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1. Introducao

Resumo

Atualmente a ludicidade ¢ um instrumento de grande importancia para o
desenvolvimento da aprendizagem de alunos, principalmente quando se
trata da educag@o matematica infantil. Nas salas multisseriadas o Iudico ¢
utilizado com muita frequéncia através de jogos e brincadeiras que
facilitam a aprendizagem dos educandos. A ludicidade esta presente na
vida do ser humano desde o nascimento, sendo uma forma agradavel de se
expressar a liberdade e o prazer. A realizagdo desse estudo justifica-se
pela necessidade da compreensdo da relevancia do ludico aplicado nas
salas multisseriadas para o ensino da Matematica. Desta forma, o objetivo
central desta pesquisa ¢ verificar as implicagdes do ludico para a formagao
docente ¢ aprendizagem da Matematica em tais turmas. Este estudo
realizou-se através de uma pesquisa bibliografica, com a andlise
sistematica de artigos e documentos que ressaltam a presenca da
ludicidade no ensino da Matematica. A analise do ludico aplicado foi
fundamental para a apropria¢@o da sua relevancia no processo de ensino e
aprendizagem da matematica, bem como os beneficios para o
desenvolvimento pessoal e integral do discente.

E evidente a importdncia de um bom ensino de matematica para garantir a

compreensdo do conteudo por parte do estudante. Isso faz com que diversos

pesquisadores e educadores incorporem novos recursos as aulas, buscando alternativas

para aprimorar o ensino [4]. O uso do ludico em salas multisseriadas possibilita ao

professor organizar aulas dindmicas e criativas, ampliando a capacidade dos alunos de
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assimilar conteudos e desenvolver o raciocinio l6gico de forma significativa [8; 9]. Para
isso, € necessario desenvolver estratégias para trabalha-lo no ensino da matematica em
tais salas, promovendo o raciocinio e despertando o empenho dos alunos. Este artigo
investigara como a inser¢ao do lidico no ensino da matematica em salas multisseriadas
pode implicar na formagao docente e promover uma aprendizagem significativa.

Para educadores e educandos, a estrutura ludica contribui para o
desenvolvimento fisico, intelectual, afetivo e social, promovendo harmonia nos
relacionamentos e servindo como um valioso recurso educativo. Moura [9] indica que
“independente da atividade a ser resolvida, ¢ primordial a organiza¢do e planejamento
para que ela seja vista pela crianga como lidica e que venha a contribuir para aumentar
o conhecimento do aluno. Cabera ao professor esse planejamento e organizagdo das
atividades”.

Segundo o autor, o uso de estratégias criativas permite que o professor
desenvolva novas abordagens para a matematica em salas multisseriadas, agu¢cando seu
potencial formativo e despertando a curiosidade dos alunos. Isto é, a ludicidade torna a
aprendizagem mais atrativa e significativa, promovendo maior engajamento no ensino.
Halaban e Zatz [7] corroboram afirmando que o brincar ¢ essencial para a crianga, pois
ajuda a formar sua personalidade e desenvolver estratégias para resolver problemas.

Este artigo utilizou pesquisa documental e bibliografica com abordagem
qualitativa e exploratoria [5], fundamentando-se em autores que tratam do tema. A
investigacdo sistematica incluiu documentos e artigos sobre ludicidade no ensino da
matematica, destacando-a como ferramenta essencial para a formacdao docente e
melhorar a assimilacdo de conhecimentos, ampliando a compreensdo dos termos
matematicos pelos alunos, especialmente de salas multisseriadas.

Percebe-se que um ensino de matematica significativo amplia o desenvolvimento

cognitivo dos alunos e contribui para a formacao docente. Compreende-se que o ludico
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€ a matematica estdo presente em todas as etapas da vida e juntos podem proporcionar

um aprendizado mais qualitativo, ressaltando sua importancia no contexto social.

2. Discussao

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para Educagdo Infantil [2],
“para que as criangas possam exercer suas capacidades de criar, ¢ imprescindivel que
haja riqueza e diversidade nas experiéncias que lhes sdo oferecidas nas instituigdes,
sejam elas voltadas as brincadeiras ou a aprendizagem que ocorrem por meio de uma
intervengao direta”. Enfatiza-se, entdo, a importancia de inserir momentos de interagao,
divertimento e apropriacdo de novos conhecimentos através dos jogos no ambiente
escolar.

J4 a Base Nacional Comum Curricular, a BNCC [3], aponta que a aprendizagem
da matematica no ensino bdsico transcende a simples quantificacdo ou calculo,
abrangendo uma compreensdo mais ampla de fendomenos e grandezas. Além disso,
destaca a importancia de acompanhar e registrar o progresso de cada aluno e do grupo
durante as atividades realizadas. Esses registros, que podem incluir materiais como
relatorios, desenhos, fotos e textos, servem para compartilhar com as familias as
experiéncias das criancas e permitem que elas revisitem essas vivéncias.

Com isso, o papel do educador nao ¢ resolver problemas sozinho, mas orientar
os alunos para que eles possam encontrar suas proprias solugdes para os desafios
propostos. Segundo Antunes [1], o jogo ¢ um recurso pedagdgico valioso que auxilia os
alunos em suas descobertas, promove o desenvolvimento pessoal e posiciona o
professor como guia e avaliador da aprendizagem, refor¢ando que o ato de brincar
também ensina e potencializa diversas habilidades nos estudantes. Em outras palavras,
através do ludico ¢ possivel alcancar a zona de desenvolvimento proximal [11], atuando
sobre habilidades que ainda ndo estdo completamente desenvolvidas pelos estudantes,

mas que estdo em processo de amadurecimento.
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Para que esses novos instrumentos metodoldgicos possam, de fato, ser uteis no
processo de ensino-aprendizagem, Kamii e DeVries [8] sugerem o acompanhamento de
alguns critérios, como: o jogo deve propor situacdes interessantes e desafiadoras para os
alunos, permitir a autoavaliagdo do desempenho do aluno e garantir a participagao ativa
de todos durante a realizagdo da atividade. Além disso, a fim de assegurar o efetivo
aprendizado com o uso dos jogos, Grando [6] explica que a observagao ¢ a intervengao
constituem dois momentos fundamentais que devem ser considerados ao analisar e
definir as atividades e atitudes a serem tomadas na realizacdo dos jogos. Nesse sentido,
sao bons exemplos 0 domind, o Tangram e o material dourado, uma vez que o processo
de aprendizagem estéa presente nas atividades com correspondéncia entre cores, formas e
quantidades, no dominio dos conceitos implicitos nas regras introduzidas em niveis de
dificuldade crescentes, bem como na evolucdo dos participantes, a partir das interagdes
realizadas e do registro dos jogos.

O processo de descoberta dos nimeros, somas e valores e a construgdo logica
matematica no cognitivo do aluno ¢é algo interessante. Isso depende de cada nivel de
desenvolvimento, de cada faixa etaria, da constru¢ao do concreto e do abstrato na
memoria de cada um. Como afirma Ponte [10], “no acompanhamento que o professor
faz do trabalho dos alunos, ele deve procurar atingir um equilibrio entre dois polos”,
confirmando a importancia da interagdo entre alunos e professores na constru¢do dos
saberes matematicos. Ressalta-se, com isso, a necessidade de o docente estar consciente
do valor desse recurso didatico. Ou seja, ¢ fundamental que o professor perceba que
esses materiais concretos, além de tornar as aulas mais interessantes e proveitosas para
os alunos, também podem contribuir significativamente para o seu processo formativo.

Outrossim, o uso do ladico no ensino ndo deve ser visto como uma obrigagdo ou
associado a puni¢des, mas sim como um recurso essencial para estimular a participacao

ativa dos alunos e combater a apatia em sala de aula [1]. No entanto, muitos educadores
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ainda resistem ao uso de jogos, considerando-os uma perda de tempo, ao invés de
reconhecerem seu potencial para tornar as aulas mais criativas e significativas.

Contudo, conforme o autor, ao planejar e aplicar atividades ludicas, o professor
desenvolve habilidades como criatividade, flexibilidade e capacidade de adaptagao,
além de aprimorar sua pratica pedagogica ao explorar diferentes estratégias de ensino.
Dessa forma, a ludicidade se torna uma ferramenta valiosa tanto para o engajamento dos

estudantes quanto para o crescimento profissional do educador.

3. Consideracoes finais

Conclui-se que o ensino da Matematica deve ser cuidadosamente planejado para
evitar dificuldades futuras, como falhas no desenvolvimento do pensamento logico-
abstrato. A insercao de atividades ludicas, como jogos e brincadeiras pedagdgicas, torna
o aprendizado mais acessivel, dindmico e prazeroso, estimulando a construcao do
raciocinio l6gico-matematico e promovendo a interagao social.

Jogar ¢ uma ferramenta poderosa no ensino da matematica, pois atividades como
boliche, bingo, domin6, baralho, quebra-cabega, xadrez, entre outros, tém o potencial de
tornar as aulas mais dindmicas. Contudo, ¢ fundamental que o professor teste
previamente os jogos antes de utiliza-los em sala de aula, analisando possiveis jogadas e
identificando dificuldades que os alunos possam enfrentar. Na escolha dos jogos, ¢
importante selecionar aqueles que sejam adequados ao nivel de desenvolvimento dos
estudantes e com possibilidades reais de resolucdo. Um equilibrio ¢ essencial: o jogo
nao pode ser tao facil que perca o interesse, nem tao dificil que desmotive os alunos.

Para a formacdo docente, o uso do ludico favorece a criatividade, amplia o
repertdrio pedagogico e facilita a adaptacdo de estratégias as necessidades dos alunos.
Além disso, essa pratica contribui para a compreensdao do processo de ensino e
aprendizagem, aprimora a capacidade de planejamento e fortalece a aplicacdo de

metodologias ativas no ensino.
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A pesquisa e a leitura sobre o tema apontam que o uso da ludicidade no ensino
da matematica deve estar alinhado aos contetidos da disciplina, oferecendo uma
abordagem inovadora e mais acessivel. Isso permite que criangas, jovens e adultos em
salas multisseriadas aprimorem seus conhecimentos matematicos de maneira mais
significativa. Observa-se, ainda, que muitos jogos praticados espontaneamente no
cotidiano dos alunos, como jogos culturais, ja contém conceitos matematicos implicitos,
que podem ser explorados no ensino formal. Portanto, o ludico favorece a criatividade,
integracdo e equilibrio emocional, contribuindo para que alunos e professores enfrentem

desafios com mais confianga e desenvolvam uma aprendizagem mais significativa.

4, Declaracao de direitos

O(s)/A(s) autor(s)/autora(s) declara(m) ser detentores dos direitos autorais da presente obra, que o artigo
ndo foi publicado anteriormente e que ndo esta sendo considerado por outra(o) Revista/Journal. Declara(m) que as
imagens e textos publicados sdo de responsabilidade do(s) autor(s), e ndo possuem direitos autorais reservados a
terceiros. Textos e/ou imagens de terceiros sdo devidamente citados ou devidamente autorizados com concessdo de
direitos para publicagdo quando necessario. Declara(m) respeitar os direitos de terceiros e de Institui¢ des publicas e
privadas. Declara(m) ndo cometer plagio ou auto plagio e ndo ter considerado/gerado contetidos falsos e que a obra é

original e de responsabilidade dos autores.

5. Referéncias

1. Antunes. Celso. Jogos para estimulagdo das inteligéncias multiplas. Vozes, 11.
ed., 1998.

2. Brasil. Referencial Curricular Nacional para Educacdo Infantil. Brasilia:

MEC/SEF, 1998.

3. Brasil. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC/CNE, 2017.

4, Ferreira, Francisco de Assis Parentes da Silva do Amaral; Leite, Jefferson Cruz
dos Santos; Lemos e Silva, Huerllen Vicente; Lopes, Jerlane Farias Caldas;
Lima, Odeir de Jesus; Coimbra Filho, Salvino. O planimetro polar de Amsler no
ensino de geometria. Revista Eletronica Paulista De Matematica, v. 19, 2020.

5. Gil, Antonio Carlos. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. Atlas, 1999.

www.scientificsociety.net

553


http://www.scientificsociety.net/

Scientific Society Journal
ISSN: 2595-8402
Journal DOI: 10.61411/rsc31879

GIENTIFIGA

REVISTA SOCIEDADE CIENTIFICA, VOLUME 8, NUMERO 1, ANO 2025

Bl

10.

11.

Grando, Regina C¢lia. O conhecimento Matematico e o uso de jogos na sala de
aula. FE/UNICAMP, 2000.

Halaban, Sérgio; Zatz, André; Zatz, Silva. Brinca Comigo!. Editora Marco Zero,
2006.

Kamii, Constance; Devries, Retha. Jogos em grupo na educagdo infantil:
implicacdes da teoria de Piaget. Tradugdo: Marina Célia Dias Carrasqueira.
Trajetoria Cultural, 1991.

Moura, Manoel Oriosvaldo de. A séria busca no jogo: do Ludico na Matematica.
In: A Educacao Matematica em Revista. Sdo Paulo: SBEM-— SP, p. 17-24, 1994.
Ponte, Jodo Pedro da. Investigagao Matematica na Sala de Aula. Auténtica,
2005.

Vygotsky, Lev Semionovitch. A Formagao social da mente: o desenvolvimento

dos processos psicoldgicos superiores. Martins Fontes, 2007.

www.scientificsociety.net

554


https://doi.org/10.61411/rsc31879
http://www.scientificsociety.net/

