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Da origem a pratica: a Matematica e sua importincia para a formagao
cidada por meio da ludicidade

Resumo

Este estudo busca compreender de que maneira a ludicidade pode contribuir para a aprendizagem da
Matematica, destacando seu potencial como recurso pedagdgico capaz de tornar o ensino mais
envolvente e significativo. Em um contexto educacional que exige praticas mais dinimicas, o uso de
jogos, brincadeiras e atividades interativas revela-se cada vez mais necessario, pois favorece o
interesse dos estudantes e amplia suas possibilidades de aprendizagem. A pesquisa foi desenvolvida
por meio de levantamento bibliogratico, com base em livros, documentos oficiais e artigos cientificos
relacionados ao tema. Ao longo da analise, sdo apresentadas reflexGes sobre o papel do ludico no
ambiente escolar e sua influéncia no desenvolvimento do pensamento matematico. Os resultados
indicam que a ludicidade pode transformar a aprendizagem em uma experiéncia mais leve e prazerosa,
estimulando a curiosidade, a participacio e a construcio ativa do conhecimento. Dessa forma,
contribui nao apenas para o dominio de conteidos matematicos, mas também para o
desenvolvimento integral da crianca.

Palavras-chave: ludicidade; jogos; aprendizagem, Matematica; cidadania.

From origin to practice: Mathematics and its importance for civic
education through play

Abstract

This study aims to understand how playfulness can support the learning of Mathematics, emphasizing
its role as a pedagogical resource capable of making teaching more engaging and meaningful. In
today’s educational context, which demands more dynamic approaches, the use of games and
interactive activities has become increasingly relevant, as it enhances students’ motivation and
learning opportunities. The research was carried out through a bibliographic review, based on books,
official documents, and academic articles related to the topic. The study presents reflections on the
role of playfulness in the educational environment and its influence on mathematical learning. The
findings suggest that playfulness can turn learning into a more enjoyable experience, encouraging
curiosity, participation, and active knowledge construction. Therefore, it contributes not only to
understanding mathematical concepts but also to the child’s overall development.

Keywords: playfulness; games; Learning; Mathematics ; Citizenship.

Del origen a la practica: Las matematicas y su importancia para la
educacion civica a través del juego

Resumen

El presente estudio tiene como objetivo comprender como las actividades ludicas pueden favorecer
el aprendizaje de las Matematicas, destacando su importancia como recurso pedagogico que hace el
proceso de ensefianza mas dindmico y significativo. En el contexto educativo actual, el uso de
estrategias ludicas se vuelve cada vez mas necesario, ya que contribuye a despertar el interés y la
participacion de los estudiantes. La metodologia adoptada fue la investigacion bibliografica, basada
en libros, documentos oficiales y articulos cientificos relacionados con el tema. A lo largo del trabajo,
se presentan reflexiones sobre el papel de la ludicidad en el contexto educativo y su influencia en el
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aprendizaje matematico. Los resultados evidencian que las actividades lidicas pueden transformar el
aprendizaje en una experiencia mas agradable, estimulando la curiosidad, la creatividad y la
construccion activa del conocimiento, contribuyendo asf al desarrollo integral del nifio.

Palabras clave: Actividades ludicas; juegos; Aprendizaje; Matematicas; Ciudadania.

INTRODUCAO

Ao longo da trajetéria escolar, a Matematica tem sido, para muitos estudantes, uma das
disciplinas que mais geram davidas e insegurancas. Em grande parte, isso acontece porque, durante
muito tempo, seu ensino esteve baseado em praticas repetitivas e pouco conectadas com a realidade
dos alunos, o que acaba dificultando a compreensdo dos conteudos. Entretanto, é possivel perceber
que, quando o professor propoe atividades mais dinamicas e proximas do cotidiano, o interesse dos
estudantes tende a aumentar significativamente. Isso mostra que nio basta apenas transmitir
informacoes: ¢ fundamental transformar o conhecimento em algo acessivel, significativo e capaz de
fazer sentido na vida do aluno.

Diante desse cenario, este trabalho tem como objetivo compreender de que forma a
ludicidade pode favorecer a aprendizagem da Matematica, além de analisar como ela contribui para
tornar esse processo mais prazeroso e envolvente. Também se propde a refletir sobre a importancia
de metodologias que valorizem a participacao ativa do estudante, estimulando sua curiosidade,
criatividade e autonomia. A pesquisa foi desenvolvida com base em abordagem qualitativa, por meio
de levantamento bibliografico em obras, documentos oficiais e estudos académicos que discutem o
tema. Autores que investigam o desenvolvimento infantil e o papel do brincar na aprendizagem
fundamentam as reflexdes aqui apresentadas.

Cabe destacar que trabalhar a Matematica de maneira diferenciada ainda é um desafio. No
entanto, ¢ essencial que o aluno se reconhega como parte ativa do processo educativo, sentindo-se
motivado a aprender, questionar e construir seu proprio conhecimento. Nesse sentido, a ludicidade
surge como uma possibilidade concreta de tornar o ensino mais significativo e préximo da realidade
dos estudantes.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza basica, pois tem como finalidade
ampliar a compreensio sobre o uso da ludicidade no ensino da Matematica, sem a inten¢io de
aplicagio imediata em uma realidade especifica, mas contribuindo para o aprofundamento teérico na
area da educacio.

Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa, uma vez que busca compreender
os significados, as rela¢des e as contribui¢des do ludico no processo de ensino e aprendizagem. Esse
tipo de investigacdo, conforme aponta Minayo (2014), preocupa-se com aspectos da realidade que
nao podem ser quantificados, trabalhando com valores, crengas, percep¢des e interpretagdes dos
fend6menos sociais.

No que se refere aos procedimentos, a pesquisa é de cunho bibliografico, desenvolvida a
partir da analise de materiais ja publicados, como livros, artigos cientificos e documentos oficiais. De
acordo com Gil (2010), a pesquisa bibliografica ¢ elaborada com base em produgdes ja existentes,
permitindo ao pesquisador acessar diferentes perspectivas sobre o tema e construir um embasamento
tedrico consistente.

Nessa mesma linha, Appolinario (2012) destaca que a pesquisa bibliografica possibilita
reunir, organizar e analisar contribui¢des de diversos autores, favorecendo uma compreensio mais
critica e aprofundada do objeto de estudo. Assim, por meio desse tipo de investigacdo, foi possivel
identificar conceitos, reflexdes e abordagens relevantes acerca da ludicidade no ensino da Matematica.
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Dessa forma, a metodologia adotada permitiu sustentar as discussdes apresentadas ao longo
do trabalho, contribuindo para uma analise mais ampla e fundamentada sobre o tema investigado.

Resultado e discussoes

A Matemitica ndo surgiu pronta, nem de forma abstrata como muitas vezes ¢ apresentada
na escola. Ela nasceu das necessidades humanas mais basicas, ainda nos tempos mais antigos, quando
o homem precisou compreender o mundo ao seu redor. Contar objetos, dividir alimentos, medir
espacos e organizar o tempo foram algumas das primeiras situa¢des que exigiram o desenvolvimento
de ideias matematicas.

Desde a Pré-Historia, ja era possivel perceber formas iniciais desse conhecimento. Mesmo
sem registros escritos formais, o ser humano utilizava marcas, desenhos e outros recursos simples
para representar quantidades e resolver problemas do cotidiano. Aos poucos, essas praticas foram se
aprimorando, acompanhando o desenvolvimento das sociedades

Assim, ao longo das leituras e reflexGes realizadas, fica evidente que a Matematica ainda ¢é
vista por muitos alunos como algo dificil, distante e, em alguns casos, até assustador. Isso nio
acontece por acaso. Em grande parte, essa visdo estd ligada a forma como a disciplina é ensinada,
muitas vezes baseada na repeti¢do e na memoriza¢io, sem uma ligacio clara com a vida real. Como
lembra Maccarini (2010), quando o conteddo nio faz sentido para o aluno, ele acaba perdendo o
interesse e tendo mais dificuldade em aprender.

Mas quando a gente olha para a histéria da Matematica, percebe que ela nasceu justamente
do contrario: da necessidade. As pessoas precisavam contar, dividir, medir, organizar o tempo... ou
seja, resolver problemas do dia a dia. Os préprios documentos educacionais mostram que a
Matematica foi construida ao longo do tempo para atender as necessidades da vida em sociedade
(Brasil, 2018). Isso ja nos faz pensar: por que, entdo, ela ainda ¢ ensinada de forma tdo distante da
realidade dos alunos?

Outro ponto importante ¢ lembrar que a crianca ndo chega a escola sem saber nada. Pelo
contrario, ela ja traz consigo varias experiéncias. Quando brinca, quando divide algo com alguém,
quando participa de jogos, ela ja estd usando ideias matematicas, mesmo sem perceber. Piaget (1975)
ja explicava que o conhecimento se constrdi a partir da interagdo com o mundo, ou seja, aprender
nao é decorat, é construir sentido.

E nesse contexto que a ludicidade ganha forca. Trazer o jogo, a brincadeira e o desafio para
dentro da sala de aula ndo é apenas “deixar a aula mais divertida”, como as vezes se pensa. E criar
um ambiente onde o aluno participa, pensa, testa, erra e tenta de novo. Huizinga (2019) ja dizia que
0 jogo faz parte da cultura humana, e Kishimoto (2011) reforca que ele pode ser um grande aliado
no processo de aprendizagem.

Além disso, brincar tem um papel muito mais profundo do que parece. Vygotsky (2007, p.
122) destaca que “a crianca aprende muito ao brincar”, mostrando que, nesse momento, ela
desenvolve nao s6 o pensamento, mas também suas rela¢Ges sociais e sua forma de ver o mundo. Ou
seja, o brincar também ¢ coisa séria quando se fala em aprender.

Quando essa ideia chega ao ensino da Matematica, os resultados podem ser bastante
positivos. Atividades ludicas ajudam o aluno a pensar mais, a se envolver e até a perder aquele medo
que muitos tém da disciplina. Régo e Régo (2012) mostram que o uso de jogos favorece a troca de
ideias e o desenvolvimento do raciocinio logico, tornando o aluno mais ativo no processo.

Claro que tudo isso nio acontece sozinho. O professor tem um papel fundamental. E ele
quem organiza, propoe, orienta. Moran (2015) chama atencio para a importancia de usar diferentes
estratégias de ensino, justamente para tornar a aprendizagem mais significativa. E isso faz todo
sentido, porque cada aluno aprende de um jeito.
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Nessa mesma linha, Mendonga (2008, p. 14) traz uma ideia simples, mas muito importante:
aprender Matematica pode, e deve, ser algo prazeroso. Isso faz pensar que talvez o problema nio
esteja na disciplina em si, mas na forma como ela vem sendo apresentada.

Diante do que aqui se discutiu, o que se percebe é que a ludicidade ndo é uma solucido
magica, mas ¢ um caminho muito potente. Quando bem utilizada, ela ajuda o aluno a entender
melhor, a se envolver mais e até a mudar sua relagdo com a Matematica. E isso vai muito além da sala
de aula, porque contribui para formar pessoas mais seguras, mais ctiticas e mais preparadas para lidar
com situa¢des do dia a dia.

Assim, trazer o ludico para o ensino da Matematica é, na verdade, uma forma de aproximar
o conhecimento da vida. E mostrar que aprender pode fazer sentido, e, por que nio, pode até ser
algo leve e prazeroso.

Consideragdes Finais

Ao longo deste estudo, foi possivel refletir sobre o ensino da Matematica e os desafios que
ainda marcam essa area no contexto escolar. Muitas vezes, a disciplina ¢ apresentada de forma distante
da realidade dos alunos, o que acaba gerando dificuldades de compreensio, desinteresse e até rejeigio.
Diante disso, torna-se necessario repensar as praticas pedagdgicas, buscando caminhos que tornem a
aprendizagem mais significativa.

Nesse cenario, a ludicidade se apresenta como uma importante aliada. Ao integrar jogos,
brincadeiras e atividades interativas ao processo de ensino, o professor ctia oportunidades para que
o aluno aprenda de maneira mais leve, participativa e envolvente. O aprender deixa de ser apenas
uma obrigacdo e passa a ser uma experiéncia mais agradavel, capaz de despertar curiosidade e
interesse.

Os resultados das reflexdes realizadas apontam que o uso do lddico contribui ndo apenas
para a compreensio dos conteudos matematicos, mas também para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como o raciocinio légico, a criatividade, a autonomia e a capacidade de resolver
problemas. Além disso, favorece a interagdo entre os alunos, promovendo um ambiente mais
colaborativo e estimulante.

E importante destacar que a ludicidade, por si s6, nio resolve todos os desafios do ensino
da Matematica. Seu uso precisa estar aliado a um planejamento consciente ¢ a objetivos bem
definidos. O professor desempenha um papel central nesse processo, sendo responsavel por
selecionar estratégias adequadas e conduzir as atividades de forma que realmente contribuam para a
aprendizagem.

Dessa forma, percebe-se que a combinacio entre praticas tradicionais e metodologias mais
dindmicas pode tornar o ensino mais equilibrado e eficiente. O fundamental ¢ garantir que o aluno
compreenda o que esta aprendendo e consiga atribuir sentido a esse conhecimento em sua vida
cotidiana.

Conclui-se, portanto que, tornar a Matematica mais acessivel e significativa ¢ um desafio
possivel, desde que haja abertura para novas formas de ensinar e aprender. Valorizar a ludicidade ¢é,
nesse contexto, reconhecer que o conhecimento também pode ser construido com prazer,
participa¢do e sentido, contribuindo para a formagao de sujeitos mais criticos, confiantes e preparados
para enfrentar as situagdes do dia a dia.
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