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A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO DE MATEMATICA
THE IMPORTANCE OF PLAY IN THE MATHEMATICS TEACHING
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Resumo: Este artigo tem como objetivo analisar a
importancia do ladico no ensino da matematica para
os anos iniciais do Ensino Fundamental, destacando
como jogos, brincadeiras e atividades concretas
podem contribuir para a constru¢do do conhecimento
matematico. A pesquisa foi desenvolvida com base
em uma abordagem qualitativa e bibliografica,
apoiada em autores como Kishimoto (1994), Lara
(2003) e Régo & Régo (2000), que ressaltam o papel
do brincar no desenvolvimento cognitivo e
emocional das criancgas. A proposta pratica envolveu
a criagao de uma “maquina de calcular sustentavel”,
confeccionada com materiais reciclaveis, para
auxiliar na aprendizagem das operacdes de adi¢do e
subtragdo. Os resultados mostraram que a ludicidade
favorece o raciocinio ldégico, a aten¢do, a
concentracdo e o interesse dos alunos, tornando o
processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso e
significativo. Conclui-se que o uso de recursos
ludicos ¢ essencial para transformar a matematica em
uma experiéncia envolvente e acessivel, fortalecendo
o vinculo entre o aluno, o conhecimento ¢ o meio
escolar.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino de Matematica.
Aprendizagem significativa.

Abstract: This article aims to analyze the importance
of playfulness in mathematics teaching for the early
vears of Elementary Education, highlighting how
games, play, and concrete activities can contribute to
the construction of mathematical knowledge. The
research was developed based on a qualitative and
bibliographical approach, supported by authors such
as Kishimoto (1994), Lara (2003), and Régo & Régo
(2000), who emphasize the role of play in children’s
cognitive and emotional development. The practical
proposal involved creating a “sustainable calculator

machine” made from recyclable materials to help
students learn addition and subtraction. The results
showed that playfulness promotes logical reasoning,
attention, concentration, and student engagement,
making the teaching and learning process more
enjoyable and meaningful. It is concluded that the
use of playful resources is essential to transform
mathematics into an engaging and accessible
experience, strengthening the connection between
the student, knowledge, and the school environment.

Keywords: Playfulness. Mathematics Teaching.

Meaningful Learning.

I. INTRODUCAO

O presente estudo trata sobre a importancia do Ensino
de Matematica de maneira lidica desenvolvido com
alunos de sete e oito anos da turma 2° série do Ensino
Fundamental. O trabalho relata a relevancia do ladico
no ensino de matematica no dia a dia da realidade da
sala de aula.

A matematica quando aplicada de forma ludica
torna o aprendizado mais interessante e satisfatorio,
possibilitando maior interacdo entre os alunos,

potencializando o processo de aprendizagem e

socializacao.
Segundo Kishimoto (1994), o jogo quando
empregado de maneira consciente ¢ estratégica,

transforma-se em uma ferramenta eficaz para a
educagdo e a assimilagdo provendo a formacdo do
saber matematico.

Esta pesquisa tem como seu eixo principal abordar
o ludico no processo de ensino aprendizagem na
educacdo infantil e compreensdo dos saberes de
maneira contextualizada que acompanhardo os alunos
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ao decorrer do seu desenvolvimento académico com
base nos principios dos estimulos dos jogos e seus
beneficios, como atengdo, concentragdo, calculo mental
e o desenvolvimento emocional.

O objetivo geral desta pesquisa ¢é,
impacto de uma atividade ladica envolvendo as
operagdes matematicas como instrumento de auxilio
no processo de ensino e aprendizagem cognitiva.

Enquanto os objetivos especificos sao:

* Incentivar o uso de materiais reciclaveis no
ensino.

* Desenvolver o conhecimento de adigcdo e
subtracdo de forma concreta ¢ visual.

analisar o

» Estimular a criatividade e a coordenagdo motora
nas criangas.

* Promover atitudes de respeito e cuidado com o
meio ambiente.

A seguir destacamos as pesquisas que compdem o
referencial tedrico do trabalho.

II. REFERENCIAL TEORICO

O termo "ludico" vem da palavra latina "ludus",
que significa brincadeira. Baseando-se apenas no
significado da palavra, "lidico" se referiria
exclusivamente a brincadeira, aos jogos.

No entanto, ¢ muito mais do que isso; ¢
compreendido como uma caracteristica fundamental
da psicofisiologia do comportamento individual. Em
ultima analise, o conceito de ludico transcende os
limites da brincadeira espontanea (Silva et al., 2015).

A abordagem ludica compreende o uso de jogos,
divertimentos e, sobretudo, desafios que motivem o
estudante a explorar o conhecimento.

A pratica de atividades
indispensavel para a satde fisica, emocional e

recreativas ¢

mental, sendo uma pratica constante em diferentes
culturas ao longo da historia.

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser
uma experiéncia Curiosamente, a
felicidade quase nunca ¢ mencionada em contextos
educacionais, mas ¢ bastante 6bvio que s6 podemos
falar de um trabalho bem feito quando todos
alcancamos um nivel satisfatorio de felicidade, como

prazerosa.

colocado por Mendonga (2001). Levando isso em
considera¢do, pode-se observar que o ensino da
matematica pode ocorrer em uma atmosfera de
ludicidade e seriedade, onde a criatividade se torna
um componente do esforco e da autodeterminagao,
possibilitando a constru¢ao do conhecimento.
Segundo Lara (2003), o brincar pode
considerado uma estratégia que estimula o raciocinio,
levando o aluno a confrontar situagdes de conflito
relacionadas ao seu cotidiano. A

ser

interatividade
proporcionada por essa técnica permite que os alunos
adquiram controle motor, cognitivo e operacional por
meio de uma ampla gama de atividades.

Lara (2003), ainda afirma "acreditamos que, em
discussdes com os colegas, o aluno pode desenvolver
seu potencial de participacdo, cooperagdo, respeito
mutuo e pensamento critico". Portanto, além de
desenvolver qualidades comportamentais, promove a
disciplina motora no desenvolvimento mental.

Para que a aprendizagem seja significativa, ¢
essencial que os individuos percebam conexdes entre o
que estdo aprendendo e suas vidas cotidianas. Isso
inclui raciocinio, analise, imaginagdo e as relagdes
entre ideias, objetos e eventos.

Segundo Régo & Régo (2000), envolver-se na
aprendizagem de forma ludica e prazerosa permite que
as criancas estabelecam conexdes cognitivas com
experiéncias de vida e as relacionem com outros
produtos  culturais e  simbolicos,  seguindo
procedimentos metodologicos consistentes com essa
pratica.

Nesse sentido, o brincar pode ser usado como uma
forma de explorar, introduzir e reforcar contetidos com
base em interesses, o que pode levar os alunos a
sentirem a satisfacdo de descobrir um caminho de
aprendizagem interessante. Portanto, o brincar ¢ uma
ponte que ajuda a melhorar os resultados que os
professores buscam alcangar.

Segundo o autor Campos (2001), o brincar e os
jogos tém sido essenciais para a saude emocional,
intelectual e fisica da humanidade, remontando as
primeiras civilizagdes.

Compreender que essas atividades impulsionam o
desenvolvimento da linguagem, da socializacdo, da
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autoestima e do pensamento confere ao brincar sua
especificidade, que, em seu contexto, visa fomentar
uma aprendizagem significativa e eficaz.

O brincar pode ser considerado a expressao mais
genuina do individuo e, por essa razdo, ¢ de suma
importancia, exigindo atengdo especial de professores e
familias. FEle nos permite compreender o
funcionamento das relagdes dos alunos com o mundo
exterior e influencia o desenvolvimento da

personalidade.

III. MATERIAIS E METODOS

Para realizagdo deste artigo foi utilizado a
pesquisa bibliografica e a pesquisa qualitativa,
abordando as contribui¢des do ludico no processo de
ensino matematico. A abordagem foi realizada tendo
como base pensamentos tedricos de autores voltados
para esta tematica.

Conforme Gil (2002), a principal vantagem da
pesquisa bibliografica ¢ aumentar a compreensao de
um assunto através de fontes ja disponiveis, que se
originam apenas de livros e publicacdes académicas,
permitindo um estudo mais profundo e diversas
interpretagdes para solucionar uma questao.

Em conformidade com Godoy (1995), a
pesquisa qualitativa ndo busca relatar e avaliar os
acontecimentos  estudados, emprega
métodos estatisticos para analise dos dados. Ela se
fundamenta em questdes ou topicos amplos que se
tornam mais claros a medida que a pesquisa avanga.

tampouco

Desta forma, foi realizada uma pesquisa
qualitativa como método de pesquisa que envolve a
discricdo e a andlise de dados, para que possamos
apresentar dados relacionados ao uso da ludicidade
como recurso pedagogico no ensino de matematica.

O escopo metodologico da pesquisa qualitativa
baseia-se nas diversas técnicas utilizadas para sua
realiza¢do. Para melhor compreender essas técnicas,
a discussdo a seguir aborda os tipos, escopos e
abordagens da pesquisa qualitativa, bem como os
métodos de coleta de dados, os tipos de dados e os
métodos de andlise que podem ser utilizados.

Estamos em uma fase em que a sustentabilidade
precisa ser integrada em todos os campos do saber.
Ao empregar materiais reciclados para criar
brinquedos educativos, o educador incentiva nos
pequenos uma percepcao ecolodgica, demonstrando
que ¢ possivel ensinar e se divertir sem causar
desperdicio.

Foi confeccionado uma maquina de calcular
sustentavel utilizando materiais reciclaveis como,
caixa de papeldo, rolos de papel, cartdes numéricos,
simbolos matematicos e bolinhas coloridas. As
criangas inseriram o0s numeros na “maquina”’ e
representavam as quantidades com as bolinhas,
facilitando a compreensao de operagdes simples.

A proposta
numérico, a contagem, o raciocinio logico, a ateng¢ao
e a concentracdo tornando a matematica mais
divertida promovendo o interesse, o engajamento ¢ a
vontade de aprender.

estimulou o reconhecimento

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a execucdo da atividade com a maquina
de calcular sustentavel, observou-se um alto nivel de
interesse ¢ envolvimento das criancas. O uso de
materiais reciclaveis despertou curiosidade e
motivacdo, promovendo também uma consciéncia
ambiental. As criangas demonstraram grande
entusiasmo ao manipular os nimeros e as bolinhas
coloridas para representar as operagdes matematicas,
o que facilitou a compreensdo de conceitos como
adicao e subtracao.

Fi%ira 1-— Matgriais utilizados

0

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
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Além disso, notou-se que o carater ludico da
atividade favoreceu a concentragdo ¢ a colaboracao
entre os alunos. O trabalho em grupo permitiu trocas
significativas e a  construgdo
conhecimento, reforgando 0s aspectos
socioemocionais e cognitivos do aprendizado.

coletiva do

plicacdo da Atividade.

Fonte: Elaborados peios autores, 2025.

Esses resultados vao ao encontro das ideias de
Kishimoto (1994), que destaca o jogo como um
instrumento de mediacdo pedagdgica que estimula o
raciocinio e o desenvolvimento integral da crianga.
Assim, o ludico se mostrou um recurso eficaz para
tornar o ensino da matematica mais concreto,
participativo e prazeroso.

V. CONSIDERACOES FINAIS

atividade ludica
demonstrou que o ensino da matemadtica pode ser
enriquecido por estratégias que envolvem o brincar e
a criatividade. A proposta permitiu que as criangas
aprendessem de maneira ativa e
desenvolvendo habilidades
socioemocionais —essenciais.

A experiéncia com a

prazerosa,

cognitivas e
Constatou-se que a
ludicidade ¢ um instrumento pedagogico potente,
capaz de despertar o interesse dos alunos e promover
aprendizagens duradouras.

Portanto, integrar jogos, desafios e atividades
criativas ao ensino da matematica contribui para uma
pratica mais significativa, estimulando o pensamento

logico e o prazer em aprender. Recomenda-se que os
educadores continuem explorando metodologias
ludicas associadas a temas matematicos, valorizando
o protagonismo infantil e a relagdo entre saber,
experiéncia e diversao.
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