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RESUMO

O grande desafio dos educadores é fazer com que os estudantes gostem de Matematica e a Ludicidade
vem como ferramenta para minimizar esse desafio, com jogos e brincadeiras, proporcionando diversao
na aprendizagem. Com o objetivo de analisar a ludicidade nas aulas de Matematica no Ensino
Fundamental, fazendo com que o estudante aprenda a gostar dela com a influéncia positiva na
aprendizagem dessa disciplina que se apresenta como uma problematica constante no cotidiano do
professor. Considerando que estudos mostram que estudantes ndo aprendem a Matematica por
considerarem uma disciplina complexa, causando grande defasagem na aprendizagem, trazendo uma
repercussao negativa dessa problematica para o estudante e para escola, muitas vezes por falta de
estimulo. A metodologia aborda uma pesquisa bibliografica em livros, artigos académicos entre outros
a fim de fazer uma busca de informagbes com embasamentos tedricos analisando a realidade das
escolas. Com uma base de dados com informagdes retiradas das obras de sites ou bibliotecas virtuais
inserindo as palavras-chave destacadas com critérios de separacao dos artigos atuais dos antigos de
acervos diversos. Os resultados obtidos comprovam que a ludicidade ajuda no ensino-aprendizagem,
permitindo mais interesse e participacdo, sendo imprescindivel incluir a Ludicidade nas aulas de
Matematica.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Matematica. Ensino Fundamental.

ABSTRACT

The biggest challenge for educators is to make students enjoy Mathematics and Playfulness comes as
a tool to minimize this challenge with games and games providing fun in learning. With the aim of
analyzing playfulness in Mathematics classes in Elementary School, ensuring that the student learns to
enjoy it with the positive influence on learning this subject as a constant problem in the teacher's daily
life. Considering that studies show students do not learn Mathematics, considering it a complex subject,
causing a large gap in learning, bringing a negative repercussion of this problem for the student and the
school, often due to a lack of stimulation. The methodology addresses bibliographical research in books,
academic articles, among others, in order to search for information with theoretical foundations analyzing
the reality of schools. With a database with information taken from works on websites or virtual libraries,
inserting highlighted keywords with criteria for separating current articles from old ones from different
collections. The results obtained prove that playfulness helps in teaching-learning, allowing more interest
and participation, making it essential to include playfulness in Mathematics classes.

KEYWORDS: Ludicity. Mathematics. Elementary School.

RESUMEN

El mayor desafio para los educadores es hacer que los estudiantes disfruten de las Matematicas y la
Ladica surge como una herramienta para minimizar este desafio con juegos y juegos que brinden
diversidn en el aprendizaje. Con el objetivo de analizar la lidica en las clases de Mateméticas de la
Educacion Primaria, logrando que el estudiante aprenda a disfrutarla con la influencia positiva en el
aprendizaje de esta materia como un problema constante en el dia a dia del docente. Considerando
que estudios demuestran que los estudiantes no aprenden Matematicas, considerandola una materia
compleja, provocando un gran vacio en el aprendizaje, trayendo una repercusion negativa de este
problema para el estudiante y la escuela, muchas veces por falta de estimulacion. La metodologia
aborda la investigacion bibliografica en libros, articulos académicos, entre otros, con el fin de buscar
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informacion con fundamentos tedricos analizando la realidad de las escuelas. Con una base de datos
con informacion extraida de trabajos en sitios web o bibliotecas virtuales, insertando palabras clave
destacadas con criterios para separar articulos actuales de antiguos de diferentes colecciones. Los
resultados obtenidos demuestran que la ludica ayuda en la enseflanza-aprendizaje, permitiendo un
mayor interés y participacion, siendo imprescindible incluir la lddica en las clases de Matematicas.

PALABRAS CLAVE: Alegria. Matematicas. Ensefianza Fundamental.

1 INTRODUCAO

Com o advento da tecnologia, muitas situa¢cdes vem mostrando aos estudantes a necessidade
de se ter um novo perfil no ambito escolar e por causa desse acesso a tecnologia muito cedo, os
estudantes se tornam cada vez mais desinteressados pelas atividades escolares que possam exigir
concentracgdo, incluindo principalmente no ensino da Matemética. Neste intuito, esse artigo busca
analisar e compreender como a ludicidade nas aulas de Matematica no Ensino Fundamental é
imprescindivel fazendo com que o estudante aprenda a gostar cada vez mais dessa disciplina por toda
a sua vida.

[...] 0 jogo ganha espaco, 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-
0 a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem, de acordo com Antunes (2008).

Neste contexto, o artigo tem como objetivos especificos considerar que muitos estudos
mostram que muitos estudantes ndo aprendem a Matematica como deveriam aprender; como também
destacar que a Matematica ainda é considerada como uma disciplina complexa; identificar o que ainda
causa uma grande defasagem nos contelidos necessarios para a aprendizagem dessa disciplina ao
longo dos anos.

A brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento proximal que n&o é outra
coisa sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento determinado pela capacidade de resolver
sozinho um problema e o nivel atual de desenvolvimento potencial, determinado através da resolucao
de um problema sob a orienta¢do de um adulto ou com a colaborag&o de um companheiro mais capaz,
para Vygotsky (1984).

Sendo assim, a repercussdo dessa problematica é negativa para o estudante e
consequentemente para a escola, onde no cotidiano estudantil esses estudantes apresentam falta de
estimulo ao estudo da Matematica, pois o0s estudantes precisam ver utilidades no que é ensinado nas
disciplinas e quando isso ndo acontece se desmotivam para aprender € por isso que os professores
necessitam desenvolver estratégias de aprendizagens inovadoras, moldando o desenvolvimento da
aprendizagem ao contexto em que os estudantes estdo inseridos e com aprendizagem significativa
diante da realidade.

Conforme a visdo de Smole (2007), o jogo possibilita um contexto de aprendizagem e prazer
significativo nas aulas de matematica, e o trabalho com eles é um artificio que colabora com o
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desenvolvimento da linguagem, com diversos processos de raciocinio l6gico e colaboracao e interacéo
entre os alunos, de modo que durante um jogo, os jogadores tem a oportunidade de seguir o trabalho
dos outros, argumentar com um ponto de vista, ser criativo, criar possibilidades para resolver os
problemas enfrentados no decorrer do jogo, e formar um pensamento critico e autoconfiante.

Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperacional e interacional, ou seja,
guando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo a¢des
de cooperacdo e interacdo que estimulam a convivéncia em grupo, conforme Friedmann (1996). As
aulas de Matematica precisam deixar de lado o modo tradicional onde o estudante s6 tem a funcéo
passiva diante do conhecimento, onde apenas recebe o conteldo passado pelo professor,
memorizando regras que nas muitas vezes sem utilidade no seu cotidiano, resolvendo atividades no
livro didatico com questées com apenas uma resposta sem incitar o interesse do estudante engessando
seu conhecimento.

A metodologia trata-se de uma pesquisa bibliografica, onde a pesquisa foi feita em livros,
artigos académicos entre outros materiais e se fez necesséario também uma busca de informacbes
concretas através de varios embasamentos teéricos com analises da realidade das escolas atuais de
acordo com o ensino de Matematica no Ensino Fundamental.

Outro motivo para a introducéo de jogos nas aulas de matematica € a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados por muitos de nossos estudantes que temem a Matemética e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagéo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a

motivacdo é grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam Matemética,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem, de acordo com Borin (1996).

Neste contexto, o artigo justifica o desejo de ofertar situacdes ludicas para que os estudantes
aprendam a gostar da Matemética e que se tornem individuos criativos e criticos tendo essa disciplina
como instrumento de aprendizagem e que o professor possa cada vez mais ofertar metodologias
prazerosas que tragam questionamentos como novas concepcbes de aprendizagem efetiva e
significativa.

A dificuldade de aprender matemética ja existe desde sempre, passando de geracdo em
geragdo, mas é muito importante que esse sentimento negativo seja superado, para facilitar o ensino e
para que a aprendizagem aconteca de maneira espontanea, desenvolvendo todas as habilidades
necesséria para seu dia a dia, infelizmente essa realidade de dificuldade e desafios com relacdo a
matematica é geral em todo o mundo. Segundo a pesquisadora, Sadovsky (2007, p. 15) “o baixo

desempenho dos alunos em matematica é uma realidade em muitos paises, nao sé no Brasil.”

2 A MATEMATICA E A LUDICIDADE

Atualmente as informacdes sdo geradas e difundidas em alta velocidade, esse fator exige da
escola e de seus estudantes a assimilagéo agil destas informacgGes fornecidas e o aproveitamento de
forma produtiva no seu cotidiano. Para isso, no processo de ensino e aprendizagem o estudante devera
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ser levado a mobilizar constantemente seu conhecimento realizando uma inter-relagdo continua entre
teoria e aplicacéo pratica, de acordo com Freire (2011).

Muitas concepc¢des sobre a aprendizagem na Matematica existem na escola que ndo desafiam
0s estudantes e que necessitam de novas propostas de aprendizagem, propostas essas que ensinem
os estudantes a gostar da Matematica, para que eles deixem de ser sujeitos passivos no processo-
ensino aprendizagem, tornando-se assim participantes na construcdo do seu proprio conhecimento
com o auxilio da ludicidade sendo bem orientado pelo professor de Matematica dentro das aulas dessa
disciplina.

Diante de diversas discussdes sobre a sistematizacdo do desenvolvimento do aprendizado,
tedricos como Friedmann (1996), Vygotsky (1994) e Smole (2007), Grazzi (2008), Antunes (2006) entre
outros afirmam em seus estudos a fundamental importancia do lddico no processo de ensino
aprendizagem, estes estimulam os pontos positivos de ter essa ferramenta associada ao ensino em
sala de aula.

Ao se falar em aprender Matematica, muitos fatores sdo envolvidos e também deve envolver
todos, os estudantes, os familiares, os educadores e toda a comunidade escolar, em destaque a gestéo,
pois as estratégias que precisam ser elaboradas para alcancar o objetivo dessa aprendizagem deve
estra em consonéancia com todos e a gestdo precisa dar a oportunidade para que se facilite o ensino-
aprendizagem, tornando assim esse momento um momento prazeroso e de aprendizagem significativa
para o estudante.

Temos observado que 0s registros sobre matemética ajudam a aprendizagem dos alunos de
muitas formas, encorajando a reflexdo, clareando as ideias e agindo como um catalisador para as
discussbées em grupo, conforme Smole (2007). Assim sendo as novas metodologias apresentam mais
0s jogos pedagdgicos, destaca-se 0s jogos matematicos que ajudam o professor a ensinar melhor a
Matematica, procurando sempre a associa¢do da aprendizagem com a ludicidade tornando assim
aprendizagem prazerosa, despertando sempre o interesse dos estudantes pelo contetdo aplicado e
abordado.

Os estudiosos e pesquisadores atuais apontam muitas preocupacfes e muitos desafios ao
ensinar a Matematica, mas todas as preocupacfes e desafios precisam ser enfrentados pelos
professores e pelos estudantes e que consigam mostrar os avangos obtidos como satisfatorios através
da ludicidade.

Conforme a visédo de Smole (2007), o jogo possibilita um contexto de aprendizagem e prazer
significativo nas aulas de matemética e o trabalho com eles é um artificio que colabora com o
desenvolvimento da linguagem, com diversos processos de raciocinio logico, colaboracgdo e interagdo
entre os alunos, de modo que durante um jogo, os jogadores tem a oportunidade de seguir o trabalho
dos outros, argumentar com um ponto de vista, ser criativo, criar possibilidades para resolver os
problemas enfrentados no decorrer do jogo, e formar um pensamento critico e autoconfiante.

Ao utilizar a ludicidade o professor pode despertar o interesse do estudante nas atividades
pedagogicas e que ao serem desenvolvidas favorecem um entendimento melhor sobre o contetido

assunto. Ressaltando que o planejamento dessas atividades deve ser imprescindivel e que deve ser
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construido em consonancia aos objetivos propostos para que se possa estruturar o desenvolvimento
do raciocinio do estudante.

Ao pesquisar sobre os jogos Kishimoto (2007) estudou a vinda dos portugueses e a mistura de
racas (vermelha, branca e negra), que deu origem aos jogos, presentes até hoje na vida infantil.
Comprovando assim que a ludicidade exerce grande papel na educacgéo pois é um importante aliado
na aquisicdo de conhecimentos e com o papel de desenvolver muitas habilidades aliadas as
percepcdes que até entdo ndo se desenvolvem no ensino tradicional de ensino, pois com a ludicidade
os estudantes aprendem de forma prazerosa e instigadora.

Muitas perspectivas séo vistas para que se mude a atual realidade do ensino da Matematica,
pois sdo muitos métodos para ensinar, mas muitos ndo séo baseados em pesquisas atualizadas e com
isso a importancia da Matematica nao é vista de forma dindmica e significativa, dai a necessidade de
mostrar que com a Ludicidade se é possivel fazer um trabalho eficaz e significativo de forma prazerosa
e satisfatoria.

Piaget (1975) classifica os jogos em trés tipos:

¢ Jogo de Exercicio- Fase das descobertas presente no estagio sensoério-motor determinado
pela exploracdo de sentidos, movimentos e sensacdes.

e Jogo Simbodlico- Indicado para o estagio pré-operatério, fase do desenvolvimento da
imaginacdo, do faz de conta, ndo apresenta regras, a ndo serem aquelas estabelecidas pela prépria
crianca. O jogo € modificado e pode sofrer altera¢bes dependendo da idade da crianca.

e Jogo de Regra- Acompanhando o desenvolvimento cognitivo este tipo de jogo surge no
estagio operatorio concreto, com a juncao do prazer do exercicio, o lidico do simbolismo, s6 que agora
€ preciso respeitar as regras, trabalhar em grupo, estabelecer estratégias, existe nesta fase objetivo

claro a ser alcancado.

3 O LUDICO-FUNCAO EDUCATIVA

Falar sobre o ensino da matematica, dos desafios, principalmente, faz com que o papel do
professor tenha um patamar muito importante para que se possa conseguir um resultado satisfatério e
mesmo diante de tantas dificuldades se houver inovacéo nas aulas, 0s resultados serao promissores e
significativos.

Como ludico, o jogo proporciona prazer, diversao e até desprazer. Como funcao educativa, faz
com que a ludicidade auxilie o aluno a aprender melhor seus contetdos escolares, completando seus
saberes, sua visdo de mundo, segundo Kishimoto (2006). Ainda para Kishimoto (2007) os jogos estéo
atrelados nos pensamentos das criangas mesmo que ela ainda ndo o conhecga, porque ela cria suas
fantasias através dos brinquedos do seu uso cotidiano.

O destaque do desempenho da aprendizagem do estudante esta relacionado de acordo com o
compromisso do proprio estudante e junto com a participacdo dos pais e da comunidade escolar, a
competéncia do professor € vista de forma essencial nesse processo de ensino-aprendizagem e tera

resultado positivo.
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Nos jogos de regra, os jogadores estdo, ndo apenas um do lado do outro, mais juntos. (...) 0
conteddo e a dindmica do jogo ndo determinam apenas a relagéo da crianga com o objeto, mas também
suas relacbes em face a outros participantes do jogo. (...) Assim, o0 jogo de regras possibilita o
desenvolvimento das rela¢des sociais da crianga, conforme Rizzi (2001).

Na ludicidade, os professores de Matematica acham diversas alternativas para que o estudante
aprenda, trazendo assim um aumento no interesse e ha motivagdo de se aprender Matematica de forma
divertida e prazerosa, onde se procura instigar a criatividade e o desenvolvimento de um pensamento
independente e efetivo, onde se estimule a capacidade de resolver problemas através do raciocinio
I6gico dos estudantes.

Para Vygotsky (2007), o desenvolvimento € um processo de internalizagdo (do pensar e do
agir) que se inicia nas relacdes sociais em que os adultos ou as criancas mais velhas, por meio do jogo,
do “vamos fazer juntos” ou do “fazer para”, compartilham seus sistemas de pensamentos e agdes.
Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da autonomia. O
fato de a crianca, desde muito cedo poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde,
representar determinado papel na brincadeira, faz com que ela desenvolva sua imaginacéo.

Desta maneira, os estudos abordados analisam que através da ludicidade o auxilio no processo
de ensino-aprendizagem da disciplina de Matematica no Ensino Fundamental melhora muito, pois o
desenvolvimento do processo de aquisi¢cdo de aprendizagem com jogos e brincadeiras colaboram muito
para aumentar o interesse dos estudantes em aprender a disciplina de Matematica, de modo que o
entendimento dos conteddos seja Util para o cotidiano de forma prazerosa, independentemente da
idade.

Antunes (2006) defende a ideia de que a necessidade da crianca conhecer e dominar
conteldos de linguagem escrita € a mesma que ela tem de conhecer a linguagem matematica e seus
simbolos. Muitas sédo as justificativas pela dificuldade que os estudantes tém diante da aprendizagem
da Matematica, nesse contexto o fardo fica na responsabilidade dos professores dessa disciplina e que
desde a universidade precisam destacar o trabalho com jogos para que a ludicidade seja valorizada
por esses profissionais.

Os professores devem sempre estar se atualizando, pois os profissionais da educacéo,
precisam ter esse preparo para que se possa atender a demanda da sociedade atual que se encontra
em constantes mudancas, onde os estudantes de hoje séo totalmente diferentes dos estudantes de
outras décadas, onde 0 ensino de qualidade precisa garantir a esse estudante um pais que seja
produtivo e que os desafios encontrados possam conseguir resultados satisfatérios dentro da
perspectiva dessa aprendizagem.

Os alunos passam a acreditar que a aprendizagem da mateméatica se da através de um
acumulo de férmulas e algoritmos. Alids, nossos alunos hoje acreditam que fazer matemética é seguir
e aplicar regras. Regras essas que foram transmitidas pelo professor. Segundo, os alunos que a

mateméatica é um corpo de conceitos verdadeiros e estaticos, dos quais ndo se dlvida ou questiona, e
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nem mesmo se preocupam em compreender porque funciona. Em geral, acreditam também, que esses
conceitos foram descobertos ou criados por génios, conforme D’ Ambrésio (1989).

Quando os estudantes apresentam maiores dificuldades em compreender a Matematica a
ludicidade deve ser mais ainda ofertada por ser muito importante, por trazer beneficios diversos, como
por exemplo: a concentracdo, a atencdo, o desenvolvimento do raciocinio légico, a coordenagao
motora, a interagdo, entre outros.

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado nas
praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacdes
lidicas como jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteddos culturais a serem
veiculados na escola, segundo Kishimoto, 1994.

Muitos fatores séo indispensaveis para o desenvolvimento fisico e mental do estudante e todos
eles o levam a uma aprendizagem significativa, pois tanto na teoria como na pratica tudo precisa fazer
sentido quando eles comecam a assimilar o conhecimento e esses fatores sdo imprescindiveis para a
aquisicdo da aprendizagem.

O brincar gera um espaco para pensar, sendo que a crianga avanga no raciocinio, desenvolve
0 pensamento, estabelece contatos sociais, compreende o0 meio, desenvolve habilidades,
conhecimentos e criatividade. Compreendendo assim que o ato de brincar permite que aconteca a
aprendizagem, o brincar € essencial para o desenvolvimento do corpo e da mente, de acordo com
Vygotsky (1984).

4 DIFICULDADES DOS ESTUDANTES EM APRENDER MATEMATICA

A disciplina de Matematica precisa ser ensinada na pratica, mas de acordo com a teoria, onde
€ imprescindivel que sua fun¢do social seja destacada e a ludicidade faz com que a aprendizagem seja
leve e atrativa, fazendo assim que os estudantes apreendam os conteddos com satisfagdo, com muito
entusiasmo e diverséo.

Para Vygotsky (1998), o brinquedo é o objeto de transigcdo de a¢les e interagdes para a crianga
e através do ato de brincar faz com que a crianga crie, imagine e fantasie suas rela¢des sociais, amplie
sua assimilacdo de cédigos e cultura. O brinquedo tem como funcao social a interacéo e a diverséo, ao
decorrer dos anos estudos comprovam que oS jogos sdo ferramentas fundamentais para o
desenvolvimento da alfabetiza¢do matemética.

Para isso, os professores devem procurar boas formac@es e orientacdes qualificadas com
acOes pertinentes para que possam desenvolver aulas mais atrativas e com uma efetiva exploracdo de
jogos como um dos principais recursos para assim estimular mais a aprendizagem significativa dos
estudantes.

Montessori (1965), também afirma que: N&o se esquecendo de que o ambiente é fundamental
para que ocorra com sucesso 0 processo de ensino aprendizagem. A importancia de o professor
preparar o ambiente adequadamente, de forma a propiciar “as condi¢des que tornam possivel a

manifestagdo dos caracteres naturais da crianga.
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Os jogos e regras devem ser considerados um exercicio que se possa contextualizar com a
vida real, onde a matemética possa ser instruida de uma forma Iidica para que se possa contribuir no
desenvolvimento educacional do estudante para que o mesmo leve esse conhecimento como um todo
para a vida fora da escola.

Em primeiro lugar, pense-se em criar um ambiente adequado, onde a crianga possa agir tendo
em vista uma série de interessantes objetivos, canalizando, assim, dentro da ordem, sua irreprimivel
atividade, para o proprio aperfeicoamento, ainda conforme Montessori (1965).Desde o inicio da vida
escolar do estudante a pratica do uso de jogos deve ser inserida onde professor deve sempre deixar
claro quais sdo os objetivos e quais sdo as regras dos jogos, para que o estudante entenda e que neste
momento ndo se perca o foco da aprendizagem e que fique apenas como uma brincadeira sem regras
e sem aprendizagem.

Muita discussédo vem sido feita nesses Ultimos anos para que se haja uma forma de ensinar
Matemética de maneira a ofertar uma aprendizagem com qualidade e muito satisfatéria, pois a tematica
precisa cada vez mais ser desenvolvida, onde a importancia do ludico dentro do ensino de Mateméatica
mesmo com os desafios, os beneficios precisam ser mais evidenciados.

Os momentos de jogos nos anos iniciais, segundo Montessori (1965) facilitam o
desenvolvimento dos alunos e o professor oferece varias opg¢des para desenvolver as capacidades dos
educandos. Nao se esquecendo da coeréncia e o objetivo a ser alcangado, explorar o lidico de maneira
criativa e inteligente e promover a superacgdo de obstaculos (situacdes problema).

Ao praticar a ludicidade o estudante ganha um grande destaque dentro da sua educacéo, onde
ao visualizar os resultados que foram adquiridos ele reconhece a importancia que vai ascendendo no
processo educativo e com isso se motiva cada vez mais a aprender a Matematica e se desenvolver em
habilidades que séo imprescindiveis a vida.

Por meio da brincadeira, a crianca aprende a seguir regras, experimentar formas de
comportamento e se socializar, descobrindo o0 mundo ao seu redor. Brincando com outras criancas,
encontra seus pares e interage socialmente, descobrindo, dessa forma, que ndo € o Unico sujeito da
acao, e que, para alcancar seus proprios objetivos, precisa considerar o fator de que outros também
tém objetivos préprios, conforme Teixeira (2010).

A ludicidade quando € articulada dentro das escolas precisa ser analisada de forma que por
mais que seja discutida e comprovada a sua eficiéncia, ela ainda apresenta muitos desafios pois ainda
€ um assunto que nunca ir4 se esgotar, pois todos precisam estar procurando saber sempre um pouco
mais dessa realidade.

O professor para desempenhar o seu papel de mediador entre 0 conhecimento matematico e
o aluno ele precisa ter um soélido conhecimento dos conceitos e procedimentos dessa area e uma
concepcao de matematica como ciéncia que ndo trata de verdades infaliveis e imutaveis, mas como
ciéncia dindmica sempre aberta a incorporagdo de novos conhecimentos, segundo os PCN’s
(Parédmetros Curriculares Nacionais), segundo Brasil (1997).

Os professores na maioria dos casos se preocupam muito mais em cumprir um determinado

programa de ensino do que em levantar as ideias prévias dos alunos sobre um determinado assunto.
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Os pais revelam aos filhos a dificuldade que também tinham em aprender matematica, ou até mesmo
escolheram uma area para sua formacéo profissional que ndo utilizasse matematica, conforme Vitti
(1999).

5 METODO

A metodologia utilizada nesse estudo foi a de pesquisas bibliograficas que serviram de
subsidios acerca da problematica da falta de interesse dos estudantes pela disciplina de Matematica
considerada até entdo de uma disciplina de dificil aprendizagem e que tem pouco atrativo para 0s
estudantes do Ensino Fundamental.

Na busca de informacdes verificou-se que a ludicidade € uma grande importante ferramenta no
ensino da Matemética no Ensino Fundamental, essa pesquisa se desenvolveu com a utilizacdo de
livros, internet, revistas, questionarios, entre outros acervos. Kishimoto (2006), conclui que a ludicidade
no ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental € um recurso eficaz como fixagao de
aprendizagem ou para aprofundamento de conteldos ja trabalhados.

Assim, na medida em que o ludico é incluido nas aulas de matematica, através de jogos e
brincadeiras, atividades proprias dessa etapa de vida das crian¢as, permite que as mesmas tenham
mais prazer em aprender na medida em que estdo vivenciando experiéncias significantes e prazerosas
para elas.

Muitas leituras de citacbes de tedricos de renome, foram utilizadas e analisadas que séo
consideradas muito importante dentro do contexto educacional, entre eles destaca-se Antunes, Smole,
Friedmann, Vygotsky, Rizzi, entre outros, trazendo assim reflexdes imprescindiveis acerca da tematica,
tendo assim como embasamento tedrico a possibilidade de andlises mais aprofundada da tematica
abordada.

Quando a aprendizagem da Matematica € direcionada a adolescentes € necessario entender
gue nesta faixa etaria a necessidade de incentivos € muito grande pois para que o estudante tenha
foco nos estudos, pois nessa fase sdo diversas as ofertas que o tentam e que que desviam muito sua
atencéo.

Para Oliveira (2011), uma dessas ofertas € a propria tecnologia, que alterou os meios de
comunicacao, as formas de socializacao etc., e que nesta evolugéo o ensino e a aprendizagem formais
ficaram em situac@o paradoxal: por um lado, 0 acesso a informacdo € facil, relativamente barato,
razoavelmente universal e ocorre de forma quase instantanea; por outro lado, os contetidos formais
das disciplinas escolares ficam diluidos e perdem significados relativos. Desta forma, os alunos nesta
idade frequentemente optam pelo facil, que é encontrar o que precisam na Internet, em detrimento de
buscar aprender e a resolver problemas matematicos usando o raciocinio légico independente de
macetes e tecnologias.

A resolucgédo de problemas € uma importante estratégia de ensino. Os alunos, confrontados com
situacOes-problema, novas, mas compativeis com 0s instrumentos que ja possuem ou que possam
adquirir no processo, aprendem a desenvolver estratégia de enfrentamento, planejando etapas,

estabelecendo relacdes, verificando regularidades, fazendo uso dos préprios erros cometidos para
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buscar novas alternativas; adquirem espirito de pesquisa, aprendendo a consultar, a experimentar, a
organizar dados, a sistematizar resultados, a validar solugbes; desenvolvem sua capacidade de
raciocinio, adquirem autoconfianca e sentido de responsabilidade; e, finalmente, ampliam sua
autonomia e capacidade de comunicacéo e de argumentacdo, de acordo com Brasil (1998).

A matematica € uma disciplina sujeita a revisdo e suas atividades sdo conduzidas por
problemas oriundos de diversas areas e contextos, sendo que cabe ao professor ser dindmico e
regulador do processo de ensino-aprendizagem, para, criar situa¢cdes que motivem o estudante na sua
aprendizagem, de modo a que este possa desenvolver a sua autonomia, conforme Graca e Moreira
(2004).

Diante das mudancas decorrentes das evolucdes da sociedade, se faz necessario que a escola
atue como transformadora e torne a matematica, através de um novo olhar pedagégico, mais atraente
e facilite o desenvolvimento do ensinoaprendizagem desta. Para que o aluno aprenda esses contetidos
efetivamente € preciso que ele se sinta interessado na resolucdo de um problema, qualquer que seja

ele, despertando, assim, a sua curiosidade e a sua criatividade ao resolvé-lo, afirma Santos (2006).

6 CONSIDERACOES

O estudo abordado mostra que a ludicidade quando € incluida nas aulas de matemética, com
jogos e brincadeiras conduzidas por atividades apropriadas para os estudantes do Ensino
Fundamental, de acordo com a etapa que cada turma esta vivenciando, permite uma aprendizagem
significativa que que oferta prazer nessa aprendizagem na medida em que sdo vivenciadas com
experiéncias significativas que séo prazerosas fazendo assim com que elas aprendam a gostar de
Matemética.

Segundo Grassi (2008, p. 124), durante o processo de jogar, 0s participantes sao incentivados
a jogar bem e a se aperfeicoar; as funcbes mentais superiores sdo colocas em movimento, sédo
estimuladas, exercitadas desenvolvem — se e se aperfeicoam na busca por melhores resultados;
disciplina, a concentracdo, a perseveranca e a flexibilidade séo valorizadas; aperfeicoam-se esquemas
de acéo, criam — se e se descobrem estratégias mais eficientes para o jogo.

Conclui-se que é nitido que o uso de metodologias diversificadas, pois ajudam e muito na
aquisicdo dos contelidos matematicos nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pois € imprescindivel
gue se possa trabalhar ajudando no que possa interessar e entusiasmar os estudantes na
aprendizagem dessa disciplina.

Para Montessori (1965), deve-se ter como prioridade incentivar a crianga no seu
desenvolvimento sensorial e motor. Para o estudante, a ludicidade é muito interessante, pois desafia,
atrai, desafia para novas aprendizagens e na utilizacdo dos jogos e das brincadeiras o ensino dos
conteddos matematicos sdo mais atrativos. O professor traz com essas ferramentas atividades que
favorecem uma aprendizagem dindmica e significativa.

A ludicidade faz com que os estudantes aprendam melhor por ter uma facilidade para envolver

o0 estudante na aprendizagem, pois aumenta a participacdo, a concentracdo e a atengéo que séo fatores
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tdo importantes aprendizagem, desde a Educacdo Infantil até a Universidade, comprovando assim que
ndo € s6 no Ensino Fundamental que eles sao imprescindiveis na préatica pedagogica.

A visdo de Piaget (1967) sobre o ludico no processo de aprendizagem ““o jogo nao pode ser
visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral”. Piaget, contribuiu com a educagédo por meio de
estudos sobre o desenvolvimento cognitivo.

Lima (2006) afirma que o dominio do conhecimento matematico e a forma como deve ser
trabalhado é atualmente um desafio a ser alcancado, pois é preciso alterar a realidade atual onde
ensinar € meramente reproduzir conhecimento e desenvolver exercicios repetitivos, sem que os
conceitos matematicos sejam verdadeiramente apreendidos. Para muitos alunos a matematica é um
desafio, devido a grande dificuldade de aprendé-la. O entendimento da matematica por parte dos
alunos é prejudicado em decorréncia da abordagem dos contelddos de maneira abstrata, sem

demonstracdes concretas e problematizacdo dos conceitos com a realidade.
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