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RESUMO

O presente artigo tem por objetivos: analisar as possibilidades que o jogo permite o aluno
a fazer da aprendizagem matematica um processo interessante e divertido; e avaliar como
as atividades que envolvam dois ou mais alunos podem oportunizar interacdo social e
desenvolver a afetividade e a comunicacao entre eles. Com base nisto, alguns questiona-
mentos foram levantados: de que forma o ludico pode influenciar no processo de apren-
dizado da matematica nas primeiras séries do Ensino fundamental? Como a articulacao do
ludico com o estudo pode auxiliar na construcao dos saberes matematicos pelo aluno? A
metodologia dessa pesquisa baseou-se na em pesquisa bibliografica no acervos das Biblio-
tecas Jacinto Uchoa (Unit) e na Biblioteca da Universidade Federal de Sergipe. O presente
estudo tedrico € de relevancia, pois contribui para a compreensao acerca da utilizacao dos
jogos como instrumento essencial no desenvolvimento cognitivo do aluno na Matematica.
Contudo, nota-se que o bom desempenho e obtencao do sucesso do processo de ensino-
-aprendizagem, ndo basta que o professor tenha dominio do conteudo a ser ensinado,
torna-se essencial a utilizacdo de recursos didaticos ludicos. Dessa forma, o ludico pode
aproximar os alunos e pode funcionar como impulso, levando a uma melhor assimilacao e
compartilhamento de informacées.
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ABSTRACT

This article aims to examine the possibilities that the students take from games in order to
make the math learning a fun and interesting process. It also analyzes how the activities
involving two or more students can create opportunities to promote social interaction and
develop communication and affection among them as well. Based on this, some questions
were raised: how can the playful activities influence the learning process of mathematics
in the first grades of basic education? How can the articulation of playful activities with the
study help the construction of mathematical knowledge by the student? The methodology
of this research was based on a literature review in the collection of Jacinto Uchoa Library
(Unit) and in the Library of the Federal University of Sergipe. This theoretical study is impor-
tant because it contributes to the understanding of the use of games as an essential tool
in the cognitive development of students in the mathematics learning process. However,
it is important to highlight that the performance and achievement of successful teaching-
-learning process is obtained not just through the control the teacher has on the content
which is being taught, but also through the recreational use of educational resources. Thus,
the playful activities can bring students together and serve as an impetus which leads to
better assimilation and information sharing.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade ¢é assunto que vem sendo bastante discutido entre os especialistas, pois
esta conquistando espaco, consideravel, no panorama nacional, principalmente na edu-
cacdo infantil, por esta fazer do brinquedo a esséncia da infancia, a construcdo de um
trabalho pedagogico que possibilita a producdo do conhecimento, da aprendizagem e do
desenvolvimento.

Historicamente as atividades de entretenimento sdo inerentes ao ser humano, desde
que se tem registro das primeiras civilizacdes. Cada grupo étnico-cultural apresenta sua
forma particular de ludicidade, tendo em alguns casos 0 jogo se apresentado como um
objeto cultural.

Segundo Huizinga (1990, p. 08), ‘como um fator distinto e fundamental, presente em
tudo o que acontece no mundo [..] € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se de-
senvolve”. Com base nisto, pode-se perceber que os brinquedos e os jogos fazem parte da
vida ndo so das criancas, mas do ser humano de modo geral, e essas passam algum tempo
vivendo num mundo de fantasia e sonhos, onde a realidade e o faz-de-conta se confundem.

Assim como em outras areas, a sociedade exige novas habilidades, também, na edu-
cacao, que tendem a originar mudancas no processo de formacdo do individuo. Surge
assim a necessidade de aperfeicoar antigas técnicas e da descoberta de novos processos
de ensino aprendizagem, visando ao desenvolvimento de um sistema educacional de qua-
lidade que possa atender adequadamente, as necessidades e 0s anseios da sociedade atual.

Segundo Oliveira (2007) ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio ldgico, esti-
mular os pensamentos independentes, incentivar a criatividade e a capacidade de resol-
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ver problemas. Os educadores matematicos devem procurar alternativas para aumentar a
motivacdo para a aprendizagem, além de desenvolver a autoconfianca, a organizacéo e a
concentracao.

Dentro desse contexto, questiona-se: de que forma o ludico pode influenciar no pro-
cesso de aprendizado da matematica nas primeiras séries do ensino fundamental? Como a
articulacdo do ludico com o estudo pode auxiliar na construcdo dos saberes matematicos
pelo aluno? Para tanto, esta pesquisa tem como objetivos: analisar as possibilidades que
0 jogo permite o aluno a fazer da aprendizagem matematica um processo interessante e
divertido; avaliar como as atividades que envolvam dois ou mais alunos podem oportunizar
interacdo social e desenvolver a afetividade e a comunicacéo entre eles.

Justifica-se este trabalho por acreditar que a atividade ludica na escola faz com que
as chances de aprendizagem na Matematica aumentem, concretizando-se de forma pra-
zerosa. Assim, este estudo € uma tentativa de conhecer e entender as influéncias dos jogos
docentes como instrumento facilitador do desenvolvimento cognitivo do aluno.

A presente pesquisa trata-se de um estudo tedrico que apresenta grande importancia
no dmbito académico, uma vez que viabiliza discussdes conceituais e ressignificacdo de co-
nhecimento acerca de um determinado tema. Constitui-se, também, como fonte de consulta
que persiste ao longo do tempo e permite 0 acesso a materiais ja produzidos e sistematizados,
inclusive servindo de base a diferentes estudos, o que da mais estabilidade as analises obtidas.

Sendo assim, a metodologia dessa pesquisa baseia-se na busca de material na base
de dados do Scielo, utilizando as seguintes palavras: ludico, aprendizagem, matematica.
Também, serdo usadas fontes impressas como livros e periodicos das bibliotecas da Univer-
sidade Tiradentes, campus Farolandia, e da Universidade Federal de Sergipe.

2 0 LUDICO NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO MATEMATICO

Buscando proporcionar uma educacao matematica de qualidade, os educadores vém
sendo levados a propor diferentes formas de recursos nesse processo de construcdo do
conhecimento matematico. O presente capitulo procura explanar conceitos do que vem a
ser uma atividade ludica, e quais as suas consequéncias na aprendizagem, com o intuito de
melhorar a compreenséo, este foi dividido em quatro subtitulos.

2.1 Significado de ludico

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer “jogo’, acredita-se
que é uma forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, através de jogos, mu-
sica e danca. Com intuito de educar, ensinar, se divertindo e interagindo com os outros,
Vygotsky defende esta diretriz em sua obra,

A brincadeira cria para as criancas uma zona de desenvolvimento
proximal’ que nao ¢é outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual
de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel atual de desenvolvimento
potencial, determinado através da resolu¢cdo de um problema sob a
orientacdo de um adulto ou com a colaboracao de um companheiro
mais capaz. (2009, p. 97).
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Gilda Rizzo (2001, p. 40) sobre o ludico diz: “.. A atividade ludica pode ser, portanto,
um eficiente recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia
de seus alunos, quando mobiliza sua acao intelectual”.

Segundo Almeida (2003) foi a partir do conhecimento dos jogos, que os humanistas,
a partir do século XVI, comecaram a perceber o valor educativo dos jogos, passando assim
a serem utilizados pelos colégios jesuitas, que foram os primeiros a recoloca-los em pratica.
Impuseram, assim aos poucos, as pessoas de bem e aos amantes da ordem uma opinido
menos radical com relacdo aos jogos.

2.2 Contribuicdo do jogo no ensino-aprendizagem

Os Parametros Curriculares Nacionais vém sendo utilizados como referéncia na
construcdo do planejamento do professor de matematica, principalmente ao que se re-
fere aos jogos,

Osjogos podem contribuir para um trabalho de formacao de atividades
— enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento
da critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado nédo € satisfatorio — necessarias para
aprendizagem da matematica. (BRASIL, 2001).

De acordo com os PCN's o ludico deve fazer parte da vida escolar, pois faz com que a
crianca se desenvolva com mais autonomia e com maior seguranca, visto que com a ma-
nipulacao tende a apreender com os desafios e com 0s seus proprios erros.

Segundo Piaget (1996), o jogo é um elemento primordial da cultura, podendo, agora,
participar das coisas da escola e encontrar a dimenséo culta que sempre teve. No contexto
do jogo, pode-se tomar consciéncia, observar, abstrair e coordenar pontos de vista distin-
tos, bem como, formalizar procedimentos, e construir conhecimentos de forma concreta,
fundamentos importantes no contexto escolar.

Brenelli (2005) em sua obra argumenta que o prazer e o entusiasmo da crianca, des-
pertados a partir do jogo, a estimula a superar desafios, a utilizar sua criatividade para lidar
com situacdes imprevisiveis, e sendo a possibilidade de superar o desafio algo que agrada
a crianca, faz com que esse método seja tdo benéfico ao processo de construcdo do co-
nhecimento.

[..] a ascensdo do abstrato para o concreto se move do geral para
o particular porque os estudantes inicialmente buscam e registram
o ‘germe” primario geral, em seguida deduzem varios aspectos
particulares do assunto usando esse ‘germe” como esteio principal.
Segundo essa estratégia € essencialmente genética, visando
descobrir e reproduzir as condi¢des de origem dos conceitos a serem
adquiridos. (ENGESTROM, 2002, p. 185).

Nos jogos, aprende-se o valor de pensar bem antes de agir, mas, se deu errado, €

possivel corrigir ou melhorar porque a partida seguinte se apresenta como uma chance de
recuperagao (MACEDO; PETTY; PASSOS; 2000).
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Mesmo com tantos relatos de estudiosos, alguns educadores ndo os utilizam, seja
pela falta de conhecimento, ou por ndo acreditar na eficacia do método. Para Macedo
(2005, p. 37), “um profissional ndo habituado a usar jogos como instrumento de avaliacao e
intervencéo pode considerar dificil enxergar tantas qualidades e duvidar das possibilidades
de utiliza-los em sua pratica pedagogica”.

Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade
ludica [...]. Estamos inteiros, pelos, flexiveis, alegres, saudaveis. Podera
ocorrer, evidentemente, de estarmos no meio de uma atividade ludica
e, ao mesmo tempo, estarmos divididos com outra coisa, mas ai, com
certeza, ndo estaremos verdadeiramente participando dessa atividade.
Estaremos com o corpo ai presente, mas com a mente em outro lugar
e, entdo, nossa atividade ndo sera plena e, por isSO mesmo, nao sera
ludica. Brincar, jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser
humano, corpo e mente, a0 mesmo tempo. A atividade ludica ndo
admite divisdo; e, as proprias atividades ludicas, por st mesmas, nos
conduzem para esse estado de consciéncia. (Luckesi; 2005, p.12)

Celso Antunes (2004, p. 55) argumenta da seguinte forma:

Um professor que adora o que faz, que se empolga com o que ensina,
que se mostra sedutor em relacdo aos saberes de sua disciplina, que
apresenta seu tema sempre em situacdes de desafios, estimulantes,
intrigantes, sempre possui chances maiores de obter reciprocidade
do que quem a desenvolve com inevitavel tédio da vida, da profisséo,
das relacdes humanas, da turma.

2.3 O ludico na matematica

Frisado a importancia do processo ludico na educacéo das criancas, Almeida (2003,
p. 21) frisa: “Ensina-lhes a afeicdo a leitura e ao desenho, e até os jogos de cartas e fichas
servem para o ensino da geometria e da aritmeética”.

Com base nisso, alguns profissionais da area de matematica procuram recursos que
possam transformar conteudos tdo abstratos em algo mais concreto e de mais facil assimi-
lacdo, para tanto, Alves (2003, p.4) revela que,

A possibilidade de simular diferentes situacdes, planejando,
antecipando a¢des e criando estratégias para resolucdo dos problemas
apresentados, constituem-se em caracteristica fundamental para
a construcdo e apropriacdo de conceitos, implicando o sujeito
totalmente no processo de aprendizagem, levando-o a uma maior
autonomia na escolha das suas agoes.

Assim, [...] [pode despertar] o seu desejo de saber, um maior interesse
pela pesquisa e pelo descobrimento, desenvolvendo o raciocinio

logico [...].

Macedo (2011 apud Piaget, 1996) em um artigo para a revista Nova Escola mostra
como o ludico pode ser primordial para o processo de aprendizagem,
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Os jogos sdo, talvez, uma das melhores formas de demonstrar
empiricamente, em situacdes e problemas que as criancas entendem,
o valor da Matematica como disciplina de um pensar com razao, que
argumenta, calcula, faz inferéncias, que age em um contexto de regras
logicas (exigem coeréncia) e regras sociais (exigem reconhecimento
do outro com quem se joga, pedem a disciplina do estar junto e
compartilhar os mesmos elementos sem os quais ndo ha jogo). Como
valorizar as dimensdes logica e social como partes de um mesmo
todo? (Piaget, 1996. p. 28)

2.4 Problemas na utilizacdo dos recursos ludicos

Anteriormente, pdde-se perceber a importancia dos recursos ludicos no processo de
ensino da matematica, mas o que se vé € que nem sempre a utilizacdo de tais recursos €
benéfica ao aprendizado do aluno.

Segundo Elkonin (1998), as técnicas da atividade ludica e os seus objetivos precisam
ser analisadas antes deste ser colocado em pratica,

(...) atécnica do jogo, a transposicdo das significacdes, a abreviacdo e
a sintese das a¢des ludicas constituem a condicdo mais importante
para que a crianca penetre no ambito das relagdes sociais e as
modele de forma peculiar na atividade ludica as relagdes reais que
as criancas estabelecem no jogo e praticam em suas ac¢des coletivas.
(ELKONIN, 1998, p. 8).

Contudo, o autor enfatiza que antes de tudo algumas diretrizes precisam ser tracadas,
afinal € necessario que as atividades tenham um paralelo com a realidade a qual os alunos
estdo inseridos, além disso, precisam suprir as expectativas da turma.

A contradicdo do jogo € a atividade livre, quer dizer, arbitraria, toda em
poder do arrebatamento, de maneira que era considerada como instinto,
ou seja, em forma arbitraria e inconsciente, o interior no exterior, quer
dizer, uma contradicdo de suas funcdes psicologicas (elementares e
diretas) com seu sistema e tipo de atividade (livre, arbitraria) resolve-se
na transicdo para a fala interior e as func¢des psicologicas superiores: a
causa do desenvolvimento dessas novas formacdes da idade escolar
no jogo. (VYGOTSKY apud ELKONIN, 1998, p. 430).

Estudiosos vém enfatizando que mesmo sendo um recurso benéfico, em alguns ca-
sos vem fugindo ao objetivo master, que é a construcdo do conhecimento. Ha aqueles alu-
nos que gostam da matematica, porque tem muitos jogos, outros por se tratar da matéria
que tem mais “brincadeiras”. Contudo, cada um destes precisa ser testado e analisado, o
que se pode construir mediante a sua utilizacao.

3 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa resultou na compreensdo do processo ludico em sala de aula, e
como essa relacdo envolve o professor de Matematica e o aluno, fazendo uma abordagem
tedrica, na qual se pdde perceber que os jogos sdo muito importantes na formacao do ca-
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rater do individuo e como forma de facilitar as rela¢gdes da crianga com os conceitos mate-
maticos. Observou-se também a relevancia dos agentes educativos na formacao do aluno,
principalmente quando se refere a utilizacdo dos jogos na construcdo do conhecimento e
do desenvolvimento intelectual.

Ao longo da construcéo deste trabalho, procurou-se refletir sobre os conceitos de ludi-
cidade, sobretudo, sua contribuicdo para o processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Surge, assim, dessa reflexdo, uma educacao intencionalmente dirigida que busca
satisfazer aos interesses cognitivos dos alunos e para estabelecer relacdes conscientes
entre alunos e os bens culturais. A ludicidade pode ser uma alternativa na metodologia
usada na educacdao infantil, de forma alguma como um recurso unico e exclusivo; deve
ser observada como uma estratégia que néo inviabilize a utilizacdo de diversos outros
recursos e estratégias metodoldgicas. A compreensao dos profissionais do ensino sobre
a importancia desta estratégia pode se tornar uma grande aliada no exercicio da docén-
cia e, sendo utilizada no seu quotidiano, propiciar resultados extremamente positivos
pela utilizacdo deste recurso.

A guisa dessas reflexdes, percebeu-se a relevancia em se buscar a consolidacdo do
processo de aprendizagem Matematica pelo ludico, visto que se constituem aspectos pre-

sentes na formacado do aluno, em proporcdes que variam mediante as acdes e interpreta-
¢des de cada individuo.
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