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A IMPORTANCIA DO LUDICO COMO FERRAMENTA AUXILIAR NO PROCESSO
DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA BASICA

Paulo de Miranda Lustosa '
Carlos Alberto da Silva?

RESUMO

A presente pesquisa tem o fim de trazer uma analise acerca do ludico como
ferramenta de suporte aos professores e suas contribuicdes no ensino aliado a
matematica nas séries iniciais. Buscamos contextualizar o ludico no intuito de
melhorar a performance dos alunos em sala de aula, sabendo que este traz consigo
o desenvolvimento social, cultural e motivacional entre outros beneficios como a
atencdo e diversdo. Entre os autores que reforgam esse estilo de aprendizagem
podemos citar: Santos (2010), Vygotsky (1998); Kishimoto (2017). com a assisténcia
desse procedimento pode ser evitado a atrasos de um conteudo para outro
subsequente, entre outros aspectos, o professor como agente dessa administragao
do conteudo de como e quando usa-lo, para que se forme uma base do
conhecimento, estimulando, incentivando, acrescendo as capacidades dos alunos,
vao compor uma formula divertida de ensino que acarreta um saber leve e divertido
e pleno desenvolvimento da pessoa como cidada.

Palavras-chave: ludico; ensino; Matematica; professor.

ABSTRACT

This research aims to bring an analysis about the ludic as a support tool for teachers
and their contributions in teaching allied to mathematics. We seek to contextualize
the ludic in order to improve the performance of students in the classroom, knowing
that it brings with it social, cultural and motivational development, among other
benefits such as attention and fun. Among the authors who reinforce this learning
style we can mention: Santos (2010), Vygotsky (1998); Kishimoto (2017). with the
assistance of this procedure, delays from one content to another subsequent one can
be avoided, among other aspects, the teacher as an agent of this content
management of how and when to use it, so that a knowledge base is formed,
stimulating, encouraging, adding to the students' abilities, they will compose a fun
teaching formula that entails light and fun knowledge and the full development of the
person as a citizen.
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1 INTRODUGAO

O presente artigo tem como objetivo principal fazer uma revisao sistematica
acerca do papel do ludico no Ensino de Matematica nas séries iniciais e como ele
pode ser um suporte ao professor em sala de aula, propondo uma agado que
colabore com a melhoria e o entendimento desta disciplina. Como objetivo podem-se
destacar: como o ludico pode contribuir para a formagao do aluno e como ele vai

enriquecer o processo de ensino de Matematica através da assimilagao.

Tendo em vista o problema de pesquisa e o objetivo decorrente, nos
baseamos em alguns autores entre eles Santos (2010), Vygotsky (1998), Kishimoto
(2011) e podemos observar que a maior parte deles destaca que a matematica
ludica ndo s6 deve ser uma prioridade na area desta disciplina, mas sim um

instrumento metodoldgico de grande relevancia.

A relevancia que aflora quando se aplica a matematica de forma ludica no
processo de ensino é o desenvolvimento da criatividade e a oportunidade de
aprendizagem fora dos padrdes daquela ensinada de forma tradicional e fechada. A
utilizacdo do ludico revela-se, em consequéncia do prazer, da criatividade e da
imaginacdo, um importante instrumento para educadores, fazendo assim uma
provocagao, causando estimulo, testando o aluno e mantendo sua atengcao na aula

de tal forma que ele possa assimilar a matéria.

As atividades ludicas, em especial aquelas relacionadas a matematica, que
podem ser utilizadas em sala de aula sao diversas e seu uso justifica-se pela
necessidade de ensinar matematica a partir de novos métodos que estimulem o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, do pensamento independente, da criatividade
e da capacidade de resolver problemas, e assim, consequentemente o desenvolver

da aprendizagem.

Nesse sentido, a matematica associada ao Iudico possibilita o
desenvolvimento de capacidades e processos cognitivos que permitem uma

diversidade de transferéncias e aplicacbes a outras situagdes e areas, em
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consequéncia, resulta em beneficios na vida e no trabalho. Visto isso, o ludico deve

ser encarado como uma parte consideravel no ensinamento de matematica.

Diante de todo esse cenario de reformulagcbes de formas de ensino
aprendizagem, o professor deve despertar a sensibilidade de sempre reaver sua
proposta de metodologia incrementando novas metodologias para alcangar o fim

proposto que é o pelo desenvolvimento do saber matematica.

No tocante a relevancia da matematica no processo de aprendizagem,
Abrantes (2011, pag. 13), destaca que “o aprendizado da matematica tem como
objetivo levar o aluno a pensar matematicamente e compreender como a disciplina
encontra-se inserida no cotidiano das pessoas.” Com base nisso o professor deve
sempre associar situagdes do cotidiano as aulas, fazendo que o aluno presencie e

perceba no uso diario.

Com a efetivacao dessa atividade, entendemos que o professor de fato estara
fazendo a insercao deste aluno a problemas do seu meio, buscando solucdes para
tais através do conhecimento vivido na escola e assim desenvolvendo o pensamento

critico e social sobre o meio.

2 EDUCAGAO LUDICA

A educacéo ludica pode ser traduzida como um método inclusivo e interativo,
que promove o ensino de tal forma que a pessoa entre em contato com os objetos
que favorecam o conhecimento. Para tanto, podem ser utilizados jogos,
brincadeiras, e outras atividades no intuito de estimular a participacdo dos
estudantes, diversificando e enriquecendo a aula, trazendo assim muitas opcdes de

ferramentas para os docentes.

Para Kishimoto (1998) “o jogo ndo pode ser uma mera diversédo, dependendo
da estratégia adotada ele acarreta desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e

moral”.

Assim, percebemos através do olhar do autor que o jogo merece uma

atencao diferenciada no processo de estudo cotidiano, sendo que o mesmo
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proporciona desenvolvimentos em varias areas que o discente precisa para a

efetivagdo da aprendizagem.

Com a consciéncia de que o pensamento de cada individuo aprende de uma
forma diferente, a ludicidade nas aulas acarreta num impacto muito benéfico para
alunos e professores. As caracteristicas de cada grupo permitem reconhecer a
maneira como pessoas diferentes absorvem o conhecimento do seu jeito. Uns
individuos aprendem com a leitura, outros com o0 manuseio de pegas, com musicas,
por exemplo, para associar férmulas matematicas e assim, detectamos a
necessidade de conhecimentos sobre uma variedade de elementos ludicos e podem

ser associados no ambiente escolar.

Para proporcionar um ensino de matematica ludica € necessario um exercicio
de leitura e aprendizado até o momento de socializagdo com os alunos, visto que
nesse meio tempo o professor internalizou bem o objetivo que se pretende alcancgar
e também selecionou as melhores ferramentas que podem ser usadas durante a
realizagcéo de seu trabalho, tudo isso para que esse seja feito com mais seguranga e

garantias de éxito.

Desta forma, percebemos que a importancia do ludismo na educacao fica
mais evidente visto que brincadeiras e jogos sédo portas de entrada de criangas e
jovens para o mundo real, fazendo esse paralelo com processo de assimilagado da

aula para o dia a dia fica mais plausivel.

Nosso pensamento ganhou sentido nas palavras de Cordazzo (2007) quando

ele diz que:

A relagdo que permeia os temas brincadeira e aprendizagem, sendo que a
introdugéo do brincar no curriculo escolar estimula o desenvolvimento fisico,
cognitivo, criativo, social e a linguagem do aluno, porém para que tal ocorra
€ necessario que os professores sejam devidamente capacitados, além de
conscientes de que atividades e experiéncias ludicas promovem a
aprendizagem na crianga. (CORDAZZO, 2007, p. 91).

Nesse sentido, o autor fortalece o pensamento do ludismo na grade escolar
como uma forma de potencializador do desenvolvimento fisico, mental, cognitivo e

critico criativo, porém mesmo faz uma referéncia que o professor precisa ser
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capacitado, visto ele tem um papel fundamental na criagdo das atividades ludicas e

na educacao, o de mediador.

O professor como mediador em sala, tem o dever de dosar e guiar as
brincadeiras, determinar limites e regras que sao essenciais para que o aprendizado
ocorra como se deve, e a0 mesmo tempo estimular a criatividade e dar liberdade

para a imaginagao dos alunos.

Segundo Vygotsky (1998) “Através da dinamica ministrada pelo professor, a
crianga fica estimulada e curiosa, obtendo assim confianga, onde também se

melhora a concentragao e desenvolve a linguagem e raciocinio”.

Logo, ensinar através do ludico torna automaticamente o aluno mais
interessado e receptivo ao aprendizado, contribuindo, portanto, positivamente para a
funcdo educadora do professor, que além da maior facilidade em apresentar o
conteudo educacional ainda percebe uma melhora no entendimento e compreensao

do aluno com relagao a este.

Os beneficios para o desenvolvimento ficam claros, sendo que além de
divertida, a ludicidade ndo € s6 uma mera forma de entretenimento, na realidade, ele
tem grande carater associativo, e é responsavel indireto pela formacdo da indole e

das preferéncias do ser humano.

Segundo Silva (2017) sobre a percep¢ao na infancia, temos que:

‘Fase do desenvolvimento do ser humano, a infancia apresenta caracteristicas e
necessidades muito particulares a crianga, esponténea, curiosa, auténtica, porém
“‘imatura” fisica, motora, afetiva e emocional, social e cognitivamente, pode-se dizer,
€ um ser em formagéo que exige atengao e cuidados especiais. Assim € concebida
a crianga”. (SILVA, 2017, p. 06).

E o mesmo autor da énfase ao uso do ludico nessa fase acrescentando que:

“O ludico é apresentado como recurso da crianga para se comunicar, para se
relacionar com o outro, para compreender a si mesma e as “coisas” que ocorrem a
sua volta de modo a contribuir com o seu processo de desenvolvimento.” (SILVA,
2017, p. 07)
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Um exemplo disso € o condicionamento natural em relagcdo ao género, as
brincadeiras de meninos e meninas e suas diferengas, que a longo prazo criam
padrdes, que tornam decisivos 0 modo como enxergam o mundo. Portanto, o ludico
€ uma arma poderosa no desenvolvimento infantil, tanto do ponto de vista escolar,

como do pessoal.

Alguns benéficos sdo revelados da utilizagdo do ludico na aprendizagem e
alguns que podemos citar sdo: melhora do condicionamento fisico; estimulo da
criatividade e desenvolvimento da memoria; melhora nas capacidades cognitivas;

estimulo da expresséao social e melhora da autoestima e da autoconfianga.

Para que o ludico venha desempenhar sua fungdo educativa, e aproveitar
todos esses pontos positivos citados é necessario que ele seja pensado e planejado

dentro da sistematizacédo do ensino.

2.1 MATEMATICA LUDICA

A matematica, por ser exata, pode apresentar maior dificuldade de
compreensao para alguns alunos, o que faz com que estes externalizem dificuldades
e baixos niveis de aprendizado. Por esse motivo, € necessario ter mecanismos que
propiciem uma maior interacdo entre os alunos e a disciplina, e os jogos e
brincadeiras, utilizados como ferramenta de instrucdo da matematica e de maneira
ludica e prazerosa, revelarem-se oOtimos instrumentos potencializadores da

aprendizagem.

O jogo atrelado ao ensino, traz uma sensacao de prazer e bem-estar.
Segundo Kishimoto (1994) “o jogo é importante para o desenvolvimento infantil,
porque propicia a descontragdo, a aquisicao de regras, a expressao do imaginario e

a apropriagao do conhecimento.”

Portanto o desenvolvimento da aula através da utilizagdo de uma ferramenta
ludica melhora, levando consigo a melhora da autoestima do aluno, elevando os

aspectos sociais, de comportamento e interacdo em sala.

Nesse escopo, Silva (2017) destaca que:
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O ludico passou a ser reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do

comportamento humano (estudo das relagdes entre fendmenos psiquicos e
fisioldgicos), e as implicagdes do ludico extrapolaram o brincar espontaneo,
sendo que o conceito ludico é usado por muitos educadores, por ser um
grande aliado em suas aulas pois as torna mais agradaveis e prazerosas
para ambos, aluno e professor, que com esse pensamento ludico buscam
melhorar a autoestima, o aprendizado, o interesse pelas aulas, o raciocinio
e a vontade de aprender matematica de uma forma diferente, porém
divertida. (SILVA, 2017, p.10)

Parte importante dessa engrenagem, para tornar esse prazer e leveza
descritos sdo as agdes de quem tem o papel crucial na sala: o professor. O
aprendizado da matematica tem como objetivo levar o aluno a pensar
matematicamente e compreender como a disciplina encontra-se inserida no

cotidiano das pessoas.

Nessa otica, Silva (2017) destaca que é também um papel do professor:
“‘Mostrar que o brincar pode ser um meio importante e que por ele também ha
aprendizado, quando se trata de brincar com responsabilidade e com um unico
objetivo, o de educar. (Silva, 2017, p. 15)”.

O aprendizado ludico desenvolve a confianga fazendo que o aluno perca o

medo de errar.

Segundo Abrantes (2011), a ludicidade possui o carater de enriquecer as
praticas escolares, na medida em que faz o aluno se sentir mais estimulado para
aprender com o estudo mais atraente, convidativo e ainda associado com
metodologias que primam pela construgdo do saber. Com relagcdo a matematica,
percebe-se a necessidade de aliar a disciplina com o ludico sempre tendo em vista

proporcionar aos alunos situacdes de aprendizagem efetivas e significativas.

O que faz todo sentido vendo o esforgco por parte dos responsaveis em criar
cada vez mais projetos como feiras de ciéncias, passeios e gincanas escolares para

estimular os alunos.

Outra caracteristica desse método auxiliar € a criagdo de um ambiente
propicio a interagao e trabalho em grupo, onde aprendem a compartilhar e ajudar o
préximo. Segundo Kishimoto (1994, p.18) “o jogo estimula a exploragéo e a solugéo
de problemas, e por ser livre cria um clima adequado para a investigagcao e busca de

solugoes”.
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Smole (1996) reforga relatando que “Por essas caracteristicas € que se pode
afirmar que o jogo propicia situa¢gées que, podendo ser comparadas a problemas,
exigem solugdes vivas, originais, rapidas.” (SMOLE, 1996, p. 138). E em relacéo ao
desenvolvimento cognitivo o0 mesmo autor destaca que “nesse processo, o
planejamento, a busca por melhores jogadas e a utilizagdo de conhecimentos
adquiridos anteriormente propiciam a aquisicdo de novas ideias, novos
conhecimentos [...]"” (SMOLE, 1996, p. 138).

Vemos assim que o atrativo dessa ferramenta para o ensino é que ela traz
situagbes problema que cada individuo deve encontrar o caminho correto para

solucionar.

3 METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica, através de
livros e revistas eletrbnicas e artigos, com o uso da ferramenta de pesquisa do
google académico, usando as palavras chaves: Matematica/Ludico/Aprendizagem,

Jogos/Matematica/Educacao, Ludico/Desenvolvimento/Aprendizagem.

Como revisao literaria, o enfoque principal concentra-se nos pensamentos de
Santos (2010), Vygotsky (1998), Kishimoto (2011), entre outros autores que

reforcam nosso pensamento estdo dispostos nas referéncias.
4 ANALISE DOS DADOS

Pelos critérios de pesquisa adotados, para alcangar os objetivos propostos
inicialmente, foram selecionados quinze artigos entre os anos de 1996 e 2021, todos
pelo google académico esses trabalhos foram selecionados através das palavras

chaves, onde foi possivel analisa-los e seleciona-los pela identificagdo com o tema.

De forma que organizamos os resultados considerando aqueles que tinham os

termos chave da pesquisa como disposto no quadro.

Quadro 01. Quantitativo de artigos pesquisados nas bases na internet, com as
palavras-chave da pesquisa.
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Palavras-chave quantidade de artigos

Matematica/Ludico/Aprendizagem

Jogos/Matematica/Educacgao

Luadico/Desenvolvimento/Aprendizagem

Fonte; elabora pelo autor

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nas informagdes obtidas durante a realizagdo do presente estudo,
pode-se concluir que o ludico como ferramenta auxiliar a matematica € a melhor
estratégia para ajudar o professor principalmente nesse periodo inicial da educagao
da crianga. No Brasil ainda temos um longo caminho a percorrer, até que as escolas
estejam utilizando o ludico como assistente na educagao, em especial na disciplina

da matematica, que por ser exata é vista com receio por grande parte dos alunos.

As pesquisas deixam claro a contribuicdo do ludico aliado a matematica, e
como sao ferramentas importantes para o desenvolvimento da crianga e no geral
como pessoa, o professor como regente desse estimulo é pega fundamental do

processo dosa e controla as agdes de forma a elevar as interagdes ludicas.

Procurou-se com o estudo tedrico entender em uma conjuntura mais ampla os
pontos positivos e da aplicagdo e uso da estrutura ludica em sala, e entender como

tais fundamentos se encaixam dentro da pratica escolar.

Se faz necessario, tendo em vista os beneficios da aplicacdo desse método
nas escolas, que se criem mecanismos que propiciem a alunos e professores um
amplo acesso a tudo o que a matematica ludica pode propiciar em termos de auxiliar

na educacgao.

E notdrio também que as escolas necessitam de mais investimento, em
métodos mais avangados e modernos, no entanto a realidade é outra. Uma boa
capacitagao ja seria um bom comego para o profissional de educagado, pois
entendemos que com os professores bem treinados seria um alento a essa

necessidade que anda bem devagar nas escolas.
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Alinhado planejamento, suporte e ferramentas o professor tera total estrutura
para desenvolver um trabalho completo acerca dos seus alunos, visando o
transformar do saber e adequando as experiéncias necessarias a cada caso e fases
do ensino, criando mecanismos que propiciem a alunos um amplo acesso a tudo o
que a disciplina pode propiciar em termos de auxiliar na educacédo. A matematica €
fundamental para o estudo e para a vida, e sua aplicagdo no ensino revela-se

fundamental.
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