a

aprenderem os temas e conteldos prdprios desta area de conhecimento.
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