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RESUMO

O texto apresenta uma reflexdo critica sobre os desafios do(no) ensino da
Matematica por meio da aplicabilidade de atividades ludicas no dmbito da
educagdo sistematizada (ensino formal). Abordou-se a influéncia dos jogos
no desenvolvimento de no¢oes matemadticas na Educagdo Infantil e no Ensino
Fundamental I (1° ao 5° ano), salientando a defesa do hidico como recurso
pedagdgico fundamentado em tedricos como Kishimoto (1993), Vygotsky (1998)
e Huizinga (1990), entre outros que permitiram analisar a importancia das
atividades ludicas como instrumento potencializador para aquisi¢do e fixagdo
de conceitos matemdticos, buscando compreender essas prdticas pedagogicas
como mecanismos facilitadores de aprendizagem desse componente curricular.
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ABSTRACT

The text brings a critical reflection on the challenges of (in) the teaching
of Mathematics through the applicability of ludic activities in the scope of
systematized education (formal education). The influence of games on the
development of mathematical notions in Early Childhood Education and Primary
Education I (Ist to 5th year) was approached, emphasizing the defense of the
playful as a pedagogical resource based on such theoreticians as Kishimoto
(1993), Vygotsky (1998) and Huizinga (1996), among others, which allowed us to
analyze the importance of playful activities as a potential tool for the acquisition
and fixation of mathematical concepts, seeking to understand these pedagogical
practices as facilitating mechanisms for learning this curricular component.

Key-words: playful in learning, pedagogical practice; teaching of
mathematics.

Introduciao

As atividades ludicas, nas ultimas décadas, vém sendo utilizadas de
forma mais ampla no &mbito escolar, principalmente na esfera da Edu-
cacdo Infantil e no Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano). Em razao disso,
surgiu o interesse por esse estudo com a inten¢do de fazer uma incursio
sobre o uso multiplo da Iudicidade no ensino, especificamente da Ma-
tematica, procurando conceber o ludico, ora como ag¢ao livre, ora como
atividade orientada pelo professor por meio de conteudos programaticos a
serem ensinados no cotidiano da escola de forma diferenciada, desafiadora
e significativa. Com essa perspectiva, buscou-se analisar a fun¢do dos
jogos educativos na educagio sistematizada, ou seja, no ensino formal da
Matematica, superando a visdo simplista de que o brincar ¢ inato.

Trata-se, entdo, de um estudo critico-reflexivo sobre a pratica
pedagdgica de professores de Matematica, por meio de metodologias
empregadas em sala de aula, com o intuito de observar a aplicabilidade
das de atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem sem
perder de vista que o aluno, enquanto sujeito social, tem caracteristicas,
necessidades e interesses definidos historicamente que devem ser levados
em consideracio.

Essas reflexdes motivaram a construgdo desse estudo que procurou
indagar diferentes teorias do pensamento ludico e sua aplicacdo no ambito

38 Ensino da Matemética em Debate, Sdo Paulo, v. 4, n. 1, p. 37-51, 2017



escolar. Para tanto, debrugou-se sobre esse objeto de estudo, no espago
da educacio formal, buscando conferir uma fundamentagdo norteadora
da pratica pedagogica de docentes da Matematica, analisando a aplica-
bilidade e contribui¢do das atividades ludicas para o desenvolvimento de
alunos do Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano).

Concepcio sobre o ludico sistematizado

Desde os primordios da educagdo ocidental greco-romana, o ato
de brincar esta associado a ideia de prazer e, em termos semanticos da
Lingua Portuguesa, o ludico caracteriza-se em tudo o que se refere a
jogos, brinquedos, brincadeiras, dramatizagdes, teatros, pantomimas e
divertimentos. Todavia, o termo ludico tem sua etimologia originada do
grego “ludens” que significa brincar/recrear.

A introducdo de atividades ludicas nas escolas brasileiras ocorreu,
timidamente, com a implantacdo dos jardins de infancia — Kindergasten
— criado por Frederich Froebel, em 1837. Na concepgdo froebeliana de
educagio, a crianga ¢ um ser dotado de caracteristicas distintas do adulto,
principalmente pelas a¢des de liberdade e espontaneidade. Esse método
foi utilizado, no Brasil, por vérias institui¢des de ensino que incorpora-
ram os jogos e as brincadeiras no curriculo escolar, entendendo que as
atividades ludicas eram ricas em estimulos, ampliavam o relacionamento
e a integrag@o, influenciavam comportamentos, bem como desenvolviam
habilidades cognitivas, afetivas e motoras.

A escola, nessa concepc¢do de educacdo, ¢ reconhecida como um
espaco diferenciado de inovagdes e praticas pedagogicas distintas favo-
recedoras de aprendizado prazeroso. Contudo, somente a partir da ultima
metade do século XX, passou-se a defender a inser¢ao de atividades ladi-
cas no contexto educativo. Para muitos educadores da educagdo infantil,
essas atividades ndo passavam de mera diversao e lazer, porém, os estudos
realizados por teéricos como Vygotsky (1998), acerca da importancia do
brincar, como fator de significado para o processo de desenvolvimento e
aprendizagem da crianga, passaram a se propagados com maior énfase.

A ludicidade aplicada no processo de ensino e aprendizagem no am-
biente escolar € objeto de estudo de outros educadores como Kishimoto
(1993), salientando que o ludico sistematizado ja fazia parte de objetivos
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educacionais de varias instituigdes de ensino no Brasil, desde o periodo
Imperial, como o Colégio Menezes Vieira, no Rio de Janeiro (1875) e
a Escola Americana, em Sdo Paulo (1877). Por volta de 1896 ja havia
atividades ludicas nas escolas oficiais ptblicas como a Escola Normal
de Sao Paulo.

Inicialmente, essa nova metodologia conhecida como “pedagogia
dos jogos”, encontrou resisténcia nas escolas brasileiras, pois vinha de
encontro aos métodos tradicionais de ensino mais rigidos e disciplina-
dores. Porém, de acordo com Kishimoto (1993), aos poucos foi sendo
aceita no ambiente escolar, principalmente em razdo do movimento da
Escola Nova, liderado por educadores como Jonh Dewey, Maria Mon-
tessori, Claparede e Decroly, pois “[...] o ideario da Escola Novista veio
para contrapor o que era considerado ‘tradicional’. Os seus defensores
lutavam por diferencia-la das praticas pedagdgicas anteriores” (VIDAL,
2003, p. 506).

Entretanto, até¢ meados de 1930, predominava, nas escolas publicas
brasileiras, o habito de utilizar os jogos e as brincadeiras de forma diretiva
do ensino de conteudo escolar, independentemente da area de conheci-
mento, ficando explicito que, inicialmente:

[...] Nao se observava em nenhum movimento, a¢do Iudica da crianga.
Prevalecia a total dire¢do do professor. Entretanto, para os anos 30, essa
inovagdo tinha o significado de jogo, um jogo capaz de atender interesses
e necessidades infantis que se contrapunham-se ao ensino tradicional, que
ignorava recursos materiais como auxiliares do ensino, (KISHIMOTO,
1993, p. 108)

Fato importante a destacar foi a inser¢do do movimento escolano-
vista no ambito da Educagdo Fisica, impulsionando esses profissionais
a utilizarem os jogos recreativos como instrumentos pedagdgicos nas
escolas, ndo somente na Educagdo Infantil, mas também no segmento
do Ensino Fundamental, em uma concepgao diferenciada da recreacao
descompromissada (jogo livre) passando, a partir de entdo, a ser uma
atividade orientada, dotada de objetivos e conteudos especificos a serem
desenvolvidos por meio de jogos e brincadeiras com a intengao de tornar
o aprendizado mais atrativo e divertido.
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A pratica da ludicidade, no ambiente escolar no Brasil, passou por
modificacdes significativas ¢ desafiadoras, tornando-se, inclusive, parte
integrante da pratica pedagdgica, com amparo legal na Lei de Diretrizes
¢ Bases da Educago Nacional (LDB n°. 9.394/96) ¢ no Referencial Cur-
ricular Nacional para a Educacao Infantil (RCNEI, 1998), oportunizando,
portanto, a vivéncia dos jogos recreativos no ambiente formal de ensino
de forma orientada, tendo em vista que:

[...] as criangas podem acionar seus pensamentos para a resolucao de pro-
blemas que lhe sdo importantes e significativos. Propiciando a brincadeira,
portanto, cria-se um espago no qual as criangas podem experimentar o
mundo e internalizar uma compreenso particular sobre as pessoas, 0s
sentimentos e os diversos conhecimentos. (RCNEI, 1998, p. 28)

Diante disso, a pluralidade de praticas educativas favoreceu a constru-
¢do de novas metodologias que respondiam aos interesses e necessidades
da crianca e do pré-adolescente, visando ao seu desenvolvimento integral,
principalmente, na aquisicdo de sua identidade e autonomia.

O Ludico e a Educacao Sistematizada

Na atual conjuntura educacional, existem inumeras propostas sobre
a aplicabilidade do ludico sistematizado, isto €, no contexto da sala de
aula, como forma de estimulagdo bio-essencial® para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e motor, exaltando as possibilidades e a dimensao
plural da Iudicidade como instrumento potencializador do aprendizado
de estudantes, principalmente da Educacéo Infantil e do Ensino Funda-
mental [ (1°ao 5° ano), com o objetivo de propiciar um desenvolvimento
harmonioso entre os dominios do comportamento humano.

Dentre as propostas defensoras do ludico no ambiente escolar,
destaca-se a de Huizinga (1990, p. 11) ao afirmar que “[...] a crianga joga
e brinca dentro da mais perfeita seriedade, que a justo titulo podemos
considerar sagrado”. O autor ainda ressalta que o ato de brincar ndo sd
favorece, mas também desenvolve globalmente a crianga que necessita de

3. Sao atividades estimulativas que tém por objetivo acelerar o processo de desenvolvimento
senso-motor, cognitivo e afetivo da crianga.

Ensino da Matemética em Debate, Sdo Paulo, v. 4, n. 1, p. 37-51, 2017 41



uma atengao redobrada por parte do professor, pois o0 jogo e a brincadeira
lhe sdo intrinsecos.

O brincar de maneira sistematizada, ou seja, no sistema formal de en-
sino, nas teorias de Vygotsky (1998), apoia-se nos conceitos de mediacio
social e pedagogica por meio da corrente de pensamento psicologico. Para
esse tedrico, 0 jogo e a brincadeira sao elementos de formagao construidos
socioculturalmente e se modificam em func¢do do meio cultural em que
o individuo esta inserido. Portanto, as suas expressdes e representagdes
estdo muito mais a servico do inconsciente que do consciente.

Outra defensora do ludico no ambiente escolar ¢ Kishimoto (2001),
referendando que o Iudico na pratica pedagogica da Educacao Infantil e no
Ensino Fundamental estimula o imaginario (faz-de-conta), a criatividade
infantil e a expressao corporal, pois:

[...] Os brinquedos estdo geralmente guardados em estantes ou armarios,
longe do acesso das criangas. Quando disponiveis, ndo ha preocupacéo
em adequa-los a faixa etdria, se estdo em bom estado, se ha quantidade
suficiente, se estimulam ac¢des ludicas que propiciem a expressdo do
imaginario. (KISHIMOTO, 2001, p. 45)

Algumas dessas propostas sdo bastante incisivas na defesa das ativi-
dades ludicas no cotidiano da escola, pois entendem que o ato de brincar
faz parte do universo infanto-juvenil e deve ser utilizado no processo
de ensino e aprendizagem, ou seja, as criancas devem brincar enquanto
aprendem e aprender enquanto brincam. Porém, diante de correntes de
pensamento defensoras do ludico escolar, persistem ainda algumas resis-
téncias que entendem a ludicidade como simples ato de lazer, e ndo como
instrumento da pratica pedagogica para o desenvolvimento da formagao
integral do aluno.

Entretanto, a legislagao educacional brasileira da amparo para o uso
do ludico na escola. Dentre esses aportes legais, destacam-se a Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educacio Nacional (LDB, n°. 9.394/96), os Para-
metros Curriculares Nacionais (PCNs, 1997) e o Referencial Curricular
Nacional para a Educacdo Infantil (RCNEI, 1998) que asseguram o em-
prego da ludicidade na aprendizagem sistematica de forma planejada, com
objetivos, tempo e espagos definidos previamente, com aulas assistidas
e orientadas de carater interdisciplinar.
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Diante disso, a abordagem do ludico-pedagogico merece estudos
mais aprofundados que validem sua importancia e aplicabilidade por
parte de professores. Por essa razdo, ¢ necessario propiciar discussoes €
debates que permitam aos envolvidos no processo escolar (equipe gestora,
professores, alunos, pais ¢ comunidade), repensarem a pratica pedago-
gica evidenciada por meio das atividades ludicas como estratégias para
a construcdo do conhecimento.

O Iudico, como forma privilegiada de educagdo, tem relevancia para
a pratica do aprendizado geral, embora, de acordo com Marcellino (1999),
existam dificuldades para esse reconhecimento, ou até mesmo tentativas
de suprimi-lo do ambiente escolar. O autor menciona o fato de que essa
problematica persiste em varias institui¢des de ensino, visualizando a
utilizagdo do ludico como algo indiferente ao processo educacional.

Em contrapartida, ocorre a aceitabilidade da ludicidade por parte
de iniimeros professores, contudo essa atitude ndo garante uma postura
ludico-pedagogica na sua atuagdo, indicando que esse problema estd na for-
magao académica em razao da deficiéncia de conhecimento sobre o ladico.

O ludico na educacido apresenta-se na atualidade como um paradigma
para o processo de ensino e aprendizagem, pois se trata de uma metodo-
logia inovadora — aprender brincando. Existem estudos comprovando o
beneficio das atividades ludicas para o desenvolvimento integral do aluno
em relacdo a obrigatoriedade e ao prazer que ocorrem simultaneamente
no ambiente escolar, porém esse fato merece discussdo a partir do mo-
mento que se compreende que o brincar ¢ a atividade fim de criangas e
pré-adolescentes.

As atividades ludicas relacionadas a pequenos e grandes jogos,
pantomimas, dramatizacdes e brincadeiras como ag@o educativa sdo de
grande importancia por seus atributos ao desenvolvimento psiquico e
somatico dos estudantes. Cabe a escola, pela mediacdo de uma pratica
pedagdgica diferenciada dos professores, trabalhar as atividades ludicas
como forma de aquisi¢cdo de conhecimentos curriculares e também para
o desenvolvimento de habilidades e competéncias, independentes do
componente curricular, pois:

A educacdo psicomotora ¢ uma educacédo global que associando os poten-
ciais intelectuais, afetivos, sociais e motor da crianga, da-lhe seguranca,
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equilibrio, e permite o seu desenvolvimento organizando corretamente as
suas relagdes com diferentes meios nos quais deve evoluir. (VALADARES
& ARAUIJO, 1999, p. 6)

Pode-se comprovar a aplicabilidade do ltidico no processo educativo
no decorrer da propria historia da educagdo, quando se observa que ou-
tros estudiosos se debrucaram sobre a tematica da pedagogia dos jogos
como instrumento pedagogico, principalmente Piaget (1968), Vigotsky
(1982) e os estudos de Kishimoto (2001) que dao importancia aos jogos
e brincadeiras para o desenvolvimento da integracéo, socializacdo, aqui-
sicdo de valores, imaginario infantil, apropriacdo de saberes, bem como
a manipulacdo de objetos ¢ a exploragdo do meio ambiente.

Especificamente para Kishimoto (2001), o ludico sistematizado tem
conotacdo especial. Para o autor, brincar ¢ uma necessidade organica do
ser humano, fato corroborado por outros precursores da educagdo como
Rousseau (2011) e Froebel (1913).

No ambito escolar contemporaneo, a ludicidade apresenta-se de forma
mais propicia para o desenvolvimento de criangas e adolescentes, pois o
brincar lhe ¢ inerente e deve ser aproveitado em beneficio de sua formacdo.
Partindo dessa premissa, ressalta-se que as atividades ludicas no espaco
da escola ndao devem ser compreendidas como perda de tempo, mas como
acdo educativa diferenciada, facilitadora de multiplas aprendizagens nas
diferentes areas do conhecimento, inclusive no ensino da Matematica.

O Ludico na formacao do educador

No contexto educativo, o professor tem um importante papel que,
segundo a teoria vigotskyana, ¢ de mediador no processo da construgio do
conhecimento. Nessa perspectiva, construir conhecimentos implica uma
acdo compartilhada, uma vez que ocorre uma interacdo dialética entre o ser
humano e o meio sociocultural em que ele esta inserido. Portanto, mediar
o conhecimento ¢ participar da construcdo da identidade do estudante e
de sua atuacgdo de forma critica e reflexiva na sociedade.

Nesse sentido, € necessaria uma formacéo profissional que visualize
a competéncia e habilidade do professor como articulador da interacao
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aluno/objeto do conhecimento em um ambiente de liberdade, compartilha-
mento, experimentacdo, confianga, reflexdo, criatividade e de ludicidade.

Um dos desafios a ser enfrentado pelos professores do terceiro mi-
lénio, € que “[...] a maioria das institui¢des educacionais ainda considera
o conhecimento como repeticdo, sob uma oOtica comportamentalista,
tornando-o cristalizado e/ou espontaneista ¢ ndo como um saber his-
toricamente construido visto sob a otica do conhecimento-construgdo”
(SANTOS; CRUZ, 1997, p. 11). Assim, educar ndo se limita a repassar
informagdes, mas oportunizar caminhos para a tomada de consciéncia
de si, do outro e do mundo.

Nesse contexto, a interagdo afetiva resulta melhor na compreensao e
transformacdo das pessoas do que o repasse de conhecimento de forma
mecanica, transformando o cendrio educativo escolar, saindo de uma rigi-
dez e oportunizando a criatividade e a naturalidade, ou seja, a ludicidade deve
compor um dos pilares a fundamentar o processo de desenvolvimento do ser
humano, pois facilita a aprendizagem e o desenvolvimento interpessoal.

A formacgao do educador estd atrelada a concepcao de crianga, homem,
sociedade, escola, conteudo e curriculo. Portanto, ao entender a educacéo
como um processo historicamente construido, o educador devera se com-
preender como agente ativo desse processo (SANTOS; CRUZ, 1997).

A questdo analisada sustenta que uma formagao profissional satisfato-
ria precisa ser consolidada por meio de uma formagao tedrico-pedagdgica
ancorada na ludicidade, que se assenta na criatividade, sensibilidade, afeti-
vidade, proporcionando experiéncias multiplas no campo do pensamento,
da linguagem e da acdo. Quanto mais o professor vivenciar a ludicidade
no ambiente escolar, mais facilidade encontrard para desenvolver uma
pratica pedagdgica satisfatoria de forma dinamica e prazerosa, tornando
o espaco educativo um ambiente alegre e atrativo.

O Ludico no Ensino da Matematica
Ao optar por usar as atividades ludicas como estratégia de ensino,
o professor tem com a intencdo de facilitar a aprendizagem, ainda mais

quando esse ensino esta voltado a disciplina de Matematica, considera-
da uma das ciéncias “duras” da educagdo. Portanto, o professor precisa
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ensinar a crianca a pensar, refletir, analisar, e os jogos e as brincadeiras
tém essa propriedade de auxiliar no desenvolvimento do raciocinio e de
resolucdo de problemas de forma prazerosa, sendo que:

[...] para a matematica e seus exercicios, motivo de medo e inseguranga,
nada mais apropriado do que a utilizagdo dos jogos para se trabalhar os
conceitos matematicos e propiciar aos alunos que os apreendam verda-
deiramente. Os jogos sdo 0 meio de tornar a matematica agradavel, e a
descoberta das solugdes prazerosas, como realmente sdo, mas os alunos
ainda nfo tiveram a chance de conceber a matematica dessa maneira pelo
seu carater amedrontador. A descoberta e a busca de solugdes proporcio-
nam a crianga o prazer de aprender. Os desafios contidos em situacdes
ludicas podem ajudar ndo sé a construir o conhecimento matematico,
mas a sentir — se desafiada a resolver problemas e enigmas. (NUNES &
SARACENI, 2013, p. 28)

O objetivo do aprendizado da Matematica é desenvolver, no estu-
dante, o pensar matematico, ou seja, que seu ensino ndo s incida no
contexto escolar, mas também irradie no cotidiano das pessoas de forma
contextualizada. Diante disso, é imprescindivel, para o aprendizado
desse componente curricular, o estimulo ao pensamento autonomo e o
raciocinio légico de forma prazerosa. Essa mediacdo pode ser feita por
meio de jogos e brincadeiras, proporcionando um ensino diferenciado
e motivador. O aluno sente-se mais estimulado para aprender quando o
ensino ¢ atrativo, motivador ficando sob a responsabilidade do professor
oferecer-lhe alternativas motivacionais para o aprendizado da Matematica
que saiam da rotina da sala de aula convencional.

Dessa forma, as brincadeiras educativas assumem fungio privile-
giada no ensino dessa disciplina, tornando-a mais convidativa, divertida
e significativa, minimizando um sentimento de aversdo e incapacidade
diante dos conteudos da Matematica como raciocinio 16gico, nimero de
operac¢des, estudo do espaco, da forma, da grandeza e das medidas. O “[...]
processo de atribuicdo de sentido aos contetidos escolares €, portanto,
individual, porém ¢ também cultural na medida em que os significados
construidos remetem a forma e saberes socialmente estruturados (PCN,
1997, p. 37).

Essa diversidade de conhecimentos precisa ser desenvolvida no
espago da escola, pois sdo considerados fundamentais por facilitarem a
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cooperagdo e os trabalhos individuais e em equipe. Essa pratica ¢ valiosa
na aquisi¢do dos diferentes conhecimentos, pois aprender na diversidade
promove uma cultura diferenciada de natureza pessoal e coletiva. Por-
tanto, o ludico-pedagdgico no ensino da Matematica pode ser visto como
instrumento de formagdo global, pois:

[...] as criangas sdo mais ativas mentalmente enquanto jogam o que
escolheram e que lhes interessa, do que quando preenchem folhas de
exercicios. Muitas criangas gostam de fazé-lo, mas o que elas aprendem
com isso e o que vem da professora, ¢ que a matematica ¢ um conjunto
misterioso de regras que vem de fontes externas ao seu pensamento.
(KAMIL & DECLARK, 1992, p. 172)

Em decorréncia desse fato, a aplica¢do de jogos sistematizados no
ambiente escolar vem sendo discutida nos seminarios, foruns e congressos
de educagdo, sendo alguns deles direcionados, especificamente, para o
ensino da Matematica, e a didatica utilizada pelos professores, que preci-
sam entender que o aluno ¢ agente da constru¢do do seu conhecimento.

Nesse sentido, a pratica pedagogica desses docentes ganha nova
dimensdo. Uma dessas facetas € o ensino mediado por jogos e brinca-
deiras, assim o

[...] professor, nesse processo, €, portanto, crucial, pois a ele cabe apre-
sentar os conteudos e atividades de aprendizagem de forma que os alunos
compreendam o porqué e o para que do que aprendem, ¢ assim desen-
volvam expectativas positivas em relacdo a aprendizagem e sintam-se
motivados para o trabalho escolar. (PCN, 1997, p. 48)

As reflexdes sobre a contribui¢do do jogo no ensino da Matematica
encontram-se no itinerario escolar, pois € ponto de questionamento entre
professores que entendem o ludico-pedagdgico como um método eficaz
de aprendizagem. Em razao disso, o professor precisa conceber a utilidade
das atividades ludicas ndo apenas como processo recreativo, mas como
mecanismo facilitador do processo de ensino, para trabalhar as dificul-
dades encontradas nos conteudos da Matematica. Além disso,

[...] a introdugdo de jogos nas aulas de matematica e a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
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Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagéo
de jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva e a motivagao é grande,
notamos que, a0 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. 56)

Ao inserir os jogos recreativos nas aulas de Matematica, propicia-se
um espaco de compreensdo, participacdo ativa e ampliacdo do interesse,
ao mesmo tempo em que oportuniza atitude e confianca ao aluno, sem
causar-lhe constrangimentos diante dos desafios propostos na aprendi-
zagem da Matematica. No entanto, € necessario que o professor possua
habilidades para lidar com a aplicacdo de atividades ludicas no espago
da sala de aula, tornando-as acessiveis ao aluno (MOURA, 1994), bem
como tenha conhecimentos especificos da Matematica.

O ludico no sistema formal de ensino possibilita a interagdo com o
conhecimento mais elaborado, portanto cabe ao professor considera-lo,
além de respeitar a faixa etéria, o interesse e a necessidade do aluno,
garantindo o acesso aos conhecimentos praticos € conceituais da Mate-
matica de forma prazerosa.

Dai a necessidade de se inovar a pratica pedagdgica, visando a me-
lhoria do rendimento escolar, por meio de uma concepcéo diferenciada
de ensino que contemple as dimensdes do comportamento humano (cog-
nitivo, afetivo e o motor), além de desenvolver e aprimorar as relagdes
interpessoais € a inser¢do social.

O ludico-pedagdgico proporciona também aos alunos o desenvol-
vimento de suas habilidades psicomotoras basicas como: percepcdes,
lateralidade, coordenagdo motora fina e grossa, equilibrio, ritmo, memdria,
esquema corporal, dentre outras, além de possibilitar a socializago, a
integracdo e a autonomia, concomitantemente, podera ser desenvolvido
os conteudos programaticos de qualquer componente curricular:

[...] um aspecto relevante nos jogos ¢é o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos
fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar ¢ avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que
se deseja desenvolver. (PCN, 1997, p. 36)
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A cultura escolar implica também mudang¢a de comportamento.
Assim, o ensino da Matematica, por meio da ludicidade, dependera ba-
sicamente do professor, cabendo a ele selecionar e aplicar as atividades
ludicas como meio facilitador do processo de ensino e aprendizagem,
valorizando essa pratica pedagogica para que o aluno adquira conheci-
mentos que lhe permitam ampliar sua visdo de homem, de sociedade e
de mundo, pois o:

[...] concepto de cultura escolar como un conjuntode teorias, ideas, prin-
cipios, normas, pautas, rituales, inercias, habitos y practicas — formas
de hacer y pensar, mentalidades y comportamientos — sedimentadas a lo
largo del tiempo en forma de tradiciones, regularidades y reglas de juego
no puestas en entredicho y que proporcionan estrategias para integrarse
em dichas instituciones, para interactuar y para llevar a cabo, sobre todo
en el aula, las tareas cotidianas que de cada uno se esperan, asi como para
hacer frente a las exigencias y limitaciones que dichas tareas inplican o
conllevan. (VINAO FRAGO, 2000, p. 2-3)

Para tanto, o planejamento educacional é fundamental para que o
professor previamente elabore suas atividades docentes e investigue
qual competéncia e habilidade serd desenvolvida, suas possibilidades,
dificuldades e desafios para alcangar os objetivos propostos, tornando o
conteudo possivel de ser ensinado e aprendido em um ambiente escolar
prazeroso e criativo.

Conclusio

O ludico ¢ uma importante atividade de comunicag@o, sendo um ato
espontaneo no universo de criangas e adolescentes e, quando direcio-
nado, a escola torna-se um excelente espaco facilitador na aquisi¢do de
conhecimentos sistematizados.

Ressalta-se que a relevancia das atividades ludicas € fundamental para
o desenvolvimento integral do ser humano, e a sua pratica na escola nao
iguala os jogos ¢ brincadeiras em outras condigdes porque, no ambiente
escolar, ¢ regida por normas e diretrizes educacionais que envolvem disci-
plina, ocupagdo de espaco, expressdes de afeto e conflito. Assim, o ludico
como instrumento da pratica pedagogica ¢ significativo e produtivo.
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Entretanto, ¢ fator preponderante a formagdo do professor e sua
integra¢do com a ludicidade para relacionar as atividades ludicas aos
conteudos programaticos e, assim, alcancar objetivos, tornando os jogos e
brincadeiras sistematizados agdes repletas de intencionalidade na pratica
educativa (LE GOFF, 1996).

A tematica do ludico, na aprendizagem no meio académico, vem
ganhando espaco de discussao e debate apds ter sido inserida na estrutura
curricular de varios cursos de licenciatura. Tem-se, entdo, a perspectiva de
que o professor de Matematica inove sua pratica pedagogica, usufruindo
de recursos que facilite a abordagem e o ensino dos contetidos, permitindo
que as aulas se tornem mais dindmicas e atrativas, diferentes do processo
de ensino tradicional, com métodos decorativos e resolugdes magantes
de calculos matematicos.

O que se observa no ambiente da pratica pedagogica de professores
de Matematica do Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano) ¢ que, mesmo
reconhecendo a importancia do ludico-pedagdgico para o desenvolvimen-
to do aluno, existem alguns deles que ndo o utilizam em suas atividades
docentes. Diante disso, a esse estudo € relevante, pois possibilita debates
e discussdes critico-reflexivas, com o objetivo de enfatizar a ludicidade
como forma de melhoria do rendimento escolar nesse segmento de en-
sino.

Recebido em: 20/07/2016
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