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RESUMO

A proposta deste trabalho foi pesquisar a importancia do ludico no ambiente escolar durante o
Ensino Fundamental, especialmente no ensino de Matematica. Pode-se observar que é atraveés
de recursos divertidos e dindmicos que as criangas despertam maior interesse em aprender 0s
mais diversos conteudos, e isso € um recurso que as escolas precisam adotar como meio de
incentivo e de participagdo nas aulas por meio de seus alunos. Foram apresentadas quatro
situacGes em que se utilizaram recursos ludicos para ensinar o MMC. Como o objetivo deste
trabalho era de mostrar ideias de jogos para trabalhar o minimo mdltiplo comum com o0s
alunos do Ensino Fundamental, algumas atividades realizadas em escolas municipais e
estaduais foram apresentadas a fim de afirmar a importancia dessas atividades para a fixagao
do contetdo compativel com a série em questdo. Dessa forma, a pesquisa foi realizada na
plataforma “Google académico”, utilizando artigos cientificos que apresentaram estratégicas
ludicas no ensino de matematica e seus resultados em sala de aula.
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Introducgéo

Quando se procura pelo significado da palavra "ludicidade”, a primeira coisa que
aparece ao realizar a pesquisa € a importancia do ludico na educacao infantil, porém, o que
este trabalho ird analisar € que o ludico é importante em todas as fases da educacdo, mas
sobretudo no aprendizado da Matematica, sobremaneira nos Anos Iniciais do ensino
Fundamental. Com efeito, o ludico é proprio das criancas nas diversas faixas etarias; através
dele, elas compreendem todo o mundo que as cercam. O experimentar e a descoberta se ddo
através das brincadeiras, jogos e das atividades que proporcionam maior liberdade para as
criancgas se encontrarem com o conhecimento (NILES JACOB; SOCHA, 2014).

Nesse sentido, o desenvolvimento da crianga através da interacdo ludica constroi
pontes para adesdo do conhecimento. Sendo assim, estimular a ludicidade permite que as
criangas tenham experiéncias de realizagdo pessoal. E assim, utilizando-se dessa
oportunidade, os pais e professores criam um ambiente propicio e ideal para a formacao
completa da crianca. Afinal, é na forma de enxergar o ludico que as criancas, com suas
préprias regras, trabalham com conceitos importantes de conquistas e de fracassos
(SCHERER, 2013). E pelo caminho intelectual entre a conquista e o fracasso que se constroi
um todo.

Dessa forma, € no universo ludico que se encontram ferramentas poderosas para a
formacédo das criancas (VYGOTSKY, 2001). Nessa linha de raciocinio, o presente artigo tera
como objetivo analisar a importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem nas
escolas. Para isso, serd necessario a compreensdo de como e por que as criangcas aprendem
mais quando lhes séo oferecidas o conhecimento através da pratica ludica. Por sua vez, com o
intuito de alinhar a pratica da ludicidade com uma proposta de disciplina escolar, sera
analisado como um conteudo da disciplina de Matematica pode resultar em maior
compreensdo pelas criangas quando apresentado de maneira interativa e ludica. O contetdo
escolhido e que serd explorado neste trabalho é o minimo maltiplo comum (MMC). Analisar-
se-a, através de revisdo bibliografica, como que professores de matematica trabalham seus
conteldos de forma lldica e através dessas experiéncias propor uma forma de se ensinar
ludicamente o MMC.

Com base no exposto, o objetivo geral consiste em apresentar os beneficios da
insercdo das atividades ludicas no ensino de matematica. Ao longo do trabalho, os objetivos
especificos consistirdo em mostrar como jogos auxiliam na aprendizagem de célculos

matematicos, como o0 MMC, e como a matematica pode ser ensinada de forma que os alunos



ndo a enxerguem de forma macante. Com efeito, este estudo tem sua importancia pois ele
poderd incentivar os professores de matematica a utilizarem estratégias diversas no ensino de
matéria, utilizando a criatividade e desenvolvendo o potencial do aluno o que,

consequentemente, trard maiores resultados positivos na aprendizagem.

Referencial tedrico

Cada etapa da vida traz consigo suas especificidades e desafios; para as criangas o ato
de aprender estd muito ligado com experiéncias e interacBes adquiridas através das
brincadeiras e imaginagdes. A palavra “lidico” ¢é originaria do latim “ludus” que significa
brincar. Segundo Brougere (1998), o brincar é préprio da psicologia infantil pois traz as
vivéncias reais das criancas para a fantasia, o que contribui para o desenvolvimento de
diversas habilidades, dentre elas, o processo de criatividade, importante fator que agrega
possibilidades em diversas situacdes rotineiras da vida do ser humano. Sendo assim, brincar é
essencial para a formacdo de todas as criangas.

Nesse sentido, a ludicidade sdo as brincadeiras; o que promove o lidico é a forma de
se apresentar algo a crianca. E a diversdo proporcionada com a finalidade de ensinar algo, ou
apenas 0 objetivo de estabelecer uma comunicacdo com as criangas. De acordo com
Sant’Anna e Nascimento (2011), quando ha pretensdo de se ensinar algo a alguma crianca é
necessario que 0 processo ensino-aprendizagem ndo seja algo macante, aborrecedor; o
aprendizado deve sempre ser algo que entretenha, que leve o aprendiz a ter um momento de
satisfacdo. Tendo isso em vista, € interessante que o professor, entendendo seu papel de
facilitador do conhecimento, possa criar estratégias que despertem o interesse e promovam a
interacdo com a sala de aula. Sobre as experiéncias através das brincadeiras, escreveu Roloff
(2020):

Vygotsky indica a relevancia de brinquedos para a criacdo da situacdo imaginaria.
As experiéncias sdo extremamente importantes em nossas vidas. Todo o acervo de
brincadeiras constituird o banco de dados de imagens utilizados em nossas
interagBes. Dispor de tais imagens é fundamental importancia para a construgdo do
conhecimento e sua socializacdo. Ao brincar a crianga movimenta-se em busca de
parceria e na exploracdo de objetos comunica-se com seus pares; se expressa através
de multiplas linguagens; descobre regras e toma decisdes.

Ou seja, é através do brincar que muitas coisas séo aprendidas; nele esta a base para o
desenvolvimento saudavel da crianca. Por sua vez, sobre a ludicidade na escola, escreveu

Monteiro (2013, p.18) que “o professor necessita utilizar uma proposta de trabalho que



desperte interesse, auxilie na construcdo do conhecimento e que estimule o aluno ndo sé a
aprender o conteido, mas também a desenvolver o conhecimento e algumas atitudes sociais”.
Sendo assim, é necessario a combinacdo de conteudos expositivos complementando com as
brincadeiras e atividades préaticas, para melhor fixacdo e aprendizagem. A forma lludica de
conducdo das aulas nas escolas € muito utilizada na educacao infantil, porém, considerando
que o brincar faz parte da infancia toda, é importante que a ludicidade esteja presente no
ensino fundamental também, principalmente nos anos iniciais (MONTEIRO, 2013).

Segundo Souza (1996), Piaget e Vygotsky retratam o ladico como algo de importancia
simbdlica pelo qual a crianca, através do ato de brincar, consegue expressar 0s significados.
Dessa forma, se tratando da real importancia que o lddico tem na vida das criancas, é
necessario gque esteja presente por todo o ensino fundamental esse recurso que contribui para
o0 aprender da crianca e deixa 0s ensinamentos do professor muito mais rico e interessante
(SOUZA, 1996). Para Araujo (2000), o ludico nos anos iniciais do ensino fundamental
contribui para que a crianga conhega, interaja e mergulhe no aprendizado. E € diante da
importancia do ludico na escola que se levanta a importancia da ludicidade principalmente no
ensino de Matematica.

A Matemética é uma das matérias mais vistas pelas criancas como dificil. De acordo
com Araujo (2010), o desinteresse é muito grande entre os alunos, justamente pela dificuldade
que encontram em aprender o contetdo da forma que lhes é oferecido nas escolas. Por sua
vez, o professor de Matematica pode pensar alternativas de ensino do conteudo de forma que
se torne mais interessante e prazeroso para que facilite a aprendizagem dos alunos. Araujo
(2010), defende que as atividades ludicas adaptadas ao conteldo e com a base pedagdgica
correta sdo Otimas estratégias para o alcance de aulas mais proveitosas e com maior
aprendizado.

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos na Matematica tem a finalidade de deixar a
matéria mais interessante e despertar a curiosidade do aluno para o aprendizado. As opces de
jogos e atividades que podem ser desenvolvidas com os alunos sdo varias: dominé, xadrez,
palavras cruzadas, jogo da memoria e outras. O professor pode desenvolver a atividade que
parecer pertinente para cada nivel de aprendizagem da classe (SILVA et al., 2013). Por sua

vez, é necessario a aplicacdo do ludico em Matematica, pois:

Os jogos sdo instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com ldgica e
critério, condi¢cbes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar.
Particularmente, a participacdo em jogos de grupo permite conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante, uma vez que poderdo agir como
produtores de seu conhecimento, tomando decisGes e resolvendo problemas, o que



consiste em um estimulo para o desenvolvimento da competéncia matematica e a
formacéo de verdadeiros cidaddos (SILVA; KODAMA, 2004. p. 03)

Ou seja, os beneficios de aplicacdo da ludicidade na escola, principalmente no ensino de
Matemaética, sdo percebidos em diversas esferas trazendo diversas contribui¢des para a formacdo
completa das criangas.

Segundo Silva e Kodama (2004), para que os beneficios dos jogos sejam alcancados, é
necessario que o professor pense no objetivo do jogo; que ele escolha uma metodologia que
proporcione ao aluno utilizar suas habilidades intuitivas e de raciocinio l6gico. Quando os alunos
estiverem jogando precisardo se questionar sobre as possiveis respostas para o problema apresentado,
como poderdo alcancar outros resultados, é necessario um jogo que trabalhe a criagdo de hipdteses e
resultado. Sendo assim, devido a real importancia dessas atividades, cabe ao professor analisar bem
qual a metodologia que sera utilizada na criagdo dos jogos, e para qual finalidade educacional seréa

utilizada

Procedimentos metodoldgicos

Considerando a importancia de se analisar os elementos ludicos na educacdo
fundamental, este trabalho ira se utilizar de elementos de pesquisa com dados qualitativos
tendo em vista 0 quesito da utilizacdo de atividades e jogos no ensino de Matematica para
criancas nos primeiros anos do ensino fundamental. O conteddo que sera analisado mais
detalhadamente sera a utilizacdo de atividades ludicas para o ensino do Minimo Mdltiplo
Comum.

Portanto, a pesquisa serd qualitativa pois buscara realizar uma interpretacdo dando
significancia aos dados trazidos. Os dados aqui trabalhados foram retirados do Google
Académico. Como descritores para a pesquisa por artigos nessa plataforma, os seguintes
foram utilizados: ensino do MMC, ensino ludico de matematica, MMC na educacdo basica.
Buscou-se por artigos escritos nos ultimos dez anos (2011 — 2021).

Segundo Minayo (2012, p. 623), “O verbo principal da analise qualitativa €
compreender. Compreender é exercer a capacidade de colocar-se no lugar do outro, tendo em
vista que, como seres humanos, temos condigdes de exercitar esse entendimento”.

Sendo assim, para a obtencdo dos resultados qualitativos sera feito levantamentos
bibliograficos, os quais tratara de artigos e dissertacdes, com o objetivo de através da leitura e

citacOes trazer resultados consistentes e enriquecer ainda mais este estudo.



O ensino de Matematica muitas vezes pode parecer complexo para o aluno. E
necessario utilizar de recursos pedagdgicos diferenciados que contribuam para o
entendimento dos problemas e calculos, isto €, lancar méo de figuras ilustrativas e sempre
qguando possivel de situacdes que sejam do cotidiano das criancas. Por sua vez, muitas
atividades ludicas podem e devem serem desenvolvidas com o objetivo de estimular o
interesse nos conteddos matematicos, além de facilitar a compreensdo e a participagdo dos
alunos nas aulas. Sant'Ana, Souza e Marinho (2015), trazem uma ideia de atividade de jogos
com a utilizacdo de lego para o ensino de Matematica com alunos do ensino fundamental,

basicamente, a atividade proposta foi a seguinte:

A atividade, que consistia em enfatizar a aplicabilidade do MMC, MDC e
decomposicdo de nudmeros primos com pegas LEGO, oportunizou ao aluno a
solucdo de exercicios matematicos, atingindo o seu objetivo maximo, estimulando o
pensamento autbnomo, a criatividade e a capacidade de resolver problemas
(SANT'ANA; SOUZA; MARINHO, p. 1, 2015)

Nessa dindmica de usar o Lego para ensinar MMC, Sant'Ana, Souza e Marinho (2015)
fizeram o seguinte: construiram com as criancas uma linha vertical com pecas. Do lado
esquerdo da linha, as criancas montaram o numero a ser decomposto e do lado direito o
namero a ser dividido. Seguindo essa l6gica, conseguiram realizar vérios calculos simples de
MMC com pecas Lego e isso foi bem ludico e divertido para as criancas.

A proposta de jogos é sempre bem recebida pelos alunos, porém além dos jogos
podem ser feito outras atividades lidicas que auxiliam na explicacdo do contetdo. Foi 0 caso
da combinagao “Musica e Matematica”, que ocorreu em uma oficina de musica com alunos
do 6° ao 9° ano na Escola Municipal de Educacéo Bésica Pedro Simon, em (Ermo/SC).

Em relacdo ao contetdo deste estudo, MMC, a oficina trouxe uma forma interessante

de ensinar o célculo. Segue o relato abaixo:

Aproveitando que eles estavam atentos e curiosos, coloquei no quadro a operagao
explicando passo a passo: 1/4+1/4+1/2 primeiro vamos somar a parte que 0
denominador ja € comum, basta somar os numeradores e manter o denominador:
1/4+ 1/4=2/4. Neste momento um deles percebeu que a soma correspondia a juntar a
duracdo das figuras 53 e que essa unido correspondia a uma J, chegando a conclusdo
de equivaléncia entre as fragcdes: 1/2=2/4. Expondo seu pensamento para turma,
alguns entenderdo [sic] a relacdo, mas para compreensdo de todos, prossegui com a
explicacdo: 2/4+1/2 para resolvermos esta operagdo precisamos achar um
denominador comum entre 2 e 4, é importante lembrar que o denominador se trata
de em quantas partes dividimos o inteiro, entdo a Unica coisa que podemos fazer
com ele é dividir ainda mais ou juntar partes. Esta acdo em operacfes matematicas
se traduz em multiplicar ou dividir (SILVA; SCHMIDT, 2018, p. 05)



Silva e Schmidt (2018) mostraram que alunos conhecedores de partituras musicais
possuem mais facilidade de entender contas de adicéo e subtracdo em forma de fracdo. Tanto
isso € verdade que durante a sua explicacdo um aluno fez uma intervencdo dizendo que
entendia o calculo porque ja tinha visto algo parecido nas aulas de musica. Se, por exemplo,
essa escola tivesse em seu curriculo aula de musica, esses pesquisadores poderiam facilmente,
de forma lGdica, aliar a musica a matematica. Tal como ensinava Pitagoras no mundo antigo,
a matematica e a musica séo faces diferentes de uma mesma moeda.

A unido entre o conteudo que precisa ser ensinado e a didatica para a compreensao do
contetdo é uma das coisas que contribui para a aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, 0
relato de pesquisa pratica que sera discutido agora é da escola municipal Bom Pastor no Rio
Grande do Sul, onde foi realizada uma aula pratica com os alunos do 7° ano (SOUZA,
OLIVEIRA; KOPP, 2018). A aula consistia em um jogo digital com a finalidade de trabalhar
o contetdo do MMC. O jogo foi desenvolvido utilizando o aplicativo “RPG Maker”; para
jogé-lo é necessario apenas as teclas do computados de direcdo, o enter e espaco. O objetivo
do jogo € passar de fase atraves das respostas corretas das perguntas que serdo apresentadas
mediante a escolha das setas no jogo, por exemplo: aparece para ele um problema de MMC e
sempre com trés possiblidades de resposta. Ele precisa fazer a conta de forma correta para
saber qual ¢ a alternativa. Ao ter a resposta certa em sua mente, ele precisa movimentar com o
teclado do computador o bloco para o local correto. Quando escolhida a resposta certa, o
aluno avanca, mas quando escolhe a resposta errada, o aluno tera de voltar ao inicio do jogo.
Para Souza, Oliveira e Kopp (2018), desenvolvedor do jogo, a atividade contribui para
trabalhar o raciocinio ldgico através da tomada de decisdes e a habilidade de pensar de forma
mais rapida, além de colaborar para fixar o contetdo apresentado em sala de aula.

Para finalizar a analise, Caldas et al. (2020) cita a criacdo de um jogo de trilhas para o
ensino de MMC e MDC com alunos do 6° ano da escola municipal de Belém — PA. A ideia
do jogo é de que cada jogador deveria percorrer a trilha a partir do langamento do dado, assim
“cada casa dessa trilha contém uma pequena expressao de MMC ou MDC, na qual em uma
parte hA& um numero e na outra o jogador colocaria 0 nimero de casas que percorreu,
formando, entdo, um problema a ser resolvido” (CALDAS et al.2020, p. 19). Durante as
jogadas o jogador encontra cartas especiais que irdo possibilitar que eles prossigam, regridam
ou voltem ao inicio do jogo. O resultado da atividade proposta foi em despertar o interesse por

parte dos alunos, que acharam a aula muito divertida e prazerosa.



Considerac0es finais

A proposta deste trabalho de pesquisa foi de destacar a importancia do ludico no
ambiente escolar durante o ensino fundamental, especialmente no ensino de Matematica.
Pode-se observar através das experiéncias de Caldas et al. (2020), Souza, Oliveira e Kopp
(2018), Silva e Schmidt (2018) e Sant'Ana, Souza e Marinho (2015) que é através de recursos
divertidos e dindmicos que as crian¢as despertam maior interesse em aprender qualquer coisa,
e 1SS0 é um recurso que as escolas precisam adotar como meio de incentivo e de participacao
nas aulas por meio de seus alunos. Ora, se a mente das criangas funciona de maneira mais
fantasiosa e criativa ndo cabe aos professores utilizarem desses recursos que é proprio da
infancia, a favor do ensino-aprendizagem?

Nesse sentido, foram apresentadas situacdes em que se utilizaram recursos ludicos
para ensinar o contetido de Matematica. Como o objetivo deste trabalho era de mostrar ideias
de jogos para trabalhar o MMC com os alunos do ensino fundamental, algumas atividades
realizadas em escolas municipais e estaduais foram apresentadas a fim de afirmar a
importancia dessas atividades para a fixacdo do contetdo compativel com a série em questao.

Enfim, para que as escolas proporcionem meios efetivos de aprendizagem para seus
alunos é necessario que se pense no aprendizado amplo, que se utilize de diversas estratégias
pedagogicas, e que mediante a elas, seja oferecido meios que estimule a criatividade de seus

alunos.



Bibliografia

ARAUJO O. R. |. A utilizacéo de ludicos para auxiliar a aprendizagem e desmistificar o
ensino da matematica. Universidade Federal de Santa Catarina, 2010. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/78563, acessado em 04 de junho de 2021.

CALDAS S. F. et al. MULTIPLOS E DIVISORES: uma experiéncia com o uso do jogo de
trilhas. Revista Exitus. Santarem, PA, 2020. Disponivel em:
http://www.ufopa.edu.br/portaldeperiodicos/index.php/revistaexitus/article/view/1483/948,
acessado em: 04 de junho de 2021.

KODAMA; SILVA. Jogos no Ensino da Matematica. UNESP, 2004. Disponivel em:
https://www.ime.usp.br/~iole/jogosnoensinodamatematica.pdf, acessado em: 04 de junho de
2021.

MONTEIRO, A. A. F. Docéncia em educacao infantil e nos anos iniciais do ensino
fundamental. Universidade Federal de Campina Grande, 2013. Disponivel em:
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/xmlui/handle/riufcg/13536, acessado em: 04 de junho de
2021.

ROLOFF M. E. A importancia do ludico em sala de aula. Pontificia Universidade Catolica
do Rio Grande do Sul. Disponivel em:
https://editora.pucrs.br/anais/Xsemanadeletras/comunicacoes/Eleana-Margarete-Roloff.pdf,
acessado em: 04 de junho de 2021.

SANT’ANNA B. V. et al. Constru¢do de conhecimentos matematicos através da utilizacdo de
pecas LEGO. Revista eletronica de Matematica. Rio de Janeiro, 2015. Disponivel em:
https://periodicos.ifrs.edu.br/index.php/REMAT/article/view/1235, acessado em 04 de junho
de 2021.

SANT’ANNA, A. NASCIMENTO, R. P. A historia do ladico na educagdo. Revista eletronica
de educag@o matematica, 2011. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/revemat/article/view/1981-1322.2011v6n2p19, acessado
em: 04 de junho de 2021.

SILVA C. R.; SCHMIDT M. G. Musicalizando com razao e proporcao. | feira
EPROMUNDO, 2019. Disponivel em:
https://publicacoes.ifc.edu.br/index.php/micti/article/view/1696, acessado em: 04 de junho de
2021.

SILVAS. L. J. et al. Matematica ludica. Ensino fundamental e médio. UNISEP, 2013.
Disponivel em: http://portal.unisepe.com.br/unifia/wp-
content/uploads/sites/10001/2018/06/3matematica_ludica.pdf, acessado em: 04 de junho de
2021.

SOUZA, R. E. 0 ltdico como possibilidade de incluséo no ensino fundamental. Revista de
Educacao Fisica, Esporte e Lazer — UFSC, 1996. Disponivel em:



10

https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/5856/20479, acessado em: 04
de junho de 2021.

SOUZA, Artur Henrique Winkelmann de; OLIVEIRA, Victor Gabriel Scholten de; KOPP,
Juliane. MMC - matematica mais comum. Il feira regional de Matematica. Rio Grande do
Sul, 2018. Disponivel em:
https://publicacoeseventos.unijui.edu.br/index.php/feiramatematica/article/view/11007/10150,
acessado em: 25 de junho de 2021.



