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Resumo: Este artigo investiga o papel das atividades Iidicas no ensino de matematica, um
campo que tradicionalmente enfrenta desafios em termos de engajamento e percepgéo positiva
por parte dos alunos. Através de uma metodologia mista que combina analise qualitativa e
quantitativa, este estudo explora como métodos baseados em jogos e brincadeiras podem
transformar o aprendizado de matematica, tornando-o mais atrativo e eficaz. A pesquisa
qualitativa, realizada por meio de entrevistas semi-estruturadas com professores, revelou que
atividades lidicas ndo apenas aumentam o engajamento dos alunos, mas também facilitam a
compreensdo de conceitos matematicos complexos. Paralelamente, a coleta quantitativa de
dados mostrou melhorias significativas no desempenho dos alunos em testes de matematica,
com aumento médio de 15% nas pontuacdes apds a implementacdo das atividades ludicas. Esses
resultados destacam o potencial das praticas lGdicas para mitigar a ansiedade matematica e
promover uma atitude mais positiva em relacdo a disciplina. A integracdo de atividades ludicas
no curriculo de matematica é proposta como uma estratégia pedagdgica valiosa para educadores
que buscam melhorar tanto a compreensdo quanto o interesse dos alunos pela matematica. As
implicacdes préaticas deste estudo sugerem que a adocao de métodos ludicos pode revolucionar
0 ensino de matematica, oferecendo aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais
profunda e acessivel. Recomenda-se que educadores e instituicbes educacionais considerem a
implementacdo regular dessas atividades como parte integral do ensino de matematica para
maximizar o engajamento e a aprendizagem dos alunos.
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Abstract: This article investigates the role of playful activities in mathematics education, a
field that traditionally faces challenges in terms of engagement and positive perception by
students. Through a mixed methodology combining qualitative and quantitative analysis, this
study explores how game-based methods and playful activities can transform mathematics
learning, making it more attractive and effective. The qualitative research, conducted through
semi-structured interviews with teachers, revealed that playful activities not only increase
student engagement but also facilitate the understanding of complex mathematical concepts.
Concurrently, quantitative data collection showed significant improvements in student
performance on math tests, with an average increase of 15% in scores following the
implementation of playful activities. These results highlight the potential of playful practices to
mitigate math anxiety and promote a more positive attitude toward the subject. The integration
of playful activities into the mathematics curriculum is proposed as a valuable pedagogical
strategy for educators seeking to improve both student understanding and interest in
mathematics. The practical implications of this study suggest that adopting playful methods can
revolutionize mathematics teaching, providing students with a deeper and more accessible
learning experience. It is recommended that educators and educational institutions consider the
regular implementation of these activities as an integral part of mathematics teaching to
maximize student engagement and learning.

Keywords: Mathematics, Playful Education, Teaching, Learning, Student Engagement

1. Introducéo

Historicamente, a matematica é percebida como uma area de estudo particularmente
ardua e, frequentemente, assustadora para os alunos. Este estigma ligado a disciplina contribui
consideravelmente para a relutancia e aversdo que muitos estudantes sentem em relacéo a ela.
Essa resisténcia pode afetar negativamente tanto o desempenho académico quanto o interesse
dos alunos pela matematica. Em resposta a essa situacdo, educadores e pesquisadores tém se
empenhado na investigacdo e no desenvolvimento de métodos de ensino alternativos. O
propoésito dessas abordagens inovadoras é reinventar a experiéncia de aprendizado em
matematica, tornando-a mais motivadora e cativante. Ao fazer isso, eles buscam encorajar 0s
alunos a superar suas barreiras e a descobrir o valor criativo e 16gico que a matematica pode
proporcionar. Entre as estratégias empregadas estdo a adocdo de ferramentas interativas, a
incorporacdo de situacOes do cotidiano e a aplicacdo de técnicas lidicas para tornar o
aprendizado mais palpavel e atraente.
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Um desses métodos € a incorporacdo de atividades ludicas no ensino de matematica. O

ludico, entendido como o uso de jogos, brincadeiras e outras atividades prazerosas, é proposto
como uma ferramenta pedagdgica capaz de aliviar a tensdo habitualmente associada a
disciplina, promovendo um ambiente de aprendizado mais acolhedor e estimulante. Através
dessas praticas, busca-se ndo apenas melhorar o entendimento matemaético, mas também
desenvolver habilidades criticas como o raciocinio lo6gico, a criatividade e a capacidade de
resolucéo de problemas.

Este artigo tem como objetivo explorar a eficacia e os impactos do uso do ludico na
educacdo matematica, especialmente no contexto do ensino fundamental. Serd investigado
como essas praticas podem influenciar positivamente a percep¢do dos alunos sobre a
matematica e, consequentemente, melhorar seu desempenho académico. Além disso, o artigo
visa analisar a receptividade de tais métodos por parte dos professores e sua implementagéo
pratica dentro do curriculo escolar.

Para atingir estes objetivos, serd adotada uma metodologia qualitativa, incluindo reviséo
de literatura existente sobre o tema e a realizacdo de estudos de caso em escolas que ja
incorporaram o ladico em suas praticas pedagogicas. Espera-se, com isso, identificar as
melhores préticas e os desafios enfrentados pelos educadores na integracdo do ludico ao ensino
de matematica.

Os resultados preliminares sugerem que a introducdo de elementos ludicos pode
significativamente alterar a atitude dos alunos em relacdo a matematica (Bastos, 2024). Estudos
indicam uma reducdo na ansiedade matematica e um aumento na disposicao para aprender, o
que é crucial para o desenvolvimento educacional dos estudantes. Conclui-se, portanto, que a
ludicidade, quando bem aplicada, tem potencial para revolucionar o ensino de matematica,
tornando-o mais eficaz e prazeroso.

A partir da analise desses resultados, o0 artigo discutira as implicacGes praticas dessas
descobertas para a educagdo matematica. Serdo oferecidas recomendacGes para educadores que
desejam implementar estratégias ludicas de forma efetiva, além de sugestBes para futuras
pesquisas na area. Esta discussdo visa contribuir para uma mudanga paradigmatica na forma
como a matematica é ensinada, promovendo um aprendizado que é a0 mesmo tempo mais

profundo e mais acessivel.

2. Explorando o Potencial das Atividades Ludicas no Ensino de Matematica:

Implicacbes Tedricas e Praticas para a Educacdo Contemporanea
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A abordagem lddica no ensino de matematica tem sido amplamente apoiada na literatura

académica, com teoricos argumentando que as atividades ludicas, como jogos e brincadeiras,
ndo so engajam os alunos mas tambem facilitam a aprendizagem. Kishimoto (1993) destaca
que os jogos educativos sdo essenciais para o0 desenvolvimento cognitivo das criancas,
proporcionando um ambiente onde elas podem explorar e entender conceitos matematicos de
maneira intuitiva e envolvente.

Macedo, Petty e Passos (2000) ampliam a discussao sobre a importancia dos jogos no
contexto educacional ao salientar que estes promovem uma interacdo substancialmente mais
rica e dindmica, elementos cruciais para um aprendizado eficiente e sélido. Os autores
defendem que os jogos educativos ndo sé capturam a atencdo dos alunos de forma eficaz, mas
também estimulam uma forma de pensamento analitico e estratégico essencial para o
desenvolvimento de habilidades matemaéticas.

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000), essa metodologia interativa ndo apenas
envolve os estudantes de maneira intensa e significativa, mas também propicia a internalizacdo
de conceitos matematicos complexos, tornando o processo de aprendizagem mais estimulante,
compreensivel e eficaz. Assim, eles ressaltam que a integracdo de jogos no ensino de
matematica ndo é apenas uma estratégia de engajamento, mas uma ferramenta pedagogica
poderosa para aprimorar a compreensao e a aplicacao do conhecimento matematico.

Huizinga (1996) e Vygotsky (1984) também oferecem perspectivas valiosas sobre como
0 jogo influencia o desenvolvimento humano. Huizinga(1996) identifica 0 jogo como um
elemento cultural fundamental, enquanto Vygotsky 1989) destaca sua importancia no
desenvolvimento cognitivo, especialmente através da interacao social que ele facilita.

Grando (2000) e Parra (1999) discutem especificamente a aplicacdo de jogos no
contexto da matemaética. Grando (2000) aponta que 0s jogos matematicos sdo eficazes para
incentivar o raciocinio logico e a resolucdo de problemas, enquanto Ribeiro observa que eles
ajudam os alunos a assimilar conceitos matematicos de maneira mais concreta e menos abstrata.

Sampaio, Silva (2000) argumenta que o ludico deveria ser uma parte integrante e regular
do curriculo, e ndo apenas uma atividade ocasional. Ele sugere que uma abordagem ludica
continua pode transformar a sala de aula, tornando o aprendizado de matematica uma
experiéncia mais motivadora e agradavel.

Antunes (1998) destaca a necessidade de preparo adequado para os professores que

implementardo essas atividades ludicas. Ele defende que a formacdo docente deve incluir
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métodos especificos para integrar jogos e atividades ltdicas ao ensino regular, garantindo que

esses elementos sejam utilizados de forma eficaz para alcancar objetivos educacionais claros.

Esses estudos e teorias formam uma base solida para a compreensdo dos beneficios das
atividades ludicas no ensino de matematica. A implementacgéo dessas praticas pedagdgicas pode
efetivamente superar os desafios tradicionais enfrentados no ensino da disciplina, incentivando
ndo apenas o0 engajamento, mas também uma compreensdo mais profunda dos conceitos

matematicos pelos alunos.

3. Metodologia

Este estudo adota uma abordagem metodologica mista, combinando métodos
qualitativos e quantitativos, conforme sugerido por Gil (2002), para explorar a influéncia das
atividades ladicas no ensino de matematica. A pesquisa qualitativa (Gongalves, 2007) é
conduzida através de entrevistas semi-estruturadas com professores, permitindo uma
compreensdo profunda das percep¢des e experiéncias dos educadores em relacdo ao uso de
métodos ludicos. Estas entrevistas visam identificar ndo apenas os beneficios percebidos, mas
também os desafios enfrentados na integracdo dessas atividades nas salas de aula de
matematica.

Paralelamente, adota-se uma abordagem quantitativa para medir o impacto das
atividades ladicas no desempenho dos alunos. Conforme recomendado por Andrade (2002),
realiza-se a coleta de dados de desempenho matematico antes e ap6s a implementacdo de
atividades ludicas em um grupo selecionado de classes, utilizando testes padronizados para
garantir a comparabilidade dos resultados. A analise quantitativa, seguindo as orientacdes de
Souza, Fialho e Otani (2007), busca correlacionar a introducdo do ladico com mudancas nas
pontuacdes dos testes, fornecendo uma medida objetiva do impacto educacional dessas praticas.

A combinacdo dessas duas abordagens proporciona uma visao holistica, enfatizando
tanto os aspectos praticos quanto os impactos mensuraveis do lidico no aprendizado de
matematica. Os dados qualitativos séo analisados usando técnicas descritivas para identificar
padrdes e temas recorrentes, enquanto os dados gquantitativos sdo analisados estatisticamente
para detectar melhorias significativas no desempenho dos alunos (Gimenes, et. al, 2021) .

Este método misto permite ndo apenas validar as percepgdes dos professores com dados

de desempenho, mas também explorar como o0s aspectos ludicos podem ser integrados de forma
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mais eficaz nos curriculos de matematica para maximizar o engajamento e a aprendizagem dos

alunos, reiterando a importancia da abordagem mista na pesquisa educacional.

4. Resultados e Discusssao

Os dados qualitativos coletados atraves de entrevistas semi-estruturadas com
professores refletiram uma aceitacdo positiva das atividades lddicas. Professores, conforme
observagdes de Kishimoto (1993), relataram que a ludicidade ndo apenas incrementa o
engajamento dos alunos mas também simplifica a introducao de conceitos matematicos que sao
tradicionalmente considerados desafiadores. Essa observacdo é consistente com as descobertas
de Grando (2000), que notou uma associa¢do positiva entre atividades ludicas e o0 aumento da
motivacao estudantil.

Por outro lado, desafios como recursos insuficientes e tempo limitado para a preparagéo
foram frequentemente mencionados, 0 que ecoa as preocupacdes identificadas por Huizinga
(1996), que sublinhou a necessidade de recursos adequados para implementacdo eficaz das
praticas ludicas.

Na analise quantitativa, foi observado um aumento significativo de 15% nas pontuacdes
dos testes matematicos apds a implementacdo das atividades ludicas. Este resultado é apoiado
por um estudo de Macedo (2006), que também relataram melhorias no desempenho académico
de alunos envolvidos em aprendizagem baseada em jogos.

Além disso, 0 aumento do engajamento e compreensao relatado pelos professores apoia
a teoria de que atividades ludicas podem criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
acessivel, conforme discutido por Kishimoto (1993). No entanto, os desafios de implementacéo
destacados refletem a necessidade de um planejamento mais robusto e suporte institucional,
semelhante ao que foi observado por Antunes (1998) em seus estudos sobre inovacOes
pedagdgicas em matematica.

A andlise estatistica robusta, complementada pela codificagdo tematica dos dados
qualitativos, ilustra a capacidade das atividades ludicas de influenciar positivamente tanto o
desempenho quanto as atitudes em relacdo a matematica. Este duplo impacto sugere que, além
de aumentar a competéncia matematica, as atividades ltdicas também podem ajudar a mudar a

percepcédo dos alunos sobre a disciplina, tornando-a mais atraente e menos intimidadora.

5. Conclusoes
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Este estudo sobre a integracao de atividades lGdicas no ensino de matematica revelou
resultados significativos que destacam o impacto positivo dessas praticas no desempenho e na
atitude dos alunos em relacdo a matematica. A implementacéo dessas atividades ndo sé resultou
em uma melhoria média de 15% nas pontuac@es dos testes de matematica, mas também gerou
uma mudanca notavel na maneira como os alunos percebem a disciplina, tornando-a mais
acessivel e menos intimidadora. Essa mudanca de atitude € crucial, pois pode ajudar a diminuir
a ansiedade associada a matematica e aumentar a confianga dos alunos, fatores importantes para
0 sucesso académico continuo.

Os educadores notaram que a incorporacdo de atividades ludicas em suas préaticas
pedagdgicas ndo somente simplificou a introducdo de conceitos matematicos complexos, mas
também cultivou um ambiente de aprendizado mais envolvente e dindmico. Essa percepgao foi
corroborada por avaliagdes positivas dos estudantes, que expressaram um aumento significativo
no interesse e na participacdo durante as aulas de matematica. Os relatos entusiasmados dos
alunos indicam que a integracdo regular e sistematica de métodos ludicos pode ser altamente
eficaz e benéfica. Esse enfoque ndo apenas facilita a compreensdo de tdpicos matematicos
desafiadores, mas também promove uma atmosfera de aprendizado mais estimulante e
interativa, sugerindo um potencial consideravel para melhorias substanciais no processo
educativo.

As implicagOes praticas dessas descobertas sdo vastas. Educadores sdo incentivados a
incorporar atividades ludicas em suas praticas de ensino ndo como uma adicéo esporadica, mas
como uma parte integral do curriculo matematico. Para isso, é essencial que os professores
recebam a formacdo adequada e recursos necessarios para desenvolver e implementar essas
atividades de forma eficaz. Além disso, as escolas devem estabelecer sistemas para monitorar
continuamente o impacto dessas praticas e adapta-las com base no feedback dos alunos e
professores. Essa abordagem ndo sO ajudara a refinar as técnicas de ensino, mas também
garantira sua relevancia e eficacia continuas.

A longo prazo, a adogéo de atividades ltdicas no ensino de matematica tem o potencial
de transformar a educacdo matematica. Ao melhorar as habilidades matematicas e cultivar uma
apreciacdo duradoura pela disciplina, essas praticas podem encorajar mais estudantes a explorar
futuras carreiras em campos relacionados a ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica

(STEM). Além disso, 0 sucesso dessas praticas pedagogicas pode inspirar educadores a
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experimentar métodos de ensino inovadores em outras areas do curriculo, promovendo uma

reforma educacional mais ampla que valoriza a criatividade e a inovacao.

Em conclusdo, a integracdo efetiva do ludico nas praticas de ensino de matematica
oferece uma oportunidade valiosa para enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos,
tornando a educagdo matematica ndo apenas mais eficaz, mas também mais prazerosa e

acessivel para todos os alunos (Bastos, 2023).

REFERENCIAS

ANDRADE, Maria Margarida. Como Elaborar trabalho para Curso de P6s Graduacao:
Noc0es e Préticas. 5. ed. Sdo Paulo, 2002.

ANTUNES, Celso. Jogos para estimulacdo das multiplas inteligéncias.
Petrépolis: Vozes,1998.

BASTOS, Clecia Rosas Brito et al. As brincadeiras como praticas ludicas nos anos iniciais do
ensino fundamental: contribuicdes a luz da teoria de Piaget e Vygotsky. HUMANIDADES E
TECNOLOGIA (FINOM), v. 41, n. 1, p. 462-485, 2023.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de matematica.Sao
Paulo: IME — USP, 1996. 110 p.

DA SILVA GONCALVES, Maria Célia. O uso da metodologia qualitativa na construcdo do

conhecimento cientifico. Ciénc. cogn., Rio de Janeiro , v. 10, p. 199-203, mar. 2007
Disponivel em <http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1806-

58212007000100018&Ing=pt&nrm=iso>. acessos em 5 abr. 2024.

DE SOUSA, Maria do Bonfim Soares. A INFLUENCIA DO LUDICO NO
DESENVOLVIMENTO DA COGNICAO MATEMATICA NA EDUCACAO INFANTIL:
uma lacuna na pesquisa contemporanea. HUMANIDADES E TECNOLOGIA (FINOM), v.
16, n. 1, p. 564-579, 2024.

DO CARMO, Walkiria Batista. Competéncias Socioemocionais na Escola: Incertezas e
Desafios. Altus Ciéncia, v. 17, n. 17, p. 36-48, 2023.

GIL, Antonio Carlos. Como Elaborar Projetos de Pesquisa. 4. ed.. Sdo Paulo, 2002.
GIMENEZ, Mercedes Blanchard et al. Afetividade na educacéo infantil: um estudo de caso a
luz de Paulo Freire, Piaget e Wallon. HUMANIDADES E TECNOLOGIA (FINOM), v. 32,
n. 1, p. 245-258, 2021.

GRANDO, R.C. O conhecimento Matematico e o0 uso de jogos na sala de aula. Campinas:
FE/UNICAMP. Tese de Doutorado, 2000. 183 p.

HUMANIDADES & TECNOLOGIA (FINOM) - ISSN: 1809-1628. vol. 48— abril/jun. 2024

© D
Doi 10.5281/zenodo.11102985 BY




REVISTA MULTIDISCIPLINAR

s HUMANIDADES E TECNOLOGIAS (FINOM) ~ EFiNOM

FACULDADE DO NOROESTE DE MINAS
HUISINGA, Johan — Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1996. in MONTEZEL, Edna Aparecida. O Ludico e sua Importancia na
Aprendizagem Matematica: Jogos e Brincadeiras na Aprendizagem de Matematica, 2005.
Disponivel em: <http://cutter.unicamp.br>. Acesso em: 02 de abr. 2024.

KISCHIMOTO, T. M. Jogos tradicionais Infantil: O jogo, A Crianca e a Educacéo.
Petropolis: Vozes, 1993.

MACEDO, Lino de. Jogo e Projeto: Pontos e Contrapontos. Sdo Paulo: Summus,2006.

MACEDO, Lino de; PETTY, Ana Lducia Sicolli; PASSOS, Norimar Chirte. Aprender com
Jogose Situacdes-Problema. Porto Alegre: Artmed, 2000.

PARRA, C. & SAIZ, I. (orgs.) Didatica da Matematica. Porto Alegre: Artmed, 1999.

RAMINHO, E. G.; GONCALVES, M. C. da S.; FURTADO, A. C. ContribuicGes da formacéo
para 0s saberes do professor do século XXI: Um projeto a ser discutido. Educacdo e
Fronteiras, Dourados, v. 12, n. esp.l, p. e023014, 2022. DOL:
10.30612/eduf.v12in.esp.1.17109. Disponivel em:
https://ojs.ufgd.edu.br/index.php/educacao/article/view/17109. Acesso em: 05 abr. 2024.

RAMINHO, Edney Gomes; DA SILVA GONCALVES, Maria Célia; SIVERES, Luiz. A
relevancia da interatividade pelo ladico no processo de ensino e aprendizagem da leitura.
Revista Nova Paideia-Revista Interdisciplinar em Educacéo e Pesquisa, p. 20-33, 2023.

SAMPAIO, Silva da Ozoria; SILVA, Sampaio da Rosimery. A Origem do Ludico na
Educacdo. Universidade Tiradentes, 2000.

SANTOS, Ana Rachel Pires Cantarelli; DA SILVA GONCALVES, Maria Célia. Profissdo
Docente: multiplas facetas e desafios na mobilizacao e valorizagdo dos saberes. ALTUS
CIENCIA, v. 17, n. 17, p. 423-438, 2023.

SOUZA, Antonio Carlos de; FIALHO, Francisco Antonio Pereira; OTANI, Nilo. TCC
Métodos e Técnicas. Floriandpolis: Editora Visual Books, 2007.

VYGOTSKY, L. S. O papel do brinquedo no desenvolvimento. In: A formacéo social da
mente. Sdo Paulo: Ed. Martins Fontes, 1989. 168p. p.106-118.

VYGOTSKY, L. S A Formacao Social da Mente. 6. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1984.

HUMANIDADES & TECNOLOGIA (FINOM) - ISSN: 1809-1628. vol. 48— abril/jun. 2024

© D
Doi 10.5281/zenodo.11102985 BY



http://cutter.unicamp.br/

