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RESUMO

Este estudo tem como objetivo refletir sobre a relevancia dos jogos para a aprendizagem da
Matematica, destacando-os como um recurso essencial para o desenvolvimento da capacidade de
resolucao de problemas e para promover a socializacdo entre os alunos por meio da interacao e do
lidico. A escola contemporanea exige que os educadores disponham de recursos que facilitem a
aprendizagem, por isso, cada vez mais € preciso buscar maneiras de facilitar o ensino e garantir o
interesse e participacao dos alunos. O uso de propostas ludicas e materiais concretos, como 0s jogos,
pode ser altamente benéfico para a aprendizagem matematica, contribuindo para o desenvolvimento
do raciocinio I6gico e das habilidades cognitivas das criangas. Assim, este artigo busca refletir sobre
a importancia dos jogos matematicos no processo de aprendizagem dos alunos. Para desenvolver
essa reflexao, este estudo adotou a pesquisa bibliografica como metodologia, baseada na anélise de
livros, revistas, artigos académicos, periédicos e jornais. Além disso, o0 acesso a referéncias tedricas
disponibilizadas na Internet possibilitou uma fundamentagdo ampla e consistente. Para embasar a
discusséo, os estudos utilizados sado de Rosamilha (1979), Almeida (1998) e Lopes (2001). O estudo
nos mostra que a aprendizagem da Matematica por meio de métodos tradicionais pode se tornar
desmotivadora para os alunos nos dias de hoje. Por isso, a ado¢do de uma abordagem ladica, com

0 uso de jogos e atividades interativas, torna-se uma estratégia eficaz para tornar o ensino mais
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atrativo, estimulando o interesse, a participacéo ativa e a constru¢cao do conhecimento de forma mais

significativa e prazerosa.
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INTRODUCAO

Enquanto educadora, observo as constantes transformacdes na sociedade que impactam a
Educacéo e a forma como nossos alunos aprendem e se relacionam. A escola contemporanea € um
lugar dindmico, que precisa constantemente buscar se adequar as necessidades de nossos alunos,

atendendo o seu perfil e buscando estratégias para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem do aluno € um aspecto fundamental que deve sempre ser uma preocupacao
da escola. Nesse contexto, 0s jogos matematicos se apresentam como um recurso pedagdgico

valioso, pois, por meio do ludico, facilitam a aquisicéo de habilidades essenciais desta disciplina.

O ensino tradicional muitas vezes pode ser insuficiente na tentativa de transformar o ensino e a
aprendizagem da Matematica em uma experiéncia enriquecedora e envolvente. Sendo assim, é
fundamental adotar abordagens que estimulem a curiosidade, a participacao ativa e a construcao do

conhecimento de forma Iudica e significativa.

E funcéo do educador procurar maneiras de envolver o aluno na aprendizagem Matematica e,
para isso, o uso de jogos, brinquedos, brincadeiras e curiosidades tem como objetivo tornar a
disciplina mais envolvente e atrativa para os alunos. Estimular o raciocinio l6gico e criativo, o célculo
mental e a capacidade de estimativa, sdo estratégias que contribuem para uma aprendizagem mais
significativa, transformando a dindmica da sala de aula e despertando maior interesse e engajamento

dos estudantes.

Esta pesquisa tem como objetivo analisar a importancia do ludico no desenvolvimento e na
aprendizagem da Matematica, considerando perspectivas de diversos tedricos e estudiosos da area.
O estudo busca destacar suas concepcdes e contribuicdes sobre o tema, além de evidenciar razées
pelas quais os educadores podem e devem priorizar o0 uso de brincadeiras, brinquedos e jogos no

ensino desta disciplina.

Para a realizacdo deste estudo, a metodologia de pesquisa utilizada € a do tipo bibliogréfica,
baseada na analise de livros, revistas, artigos académicos, periddicos e jornais. Para embasar a

discusséao, os estudos utilizados s&o de Rosamilha (1979), Almeida (1998) e Lopes (2001).
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O estudo evidencia que 0s jogos matematicos podem representar desafios estimulantes para a

aprendizagem dos alunos, ao mesmo tempo em que oferecem uma abordagem ludica e eficaz para
a exploracdo de conceitos essenciais da Matematica. Dessa forma, 0s jogos se revelam como uma
ferramenta pedagdgica valiosa, capaz de ampliar as possibilidades de aprendizado e tornar o ensino

mais dinAmico e envolvente.

AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS PARA A APRENDIZAGEM MATEMATICA

Enquanto educadores atuantes na escola contemporéanea, percebemos que a sociedade esta
em constante transformacao, exigindo que estejamos sempre abertos a atualizacédo e a inovacéo.
Para oferecer um ensino de qualidade aos nossos alunos, é fundamental dedicar-se continuamente,

adaptando praticas pedagdgicas as novas demandas educacionais.

E notdrio que o ludico consistente em uma abordagem eficaz para conectar o universo infantil
ao mundo adulto, transmitindo conhecimentos e formas de interacdo de maneira natural. As
atividades ludicas desempenham um papel essencial no desenvolvimento sensério-motor e cognitivo,
proporcionando uma aprendizagem prazerosa e significativa, que ocorre de forma espontanea e

envolvente.

Na busca por tornar a aprendizagem mais significativa e prazerosa, é essencial adotar recursos

e estratégias que favorecam o processo de ensino-aprendizagem, incluindo o ensino da Matemética.

A Matematica desempenha um papel fundamental na vida das pessoas. Nos primeiros anos de
escolaridade, é essencial que sua aprendizagem seja significativa e desafiadora, permitindo que os
alunos desenvolvam habilidades para resolver problemas do cotidiano. Além de prepara-los para
aplicacdes mais amplas no futuro, incluindo a vida profissional, a Matematica também se estabelece

como uma ferramenta essencial para a construcdo do conhecimento em diversas outras areas.

Diversas possibilidades tém sido discutidas para estimular os alunos nas atividades
matematicas, e uma delas é o uso do ladico. Por meio de jogos e brincadeiras, essa abordagem
desafia os estudantes, criando situagcdes em que precisam agir ativamente para resolver problemas,

desenvolvendo o pensamento critico e a tomada de decisao.

Nesse contexto, no ensino da Matematica, o uso do ludico pode trazer beneficios significativos.
Muitas vezes, essa disciplina é percebida como dificil e complexa, com pouca abertura para a
criatividade. No entanto, ao incorporar elementos ladicos, torna-se possivel transformar a

aprendizagem em um processo mais envolvente e acessivel.
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Os estimulos sé@o essenciais para motivar os alunos e prepara-los para a aprendizagem. No

ensino da Matematica, essa questdo se torna ainda mais importante, pois a disciplina exige uma

grande capacidade de abstracao, o que pode representar um desafio para muitos estudantes.

Segundo Marcelino (1996):

"E fundamental que se assegure & crianca o tempo e 0s espagos para que o carater ltdico do
lazer seja vivenciado com intensidade, capaz de formar a base soélida para a criatividade e a
participagdo cultural e, sobretudo, para o exercicio do prazer de viver, e viver, como diz a
cancgao... como se fora brincadeira de roda” (MARCELINO, 1996, p. 38).

Desde a antiguidade, o jogo tem sido um tema de discussdo no campo da educacgao, pois
acreditava-se que, por meio dele, o ato de ensinar poderia estimular a imaginacao, a curiosidade e a
aprendizagem de forma dinamica e prazerosa. Diversos povos, como egipcios, romanos e maias,
utilizaram os jogos com a finalidade de transmitir valores, normas e padrdes de vida herdados das
geracOes anteriores.

Historicamente, como pratica cultural, o jogo mantém uma relacao intrinseca com o ser humano.
Em todas as épocas e sociedades, diferentes formas de jogar foram criadas, permitindo que os

individuos se apropriem de saberes essenciais para sua inser¢éo na vida social e cultural.

Segundo Almeida (1994, p. 25), o termo "ludico” tem origem na palavra latina "ludus”, que

significa "jogo".

Para Soares e Zamberlan (2001, p. 53), brincar enriquece 0s repertérios comportamentais,

fortalece os vinculos afetivos e auxilia na identificacdo de dificuldades escolares.

Valorizar o ladico no processo de ensino implica considera-lo mediante a perspectiva das
criancas, permitindo que elas o vivenciem de maneira espontanea na sala de aula. Isso oferece a

oportunidade de sonhar, fantasiar, expressar desejos e viver plenamente a infancia.

Os jogos, as brincadeiras infantis, os saberes do cotidiano e as praticas socioculturais oferecem
uma base rica para a aprendizagem social, proporcionando as criancas tempos e espacgos para a

construcao e ressignificacdo de suas proprias culturas.

As relacdes com o ladico estdo presentes em diversas areas do conhecimento. Na Filosofia,
Platdo, citado por Almeida apud Alves (2001, p.16), enfatiza que “o aprender brincando” deveria ser
valorizado em detrimento da violéncia e da represséo. Além disso, defendia que todas as criancas
deveriam estudar Matematica de forma atrativa, sugerindo o jogo como uma alternativa eficaz para

esse aprendizado.

De acordo com Huizinga (2012), o jogo pode ser definido como:

“‘uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida dentro de determinados limites de tempo e

espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um
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fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana”. (HUIZINGA, 2012, p. 78).

Segundo Kishimoto (2007, p. 34), “os jogos estdo relacionados ao pensamento de cada
crianga, mesmo que ela ainda ndo os conheca, pois a crianga cria suas proprias fantasias por meio

de brinquedos ligados ao seu cotidiano familiar”.

Ao utilizar os jogos, os alunos se empenham para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto
emocionais. Quando motivados, tornam-se mais ativos mentalmente. O fato de o jogo ser livre de

pressdes e avaliacdes contribui para uma aprendizagem mais efetiva e fluida.

Com o uso de jogos, os alunos se empenham para superar desafios, tanto cognitivos quanto
emocionais. Quando estdo motivados, tornam-se mais ativos mentalmente. O fato de o jogo ser livre

de pressdes e avaliacbes contribui para um processo de aprendizagem mais eficaz.

Ao ensinar conteidos matematicos por meio de jogos, por exemplo, é possivel transformar
atividades que, em alguns casos, poderiam gerar desconforto ou frustracdo em fontes de satisfagéo,

motivacao e interacao social.

O ensino da Matematica deve valorizar aspectos como a resolucdo de problemas, a
comunicacdo, o raciocinio matematico e as conexdes da Mateméatica com o mundo real.
Considerando a Mateméatica como uma forma de comunicacao e linguagem, é fundamental que as
aulas de Matematica proporcionem um ambiente no qual os alunos possam expressar suas ideias e

percepcoes.

E responsabilidade do educador propor atividades em que o lidico seja o meio para alcancar
a aprendizagem, oferecendo-0 como um recurso que torna 0 processo mais prazeroso, significativo

e acessivel.

7

O ludico vai além de um simples passatempo; ele é uma atividade que favorece o
desenvolvimento mental e motor das criangas, estimulando a aprendizagem de forma espontanea e
divertida durante as brincadeiras. No entanto, transformar a sala de aula em um ambiente ludico

demanda esforco e dedicacao, sendo um desafio a ser superado pelo educador.

O ensino da Matematica deve valorizar aspectos essenciais como a resolucdo de problemas,
comunicacéo, raciocinio matematico e as conexdes dessa disciplina com o mundo real. Considerando
a Matematica como uma forma de comunicagéo e linguagem, é fundamental que as aulas oferecam

um ambiente no qual os alunos possam expressar suas ideias e percepcgoes.

De acordo com Aranéo (1996, p. 22), "o ensino da Matematica deve se fundir a aprendizagem

natural, espontanea e prazerosa que as criangas vivenciam desde o nascimento”.
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Os jogos tém grande importancia no ensino da Matematica, pois, quando apresentados de

maneira atrativa, favorecem a criatividade na busca de soluc¢des. Eles sdo poderosos instrumentos

pedagdgicos, pois estimulam os participantes a desenvolverem o raciocinio matematico e a reflexao.

As possibilidades de utilizacdo dos jogos sdo amplas, permitindo que o educador construa
praticas pedagodgicas personalizadas. Dessa forma, 0 jogo se torna um recurso que oferece o
contexto do problema e, ao mesmo tempo, desafia o aluno a desenvolver estratégias para soluciona-

lo.

O jogo deve ser considerado um importante instrumento pedagogico para facilitar a
aprendizagem dos alunos, especialmente no que se refere a Matematica. Com o uso dos jogos, 0s
educandos percebem que é possivel aprender de forma divertida, compreendendo e utilizando
convencoOes e regras que fazem parte do processo de ensino-aprendizagem. Isso contribui para um
aprendizado mais eficaz dos conteudos e reforca a ideia de que a escola ndo € o unico local onde
atividades matematicas podem ser realizadas. Uma pratica pedagdgica que utilize atividades ludicas

favorece a autonomia dos educandos.

Além disso, 0s jogos podem ser usados para introduzir novos contetdos, amadurecer
conceitos ja trabalhados e preparar os alunos para aprofundamentos futuros. Contudo, € importante
selecionar e utilizar os jogos com cuidado, para que eles ajudem na aquisicdo de habilidades e
conceitos matematicos. Os jogos funcionam como facilitadores, colaborando na superacdo de

lacunas que os alunos possam ter em relacéo a certos contelidos matematicos.

E fundamental que o uso de jogos, brinquedos e brincadeiras nas aulas de Matematica atinja
0s objetivos previamente estabelecidos. Nao se deve restringir a aprendizagem a apenas atividades
ludicas, pois 0 propdsito ndo é apenas ensinar os alunos a brincar, mas orienté-los na construcéo de

conhecimento por meio do pensamento l6gico-matematico.

O desenvolvimento do raciocinio légico oferece beneficios significativos aos alunos,
capacitando-os a pensar de forma critica sobre opinides, inferéncias e argumentos, conferindo mais

profundidade e sentido ao seu pensamento.

O jogo é uma estratégia eficaz para facilitar a aprendizagem da Matematica e promover o
desenvolvimento do raciocinio loégico. Portanto, é essencial que os professores estejam preparados
para integrar o elemento ludico na sala de aula, garantindo que sua abordagem metodoldgica seja
eficaz e proporcionando sucesso na aplicagdo das atividades, com a devida adequacgao das

propostas ludicas.

Na participacdo e no envolvimento dos alunos com 0s jogos, espera-se que eles se
concentrem, exercitando sua capacidade de atencéo, foco e elaboracédo de hipoteses sobre o que

estao vivenciando. Além disso, devem buscar criar solugdes alternativas e variadas, organizando-se
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de acordo com as normas e regras estabelecidas. E esperado também que saibam comunicar seus

pensamentos e as estratégias utilizadas para a resolucao de problemas.

Dessa forma, 0s jogos se tornam uma maneira interessante de apresentar problemas, pois
permitem que sejam introduzidos de maneira atrativa, a0 mesmo tempo que favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias e na busca por solucdes. Eles oferecem a oportunidade de simular
situagdes-problema que exigem respostas dindmicas e imediatas, estimulando o planejamento de
acOes (BRASIL, 1998).

Algo importante a ser destacado é que 0s jogos também podem ser usados para introduzir,
amadurecer conteudos e preparar os alunos para aprofundar temas ja trabalhados. No entanto, é
preciso seleciona-los e aplica-los com cuidado, para garantir que contribuam para a aquisicdo de
habilidades e conceitos matematicos. Os jogos funcionam como facilitadores, ajudando a superar as

lacunas de aprendizagem que os alunos apresentam em relagcéo a certos conteudo.

Quando o ensino da Matematica € abordado de forma mecanica, os alunos tendem a se
condicionar a receber informacdes prontas, sem desenvolver a capacidade de buscar solugdes para
problemas de forma independente.

De acordo com Smole, Diniz e Candido (2000)

“Quando o professor oferece aos alunos situagdes ativas de expresséo, o que também é
possivel por meio de jogos, eles podem conectar suas experiéncias pessoais com as dos

colegas, refletir sobre o significado das acdes realizadas, avaliar seu desempenho, ao mesmo
tempo que ampliam seus vocabularios e competéncias linguisticas." (SMOLE, DINIZ E

CANDIDO, 2000, p.18)

Considerando esses aspectos, ensinar Matematica € mais do que apenas transmitir
informacdes; é desenvolver o raciocinio l6gico independente, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas. Nesse contexto, o trabalho com jogos pode facilitar a aquisicdo das habilidades

necessarias para o conhecimento da Matematica.

Para adquirir conhecimentos matematicos, os alunos podem se beneficiar do contato e da
exploracdo de materiais alternativos, como tampinhas de garrafas, caixas de fosforos, palitos de
fésforo, entre outros. Esses materiais de facil acesso permitem que as criangcas exercitem seus

conhecimentos de maneira pratica e criativa.

Ainda para Smole, Diniz e Candido (2000),

“Explorar, investigar, descrever, representar seus pensamentos e agdes... representar, ouvir,
falar e escrever sdo competéncias basicas de comunicacdo, essenciais para a aprendizagem
de qualquer conteldo em qualquer momento. O ambiente destinado ao trabalho precisa
contemplar momentos para producéo e leitura de textos, trabalho em grupo, jogos, elaboracao
de representacdes pictoricas, além da elaboracéo e leitura de livros." (Smole, Diniz e Candido,
2000, p.11).
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Por fim, ao planejar o uso de jogos matematicos, é importante que o educador escolha as

atividades com base no conhecimento prévio dos alunos. Para realizar essa escolha de forma
adequada, o educador deve contar com uma formacao solida — tanto inicial quanto continuada —

gue lhe permita aplicar critérios cientificos na selecéo dos jogos mais apropriados.

Trabalhar de forma ladica com a Matematica, portanto, constitui-se como uma das alternativas
gue os professores podem explorar para auxiliar na construcdo de diversos conhecimentos, além de
criar um ambiente mais receptivo e agradavel, desafiando as manifestacdes de resisténcia que muitos

alunos tém em relacédo a disciplina.

Portanto, o jogo pode ser uma ferramenta eficaz para facilitar a aprendizagem, oferecendo
diversas possibilidades, como a constru¢cdo de conceitos e a memorizacdo de processos. Sua

repeticdo pode se tornar mais prazerosa do que a simples resolu¢cédo de uma lista de exercicios.

Os jogos matematicos, com seu carater ludico, podem se tornar um recurso essencial para a
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de diversas habilidades em individuos de todas as
idades. Dessa forma, oferecer situacdes que envolvam jogos € investir no prazer, no desafio e no

aprimoramento do desempenho dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante as leituras realizadas no presente estudo, podemos observar que o uso de jogos
matematicos se apresenta como uma alternativa valiosa que os professores podem explorar para
ajudar na construcdo de diversos conhecimentos, além de promover a criacdo de vinculos mais

receptivos e agradaveis, desafiando as resisténcias que muitos alunos tém em relacéo a Matemaética.

Podemos perceber que o jogo integra uma variedade de elementos essenciais para 0 processo
de aprendizagem da crianca. No intuito de motivar o aluno na aprendizagem matematica, pode-se
experimentar o ludico como estratégia, pois 0s jogos sdo desafiadores e ricas oportunidades para

levar a elaboracdo do pensamento e buscar estratégias para a resolucdo de problemas, seja

individualmente o em grupo, favorecendo as interacdes.

E importante que haja um bom planejamento do uso dos jogos enquanto recurso pedagogico,
no sentido de buscar as melhores escolhas de atividades e estratégias para favorecer a

aprendizagem.

Vemos, portanto, que a utilizagdo de atividades ltdicas no ensino da Matemética é fundamental
para o sucesso das praticas educativas. Contudo, é importante que os professores tenham clareza
ao selecionar e organizar os conteudos a serem trabalhados em sala de aula, sempre com objetivos
bem definidos.
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Por meio desta pesquisa, foi possivel observar que os jogos podem ser relacionados a

Matematica, pois se caracterizam por situacdes imaginarias que exigem a compreenséao de conceitos
especificos, estabelecendo regras que orientam a resolucdo de problemas. Assim, os alunos tém a

oportunidade de elaborar solucdes, facilitando a compreensdo dos conceitos matematicos.
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