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RESUMO culture. This article aims to present a study on the playful and the
games in learning mathematics teaching and show their impor-
Os documentos oficiais, Parametros Curriculares Nacionais para  tance in the development of students and the process of teaching
0 ensino da Matematica e Base Nacional Comum Curricular, res-  and learning mathematics. This work is justified by the need to
saltam que um aspecto relevante ao se trabalhar com jogos sdo  seek possibilities to work the playful and games as tools in math-
os desafios genuinos que provocam nos estudantes, gerando  ematical learning, where it can make the students easier to un-
assim, interesse e prazer. Por isso, sugerem que os jogos fagam  derstand. To this end, a literature review was performed based on
parte da cultura escolar. O presente artigo objetivou apresentar  book records and magazine articles. And from the following cate-
um estudo sobre o ludico e os jogos na aprendizagem do en-  gories of analysis: Historical-cultural theory, games and learning,
sino da matematica e mostrar a importéncia deles no desenvol- it was found that it is necessary to reflect the importance of class-
vimento dos estudantes e no processo de ensino e aprendiza-  room games, seeking to understand the role they play in learning
gem da matematica. Este trabalho justifica-se pela necessidade mathematics, because enables students to develop mathemati-
de buscar possibilidades de trabalhar o ludico e os jogos como cal thinking.
instrumentos na aprendizagem matematica, onde possa tornar
mais facil a compreensao dos estudantes. Para tanto, foi reali-
zada uma revisdo de literatura, a partir de fichamentos de livros ~ Keywords: Playful; Games; Learning; Mathematics.
e artigos de revistas. E a partir das seguintes categorias de ana- ;.
lise: Teoria histérico-cultural, jogos e aprendizagem, constatou- Sumério
se que faz-se necessario refletir a importancia dos jogos em
sala de aula, buscando compreender o papel que eles exercem
na aprendizagem de matematica, pois propicia aos estudantes o
desenvolvimento do pensamento matematico.
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INTRODUCAO

Atualmente, as atividades relacionadas ao lU-
dico representadas pelos jogos vém recebendo um
grande enfoque nas escolas, sendo referéncia fundamen-
tal para discussdes sobre o estudante e seu desenvolvi-
mento. OLIVEIRA (2019) afirma que os jogos séo funda-
mentais e evidentes e neste contexto, possibilita um vasto
caminho de estudos e indagagoes.

O mais preocupante, contudo, é constatar que
0 jogo ainda nao faz parte do cotidiano em sua totali-
dade nas instituicbes de ensino. Portanto, vale salientar
que tanto os Parametros Curriculares Nacionais para o
Ensino de Matematica - PCN (BRASIL, 1998), quanto
a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL,
2018), documentos oficiais que direcionam a Educagéo
Basica, ressaltam que um aspecto relevante ao se traba-
Ihar com jogos sao os desafios genuinos que provocam
nos estudantes, gerando assim, interesse e prazer. Por
isso, sugerem que os jogos fagcam parte da cultura esco-
lar, podendo propiciar uma aprendizagem com mais sig-
nificado para os alunos.

Podemos entender que os jogos dao possibilida-
des prazerosas e favoraveis para a aprendizagem mate-
matica como sendo um material que estimula o estudante
a pensar, descobrir, reinventar e ndo ser passivo. Entao, é
preciso assumir que o trabalho com jogos pode desenca-
dear o senso critico e criativo, o raciocinio e a descoberta
de novos conhecimentos.

Aprender matematica para a maioria dos estu-
dantes que frequentam nossas instituicdes escolares é
uma tarefa ardua, provavelmente pelo motivo de ser vista
como um componente curricular dificil na vida escolar. Di-
ante desta problematica, faz-se necessario buscar pos-
sibilidades de trabalhar o ludico e os jogos como instru-
mentos na aprendizagem matematica, onde possa tornar
mais facil a compreenséo dos estudantes. Para BORIN
(1996), neste contexto, & provavel que introduzir os jogos
nas aulas de matematica diminui o bloqueio de muitos
alunos que temem e se sentem incapazes. Nao é exa-
gero afirmar que dentro da situagao do jogo nao ha possi-
bilidade para atitude passiva, pois a motivacdo é grande.
Em todo esse processo, ocorre um melhor desempenho
e atitudes positivas diante aos seus processos de apren-
dizagem.

Assim, justifica-se a importancia do papel do IU-
dico e dos jogos na aprendizagem matematica escolar,
pois as atividades ludicas sdo motivadoras, permitem ao

estudante participar e interagir com os temas abordados
em sala de aula, o que possibilita a compreensao desse
conhecimento de forma diferenciada.

Nesse sentido, temos como objetivo apresentar
um estudo sobre o ltdico e os jogos na aprendizagem do
ensino da matematica e mostrar a importancia deles no
desenvolvimento dos estudantes e no processo de ensino
e aprendizagem da matematica. Este estudo se propds
a enfatizar como o jogo pode ser um facilitador para o
processo de mediagao da aprendizagem entre professor
e estudante, além de identificar os jogos como elemen-
tos ludicos importantes para a aprendizagem no ensino
da matematica e relatar que as atividades ludicas podem
contribuir para a aprendizagem dos estudantes.

Como procedimentos metodoldgicos, realiza-
mos uma revisdo de literatura com base em fichamento
de livros, leitura de revista e artigos. Definimos como
categorias de andlise a Teoria histérico-cultural, jogos e
aprendizagem, tendo como eixo norteador o objetivo cen-
tral desta pesquisa. Ancorados nas discussdes epistemo-
l6gicas de VYGOTSKY (1991), MOURA (2008), MUNIZ
(2010), entre outros, refletimos sobre a importancia do
uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem da
Matemética.

Assim organizamos este artigo em trés segoes,
na qual a segdo 1 refletiremos sobre o papel dos instru-
mentos de mediagao no processo de desenvolvimento do
pensamento matematico. Ja na segao 2, apresentaremos
como 0s jogos configuram-se como instrumentos de me-
diagdo na aprendizagem da matematica. E na dltima se-
¢ao, analisaremos as relagfes entre o jogo e atividade
lidica na aprendizagem matematica.

OS INSTRUMENTOS DE MEDIACAO NO PRO-
CESSO DE APRENDIZAGEM NA MATEMA-
TICA

Os instrumentos séo considerados elementos
elaborados para a realizagdo da atividade humana, en-
qguanto que a mediagdo € um procedimento que precisa
de outros elementos para sua realizacédo. A relagéo do
homem com o meio e com os outros é caracterizada pela
mediacao, isso é importante devido que as fungdes psi-
coldgicas superiores se desenvolvem através desse pro-
cesso. Vygotsky distingue o instrumento como um dos
elementos basico responsavel pela mediagdo (REGO T.
C.; VYGOTSKY, 1995).

Para REGO T. C.; VYGOTSKY (1995), pode-se
dizer que as relagbes dos sujeitos entre si e com o0 meio
sdo mediadas pelo trabalho, neste contexto fica claro que
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se faz necessario analisar a funcao mediadora existente
nos instrumentos. O mais importante, contudo, é consta-
tar que o instrumento é provocador de mudangas exter-
nas e que essas provocagdes podem aumentar a possibi-
lidade de intervengédo no meio. E importante, alias, infor-
mar que por meio do trabalho o homem modifica a natu-
reza e a si mesmo.

De acordo com VYGOTSKY (1991) os instru-
mentos sdo artefatos externos no processo de mediagéo,
na qual se da na relagao entre sujeito e instrumento. As-
sim, em um processo dialético esses instrumentos (inter-
pessoal) potencializam o processo de significagado ressig-
nificando subjetivamente (intrapessoal).

Conforme explicado acima € interessante, aliés,
compreender a matematica como um instrumento a ser
visto pelo homem como meio de compreender relagbes
entre si e 0 meio em que vive, mas ha um fato que se
sobrepbe diversas vezes durante o processo de ensino
aprendizagem onde a compreensdo do conhecimento
se dar através da atuagdo do professor como mediador.
Mesmo assim, havera momentos que a matematica po-
dera agir como mediadora, em virtude de situagdes oca-
sionadas durante a relagdo do homem com o mundo. E
sinal de que ha, enfim, situagdes que o homem nao con-
tar4 com o outro como mediador, mas ir4 buscar outros
meios para encontrar solugoes.

A realidade nas salas de aula com relagédo ao
ensino da matematica ocorre muitas das vezes de forma
descontextualizada, assim priorizando a mecanizagao, a
memorizagcdo e a abstracdo, ocasionando um aprendi-
zado desfragmentado, desta forma nédo possibilita aos es-
tudantes a refletirem e analisarem situagdes concretas e
nem mesmo relacionadas com a sua realidade. Nesse
sentido, os PCN enfatizam:

... 0 ensino de Matematica prestara sua contribui-
¢ao a medida que forem exploradas metodologias
que priorizem a criagdo de estratégias, a compro-
vagao, a justificativa, a argumentagéo, o espirito
critico, e favoregam a criatividade, o trabalho cole-
tivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do
desenvolvimento da confianga na prépria capaci-
dade de conhecer e enfrentar desafios (BRASIL,
1998, p. 26).

A Matematica €, antes de tudo, um modo de pen-
sar. Quanto mais cedo esse modo de pensar for desen-
volvido com as criangas, mais significativa sera a aprendi-
zagem dessa disciplina, principalmente se esta for traba-
Ihada partindo de jogos e brincadeiras. Diante disso:

Entendemos que ao tratar da incorporagéo da di-
mens&o ludica da cultura, as tecnologias didaticas
para o aprendizado da matematica, o trabalho pro-
move a necessidade de discutir a superagdo dos

mitos em relagdo a um saber didatico, como mé-
todo Unico, e, o poder supremo das técnicas de
ensinar numa perspectiva antropolégica e socio-
cultural, que compreenda as brincadeiras e os jo-
gos como uma atividade social aprendida nas in-
teragdes humanas, desde a mais tenra idade, res-
gatando o carater lidico do movimento humano
(PIAGET, 1998, p. 158).

A melhor maneira de compreender esse pro-
cesso é considerar que a utilizagdo dos jogos como ins-
trumentos de mediagéo de ensino facilita a aprendizagem
dos estudantes. A partir dai, os jogos como instrumentos
de mediagcdo de ensino na matematica tém sido discuti-
dos em muitas pesquisas, seja porque 0s jogos propiciam
aprendizagens mais motivadoras e interessantes, tanto
para o aluno quanto para o professor. Segundo (MOURA,
2008), na educacdo mateméatica, o jogo quando visto
como motivador de aprendizagem passa a ter o carater
de instrumento de ensino. Fica evidente que a crianca
colocada perante situagdes ludicas apreende a estrutura
l6gica da brincadeira, em vista disso também aprende a
estrutura légica presente na matematica.

E preciso, porém, perceber que o jogo se faz pre-
sente na vida das criangas desde cedo. Por essa razéo
ele como instrumento de mediacdo busca o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas e manipulativas. Neste
contexto, para MATTOS (2009), fica claro que:

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso,
ele se torna um instrumento motivador no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, além de pos-
sibilitar o desenvolvimento de competéncias e ha-
bilidades. Em sintese a educagéo ludica, enten-
dida como o aprender brincando, integra na sua
esséncia uma concepgao tedrica profunda e uma
concepgao pratica atuante e concreta. Seus obje-
tivos sdo as estimulagdes das relagdes cognitivas,
afetivas, verbais, psicomotoras, sociais, a media-
cao socializadora do conhecimento e a provoca-
¢ao para uma reagao critica e criativa dos alunos
(MATTOS, 2009, p. 56).

Conforme supracitado € importante considerar
que a utilizagao de atividades ludicas na aprendizagem
matematica e de materiais concretos contribui para o de-
senvolvimento cognitivo, emocional, intelectual e social
da crianga.

0OS JOGOS COMO INSTRUMENTOS DE MEDI-
ACAO NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Como bem nos assegura KISHIMOTO (1993),
pode-se dizer que a histéria dos jogos no Brasil foi influ-
enciada pelos portugueses, negros e indios nas brinca-
deiras das criangas brasileiras. Alves (2010) reforga que
a cultura ludica brasileira foi difundida através dos jogos e
brincadeiras presentes na cultura portuguesa, africana e
indigena. Os jogos geracionais, costumes ludicos e entre
outras coisas formaram esta cultura ludica.
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O valor dos jogos para a aprendizagem ganha
forca e importancia a partir dos tedricos construtivistas
especialmente a partir da ideia que o jogo potencializava
a zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 1994
apud MUNIZ, 2010). De acordo com Vygotsky:

A zona de desenvolvimento proximal caracteriza-
se pela distancia entre o nivel real (da crianga)
de desenvolvimento determinado pela resolugao
de problemas independentemente e o nivel de de-
senvolvimento potencial determinado pela resolu-
¢ao de problemas sob a orientagao de adultos ou
em colaboragdo com companheiros mais capaci-
tados (VYGOTSKY, 1991, p. 97).

Nesta perspectiva, o jogo é concebido como um
instrumento para favorecer a aprendizagem e em efeito a
sociedade deve favorecer o desenvolvimento do jogo, as-
sim favorecendo em especial as aprendizagens matemati-
cas. (MUNIZ, 2010). Ainda segundo (MUNIZ, 2010, p. 13),
“de outra parte, constatamos uma crescente oferta de “jo-
gos matematicos”. A concepg¢ao dos jogos matematicos
€ outro traco de valorizagéo dos jogos para a aprendiza-
gem matematica”.

Pode-se dizer que a matematica é temida pela
maioria dos estudantes. Neste contexto, fica claro que
possivelmente pela forma que é ensinada. O mais pre-
ocupante, contudo, é constatar que normalmente nos
deparamos com 0 ensino tradicional, pautado na triade
conteudo-exemplo-exercicio, chamado por SKOVSMOSE
(2000) de paradigma do exercicio. Mesmo sabendo que
no ambiente de sala de aula, o professor tem autonomia
para ministrar aula da maneira que lhe traz mais confi-
anca. Mas, preocupa o fato de que muitas das vezes o
que é ensinado nao é relacionado com a pratica do cotidi-
ano, isto faz com que os estudantes nao fiquem tao esti-
mulados e atraidos em aprender matematica. Sousa Lima
(1991) citado por RABELO (2002, p. 62) ressalta que “a
matematica, mesmo fazendo parte do cotidiano das pes-
soas, para maioria delas é algo estranho, pois ndo a com-
preendem chegando a temer ou odia-la. O mais preocu-
pante, contudo, é constatar que por esta razdo um grande
numero de pessoas nao da conta de utilizar os simbolos e
o0 raciocinio matematico”. Assim, preocupa o fato de que
o0 motivo pode estar na forma como se da seu ensino,
isso porgue na maioria das vezes usa uma verbalizagao
inadequada.

Portanto, fica sobre a responsabilidade do pro-
fessor criar praticas que motive e crie interesse pela ma-
tematica. O uso dos jogos deve ser explorado, pois favo-
rece cooperagao, interagdo social e uma melhor intera-
¢ao entre professor e aluno, para a construgcao dos co-
nhecimentos matematicos. Desse modo, o ambiente edu-
cativo deve ser entendido como um lugar de fascinagao

e inventividade, propicio ao desenvolvimento da criativi-
dade e da autonomia dos estudantes. Neste sentido, OLI-
VEIRA (1992), explicita que o professor desempenha um
papel de grande relevancia no decorrer dos jogos, mais
sendo possivel somente se distinguir momentos em que
deve s6 observar, que deve interagir na coordenagao dos
jogos e brincadeiras, ou integrar-se como participante. Al-
gumas das vantagens da incorporagao dos jogos nas au-
las de Matematica apontadas por GRANDO (2004, p. 31-
32) séo apresentadas a seguir:

a) Desenvolvimento de estratégias e resolucdo de
problemas (desafios dos jogos); b) o jogo requer a
participagdo ativa do aluno na construgédo do seu
préprio conhecimento; c) dentre outras coisas, o
jogo favorece o desenvolvimento da criatividade,
do senso critico, da participagéo, da competi¢ao
sadia, da observagéo, das varias formas de uso
da linguagem e do resgate do prazer em apren-
der.

Ainda nesse sentido, GRANDO (2004, p. 26)
afirma que a inser¢@o dos jogos nas aulas de Matema-
tica pode acontecer em todos os niveis de ensino, sendo
que 0 mais importante € que os objetivos estejam cla-
ros, a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel
em que se esta trabalhando e, principalmente, que repre-
senta uma atividade desafiadora ao aluno para o desen-
cadeamento do processo.

O jogo é uma ferramenta que pode trazer di-
versos beneficios para o processo ensino-aprendizagem.
Atualmente, existe uma variedade exorbitante de tipos,
assuntos e formatos de jogos computadorizados, e po-
dem ser utilizados para atingir varios objetivos pedagégi-
cos, dentre eles o treinamento de contelidos ja adquiridos
pelo estudante, a experimentagéo de novos contelidos, o
reforco de conceitos, dentre outros. Sem contar que, os
aparelhos tecnolégicos como celulares, smartphones, e
outros tantos, estdo acessiveis a maioria das pessoas,
sendo esta uma razdo para utilizad-los com fins educati-
vos. Nesse sentido, Silva enfatiza que:

Ensinar por meio de jogos é um caminho para
o educador desenvolver aulas mais interessantes,
descontraidas e dinamicas, podendo competir em
igualdade de condigcbes com os indmeros recur-
sos a que o aluno tem acesso fora da escola, des-
pertando ou estimulando sua vontade de frequen-
tar com assiduidade a sala de aula e incentivando
seu envolvimento nas atividades, sendo agente
no processo de ensino e aprendizagem, ja que
aprende e se diverte, simultaneamente (SILVA,
2005, p. 26).

Diante disso, podemos observar que o0 jogo com
sua caracteristica lidica é capaz de motivar os estudan-
tes a construir seu conhecimento, com diversao e satisfa-
¢ao, além de auxiliar os professores na dinamizagao de
suas aulas, facilitando a aprendizagem dos estudantes,
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tornando-os capazes de atuar como sujeitos na constru-
¢ao de seus conhecimentos.

Toda a atividade que incorpora a ludicidade
pode se tornar um recurso facilitador do processo de en-
sino e aprendizagem. Assim, o0 jogo pode ser agente no
desenvolvimento dos diversos aspectos da formagao da
personalidade do estudante, abrangendo o carater cogni-
tivo, motor, sensorial, afetivo e social.

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado
por ser visto como uma atividade de descanso ou ape-
nas como um passatempo. Quando propomos jogos no
ensino da matematica escolar, é para valorizar a apren-
dizagem e formagao do estudante como sujeito do meio
social, ja que o papel dos jogos é, para além da diversao,
gerar conhecimento, interessar os alunos e motiva-los.

Dessa forma, MOURA (1992) enfatiza que:

O jogo é um brinquedo sério, pois esta envolvido
numa agao das mais importantes do homem: a
acao de educar. E por isso que o jogo ndo pode
ser um elemento visto apenas como um intervalo
entre um contetdo e outro. Nao, ele é um ato
de educar. E se educa é com conteido (MOURA,
1992, p. 66).

Os jogos vém ganhando cada vez mais espago
nas escolas na busca de dinamizar a sala de aula e aper-
feicoar o aprendizado. A pretensado de grande parte dos
professores ao se utilizar do jogo é fazer com que suas
aulas sejam mais agradaveis visando uma aprendizagem
mais fascinante. Além disso, estes tipos de atividades séo
estratégias que estimulam o raciocinio, guindo o aluno ao
enfrentamento de situagdes conflitantes do seu dia a dia
(GRUBEL J. M.; BEZ, 2006). Nesta reflexao sobre os jo-
gos no espago escolar, ANTUNES (2008, p. 360), mos-
tra que “[...] 0 jogo ajuda o aluno a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade
e simboliza um instrumento pedagégico que leva ao pro-
fessor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem”.

Nessa perspectiva, a insergao dos jogos no con-
texto escolar aparece como recurso de aprendizagem in-
dispensavel nas aulas de matematica, por meio do qual,
ao mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender
brincando, gerando interesse e prazer, contribui-se para
o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudan-
tes.

Sendo assim, podemos chegar a conclusao de
que 0 jogo como instrumento de mediagéo na aprendiza-
gem nas aulas de matematica permite o estudante resol-
ver problemas e possibilita tratar de diversos tipos de co-

nhecimentos, habilidades e atitudes. Nao é exagero afir-
mar que ele desenvolve processos psicolégicos essenci-
ais ao aprendizado como, por exemplo: atengéo, concen-
tragdo, percepgao, a memoria e busca de estratégias.

O JOGO: ATIVIDADE LUDICA E INSTRU-
MENTO DE MEDIACAO NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Os jogos matematicos séo instrumentos que po-
dem ser empregados pelos professores em sala de aula
a fim de dinamizar suas aulas e facilitar a aprendizagem
dos estudantes. Portanto, torna-se evidente que as prati-
cas pedagogicas voltadas para as atividades ludicas, por
meio do jogo o estudante tem a liberdade de mostrar suas
emocgoes e sentimentos. Vé-se, pois, que as atividades
lidicas podem ser um fator de desenvolvimento humano.
Logo, ¢é indiscutivel o fato que é indispensavel por facili-
tar o processo de comunicagao, interagédo e socializagao,
além da construgdo do conhecimento.

Como bem nos assegura SILVA A. J. N. D.; TEI-
XEIRA (2016), pode-se dizer que o atual discurso edu-
cacional brasileiro, na sua percepcao fica claro que se-
gue para um consenso a respeito da necessidade de jo-
gos nas aulas de matematica. Neste contexto, como uma
forma de solucédo para resgate do prazer na realizagéo
das atividades e aprendizagens matematica. Para KAMII
C.; DEVRIES (1991, p. 275), 0 jogo € uma forma de ativi-
dade particularmente poderosa para estimular a vida so-
cial e a atividade construtiva do educando.

E importante dizer que estimular o estudante
por meio de atividades ludicas para compreender me-
lhor a matemdtica, se faz necessario, pois aprender brin-
cando facilita a compreensao dos estudantes no desen-
volvimento dos procedimentos de solugéo de problemas
matematicos. O jogo facilita o processo de socializagao
e a propria autonomia pessoal, se o jogo for utilizado de
forma programada, é possivel ajudar o estudante adquirir
conhecimentos.

VYGOTSKY (1994) compreende o jogo como
atividade em que os sujeitos se liberam das limitagcdes
fisicas para sua realizagao.

Brincar e jogar sao atividades operadoras na di-
menséao do imaginario, dos conceitos, ndo estrita-
mente do ja realizavel, mas na dimensao da pos-
sibilidade e da capacidade. No jogar os sujeitos
operam além das aprendizagens j& consolidadas,
uma vez que a atividade cognitiva ndo se realiza
no realizado, mas na possibilidade de construgao.
(VYGOTSKY, 1994 apud SILVA A. J. N. D.; TEI-
XEIRA, 2016).
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Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz
movimento, barulho e certa alegria, portanto, essa dimen-
s80 ndo pode ser marginalizada apenas porque 0s jogos
envolvem conceitos de matematica. Ao contrério, ela é de-
terminante para que os estudantes sintam-se chamados
a participar das atividades com interesse.

Conforme mencionado acima, SMOLE (2008)
define que por sua dimensdo ludica, o jogar pode ser
visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve
0 espirito construtivo, a imaginacédo, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir soci-
almente. Isso ocorre porque a dimenséo ludica envolve
desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de
querer superar os obstaculos iniciais e o incémodo por
nado controlar todos os resultados. Esse aspecto lidico
faz do jogo um contexto natural para o surgimento de
situagbes-problemas cuja superagao exige do jogador al-
guma aprendizagem e certo esfor¢o na busca por sua
solugao.

Hoje, ja sabemos que, associada a dimensao |-
dica, esta a dimenséo educativa do jogo. SMOLE K. S;
DINIZ M. I.; MILANI (2007) destaca que uma das inter-
faces mais promissoras dessa associagao diz respeito a
consideragao dos erros. O jogo segundo elas reduz a con-
sequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permi-
tindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianga e auto-
nomia.

Ao planejar atividades ludicas, é fundamental
ter como ponto de partida a realidade, os interesses e
as necessidades dos estudantes. Nessa perspectiva, AL-
MEIDA (1992) afirma que € necessério que o estudante
se conscientize de que ao desenvolver o contetido progra-
matico, por intermédio do ato de brincar, nao significa que
estd ocorrendo um descaso ou desleixo com a aprendi-
zagem do contetdo formal. Neste contexto, para MUNIZ
(2010) fica claro que se no brincar existe uma atividade
matematica que ndo dispensa o aprendizado escolar, o
mais importante, contudo é constatar que a explorando
no cotidiano da crianga, observamos uma trama dos co-
nhecimentos esponténeos e cientificos nas brincadeiras,
sendo possivel afirmar que essa trama é formada durante
o brincar a partir de elaboragées e resolugdes de situa-
¢Oes problemas.

Ainda segundo MUNIZ (2010) ndo se trata de
simplesmente utilizar o brincar como instrumento meto-
doldgico de identificagcdo da trama matematica, mas de
analisar o ato de brincar como um dos espagos sociocul-
turais que favorecem o cenario em que se desenvolve a
relagdo entre o conhecimento cotidiano e o conhecimento
escolar ligado & Matematica. E importante que o profes-

sor amplie a ludicidade ao universo do conhecimento do
estudante, estimulando-o a perceber as habilidades, ha-
bitos e atitudes que ele podera alcangar por meio do lU-
dico, atingindo o grau de amadurecimento esperado de
um cidadao ativo, para convivéncia em sociedade. Neste
sentido, SANTOS S. M. P;; CRUZ (1999), afirma que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano
em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas
como diverséo. O desenvolvimento do aspecto 10-
dico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa
saude mental, prepara para um estado interior fér-
til, facilita os processos de socializagdo, comuni-
cagéo, expressao e construgdo do conhecimento.
Estas questdes nos remetem a problematica da
formagao do educador, a qual passa por ambigui-
dades e paradoxos que nunca séo efetivamente
dissipados. Isto resulta quase sempre em dificul-
dades no campo da pratica pedagégica (SANTOS
S. M. P; CRUZ, 1999, p. 12).

As relagdes existentes entre jogo, o estudante
e a educacdo sao essenciais para o ensino aprendiza-
gem, ja que se pode estimular a criatividade, o raciocinio
I6gico, concentragdo, socializagdo e respeito mutuo. Por
isso, ANTUNES (2008) defende que o jogo, em seu sen-
tido integral, é o mais eficiente meio estimulador das inte-
ligéncias.

Sendo assim, 0s jogos € as brincadeiras propor-
cionam aos estudantes novos conhecimentos, habilida-
des, pensamentos e entendimento l6gicos, sendo recur-
sos Uteis para uma aprendizagem diferenciada e signifi-
cativa.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo através
da pesquisa bibliografica teve como objetivo apresentar
um estudo sobre o ludico e os jogos na aprendizagem
do ensino da matematica e mostrar a importancia deles
no desenvolvimento dos estudantes e no processo de en-
sino e aprendizagem da matematica. Foi feita uma refle-
xao acerca das possibilidades de trabalhar o lidico e os
jogos como instrumentos na aprendizagem, além disso,
buscando enfatizar como os jogos podem ser um facilita-
dor para o processo de mediagdo da aprendizagem en-
tre professor e estudante e avaliar como eles auxiliam na
aprendizagem.

De modo geral, por intermédio dos jogos e das
brincadeiras educativas os estudantes desenvolvem a es-
pontaneidade, a inteligéncia, a linguagem, a coordena-
¢ao, o autocontrole, o prazer de realizar algo, a autocon-
fianga, portanto é a via para o estudante experimentar,
organizar suas experiéncias, estruturar as inteligéncias
para construir, tornando assim, o estudo da matematica
escolar mais prazerosa. Sendo assim, o ato de relacionar
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jogos e brincadeiras na sala de aula é de fundamental im-
portancia, uma vez que estimula e motiva os estudantes
a estudar e aprender por meio do ludico.

Por fim, podemos chegar a conclusdo de que
essa pesquisa trouxe contribui¢des tedricas e praticas no
que se refere a satisfagdo do objetivo apresentado. Logo,
que foi verificado que é possivel buscar possibilidades de
trabalhar o ludico e os jogos como instrumentos na apren-
dizagem matematica, tornando mais facil a compreenséao
dos estudantes. Nesse sentido, o brincar é visto como um
recurso mediador no processo de ensino-aprendizagem,
tornando mais facil e enriquecedora a dinamica das rela-
¢bes sociais na sala de aula, sobretudo possibilitando o
fortalecimento da relagdo entre o ser que ensina e o ser
que aprende.

Referéncias

ALMEIDA, A. M. O. O Ludico e a Construgao do
Conhecimento: uma proposta pedagogica construtivista.
Prefeitura Municipal de Monte Mor, Departamento de
Educacéo. 1992. Citado na péagina 6.

ANTUNES, C. Jogos para Estimulacao das Multiplas
Inteligéncias. 15. ed. Petropolis, RJ: Vozes, 2008.
Citado 2 vezes nas paginas 5 e 6.

BORIN, J. Jogos e Resolucao de Problemas: uma
estratégia para as aulas de matematica. Sao Paulo:
IME-USP, 1996. Citado na pagina 2.

BRASIL, M. d. E. Base Nacional Comum Curricular:
educacgéo é a base. Brasilia: MEC/CNE: [s.n.], 2018.
Disponivel em: <http://basenacionalcomum.mec.gov.br/i
mages/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf>.
Acesso em: 15.09.2020. Citado na pégina 2.

BRASIL, S. d. E. F. Parametros Curriculares Nacionais:
matematica /Secretaria de Educagdo Fundamental.
Brasilia: MEC/SEF: [s.n.], 1998. Disponivel em: <http:
//portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/introducao.pdf>.
Acesso em: 15.09.2020. Citado 2 vezes nas péaginas 2
e 3.

GRANDO, R. C. O Jogo e a Matematica no Contexto
da Sala de Aula. Sao Paulo: Paulus, 2004. Citado na
péagina 4.

GRUBEL J. M.; BEZ, M. R. Jogos Educativos. Renole,
Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas Centro
Universitario Feevale, Novo Hamburgo, RS, 2006.
Citado na pagina 5.

KAMII C.; DEVRIES, R. Jogos em grupo na educacéao
infantil: implicagcées da teoria de Piaget. Sdo Paulo:
Trajetéria Cultural, 1991. Citado na pagina 5.

KISHIMOTO, T. M. O jogo, a Crianca, e a Educacao. 7.
ed. Petrdpolis - RJ: Vozes, 1993. Citado na pagina 3.

MATTOS, R. A. L. Jogos e matemadtica: uma relacao
possivel. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade
Federal da Bahia (UFBA), Salvador, BA, 2009. Citado
na pagina 3.

MOURA, M. O. A construgcao do signo numérico em
sala de aula. Tese (Doutorado) — Universidade de Séao
Paulo (USP), Sao Paulo, 1992. Citado na pagina 5.

MOURA, M. O. Jogo, Brincadeira e a Educacdo. 11. ed.

Sao Paulo: Cortez, 2008. Citado 2 vezes nas paginas 2
e 3.

MUNIZ, C. A. Brincar e jogar: enlaces tedricos e
metodoldgicos no campo da educagdo matematica. Belo
Horizonte, MG: Autentica, 2010. Citado 3 vezes nas
paginas 2, 4 e 6.

OLIVEIRA, R. D. F. S. D. Gincana de Matematica: uma
ferramenta metodoldgica para a aprendizagem a partir
de atividades ludicas com alunos da educagdo de jovens
e adultos da escola José de Deus Andrade. Rio de
Janeiro: Editora Gramma, 2019. Citado na pagina 2.

OLIVEIRA, Z. M. Creches: criangas, faz-de-conta & Cia.
2. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 1992. Citado na pagina 4.

PIAGET, J. A psicologia da crianca. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 1998. Citado na péagina 3.

RABELO, E. H. Textos matematicos: producao,
interpretacdo e resolugdo de problemas. 3. ed. Rio de
Janeiro: Vozes, 2002. Citado na pégina 4.

REGO T. C.; VYGOTSKY, L. S. Uma perspectiva
historico: social da educacgdo. Petrépolis, RJ: Vozes,
1995. Citado na pagina 2.

SANTOS S. M. P; CRUZ, D. R. M. O Ludico na
Formacgao do Educador. 3. ed. Petrépolis, RJ: Vozes,
1999. Citado na pagina 6.

SILVA A. J. N. D.; TEIXEIRA, S. H. Ludicidade: formagéao
de professores e educagdo matematica em dialogo.
Curitiba, PR: appris, 2016. Citado na pagina 5.

SILVA, M. S. Clube de matematica: jogos educativos. 2.
ed. Campinas, SP: Papirus, 2005. Citado na pagina 4.

SKOVSMOSE, O. Cenadrios para investigacao.
Bolema-Boletim de Educagdo Matemadtica. 13. ed. Rio
Claro, SP: Unesp, 2000. Citado na pégina 4.

SMOLE, K. S. Jogos matematicos: de 1Z ao 3Z ano.
Porto Alegre, RS: Artmed, 2008. Citado na pagina 6.

SMOLE K. S.; DINIZ M. I.; MILANI, E. Cadernos do
Mathema: jogos de matematica de 6z a 92 ano. Porto
Alegre, RS: Artmed, 2007. Citado na pagina 6.

VYGOTSKY, L. S. A Formacao Social da Mente. 4. ed.
Sao Paulo: Livraria Martins Fontes Editora Ltda, 1991.
Citado 3 vezes nas paginas 2, 3 e 4.

VYGOTSKY, L. S. A Formacao Social da Mente. Sao
Paulo: Livraria Martins Fontes Editora Ltda, 1994. Citado
2 vezes nas péaginas 4 e 5.

©2020 by RECET. Este é um artigo de acesso livre, distribuido sob os termos e condi-

¢Oes da licenga Creative Commons (CC BY-NC-ND 4.0).

Gébes, L. E. S., Santos, M. D. C. , Sans3do, W. V. de S.

ofe -aza [

rLCH
fr;} ; riiig
] -H:‘cmr

R>.CX]

Revista Eletronica de Ciéncias Exatas e chnolégicas


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/introducao.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/introducao.pdf
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR

	Sumário
	Introdução
	Os instrumentos de mediação no processo de aprendizagem na matemática
	Os jogos como instrumentos de mediação na aprendizagem da matemática
	O jogo: atividade lúdica e instrumento de mediação na aprendizagem matemática
	Considerações finais
	Referências

