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RESUMO

Este artigo analisa a importancia das atividades Iludicas como ferramenta estratégica no ensino da
matematica. O objetivo € demonstrar como o jogo e o brincar facilitam a relagdo entre professor e
aluno, promovendo o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da capacidade de
resolugédo de problemas cotidianos. A metodologia consiste em uma reviséo bibliografica de carater
qualitativo. Os resultados indicam que o ludico reduz a ansiedade matematica e transforma
conceitos abstratos em experiéncias concretas. Conclui-se que a ludicidade ndo é apenas diversao,
mas um componente pedagdgico essencial para uma aprendizagem dinamica e significativa.

Palavras-chave: Educacéo Matematica. Ludicidade. Ensino-aprendizagem. Raciocinio logico.
ABSTRACT

This article analyzes the importance of playful activities as a strategic tool in mathematics teaching.
The objective is to demonstrate how games and play facilitate the relationship between teacher and
student, promoting the development of logical reasoning, creativity, and the ability to solve daily
problems. The methodology consists of a qualitative bibliographic review, covering works from 1975
to 2024. The results indicate that playfulness reduces mathematical anxiety and transforms abstract
concepts into concrete experiences. It is concluded that playfulness is an essential pedagogical
component for dynamic and humanized learning.

Keywords: Mathematics Education. Playfulness. Teaching-Learning. Logical Reasoning.

RESUMEN

Este articulo analiza la importancia de las actividades ludicas como herramienta estratégica en la
ensefanza de las matematicas. El objetivo es demostrar como el juego y el jugar facilitan la relacion
entre profesor y alumno, promoviendo el desarrollo del razonamiento légico, la creatividad y la
capacidad de resolucion de problemas cotidianos. La metodologia consiste en una revision
bibliografica de caracter cualitativo, que abarca obras desde 1975 hasta 2024. Los resultados
indican que lo ludico reduce la ansiedad matematica y transforma conceptos abstractos en
experiencias concretas. Se concluye que la ludicidad es un componente pedagdgico esencial para
un aprendizaje dinamico y humanizado.

Palabras clave: Educacion Matematica. Ludicidad. Ensefianza-Aprendizaje. Razonamiento logico.

INTRODUGAO

A matematica, embora essencial para a compreensao do mundo contemporaneo,
ainda é estigmatizada por grande parte dos estudantes como uma area do conhecimento

arida e desconectada da realidade pratica. Essa percepgao negativa decorre, muitas
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vezes, de uma abordagem pedagodgica focada em formulas abstratas que carecem de

significado imediato para o aluno. Contudo, essa ciéncia esta intrinsecamente ligada ao
cotidiano, e sua complexidade pode ser desmistificada desde que o ambiente educacional
ofereca condi¢des que favoregcam a construcao do sentido (SILVA, 2021).

Para romper as barreiras entre a transmissao do conteudo e a efetiva compreensao,
a ludicidade emerge como uma estratégia pedagdgica de alto impacto. Ao introduzir o
ludico, o docente ndo apenas motiva o estudante, mas cria um terreno fértil para o
florescimento do raciocinio l6gico e da coeréncia intelectual. Segundo Ferreira et al. (2023),
o ludico atua como uma ponte estratégica que permite ao professor sondar conhecimentos
prévios, introduzir novos temas ou reforgar conceitos, garantindo que o aluno sinta a
satisfagao da descoberta ao trilhar caminhos mais interessantes de aprendizagem.

Nesse cenario, jogos e brincadeiras deixam de ser meros entretenimentos para se
tornarem instrumentos de mediacao que estreitam a relagao entre professor e aluno. Essa
dindmica transforma a sala de aula em um espaco de prazer e vivéncia pratica, facilitando
o desenvolvimento da criatividade e a aptidao para resolver dilemas do dia a dia. Conforme
pontuam Machado e Wojcickoski (2023), as atividades ludicas provocam uma acgao direta
do individuo sobre a realidade, o que possibilita a criagdo de novas conexdes cognitivas.

Portanto, a integragdo de recursos dindmicos promove o gosto pelo saber,
fomentando a autonomia do educando. Ao aprender a aprender em um ambiente
desafiador e prazeroso, o aluno deixa de ser um receptor passivo e assume o
protagonismo de sua formagdo (GRANDO, 2020). O presente artigo justifica-se, assim,
pela necessidade de investigar como essas ferramentas podem ser aplicadas para
maximizar os resultados educacionais € humanizar o ensino da matematica, tornando-o

acessivel e relevante para a vida do estudante.

REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacdo tedrica deste estudo baseia-se na perspectiva de que o
conhecimento matematico é construido por meio da interagao, da experiéncia sensorial e
do estagio de maturacdo cognitiva do estudante. Segundo Piaget (1975), o jogo € um
elemento vital para o equilibrio entre a assimilacdo e a acomodagao, processos que
permitem a crianga integrar novos conceitos as suas estruturas mentais preexistentes. No

contexto especifico da numeragdo, Kamii (1990) reitera que a crianga n&o aprende o
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numero por transmissao verbal ou repeticdo mecanica, mas pela construgao interna de

relagbes légicas. Para a autora, o jogo oferece a estrutura de liberdade necessaria para
que essa construgao ocorra de forma autbnoma e reflexiva.

Complementando essa visao, Lima (2018) ressalta que as atividades ludicas no
ambiente escolar proporcionam experiéncias fundamentais para a vida cotidiana. Elas
favorecem a estruturacdo do pensamento e a aplicabilidade do conhecimento em situagdes
reais, como calculos de consumo e gestao financeira em diversos periodos da vida. Essa
aplicabilidade pratica encontra suporte na obra de Malba Tahan (2004), que ja na primeira
metade do século XX defendia que a matematica deve ser apresentada através de
problemas curiosos e narrativas que estimulem a imaginagao, transformando o temor aos
numeros em fascinio pela légica aplicada.

Para que essa aprendizagem ocorra de forma efetiva, € essencial a introdugao de
métodos onde os alunos sejam os sujeitos centrais do processo, respeitando sua formagao
e valorizando a curiosidade intrinseca. Nesse sentido, Sousa, Loja e Pires (2018) destacam
que a integracao da ludicidade é um pilar no cenario educacional contemporaneo, sendo
reconhecida como uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento humano integral. Ao
incluir atividades recreativas, o docente incentiva ndo apenas a criatividade, mas também a
autonomia do estudante por meio de vivéncias envolventes. Kishimoto (2011) corrobora
esta ideia ao definir o jogo educativo como um instrumento que equilibra a fungéo ludica (o
prazer e a diversao) e a fungao educativa (o aprendizado de conceitos), garantindo que o
ensino n&o seja enfadonho.

Smole (2000) reforca que o ludico permite ao aluno comunicar ideias matematicas,
desenvolvendo a linguagem e a argumentacgao. Esta comunicagao é potencializada quando
0 jogo é utilizado como estratégia de ensino, pois, conforme aponta Lima (2018), ele gera
um ambiente desafiador que estimula a motivacédo, superando um dos grandes desafios
docentes na busca por dar sentido aos conteudos programaticos. Grando (2020)
acrescenta que o jogo funciona como um ambiente de investigacdo matematica, onde o
aluno ¢é instigado a criar estratégias, testar hipéteses e reformular seus proprios caminhos
de raciocinio diante do erro.

Além disso, pesquisadores contemporaneos como D’Ambrésio (2014) destacam a
importancia de humanizar o ensino, conectando o saber académico as praticas sociais e
culturais do estudante (Etnomatematica). Essa humanizacdo é fortalecida pelo uso de

recursos diversificados que atuam como gatilhos para as habilidades intelectuais. Mendes
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e Sousa (2020) afirmam que tais ferramentas estimulam a curiosidade e proporcionam

momentos onde diversédo e aprendizado caminham juntos. Para Antunes (2015), o jogo € o
recurso mais eficaz para estimular as multiplas inteligéncias, permitindo que cada aluno
encontre sua propria forma de processar a légica matematica.

Dessa forma, a ludicidade cria a Zona de Desenvolvimento Proximal descrita por
Vygotsky (1998), permitindo que a crianga realize tarefas complexas e compreenda
conceitos abstratos de forma dinédmica e prazerosa. Ao transformar a resolucéo de
problemas em um exercicio de criatividade, o ludico retira o peso da formalidade excessiva
e prepara o individuo para enfrentar os desafios da sociedade moderna com seguranga e

competéncia logica.

METODOLOGIA

A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa de natureza basica, configurando-se
como um levantamento bibliografico de carater descritivo e exploratério. O
desenvolvimento do artigo ocorreu por meio de um processo sistematico dividido em quatro
etapas principais: a busca de dados, a selecao por critérios de inclusdo, a leitura analitica e
a sintese tedrica. Inicialmente, a busca por fontes foi realizada em bases de dados
académicas consagradas, como o Google Académico, a plataforma Scielo e o Periddicos
CAPES. Foram utilizados descritores especificos e suas combinacdes, como "Educacgao
Matematica", "Ludicidade no Ensino", "Jogos Matematicos" e "Raciocinio Légico". O recorte
temporal compreendeu publicagdes entre os anos de 1975 e 2024, permitindo o dialogo
entre obras classicas fundamentais e as perspectivas contemporéaneas da area. A selecao
das fontes obedeceu a critérios rigorosos de relevancia académica. Foram priorizados
livros de autores referéncia, artigos cientificos publicados em peridédicos com boa avaliagao
(Qualis) e teses que abordassem especificamente a aplicagao do ludico nos anos iniciais e
finais do Ensino Fundamental. Apds o levantamento, procedeu-se a uma leitura seletiva e
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analitica, onde os conteudos foram fichados e categorizados de acordo com os temas

centrais: constru¢gdo do numero, motivagao discente e formagao de estratégias cognitivas.
Por fim, a analise dos dados foi realizada de forma interpretativa e dialética.
Confrontaram-se as teorias dos autores classicos, como Piaget e Vygotsky, com os
achados de pesquisadores atuais e com a realidade da pratica docente no Brasil. Esse
cruzamento de informacgdes permitiu a construcdo de uma sintese tedrica robusta, capaz
de sustentar a tese de que o ludico € um instrumento essencial para a facilitagdo da

aprendizagem matematica e a humanizacdo do ambiente escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados levantados através da revisao bibliografica permitem sistematizar as
principais referéncias que fundamentam o uso do ludico. O quadro abaixo sintetiza as
obras analisadas, correlacionando os autores aos seus objetivos centrais no contexto do
ensino da matematica:

Quadro 1: Sintese das obras de referéncia sobre ludicidade e matematica

Autor(a) /

Ano Titulo Objetivo da Obra
Constanc A Criangcae o Analisar como a crianga constroi o
e Kamii Numero conceito de numero e defender o
(1990) jogo como ferramenta para o

desenvolvimento da autonomia.
Katia O Ludico na Apresentar o jogo como um recurso
Stocco Educacéao didatico que promove a resolucao
Smole Matematica de problemas e a comunicacao de
(2000) ideias matematicas.
Guy Introdugéo a Estabelecer as bases teoricas de
Broussea Teoria das como o jogo pode ser uma
u (2008)
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Situacdes situagao-problema onde o aluno
Didaticas aprende pela propria agao.
Eliane Jogos e Fornecer subsidios praticos e
Reame Atividades tedricos para professores aplicarem
et al. Matematicas jogos que consolidem conceitos do
(2012) do 1°ao 9° Ano Ensino Fundamental.
Maria da Brincar e Discutir a importancia do brincar no
G. Arrais Jogar: A desenvolvimento do pensamento
(2011) Matematica na l6gico-matematico nas fases iniciais
Educacéao da escolarizacao.
Infantil
D’Ambro Encontros e Refletir sobre a ludicidade como
sio & Reencontros forma de humanizar o ensino e
Lopes na Educacéao conectar a matematica a cultura e
(2014) Matematica ao prazer de aprender.

A analise das obras (quadro 1) revela uma convergéncia tedrica onde o ludico € o meio
para atingir a autonomia intelectual. Kamii, fundamentada em Piaget, argumenta que o jogo
€ 0 ambiente onde o aluno exerce o pensamento critico sem a pressao da autoridade.
Estudos de Silva e Santos (2022) utilizaram Kamii para concluir que criangas expostas a
jogos de regras desenvolvem o raciocinio légico mais rapidamente que no ensino
tradicional.

Smole foca na matematica como linguagem; o jogo obriga o aluno a verbalizar estratégias.
Investigadores como Oliveira (2021) basearam-se em Smole para concluir que essa
interacdo consolida a aprendizagem. Brousseau, por sua vez, propde a
"situacao-problema" ludica como um desafio de "devolucao", onde o saber nasce da agcao
do aluno. Pereira e Lima (2023) aplicaram esta teoria e concluiram que os alunos passam
por fases de acao e validagao idénticas ao fazer cientifico.

Reame oferece a ponte pratica, demonstrando que o jogo precisa de intengao pedagogica.
Martins (2020) utilizou estas sequéncias e concluiu que materiais manipulaveis reduzem a
aversao a disciplina. Arrais foca na transigdo do brincar para o l6gico na infancia, e Melo et
al. (2024) reforcam que a auséncia do ludico nesta fase causa lacunas de abstracéo

irreversiveis. Por fim, D’Ambrésio defende a humanizagao: o ludico conecta a matematica a
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vida. Ferreira (2023) concluiu que jogos multiculturais aumentam a autoestima e a

identificacdo do aluno com o saber.

Em suma, a discussao mostra que o sucesso do ensino dinamico depende da transposigao
didatica. O professor atua como mediador, garantindo que o entusiasmo do ludico seja
canalizado para a sistematizagdo do conceito. O ludico remove a barreira do medo,

estimula a criatividade e humaniza a relagdo pedagogica.

CONCLUSAO

O estudo conclui que a insercao de atividades ludicas no ensino da matematica € um
caminho eficaz para superar a fragmentagcdo do conhecimento. Ao promover um ambiente
dinamico e interativo, o ludico facilita a relagao interpessoal em sala de aula e potencializa
o desenvolvimento cognitivo. Mais do que facilitar a memorizagdo de férmulas, o jogo
prepara o aluno para a vida, desenvolvendo a persisténcia e a l6gica necessarias para a
resolucdo de problemas do dia-a-dia. E imperativo que a formagdo docente contemple o

uso estratégico da ludicidade como pilar da educagdo moderna.
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