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RESUMO:

Quando incorporada as praticas de ensino, a ludicidade proporciona uma abordagem mais
envolvente e motivadora, favorecendo tanto a construgdo de conceitos quanto o desenvolvimento
de habilidades matematicas de forma dinamica. No ensino de Matematica, é fundamental que os
estudantes dominem determinados pré-requisitos para avancar na aprendizagem e 0s jogos se
mostram como recursos importantes para revisar conteudos ja estudados ou introduzir novos
conhecimentos. Destarte, este estudo tem como objetivo analisar as contribui¢cdes das atividades
[Udicas para a apropriacdo do conhecimento matematico no processo ensino-aprendizagem dos
anos finais do Ensino Fundamental, buscando qualificar as praticas pedagodgicas nesse contexto. A
pesquisa, de carater exploratdrio e descritivo, adota uma abordagem qualitativa, combinando
pesquisa bibliografica e pesquisa de campo. Participaram do estudo 36 estudantes dos anos finais
do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal localizada em um municipio do sudoeste
baiano. Os dados foram coletados por meio de um questionario com perguntas abertas e fechadas,
possibilitando uma analise cuidadosa das percepc¢des dos estudantes sobre a ludicidade no ensino
da Matematica. Os resultados indicam que o uso de jogos e atividades lUdicas no ensino desse
componente curricular ndo apenas torna o processo de aprendizagem mais agradavel, mas
também contribui para a construcdo concreta e envolvente dos conceitos matematicos. Ademais, a
ludicidade ajuda a diminuir a resisténcia que muitos estudantes apresentam diante da Matematica,
favorecendo uma aprendizagem significativa.
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APPROPRIATION OF MATHEMATICAL KNOWLEDGE IN THE FINAL YEARS OF
ELEMENTARY SCHOOL: CONTRIBUTIONS OF PLAYFULNESS

ABSTRACT:

When incorporated into teaching practices, playfulness provides a more engaging and motivating
approach, favoring both the construction of concepts and the development of mathematical skills
in a dynamic way. In mathematics education, it is essential that students master certain
prerequisites in order to advance in their learning, and games are important resources for
reviewing content already studied or introducing new knowledge. Thus, this study aims to analyze
the contributions of playful activities to the acquisition of mathematical knowledge in the teaching-
learning process in the final years of elementary school, seeking to improve pedagogical practices
in this context. The research, which is exploratory and descriptive in nature, adopts a qualitative
approach, combining bibliographic research and field research. Thirty-six students in the final years
of elementary school at a municipal public school located in a municipality in southwestern Bahia
participated in the study. Data were collected using a questionnaire with open and closed
guestions, enabling a thorough analysis of students' perceptions of playfulness in mathematics
teaching. The results indicate that the use of games and playful activities in teaching this curricular
component not only makes the learning process more enjoyable, but also contributes to a concrete
and engaging construction of mathematical concepts. Furthermore, playfulness helps to reduce the
resistance that many students have towards mathematics, promoting a meaningful learning.

KEYWORDS: Playfulness. Mathematics teaching. Final years of elementary school.

1. INTRODUCAO

O termo ludicidade deriva do latim ludus ou ludos, que remete a jogo ou atividade lUdica, e
possui forte vinculo com o campo educacional. Nesse contexto, sua aplicacdo favorece o
desenvolvimento da criatividade, da construcdo do conhecimento e também amplia as
possibilidades de socializacdo dos estudantes com o meio em que vivem, por meio de atividades
como musicas, jogos e dancas (Pais et al., 2019).

O uso da ludicidade no processo ensino-aprendizagem, especialmente associado a
Matematica, tem ganhado atencdo crescente nos ultimos anos. No entanto, a insercdo de
atividades |udicas na pratica pedagogica voltada para estudantes dos anos finais do ensino
fundamental (62 ao 92 ano) ainda é incipiente, com poucos estudos dedicados a essa abordagem

especifica (Silva; Passos, 2020). Esse cenario revela a necessidade de maior investigacdo e
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implementacdo de praticas Iudicas no ensino da Matematica, para explorar todo o potencial dessa
ferramenta na aprendizagem dos estudantes.

Sob tal panorama, é preciso reconhecer que no ensino da Matematica, os pré-requisitos sdo
essenciais para aquisicdo de novas habilidades, e os jogos podem ser grandes aliados para revisar
ou introduzir novos conteldos. Nascidos na era digital, os estudantes naturalmente utilizam
celulares, tablets, videogames e computadores, desde muito pequenos. Aproveitando essa
familiaridade que possuem com a tecnologia, os jogos podem ser ferramentas eficientes para
tornar o ensino da Matematica mais interessante (Correia; Silva, 2021).

Outrossim, a constituicdo do saber ludico® como um dos saberes importantes a docéncia,
também como estratégia de qualificacdo destes profissionais, é essencial para suprir as
necessidades demandadas pelas escolas na contemporaneidade. Esta estratégia ndo é restrita ao
cenario da Matematica, o que culmina em diversos ganhos aos estudantes nos mais variados
componentes curriculares (Souza, 2021).

Nesse contexto, observa-se que a Matematica costuma ser um dos componentes
curriculares que mais despertam temor nos estudantes. O receio diante de equacdes, regras e
teoremas cria uma barreira entre quem ensina e quem aprende, o que frequentemente resulta em
reprovagles e, sobretudo, na ndo consolidacdo dos conhecimentos necessarios. Diante desse
cenario, a ludicidade surge como uma possibilidade para superar essas barreiras, tornando o
ensino de Matematica mais atraente, dindmico e prazeroso (Souza, 2021).

N3do obstante, é preciso discutir um elo essencial para que de fato haja contribuicGes da
ludicidade na Matematica, a formacdo docente adequada com vistas a acompanhar o processo
ensino-aprendizagem. Deste modo, o uso de dispositivos potencialmente IUdicos, quando feito de
forma adequada, pode promover a criagdo de um ambiente acolhedor e interativo, com
possibilidades de lidar com as dificuldades no aprendizado da Matematica (Carvalho; Lello; Araujo,

2022).

3 0 termo saber lidico refere-se ao conhecimento e as habilidades que sdo adquiridos, construidos ou manifestados
por meio de atividades ludicas, ou seja, atividades que envolvem o jogo, a brincadeira, o divertimento, a imaginagdo e a
espontaneidade. o saber lUdico valoriza a ludicidade — o estado interno de prazer e envolvimento que a atividade
ludica proporciona — como um caminho fundamental para a construgdo ativa do conhecimento e o desenvolvimento
pleno do sujeito (Kishimoto, 2017).
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Diante dessas consideracdes iniciais, o interesse por tal tematica surgiu de inquietacdes
oriundas das praticas curriculares que permitiram entender as novas demandas da escola e dos
estudantes. Ao considerar as dificuldades e constantes desafios no compartilhamento de
conhecimento com os estudantes, é preciso buscar estratégias que os fagam interagir e ter
anseio por novas experiéncias na Matematica.

Para tanto, a problematica envolvida nessa produgdo se concentra na seguinte indagacao:
“Quais as contribuicdes da ludicidade na apropriacdo do conhecimento matematico no processo
ensino-aprendizagem dos anos finais do ensino fundamental?”. Diante desta indagacdo, este
estudo tem como propdsito analisar as contribuicBes das atividades ludicas para a apropriacdo do
conhecimento matemadtico no processo ensino-aprendizagem dos anos finais do Ensino
Fundamental, buscando qualificar as praticas pedagogicas nesse contexto.

Diante da relevancia da ludicidade no processo educativo, este estudo visa a identificar
como essas praticas podem enriquecer o processo ensino-aprendizagem, tornando-o envolvente.
Assim, espera-se contribuir para o fortalecimento do uso de abordagens IUdicas como recursos
pedagogicos que promovam a reflexao, melhorando o engajamento dos estudantes e a qualidade

do aprendizado.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 DEFINICAO E CARACTERIZAGCAO DA LUDICIDADE NO ENSINO FUNDAMENTAL

Ensinar Matematica na atualidade se constitui num desafio tanto por parte do estudante
guanto do professor, e requer mudancgas significativas no que se refere a metodologia de aplicagdo
didatico-pedagdgica. E, considerando tais circunstancias, que as atividades potencialmente ludicas*
se apresentam como uma importante alternativa metodoldgica. Atividades dessa natureza
possibilitam momentos de unido consigo mesmo e com 0s outros, momentos de significacdo e

ressignificacdo, momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro. Vygotsky (2004)

4 Aideia de atividades potencialmente IUdicas ¢ a de que a ludicidade é uma qualidade inerente a experiéncia, e ndo a
atividade em si. Um educador pode transformar qualquer conteddo ou tarefa em uma atividade ludica se conseguir
injetar nela os elementos de desafio, prazer, regra, fantasia e envolvimento ativo do sujeito (Kishimoto, 2017).
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explica que o ludico permite a interacdo com o universo externo pela capacidade de inventar,
imaginar, planejar e apropriar-se de novosconhecimentos.

A ludicidade, no contexto dos anos finais do ensino fundamental, € um conceito que
abrange praticas pedagodgicas que utilizam o lUdico como meio para facilitar a aprendizagem e o
desenvolvimento integral dos estudantes. O termo "ludico" refere-se a atividades que envolvem

jogos, brincadeiras, atividades recreativas e dindmicas que tornam o processo educativo mais
atrativo e prazeroso (Kishimoto, 2017).

A ludicidade pode ser definida como a capacidade de engajar-se em atividades recreativas
que promovem prazer, diversdo e satisfacdo pessoal Vygotsky (2004). No ambito educacional,ela é
vista como um recurso didatico capaz de transformar o ambiente escolar em um espaco mais
motivador e estimulante para os estudantes. Segundo Santos e Andrade (2015), a ludicidade esta
intimamente ligada ao desenvolvimento cognitivo, emocionale social das criancas, proporcionando
um aprendizado mais significativo e eficaz.

Nos anos finais do ensino fundamental, que abrange do 62 ao 992 ano, a ludicidade assume
caracteristicas especificas, adequadas ao desenvolvimento dos adolescentes. Essas caracteristicas
incluem:

a) Interdisciplinaridade: a utilizacdo de jogos e atividades potencialmente lUdicas podem
integrardiferentes areas do conhecimento, facilitando a compreensdo de conteddos complexos e
abstratos. Por exemplo, jogos matematicos que trabalham conceitos de algebra e geometria, ou
jogos de tabuleiro que exploram eventos historicos.

b) Engajamento e motivacdo: as atividades |Udicas sdo projetadas para aumentar o
engajamento e a motivacdo dos estudantes. Segundo Kishimoto (2010), o ludico na escola deve ser
planejado de forma que os estudantes se sintam desafiados e motivadosa participar, o que pode
resultar em um maior interesse pelos conteldos curriculares.

c) Desenvolvimento de habilidades sociais: jogos e atividades em grupo promovem a
interacdo social, ajudando os estudantes a desenvolver habilidades como cooperacéo,
comunicacgdo, resolucdo de conflitos e trabalho em equipe. Essashabilidades sdo essenciais para o
desenvolvimento pessoal e social dos adolescentes.

d) Criatividade e pensamento critico: a ludicidade estimula a criatividade e o pensamento

critico, permitindo que os estudantes explorem novas ideias e solucdes paraproblemas. Atividades
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gue envolvem construcdo, dramatizacdes e simula¢des sdo exemplos de praticas que incentivam
esses aspectos.

e) Adaptagdo ao desenvolvimento do adolescente: as atividades IUdicas devem ser
adaptadas as caracteristicas e interesses dos adolescentes. Jogos digitais, atividades esportivas e
projetos colaborativos sdo algumas das formas de implementar a ludicidade de maneira eficaz
nessa faixa etaria.

A'inclusdo de praticas Iudicas nos anos finais doo ensino fundamental ndo apenas enriquece
0 processo ensino-aprendizagem, mas também contribui para o desenvolvimento integral dos

estudantes, preparando-os para os desafios futuros de maneira mais criativa eparticipativa.

2.2 O PROCESSO DE APROPRIAGCAO DO CONHECIMENTO MATEMATICO NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O processo de apropriacdo do conhecimento matematico nos anos finais do ensino
fundamental é crucial para o desenvolvimento cognitivo e académico dos estudantes. Durante esse
periodo, sdo ampliadas e consolidadas as habilidades matematicas basicas, ao mesmo tempo em
gue sdo introduzidos a conceitos mais abstratos e complexos. Este processo é caracterizado pela
interacdo entre o estudante, o conteldo e o professor, e depende de estratégias pedagdgicas que
promovam a compreensao e a aplicacdo pratica dos conhecimentos matematicos.

A apropriacdo do conhecimento matematico refere-se ao processo pelo qual os estudantes
internalizam e passam a utilizar de forma auténoma os conceitos e procedimentos matematicos.
Segundo Vygotsky (1987), a aprendizagem ocorre em um contexto social, em que os estudantes
constroem o conhecimento por meio da interagdo com seus pares, professores e o ambiente de
aprendizagem. A apropriagdo, portanto, ndo é apenas uma questdo de memorizar férmulas e
procedimentos, mas de compreender e ser capaz de aplicar os conhecimentos em diferentes
contextos.

O processo de apropriacdo do conhecimento matemadtico nos anos finais do ensino
fundamental se caracteriza da seguinte forma:

a) Contextualizacdo dos conteudos: é essencial que os conteddos matematicos sejam
apresentados de maneira contextualizada. A aplicacdo pratica de conceitos como equacdes,

fungdes, geometria e estatistica em situagBes do dia a dia ajuda os estudantes a verem a
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relevancia da Matematica. Segundo Dante (2000), contextualizar o ensino da Matematica permite
gue os estudantes facam conexdes entre o conhecimento académicoe a realidade cotidiana.

b) Interacdo e colaboracdo: a aprendizagem Matematica é intensificada por meio da
interacdo social. Atividades em grupo, projetos colaborativos e discussdes em sala de aula
promovem a troca de ideias e o desenvolvimento de estratégias diversas para a resolucdo de
problemas. De acordo com Piaget (1976), essas interacGes sdao fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento légico-matematico.

¢) Uso de tecnologias educacionais: ferramentas tecnolégicas, como softwares educativos,
aplicativos e jogos digitais, podem facilitar a apropriacdo do conhecimento matematico. Essas
tecnologias oferecem maneiras interativas e dinamicas de explorar conceitos, permitindo que os
estudantes aprendam de forma mais envolvente e personalizada (Valente, 1999).

d) Resolucdo de problemas: a pratica da resolucdo de problemas é central no processo de
apropriacdo do conhecimento matematico. Envolver os estudantes em atividades que exigem
pensamento critico, planejamento e execucdo de estratégias para resolver problemas matematicos
complexos desenvolvem habilidades essenciais para a compreensao profunda dos conceitos (Polya,
1973).

e) Feedback e avaliacdo formativa: o uso continuo de feedback e avaliacdo formativa ajuda
os estudantes a identificar suas dificuldades e progressos. Professores que utilizam essas
estratégias podem ajustar suas abordagens pedagdgicas para atender melhor as necessidades
individuais dos estudantes, facilitando uma aprendizagem mais efetiva (Black; Wiliam, 1998).

Destarte, tais caracteristicas sdo tratadas como desafios que exigem estratégias
pedagodgicas diversificadas e contextualizadas. Por meio da contextualizacdo, interacdo social, uso
de tecnologias, resolucdo de problemas e feedback continuo, os estudantes podem desenvolver
uma compreensdao profunda e aplicavel dos conceitos matematicos, preparando-os para niveis

mais avancados de estudo e para a vida cotidiana.

2.3 CONTRIBUICOES DA LUDICIDADE PARA O APERFEICOAMENTO DO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Quando associada a Matematica, avalia-se que a ludicidade facilita a aprendizagem e o

desenvolvimento pessoal, social e cultural. Santos (1997) entende que o lUdico prepara o
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estudante para um estado interior produtivo, auxilia e facilita os processos de socializacdo,
comunicacdo e construcdo do conhecimento. Além disso, Dallabona e Mendes (2004)
consideram que as atividades potencialmente lidicas constituem pecas-chave para desenvolver
a solidariedade e empatia entre estudantes e professores. Sendo assim, as atividades ludicas e os
jogos constituem-se como significativos instrumentos pedagogicos.

A argumentacdo sobre a importancia dos jogos no ensino da Matematica vem se
materializando, pois, as criancas possuem uma enorme habilidade de raciocinar e colocar em
pratica sua aptiddo de resolver situacGes-problemas. O jogo em sala de aula é importante para o
crescimento social dos estudantes, pois, tém os que se “fecham”, envergonhado de perguntar
sobre determinados assuntos, de tirar duvidas, tornando a Matematica uma barreira para eles. A
capacidade dos jogos em sala de aula vem como um ensejo de interagir os estudantes, buscar o
apoio mutuo, envolvimento da equipe na procura incessante de decifrar o problema proposto pelo
professor. Mas para isso, o professor necessita de um planejamento organizado e um jogo que
estimule o estudante a analisar o resultado, ele precisa ser integrante, provocador.

De acordo com Moura (1992), muitas pesquisas indicam que o jogo atrai a atencdo da
crianca, auxilia no desenvolvimento infantil, na construcdo e releitura dos conhecimentos,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa. A participacdo ativa da crianca e a natureza
[Udica e prazerosa inerentes a diferentes tipos de jogos témservido de argumento para fortalecer a
concepcdo de que a crianca aprende Matematica brincando.

O jogo € um brinquedo sério, pois esta envolvido numa agdo das mais importantes do
homem: a ac3o de educar. E por isso que o jogo ndo pode ser um elemento visto apenas

como um intervalo entre um conteudo e outro. Ndo, ele € um ato de educar. E se educa é
com contetdo (Moura, 1992, p. 66).

O Iudico é muito valioso para a saude mental do estudante, é um espaco merecedor do
cuidado dos pais e professores, pois é o lugar para afirmacdo mais verdadeira do existir, é o
espaco e o direito de toda a crianca para o exercicio do vinculo afetivo com o universo, com as
pessoas e com os objetos. Sendo assim, o brincar possibilita o estudo da ligagdo da crianga com o
mundo |3 fora, buscando estudos especificos sobre o valor do ludico na formacdo da identidade.

Por meio da brincadeira e do jogo, a crianca forma nocdo, seleciona ponto de vista,
estabelece coeréncias, engloba plenitudes, faz estimativas compativeis com o crescimento fisico e

desenvolvimento e, o que é mais importante, vai se civilizando. A ludicidade ndo esta
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simplesmente no ato de brincar, também estd no ato de ler, no apoderar-se da literatura
como forma oriunda de manifestar e compreender o mundo. A atuacdo de expressdes ludico-
criativas fascina a afabilidade das criancas e podem se erguer em um aparato de aprendizagem,
favorecendo o desenvolvimento motor e psicomotor das criangas em suas atividades.

Segundo Kamii e DeVries (2009), além da noc¢do do jogo associada a diversdo, distracdo e
entretenimento, os jogos pedagdgicos na Matemadtica cumprem outros objetivos, como impor
limites e regras, desenvolver a autoconfianca, ampliar a concentracdo e o raciocinio légico,
estimular a criatividade e a afetividade e conduzir a construcdo do conhecimento e a
aprendizagem. Em sintese, além de atrativos, os jogos aplicados as aulas de Matematica propiciam
o desenvolvimento da criatividade e da superacdo de desafios na busca de resolucdes.

As atividades também permitem ao professor avaliar o autocontrole, o respeito com o
outro, a capacidade de comunicacdo, de previsdes e emocgdes do estudante. Essa situacdo de
brincadeira favorece, ao estudante, a elaboracdo de hipdteses ou ainda podera vir a estabelecer
situacdes com solugdes variadas que exigem a elaboracdo de estratégia de solucdo. Borin (1996)
apresenta outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica: a possibilidade de
diminuir os bloqueios apresentados por muitos estudantes que se sentem incapacitados para
aprendé-la.

Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagdo é
grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam matematica,

apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem (Borin, 1996, p. 9).

O trabalho com jogos pode estimular a curiosidade dos estudantes para saber a origem dos
assuntos que estudam. Cria ainda oportunidade de entrar em contato com ideias de outros
colegas e de propor um conflito cognitivo que os facam evoluir em suas hipdteses de
aprendizagem. De acordo com Piaget e Inhelder (1989) “os jogos ndo sdo apenas uma forma de
divertimento, mas sdo meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para
manter seu equilibrio com o mundo, a crianca necessita brincar, criar, jogar e inventa” (Piaget;
Inhelder, 1989, p. 5).

De acordo com as reflexdes tedricas de Grando (2000), o jogo, sob uma perspectiva
pedagogica, apresenta beneficios tanto para o professor quanto para o estudante. Para o

professor, o jogo se configura como uma ferramenta instrumental e facilitadora no processo de
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aprendizagem de conceitos e conteudos matematicos, que, muitas vezes, sdo dificeis de serem
assimilados. Para o estudante, o jogo e as atividades ludicas sdo produtivos ao estimular o
desenvolvimento de sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos, levantar
hipoteses, testa-las e avalia-las, promovendo a autonomia e a cooperacgao.

A seguir sdo apresentadas quatro figuras que ilustram possibilidades concretas para se
ensinar Matematica nos anos finais do ensino fundamental. Trata-se de atividades ludicas - bingo
com operagdes matematicas, Tangran e amarelinha da matematica — que podem contribuir para o
ensino de Matematica, principalmente por sua capacidade de tornar o aprendizado mais atrativo,
dindmico e significativo. Cada uma dessas atividades contribui de forma unica para o
desenvolvimento das habilidades matematicas dos estudantes, promovendo a compreensdo dos
conceitos de forma pratica e interativa. A seguir, serdo discutidas as principais contribui¢cdes de
cada uma dessas atividades.

O bingo com operagdes matematicas, mostrado na Figura 1, € uma adaptacdo do
tradicional jogo de bingo, mas com nUimeros e operagcdes matematicas. Ao invés de simplesmente
marcar nimeros aleatorios, os estudantes devem resolver operacdes matematicas (como adicdo,
subtracdo, multiplicacdo ou divisdo) para identificar quais nUmeros devem ser marcados em suas

cartelas.

Figura 1 — Representa¢do de um bingo com operacdes matematicas.

Bl NEe®

8-6 18:6 20420 6x7 36:6

14+3 8+7 78 90:9 25+7

2X4 2311 15-6 8-3 4X9
b =
Fonte: Portal do ProfessorMEC [S.d.].

O Tangran, cujas ilustracdes encontram-se nas Figuras 2 e 3, é um quebra-cabeca
geométrico composto por sete pegas (ou tans), que podem ser rearranjadas para formar varias
figuras, como animais, pessoas ou objetos. Esse jogo possui uma série de beneficios significativos
para o ensino da Matematica, tais como o desenvolvimento do pensamento espacial e geométrico,

a resolucdo de problemas e criatividade e o estimulo ao trabalho em grupo.
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Figura 2 — llustracdo com um Tangran.

Fonte: Dilmen (2007).

Figura 3 — Figuras proporcionadas pelo Tangran.
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Fonte: Savko [S.d.].

Na Figura 4 consta uma demonstracdo de uma amarelinha da Matematica que é uma
adaptacdo do jogo tradicional da amarelinha, em que, ao invés de simplesmente saltar nas casas
numeradas, os estudantes devem resolver problemas matematicos para avangar no jogo. As
contribui¢Bes dessa atividade incluem o desenvolvimento motor e cognitivo, a aprendizagem ativa
e significativa e o aumento da motivacdo e engajamento dos estudantes.

Essas atividades IUdicas compartilham a capacidade de vincular conceitos matematicos a
jogos, criando uma experiéncia de aprendizado que ultrapassa a simples resolucdo de problemas
em sala de aula. Elas favorecem a aprendizagem ativa, na qual o estudante assume o papel de

protagonista, experimentando, praticando e aplicando os conceitos de maneira interativa.
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Figura 4 — llustragao com uma amarelinha da Matematica.
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Fonte: Educamarket (2025).

Considerando essas possibilidades, é crucial que os jogos sejam escolhidos com cuidado e
utilizados de forma intencional, com um propdsito pedagdgico claro. E importante adotar uma
metodologia que permita ao aluno ir além da tentativa e erro ou da diversdo superficial. Quando
bem planejados e integrados ao processo de ensino, os jogos podem impulsionar o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como cdlculo mental, raciocinio légico e capacidade
intuitiva. Uma maneira eficaz de potencializar esses aspectos é a adogdo da metodologia de
resolucdo de problemas, que incentiva a reflexdao, a analise critica e a aplicacdo do conhecimento

em diversos contextos.

3. METODOLOGIA

Uma pesquisa é definida como um processo planejado de investigacdo composto por trés
etapas principais: 1) formulacdo de perguntas, hipdteses ou problemas; 2) coleta de dados; e 3)
analise e interpretacdo desses dados (Motta-Roth; Hendges, 2010, p. 111). Com base nessa
perspectiva, o presente estudo foi conduzido como uma pesquisa de campo do tipo levantamento
(Fiorentini e Lorenzato, 2012), caracterizada por abordagens descritiva e exploratdria. Adotou-se
uma abordagem qualitativa e dialética, complementada por um tratamento quantitativo,
acompanhando as dinamicas e contradi¢cdes dos espacos educativos. Conforme Minayo (2001), a
pesquisa qualitativa explora o universo das significacGes, crencgas, valores e atitudes, indo além da
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simples quantificacdo de varidveis para compreender profundamente as relacdes e fendbmenos
observados.

O estudo teve como base uma pesquisa bibliogréfica que fundamentou e orientou a
investigacdo, utilizando materiais previamente publicados, como livros, artigos cientificos e
conteudos disponibilizados na Internet. Além disso, foi realizada uma pesquisa de campo do tipo
levantamento, envolvendo um estudo de caso, entendido como "uma investigacdo empirica que
examina um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto real, especialmente quando os
limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos" (Yin, 2005, p. 32).
Participaram da pesquisa 25 estudantes do 92 ano dos anos finais do ensino fundamental de uma
escola do campo, localizada em um municipio da regido oeste do Estado da Bahia. Os participantes
responderam a um questionario composto por questdes abertas e fechadas.

Para a analise dos dados, foram definidas categorias de andlise, seguindo as orientacdes de
Minayo (2011), que propGe diferentes abordagens para andlise de conteldo. Neste estudo, foi
adotada a categorizacdo tematica, cujo objetivo é "[...] identificar os nucleos de sentido que
compdem uma comunicacdo, cuja presenca ou frequéncia sejam significativas para o objetivo
analitico proposto" (p. 210), utilizando uma abordagem interpretativa. Além disso, foram
incorporadas as contribuicdes de Rodrigues (2019), que destaca a anadlise de conteddo como um
método que transcende a mera descricdo das mensagens, buscando uma compreensdo mais
profunda e interpretativa do conteldo analisado.

Este estudo teve origem no trabalho de conclusdo do curso de Licenciatura em Matematica
em uma universidade localizada na regido Sudoeste da Bahia. A pesquisa que fundamenta esta
investigacdo ndo foi submetida & aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP). No entanto,
considerando os riscos que toda pesquisa envolvendo seres humanos pode acarretar, foram
adotadas medidas para mitigar possiveis impactos negativos.

Os riscos identificados estavam limitados a eventuais desconfortos durante o
preenchimento do questiondrio, uma vez que os procedimentos adotados ndo eram invasivos. Foi
garantido o sigilo e a confidencialidade das informacBes fornecidas, e as perguntas foram
formuladas de maneira a evitar qualquer tipo de constrangimento ou danos a integridade fisica,
mental e moral dos participantes. Os estudantes foram informados de que poderiam optar por ndo
responder a determinadas questdes ou selecionar apenas aquelas que considerassem apropriadas.
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O questionario incluiu um comunicado inicial, contendo a identificacdo do pesquisador, o
objetivo da pesquisa e a importancia da colaboracdo dos participantes, garantindo o anonimato e a
protecdo das informacdes. Os resultados seriam analisados e divulgados sem a identificacdo dos
respondentes.

Para preservar a privacidade dos participantes, os dados foram armazenados em servidores
protegidos, com acesso restrito apenas aos pesquisadores autorizados. Os dados pessoais foram
substituidos por cddigos ou identificadores anénimos, assegurando a confidencialidade ao longo
de todo o processo de pesquisa, com a eliminacdo dos registros apds a conclusdo do estudo,
conforme as melhores praticas de seguranca da informacao.

Portanto, acredita-se que todas as diretrizes da "Autodeclaracdo de principios e
procedimentos éticos", conforme publicado no e-book “Etica e pesquisa em Educacdo: subsidios”

(Mainardes; Carvalho, 2019), foram atendidas, garantindo a conducdo ética da investigacao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos dados recolhidos com a aplicagao do questionario e a interlocucao mantida com
os conhecimentos advindos da pesquisa bibliografica, nesta secdo, sdo analisadas as contribuicdes
da ludicidade na apropriacdo do conhecimento matematico no processo ensino-aprendizagem dos
anos finais do ensino fundamental, com a finalidade de aperfeicoar esse processo. Dos 25
estudantes envolvidos nesta investigacdo, 13 (52%)se declararam do sexo masculino e 12 (48%)
do sexo feminino. Possuem idade entre 11e 17 anos, sendo que 5 (20 %) estudantes possuem 11
anos, 3 (12 %) tem 12 anos, 6 (24%) possuem 13 anos e outros 6 (24 %) 14 anos, 4 (16 %)
estudantes possuem 15 anos e (4 %) tem 17 anos.

Quando indagados sobre com quem reside, os respondentes assim se manifestaram: 22
(88%) moram com os pais e 3 (12%) com os avés. Nesta configuracdo, 11 (44%) estudantes
convivem em residéncias com 3 pessoas; 6 (24%) estudantes em residéncias com 4 pessoas e
outros 6 (24%) com 2 pessoas e 2 (8%) respondentes convivem com 5 pessoas nas suas
residéncias. Ainda sobre as residéncias dos estudantes envolvidos neste estudo, constatou-se que

todos (100%) moram em residéncias proprias.
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Quanto a ocupacdo profissional dos pais dos respondentes, constatou-se que 6 (24%) sdo
pedreiros e 19 (76%) sdo lavradores. Ja suas maes, 21 (84%) se ocupam profissionalmente
como lavradoras, 2 (8%) como pensionistas, 1 (4%) como professora e mais 1 (4%), como agente
comunitdria de saude. Em se tratando da renda familiar, 10 (40%) dos respondentes responderam
ser menos de um saldrio-minimo, outros 10 (40%) entre 1 e 2 salarios-minimos e 5 (20%)
afirmaram que a renda de suas familias ultrapassa 2 salarios-minimos, considerando o valor do
saldrio-minimo de RS 1.300,00.

Um outro dado que chama a atencdo desse grupo de estudantes envolvidos nesta pesquisa
¢ que todos somente estudam. De acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente e a
Constituicdo Federal, é proibido o trabalho para menores de 14 anos, salvo na condicdo de
aprendiz a partir dessa idade (Brasil, 1990), (Brasil, 1988). Essa restricdo visa garantir que o foco
dos adolescentes esteja voltado para os estudos, j& que o trabalho precoce pode prejudicar a
aprendizagem e o desempenho escolar.

Quando indagados sobre o grau de instrucdo do pai, os respondentes assim se
manifestaram: 13 (52%) informaram que o pai possui ensino fundamental incompleto; 1(4%) o pai
possui ensino fundamental completo, 1 (4%) o pai possui ensino médio incompleto, outro
estudante (4%) o pai tem ensino médio completo e 9 (36%) ndo souberam responder. Com
relacdo a mae, 8 (32%) citaram que a mae possui ensino fundamental incompleto; 2 (8%) a mae
possui ensino fundamental completo, 2 (8%) a mde possui ensino médio incompleto, outros 2
estudante (8%) a mae tem ensino superior completo e 9 (36%) ndo souberam responder. O grau
de instrucdo dos pais ndo apenas contribui para o aprendizado escolar dos filhos, mas também
influencia para que os filhos se tornem mais engajados e dispostos a estudarem (Chechia; Andrade,
2005).

Com relacdo aos dados recolhidos sobre as contribuicGes da ludicidade na apropriagdo do
conhecimento matematico durante as aulas dos anos finais do ensino fundamental, inicialmente
foi apresentada para os respondentes uma situacao que pode ocorrer nas aulas de Matematica: “o
professor explica a matéria no quadro e depois solicita aos estudantes para resolver exercicios” e

as respostas obtidas encontram-se revelados na Tabela 1, apresentada na sequéncia:
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Tabela 1 — As aulas de Matematica - “o professor explica a matéria no quadro e depois solicita
aos estudantes para resolver exercicios”.

Posicionamento dos estudantes | Quantidade | Porcentagem (%)
Concordaram 14 56
Concordaram totalmente 7 28
Discordou 3 12
Indeciso 1 4
Total 25 100

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Com esses dados é possivel perceber uma postura tradicional do professor no ensino da

Matematica. Nesse sentido, Rosa e Orey (2003) enfatizam que:

A Educagdo Matemdtica tradicional visa a transmissdo de uma determinada quantidade de
técnicas que sdo utilizadas em situacGes artificiais e que sdo apresentadas como
problemas. Os problemas sdo formulados artificialmente e somente auxiliam na
memorizacdo de certas habilidades pelos alunos. Estes tipos de problemas e a técnicas
utilizadas na resolucao dos mesmos sao geralmente tediosos, desinteressantes, obsoletos,
e ndo possuem relacdo com o mundo externo e contemporaneo. Estas caracteristicas da
Educacdo Matematica tradicional sdo responsdveis pela diminuicdo do interesse, do
rendimento e pelo baixo grau de satisfacdo escolar que os alunos possuem Rosag Orey,
2003, p. 2).

Tal postura é percebida em outra situacdo apresentada aos respondentes, conforme segue:
“nas aulas de Matematica o professor pede para os estudantes pegarem o livro didatico, solicita
para abrirem na pagina onde se encontra o conteldo e vaiexplicando conforme estd no livro
didatico”. Do total de estudantes envolvidas nainvestigagdo, 15 (60%) responderam que as vezes
isso acontece, 3 (12%) afirmaram que ocorre muitas vezes, 3 (12%) relatam que ocorre sempre, 2
(8%) indicaram que raramente tal procedimento ocorre e outros 2 (8%) afirmaram que tal postura
nunca acontece.

Com esses dados é possivel compreender que os métodos tradicionais no ensino de
Matematica ainda estdo sendo amplamente utilizados nos contextos educacionais dos anos finais
do ensino fundamental, incluindo a instrucdo expositiva, a resolucdo de exercicios repetitivos e a
memorizacdo de regras e formulas. Esses dados se confirmam quando os estudantes foram
indagados sobre como as aulas de Matematica ocorrem em sala de aulasendo que, 13 (52%)
responderam que sdo razodveis, 10 (40%) apontaram que sdo 6timas, 8 (32%) indicaram que sdo

regulares e 4 (16%) afirmaram que sdo boas.
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Na tentativa de destacar a melhor maneira do professor ensinar Matematica, os
respondentes foram inquiridos se relacionar o conteldo com exemplos praticos do seu dia a dia

contribui para melhorar a sua aprendizagem e os dados obtidos constam na Tabela 2 a seguir.

Tabela 2 - O ensino da Matematica por meio de exemplos praticos contribui para a
aprendizagem dos estudantes.

Posicionamento dos estudantes Quantidade Porcentagem (%)
Concordaram totalmente 15 60
Concordaram 9 36
Discordou 1 4
Total 25 100

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Ainda voltado para caracterizar as aulas de Matematica nos anos finais do ensino
fundamental, os participantes da pesquisa foram indagados se os professores utilizam jogos para

ensinar os conteudos em sala de aula e as respostas encontram-se na Tabela 3, a seguir:

Tabela 3 - O ensino de conteudos da Matematica com o uso de jogos.

Posicionamento dos estudantes | Quantidade | Porcentagem (%)
As vezes sdo utilizados 15 60
Muitas vezes sao utilizados 10 40
Total 25 100

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

As Tabelas 2 e 3 evidenciam que os estudantes dos anos finais do ensino fundamental
reconhecem que a Matematica ensinada de forma contextualizada — com exemplos praticos e
com recursos como jogos — favorece a compreensao dos conteddos trabalhados. Nesse mesmo
sentido, Stafim (2013) destaca que, embora ainda haja desafios para superar o modelo tradicional
de ensino, é imprescindivel acompanhar as exigéncias contemporaneas, que indicam a importancia
de articular os conteddos matematicos a aspectos sociais, politicos e econbmicos presentes na
realidade dos estudantes.

Nesta esteira, os estudantes foram interpelados sobre as contribuicdes da ludicidade na
apropriacdo do conhecimento matematico no processo ensino-aprendizagem dos anos finais do
ensino fundamental. Para tanto, uma das questBes tratou sobre o uso das brincadeiras para
ensinar Matematica em sala de aula e as respostas obtidas revelaram que 15 (60%) estudantes se
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manifestaram apontando que as brincadeiras sdo muitas vezes utilizadas e 10 (40%) afirmaram que
sempre sao utilizadas. Esses mesmos estudantes indicaram que as brincadeiras utilizadas sdo:
brincadeiras sobre divisdo e multiplicacdo com tabuleiro, material dourado, bingos, jogos de
tabuleiro, quebra-cabeca, dominds, cartas, jogos da memoaria, entre outros. Paralorenzato (2006),
o professor pode promover uma aprendizagem que faca sentido parao estudante, facilitando a
compreensdo e reduzindo o risco de reforgar crencas equivocadas sobre a Matematica, como a
ideia de que ela é uma disciplina "para poucos privilegiados", "pronta", "muito dificil" e outras
percepcdes semelhantes.

E, por fim, mas ndo menos importante, os estudantes foram abordados sobre como deve
ser as aulas de Matematica e como os professores devem proceder para que os estudantes
aprendam com mais facilidade e das respostas obtidas, destacam-se as atividades interativas,
jogos, brincadeiras e outras dinamicas para facilitar o aprendizado, trazendo nosso dia a dia para
sala de aula. Também foram destacados os calculos que envolvem as operagdes de adicdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Para tanto foram apontados os materiais concretos, situacdes

do cotidiano, jogos e brincadeiras, exercicios de revisGes, entre outros.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como propdsito analisar as contribuicdes das atividades ludicas para a
apropriacdo do conhecimento matematico no processo ensino-aprendizagem dos anos finais do
Ensino Fundamental, buscando qualificar as praticas pedagogicas nesse contexto. A pesquisa
enfocou nas contribuicdes da ludicidade para tornar o ensino da Matemadtica mais atrativo e
significativo. Partiu-se do pressuposto que, por meio de jogos, brincadeiras e atividades Iddicas, os
estudantes sdo estimulados a explorar conceitos matematicos de forma pratica e divertida.

Para isso, foram analisados dados obtidos de 25 estudantes do 92 ano dos anos finais do
ensino fundamental de uma escola do campo, localizada em um municipio da regido oeste do
Estado da Bahia, que responderam a um questionario, articulando esses dados com
conhecimentos obtidos por meio de pesquisa bibliografica.

Assim, verificou-se que a ludicidade proporciona um ambiente propicio para a

experimentacdo, a descoberta e a resolugdo de problemas matematicos, permitindo o
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desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, pensamento critico e trabalho em equipe.
Além disso, as atividades l|Udicas possibilitam que os estudantes percebam a presenca da
Matematica em seu cotidiano, tornando-a maisacessivel e relevante para suas vidas. Isso contribui
para a construcdo de uma base sélida de conhecimentos matematicos, que sao fundamentais para
o desenvolvimento académico e profissional dos estudantes.

A ludicidade também favorece a motivacao dos estudantes, uma vez que eles se sentem
mais envolvidos e engajados nas atividades propostas. Por meio do jogo e da diversdo, os
estudantes se sentem mais confiantes para enfrentar desafios matematicos, superar dificuldades e
buscar solucGes criativas. Além disso, a ludicidade proporciona um ambiente de aprendizagem
mais inclusivo, permitindo que os estudantes com diferentes habilidades e estilos de aprendizagem
possam participar ativamente das atividades e desenvolver seu potencial.

No entanto, é importante ressaltar que a ludicidade ndo deve ser vista como um fim em si
mesma, mas sim como uma estratégia complementar ao ensino tradicional. E fundamental que
haja um equilibrio entre o uso de atividades ludicas e a exploragdao dos conceitos matematicos de
forma mais formal, garantindo uma aprendizagem completa e abrangente. Em suma, as
contribuicGes da ludicidade no processo ensino-aprendizagem da Matematica nos anos finais do
ensino fundamental sdo inegaveis. Ao proporcionar um ambiente lUdico e prazeroso, os estudantes
sdo incentivados a se envolverem ativamente na constru¢gdo do conhecimento matematico,
desenvolvendo habilidades essenciais para sua formacdo académica e pessoal. A ludicidade torna a
Matematica mais acessivel, relevante e motivadora, contribuindo para uma aprendizagem
significativa e duradoura.

Por fim, recomenda-se alguns procedimentos revelados pela pesquisa que podem
contribuir para o ensino da Matematica nos anos finais do ensino fundamental, tais como a
incorporacdo de exemplos praticos do cotidiano dos estudantes durante as aulas para
aumentar a relevancia do conteldo para os estudantes; usar jogos e atividades ludicas
(brincadeiras), diversificando as estratégias de ensino; utilizacdo de tecnologias educacionais, tais
como aplicativos e plataformas online; trabalhos em grupo parapromover a colaboracdo e a troca
de ideias entre os estudantes; desenvolvimento de projetos que estimulem a pesquisa e a

resolugdo de problemas reais e a formacdo continuada para professores.
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Espera-se que este estudo contribua para compreender as contribuicdes da ludicidade na
apropriacdo do conhecimento matematico no processo ensino-aprendizagem dos anos finais do
ensino fundamental, a medida que gera um aprofundamento dos conhecimentos relacionados
com a tematica. Sugere-se ainda a necessidade da realizagdo de outros estudos, em busca de
outras singularidades para aprofundar os conhecimentos sobre o ensino da Matematica, aplicando
outros procedimentos metodolégicos na tentativa de ampliar ainda mais a sua compreensdo no
contexto da educacdo basica, contribuindo para o planejamento e a organizacdo desse nivel de

ensino.
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