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RESUMO

Este artigo tem como objetivo geral, entender como a ludicidade colabora no processo de ensino-aprendizagem e
as ferramentas que podem ser usadas no ensino da matematica do fundamental I. As atividades lidicas sdo
ferramentas que melhoram o processo de ensino- aprendizagem na area da educacdo, mas no ambito da
matematica ela ganha um enfoque diferenciado, pois ela ndo s6 torna o contetido estudado mais atrativo, como
também torna o ensino dindmico e prazeroso para o educando, onde ele se sente estimulado para entender o
assunto tratado pelo professor, mesmo que seja de forma inconsciente, possibilitando assim ao educador um
leque de inovagdes na forma como ele podera trabalhar os contetidos em sala de aula. Assim, o contetido tratado
torna-se mais atrativo, fugindo do padrdo imposto no ensino da matematica e a relacdo entre aluno/professor
torna-se mais préxima, além de estimular o educador a buscar maior conhecimento, dominio e demonstracdes da
aplicagdo dos contetidos estudados, para que através deles o educando possa desenvolver o raciocinio, o dominio
e a concentracdo, que é essencial na matematica e nas demais disciplinas escolares.

Palavras-Chave: Ludico. Processo de ensino-aprendizagem. Matematica. Ensino Fundamental.
ABSTRACT

This article has the general objective of understanding how playfulness collaborates in the process of teaching-
learning and the tools that can be used in the teaching of mathematics in the elementary school. Playful activities
are tools that improve the teaching-learning process. Learning in the area of education, but in the field of
mathematics it gains a focus differentiated, because it not only makes the studied content more attractive, but it
also makes the dynamic and pleasurable teaching for the student, in which he feels stimulated to understand the
subject dealt with by the teacher, even if it is unconsciously, thus enabling to the educator a range of innovations
in the way he can work with the contents in the classroom. Thus, the treated content becomes more attractive,
escaping from the standard imposed in the teaching mathematics and the relationship between student/teacher
becomes closer, in addition to encourage the educator to seek greater knowledge, mastery and demonstrations of
the application of the content studied, so that through them the student can develop reasoning, mastery and
concentration, which is essential in mathematics and other school subjects.
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1 INTRODUCAO

O ludico abre um leque para novas experiéncias, tanto para o educador como para
o educando, além do mais, aprender matematica tem que ser algo divertido e interessante, pois
o individuo ira levar esse conhecimento durante o decorrer da sua vida em sociedade. “O

" Artigo cientifico apresentado ao Curso de Pedagogia do Instituto de Ensino Superior Franciscano, para
obtencdo do grau de Licenciatura em Pedagogia.

""" Graduanda do 8° periodo do Curso de Pedagogia do Instituto de Ensino Superior Franciscano.

***** Especialista em Docéncia do Ensino Superior, Métodos e Técnicas de Pesquisa em Historia, Licenciada em
Historia pela Universidade Federal do Maranhdo (UEMA), Geografia e Pedagogia pela Universidade do
Maranhdo.



lidico transforma contetidos considerados tediosos e complexos, em atividades prazerosas,
facilitando a sua compreensao” (BITTENCOURT; FERREIRA, 2002, p.15-16).

Desse modo, parte-se do seguinte problema cientifico: A maioria das criancas do
Ensino Fundamental I, tem muita dificuldade no ensino da matematica, o que ocasiona
problemas futuros na aprendizagem da crianca. Se no processo fosse usado o ltidico como
ferramenta metodoldgica, ou seja, nas praticas pedagogicas, a aquisicdo dos conhecimentos
matematicos no processo da aprendizagem nao seria mais eficaz? Para tal propdsito, tragcou-se
0 objeto geral: analisar como a ludicidade colabora no processo de ensino-aprendizagem
como ferramentas que podem ser usadas no ensino da matematica no Ensino Fundamental I;
E como objetivos especificos: reconhecer os jogos que podem contribuir no ensino da
matematica; descrever a importancia da ludicidade no desenvolvimento da matematica;
desmitificar através de brincadeiras, que a matematica pode ser aprendida de forma
harmoniosa.

Esta pesquisa se classifica em bibliografica, pois ela auxilia o processo de
pesquisa pautado em tedricos fundamentais no ensino, ou seja, vem trazer contribuicoes
necessarias para uma melhor desenvoltura da tematica aqui tratada.

A pesquisa bibliografica é fundamental na criagdo de projetos e trabalhos, pois ela
mostra diversos materiais teéricos sobre o assunto tratado, ela precede o reconhecimento do
problema ou do questionamento que funcionard como delimitador do tema de estudo.
Andrade (2010, p. 25), define a pesquisa bibliografica:

[...Jcomo habilidade fundamental nos cursos de graduacdo, uma vez que constitui o
primeiro passo para todas as atividades académicas. [...] ela é obrigatéria nas
pesquisas exploratérias, na delimitacdo do tema de um trabalho ou pesquisa, no
desenvolvimento do assunto, nas citagdes, na apresentacdo das conclusdes. Portanto,
se é verdade que nem todos os alunos realizardao pesquisas de laboratério ou de
campo, ndo é menos verdadeiro que todos, sem excecdo, para elaborar os diversos
trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas bibliograficas (ANDRADE,
2010, p. 25).

A pesquisa bibliografica é essencial em todas os outros tipos de pesquisas, pois
abre o leque para novos conhecimentos que devem estar pautado em teorias concretas a serem
comprovadas. Os instrumentos que sdo utilizados nesse tipo de pesquisa, sdo: livros, artigos
cientificos, teses, dissertacoes, anudrios, revistas, leis e outros tipos de fontes escritas que ja
foram publicados.

Segundo Macedo (1994, p. 13), a pesquisa bibliografica torna-se o primeiro passo
em qualquer tipo de pesquisa cientifica, com o fim de revisar a literatura existente e nao
redundar o tema de estudo ou experimentacdo. Para Lakatos e Marconi (2003, p. 183) a
pesquisa bibliografica ndo é redundancia sobre o assunto estudado, mas propicia a abordagem
sob olhares diferentes, chegando a conclusdes inovadoras. Ela vem ser essencial na tematica
tratada, pois deve-se ter embasamento tedrico para um melhor desenvolvimento do projeto,
onde ela disponibiliza artigos, teses, dissertacdes, enciclopédias, bibliografias para
fundamentar o tema.

A relevancia deste trabalho consiste em apresentar um tema escasso e que
necessita de um olhar mais atento por parte do sistema educacional, pois traz contribuicoes no
que se refere ao conhecimento da ludicidade, pois através dessa ferramenta pode-se
desenvolver melhor os conteidos matematicos, onde se torna um processo de ensino de
aprendizagem mais significativos.



2 O LUDICO

A partir da mistura de povos a muito tempo atras, que foi desenvolvido modelos
lidicos, onde utilizamos nos dias atuais na nossa sociedade.
Segundo Sant’ana e Nascimento, 2011,

Os jogos e brincadeiras que vimos e usamos hoje em dia sdo provenientes dessa
miscigenagdo, porém ndo podemos dizer com certeza de qual povo é a origem fixa
de tais, entretanto podemos evidenciar que o que nés temos hoje é sem divida um
material de grande valia que nos foi trazido e construido ao longo dos anos pelos
nossos antepassados, que devem ser preservados, cuidados e valorizados. Além de
que, devem continuar sendo repassados para os alunos e trabalhados dentro do
sistema de ensino, sem esquecer do valor e do peso histérico que cada um carrega.

De acordo com o pensamento de Santos (2001, p.37): “O comportamento ladico
ndo é um comportamento herdado, ele & adquirido pelas influéncias que recebemos no
decorrer da evolucdao dos processos de desenvolvimento e aprendizagem”. Essa construcao é
feita pelo professor nas aulas ministradas em sala de aula, percebendo a ludicidade como uma
essencial ferramenta para a vida dos seres humanos, dando énfase nas criancas, proporcionara
momentos de aprendizagem, diversao e prazer.

Santos (2001, p. 35) afirma ainda que: “Assim sendo, o lidico deve ser constante
na vida dos seres humanos, desde o inicio de suas vidas até a velhice”. Pois o ser humano
desenvolve- se com mais facilidade ao brincar.

Segundo Vigotski (1991), ao brincar, a crianca se coloca um nivel acima da sua
atual situacdao de aprendizagem, do que realiza fora do jogo. Assim o0 jogo cria uma “zona de
desenvolvimento proximo”, permitindo que a crianca atue acima de seu “nivel de
desenvolvimento real”.

Conforme Vigotski (1991), o nivel de desenvolvimento real é determinado pela
capacidade de solucionar problemas de modo independente, e o nivel de desenvolvimento
potencial é determinado pela capacidade de solucionar problemas com a orientacdo, ou ajuda
de adultos e, ainda, com a colaboracao de parceiros mais capazes.

A atividade ludica e a aprendizagem, sdo “as maiores aquisicdes de uma crianca
sdao conseguidas no brinquedo, aquisicées que no futuro torna-se-ao seu nivel basico de acao
real e moralidade” (VIGOTSKI, 1991, p. 1331).

Na aplicacdo de jogos com regras, a atividade ltudica atrela- se a realizacdo de
alguns objetivos. A partir desses jogos com regras, ocorre segundo Leontiev (1988, p.139),
um momento essencial para o desenvolvimento da psique da crianga, quando ela introduz em
sua atividade um elemento moral manifesto pela obediéncia a regra. Para o autor, relevancia
desse acontecimento esta no fato de que este elemento moral surge da prépria atividade da
crianga e ndo sob a forma de “uma maxima moral abstrata que ela tenha ouvido”.

Assim, o jogo ou a brincadeira vem ser uma ferramenta importante no processo de
ensino/ aprendizagem, se for considerado de forma intencional e em relacdo com o conteido
que pretende lecionar. No caso da matematica, os jogos podem desencadear a necessidade dos
educados, a contar, registrar e organizar dados. A atividade ludica ira favorecer aprendizagem
de “estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo”, desenvolve-se “sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar
hipoteses, testa- las e avalia- las” (GRANDO, 2008, p.26).

Deve-se ressaltar, que todo trabalho pedagégico deve- se ter como objetivo
possibilitar a crianca a, “identificar nimeros nos diferentes contextos em que se encontram,
em suas diferentes funcdes” (BRASIL, 2012, p.28). Pois é aparte dai que ela ird perceber a
funcao real da matematica no seu contexto social, ou seja, no dia a dia.
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Segundo Moura (2006, p.489), “a matematica pode ser compreendida como o
produto da atividade humana e se constitui no desenvolvimento de solucao de problemas
criados nas interagoes que produzem o modo humano de viver socialmente num determinado
tempo e contexto”.

Nesse contexto, percebemos que a ludicidade tras consigo o jogo como
ferramenta, onde percebe- se que ele vem ser um aliado essencial no ensino da matematica,
pois “é no ato de jogar, na agao concreta, na interacao com as outras criangas, na intervencao
em sua realidade que a crianca pensa sobre os objetos de conhecimento” (MOURA, 1996,
p.13).

Mas deve-se evidenciar que o brincar na escola e o brincar no ambiente familiar,
possui fungdes bem diferentes. Volpato afirma que:

O brincar na escola ndo pode - nem deve — ser o mesmo que brincar em casa, nao se
tratando do recreio, pois, o brincar na escola se define numa formacao responsavel
pela socializacdo e aprendizagem da crianca. No entanto maioria dos professores
sente dificuldade em conciliar o jogo e a brincadeira em sala de aula, sendo as vezes
negados pelo fato de pensarem que vai provocar indisciplina. Varias vezes, o ludico
é confundido com material concreto para ensinar matematica, como jogo da
memoria, dados, bingos de diversos tipos, entre outros. Nessa modalidade a
atividade corre risco de ndo ser utilizada como mediadora de aprendizagens
significativas para a crianga, pois deve ser uma forma prazerosa de desenvolvimento
visando a aprendizagem. (VOLPATO, 2002, p.97)

Por tanto “A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e
nao pode ser vista apenas como diversdao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa satde
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo,
comunicagdo, expressao e construcdo do conhecimento”. (SANTOS,1997, p. 12)

2.1 O ludico como ferramenta de aprendizagem

Ludicidade enquanto conceito tem sua origem no latim: Iudus, que significa "jogo”.
Contudo, ao longo dos anos tal conceito ndo ficou restrito apenas a sua origem, considerando
tal evolucdo, do ludico passou a ser reconhecido enquanto elemento essencial para a vida
humana ja no romantismo. Vale ressaltar que antes desse reconhecimento o brincar era visto
como perca de tempo, ndo sendo tal atividade reconhecida enquanto elemento cultural, sendo
sempre o oposto do trabalho (KISHIMOTO, 1998).

O uso do lidico segundo Sobrinha e Santos (2016)

O ludico como estratégia de ensino-aprendizagem promove um maior rendimento
escolar, porque cria um ambiente mais atraente e gratificante, servindo de estimulo
para o desenvolvimento integral da crianca. Um ambiente onde prevalece a
ludicidade e um bom humor propiciam as criangas um clima harménico, onde a
confianca nas atividades se intensifique. (SOBRINHA; SANTOS, 2016, p. 05)

A partir desse pressuposto, pode-se observar o quanto o ludico é essencial e deve
ser desmitificado, pois ele é visto apenas como uma distracdo, mas na verdade é uma
ferramenta indispensavel no processo de ensino/aprendizagem, através dele os educadores
podem desenvolver algumas areas, onde cada uma delas sdo responsaveis pelo
desenvolvimento de habilidades que sdo divididas em:



o Area tecnolégica: Utilizacdo de jogos e outras ferramentas inovadoras para
0 ensino;

o Area da linguagem: Utilizacio de trava-linguas e musicas para o
desenvolvimento da diccao e da eloquéncia na comunicacao;

o Area da imaginacdo: Utilizacdo de atividades que desenvolvam a imaginacéo e o
faz de conta, habilidades essenciais para uma boa adequacdo nao s6 na escola,
mas também para o mercado de trabalho;

o Area da movimentacéo: Utilizacdo de brincadeiras que trabalhem as habilidades
cognitivas e a coordenacdo motora simultaneamente, além de incentivar o
aprendizado de conceitos como o trabalho em equipe.

Portanto, o ludico é segundo Piaget e Vygotsky “um grande papel no
desenvolvimento cognitivo e social da crianga, pois enquanto as criancas brincam, elas se
desenvolvem e se socializam. Descobrindo assim o seu verdadeiro papel na sociedade através
do brincar, onde a crianca desenvolve sua linguagem ao se comunicar com a outra crianga,
dessa maneira ela passa a entender o mundo e a desenvolver seu conhecimento”.

2.2 A ludicidade nas séries inicias do ensino fundamental I

O ensino fundamental é amparado pela Lei Federal 9394/96, popularmente
conhecida como Lei de Diretrizes e Base da Educacdo — LDB, que assegura “a formacao
comum e indispensavel para o exercicio da cidadania fornecendo lhes meios para progredir no
trabalho e em estudos posteriores”. Garantindo o ensino de oito anos de duracao, porém em
06 de fevereiro de 2006, conforme a Lei n. 11.274 onde foi consolidada por muitas escolas em
2010, sendo obrigatorio a entrada das criangas de seis anos de idade em todas as redes
educacionais do pais. Sendo assim, o ensino fundamental passa a ter nove anos de duracao,
para o desenvolvimento das aprendizagens dos alunos principalmente no quesito ler e
escrever.

Obrigatoriamente as criangas comecam as series iniciais do ensino fundamental a
partir dos seis anos, com as seguintes matérias: lingua portuguesa, matematica,
conhecimentos em historia, geografia e ciéncias bem como da realidade social e politica, artes
e educacdo fisica. Mas é importante lembrar que atualmente as criancas das series iniciais
permanecem mais tempo no ambiente escolar, onde o educador ird despertar nelas a
curiosidade, a vontade em si pelas descobertas da aprendizagem.

O documento Ensino Fundamental de Nove Anos: Orientacdes para inclusdao das
criancas de seis anos, elaborado pelo Ministério da Educacdo e por meio da Secretaria de
Educacdo Basica — SEB e do Departamento de Politicas de Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental - DPE com o objetivo de fortalecer e garantir o desenvolvimento e
aprendizagens das criancas de seis (06) anos ingressantes nas series iniciais do ensino
fundamental, sem perder de vista a infancia (BRASIL, 2006).

3 0 LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA

A matematica sempre foi uma incégnita para muitos alunos, pois sempre foi
repassada de uma forma tradicional e rigorosa, onde eles ficam apreensivos e com receio da
disciplina. Pode-se observar o quanto a matematica precisa ser contextualizada e transmitida



de uma forma mais prazerosa e divertida, pois s6 assim os alunos iram absorvé-la e
compreendé-la facilmente, tornando o ensino mais significativo. A ferramenta essencial para
essa inovacgao é a “ludicidade”, pois segundo Zatz Halaban (2006), brincar é essencial para a
crianga, pois é deste modo que ela descobre o mundo a sua volta e aprende a interagir com
ele.

O ludico esta sempre presente, 0 que quer que a crianca esteja fazendo, dessa
forma o ensino de matematica tem sua importancia na vida do educando e bem antes de sua
entrada nas instituicoes a crianca ja esta em contato com a matematica pelo simples fato de
que ela esta presente em muitas situagoes em nosso cotidiano. Dantas, Rais, Juy (2012, p. 08)
reforca que:

A crianca ja traz para a escola alguns “conceitos” numéricos que ela ja estabelece
singularidade, pois sdo usados em seu dia a dia, como por exemplo, o ntimero da sua
casa e que cabe a escola o papel de incentivar a crianca para que ela se aproprie do
sistema de numeracdo de forma prazerosa e satisfatéria. A crianca precisa ter nogao
de sequéncia numérica para poder utilizar. (DANTAS; RAIS; JUY, 2012, p. 08).

A partir do pressuposto, observa-se que a matematica deve ser inserida no
contexto social que o aluno pertence, pois deve- se levar em consideracdo a sua vivéncia no
meio social onde a matemaética se inseri, onde ela passara a ser significativa e ndo apenas uma
incognita. O lddico entra nesse contexto, onde com auxilio dele pode-se ter um resultado
positivo em relacdo ao aprendizado dos alunos, pelo brincar. Onde serda melhorado o
raciocinio logico de forma divertida e criativa, amadurecendo também o pensamento do
educando que esse “brincar” ndo é pra passar o tempo, pois segundo Kishimoto (1998) “o
jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para gastar energia, pois ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral".

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia com bom éxito do
sentido de algo que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase nunca se cita a
felicidade dentro dos objetivos a serem alcangados no processo ensino-
aprendizagem, é evidente que s6 poderemos falar de um trabalho docente bem feito
quando todos alcancarmos um grau de felicidade satisfatério. (CORBALAN apud
ALSINA, 1994, p. 14).

Essa satisfacdo deve ser de ambas as partes, o professor ndao deve sé apenas obter o
interesse, mas o aluno também, mas se 0 mesmo ndo possuir esse interesse, o educador deve
buscar formas para atrai-lo, mas que também encontre significado naquilo que esta sendo
repassado para um melhor entendimento, pois segundo Brito (2001, p. 43), “objetivo dos
professores de matematica devera ser o de ajudar as pessoas a entender a matematica e
encoraja-las a acreditar que é natural e agradavel. Borin (1996, p.9) acredita que os jogos
usados como recurso, podem ser ferramentas eficazes se bem utilizadas, contribuindo de no
processo de aprendizado.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva, e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que esses alunos falam matemaética, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9)

3.1 A contribuicao dos jogos no processo de ensino da matematica



A origem da palavra “jogo”, segundo Grando (1995, p.30) enfatiza que
“Etimologicamente a palavra vem do latim locu, que significa facejo, zombaria e que foi
empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”. Apoiado nessas
informag0es, pode-se observar que o jogo é uma atividade que causa divertimento, servindo
para passar o tempo, mas ele vai além dessa perspectiva. O jogo vem proporcionar
entretenimento e ajuda na socializacdo, assim como desenvolve diversas habilidades no
processo de ensino-aprendizagem, facilitando o entendimento de diversos contetdos
propostos no ambiente escolar. Definir o que é jogo ndo é simples, pois cada individuo
entende o sentido da palavra de modo diferente, referindo-se a diversos tipos tais como: jogos
politicos, xadrez, amarelinha, adivinhas... (KISHIMOTO, 2001).

Vale ressaltar que ele possui regras, onde pode ser adotada a favor do ensino
significativo, assim como obtenc¢do de outras finalidades. Segundo Grando (1995, p.34) “[...]
ndo existe jogo se ndao ha regras (verdade inabalavel). E estas regras devem ser respeitadas
pelos jogadores. Aquele que ignora ou desrespeita as regras, destréi o jogo e é expulso, pois
ameaca a existéncia da comunidade dos jogadores™.

Essas regras podem ajudar a inserir alguns conceitos na sala de aula. “Inserido
neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume papel cujo objetivo transcende a
simples acdo ludica do jogo, para se tornar um instrumento pedagogico, com um fim na
aprendizagem matematica — construcao e/ou aplicacao de conceitos” (GRANDO, 1995, p.35).
“[...] os jogos podem vir no inicio de um novo contetido com a finalidade de despertar o
interesse da crianca ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforcar o
desenvolvimento de atitudes e habilidades”. (MIORIM; FIORENTINI ,1990, p.7)

Segundo Grando (2004), o desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico, a
construcao de uma real oportunidade para despertar no aluno, o gosto pela matematica visto
ser uma rica fonte de motivacao, interesse e atencdo, onde ira auxiliar no raciocinio légico,
estimulando o pensamento independente, o desenvolvimento tecnolégico dos educandos,
estimulando também a criatividade e a capacidade de resolver problemas tornando um ser
ativo na sua aprendizagem.

Cabe ao professor desprender das atividades dos livros didaticos e mergulhar no
mundo extraordinario dos jogos matematicos que cerca a crianca no seu cotidiano.
Aproveitar todas as oportunidades para desenvolver o raciocinio logico e
matemadtico de maneira eficaz, flexivel, divertida e agradavel para que os alunos
aprendam brincando, com facilidade. (ARANAO, 1996).

3.2 Jogos que podem ser implementados no ensino da matematica

e Tangram

O tangam é de origem Chinesa, conhecido como “ Chi Chiao Pan ” onde significa
“jogo dos setes elementos” ou “sete pratos da sabedoria”. Ndo se sabe a verdadeira origem,
apesar destes quebra cabecas ser o mais antigo, o primeiro livro conhecido foi publicado em
1813 na China. Hoje em dia, ele ndo é utilizado sé para entretenimento, mas na psicologia
(desenhos), na filosofia e particularmente na pedagogia, especificadamente na area da
matematica onde é utilizado para introduzir os conceitos de geometria plana e para
desenvolver as capacidades psicomotoras e intelectuais das criancas, onde ira permitir de
forma ludica, a manipulagdo de materiais com a com a formacdo de ideias abstratas, onde ele
ira desenvolver o raciocinio e visao espacial do educando.



v" Indicado: 1° ao 3° ano.
v’ Materiais: 1 tangram completo, papel e lapis.



Figura 1 - Tangram

Fonte: https://www.indagacao.com.br/2019/04/
modelos-de-tangram-para-imprimir-atividade-e-moldes.html

v Como jogar:

Numero de jogadores conforme a especificidade da turma, usa- se as 7 pecas do
tangram que dispostas de certa forma, representam um quadrado. Cada participante entra no
jogo usando as suas proprias pecas, ou seja, as 7 pecas de seu encarte. Combina-se um
determinado tempo definido pelos jogadores (5 ou 10 minutos) e, ao sinal de inicio da partida,
cada jogador comeca a trabalhar individualmente. O jogo consiste em formar o maximo de
figuras que representem as seguintes formas geométricas, usando apenas 2 ou 3 pecas do
tangram para formar cada figura: quadrado, retangulo, triangulo.

Ao formar uma figura, cada jogador deve desenhar o seu contorno numa folha de
papel e nomeé-las. Cada peca pode ser usada novamente, quantas vezes o jogador quiser, para
formar outras figuras. Ao final do tempo estipulado, o jogador que tiver formado o maior
nuamero de figuras diferentes sera o vencedor.

¢ Desafio torre de Hanoi

A torre de Hanoi, também conhecida por “torre do bramanismo ou quebra-cabecas
do fim do mundo”, foi publicada em 1883 pelo matematico francés Edouard Lucas, com o
pseudonimo Prof. N. Claus (de Siam), um anagrama de seu nome. A publicacdo dizia que o
jogo vinha do Vietnd, sendo popular também na China e no Japdo, e acompanhava a caixa do
quebra-cabeca. Desenvolve no aluno planejamento de agdes e raciocinio légico.

v Indicado: 4° ano.

v’ Materiais: Tabuleiro com trés furos (a distancia entre os furos deve ser préxima
da medida do diametro do disco maior); pinos de madeira (encaixaveis nos furos do tabuleiro)
e um conjunto de seis discos de didmetros diferentes, feitos em madeira ou outro material
(com um furo central, no diametro dos pinos).


https://www.indagacao.com.br/2019/04/
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Figura 2 - Desafio torre de Hanoi

Fonte: https://pt.khanacademy.org/computing/
computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-of-hanoi

v Como jogar:

Consiste em transferir os discos (que devem estar inicialmente empilhados em um
dos pinos, em ordem decrescente de tamanho, com o maior deles na base e o0 menor no topo)
para qualquer um dos outros pinos livres, no menor numero de movimentos possivel,
movendo apenas um disco de cada vez sem colocar um disco maior sobre outro menor.

¢ Jogo da senha

Este jogo é uma adaptacdo do jogo Mastermind (no Brasil, Senha) inventado por
Mordechai Meirowitz e distribuido inicialmente pela Invicta Plastics. Publicado em 1971, o
jogo vendeu mais de 50 milhdes de tabuleiros em 80 paises, tornando-se o mais bem sucedido
novo jogo da década de 70. Facilita no compreendimento de analise combinatdria, deducao e
l6gica.

v" Indicado: 5° ano.

v Materiais: Um tabuleiro; 30 fichas brancas e 30 fichas negras;

v" 60 fichas em seis cores diferentes (10 de cada cor).

v Como jogar:

2 jogadores por tabuleiro. Primeiramente a dupla define quem ira comecar, pode
ser através de par-ou-impar, ou por outra forma. O jogador que iniciar o jogo (Jogador 1)
devera criar uma combinacdo (senha) de quatro cores entre as seis presentes no jogo e anota-
la em um papel sem que seu colega veja, obedecendo as seguintes regras: ndo podera usar as
cores branca e preta em sua senha e ndao podera também repetir uma mesma cor na
combinacdo. O segundo jogador (Jogador 2) tentara descobrir qual a senha que seu colega
montou.


https://pt.khanacademy.org/computing/
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Para isso, devera proceder da seguinte forma: o Jogador 2 devera “chutar” uma
senha (combinacdo de quatro cores) e colocar nas 4 primeiras casas do tabuleiro na coluna
“Tentativas” e pedira ao seu colega (Jogador 1) que analise a senha. Este devera usar as fichas
brancas e pretas para dar informacOes sobre a “possivel senha” apresentada, da seguinte
maneira: o Jogador 1 colocard uma ficha branca na primeira casa do tabuleiro na coluna
“analise” se o elemento que estiverem na mesma posicao na coluna “Tentativas” for um
elemento presente em sua senha e na posicdo correta. Sera atribuida uma ficha preta nessa
mesma casa se 0 elemento correspondente pertencer a senha, mas estiver na posicao incorreta.
E ndo serd atribuida nenhuma ficha caso o elemento ndo pertenca a senha.

E assim segue até que a analise seja feita até a 4 casa da coluna “analise”. Feito
isso, o Jogador 2 analisara os dados obtidos e “chutara” uma nova combinacdo e, da mesma
forma, o Jogador 1, obedecendo a correspondéncia anterior, devera analisar a segunda
“possivel senha”. O Jogador 2 podera fazer 8 “chutes” para tentar descobrir a combinacdo,
caso nao consiga devera trocar de lugar com o Jogador 1 e da-se inicio, entdo, a um novo

jogo.
Ganhara aquele jogador que conseguir descobrir a senha em menos tentativas.

Observacdo: pode haver empate.

e (Corrida ao dez

v Ajuda na memorizagdo de operagdes algébricas e raciocinio.
v" Os materiais necessarios sio: Papel, régua e lapis.

v Como jogar:

Dois jogadores deverdo pegar uma folha qualquer e desenhar uma pequena
tabela com duas colunas, e no inicio de cada coluna deverao colocar os seus respectivos
nomes. Feito isso, deverdo decidir quem sera o primeiro a iniciar, pode ser por par-ou-impar
ou por outra forma. O primeiro jogador escreve o nimero 1 ou 2 do seu lado da tabela. O
segundo deve pegar o nimero anterior, somar mentalmente 1 ou 2 a ele e escrever o resultado
na sua parte da tabela, e assim segue, sempre somando 1 ou 2 ao anterior e escrevendo em sua
coluna até a soma chegar ao dez. Ganha aquele que conseguir escrever o numero dez
primeiro.

v" Exemplo de uma partida:

Quadro 1 - Demonstracdo de Corrida ao dez

PEDRO LUIZ
2 3
5 7
8 10

Fonte: Adaptacdo da autora (2022)

Neste jogo conforme o quadro acima, Pedro comegou escrevendo o niimero 2 em
sua coluna, por exemplo (lembre-se, ele poderia escrever o 1 ou o 2). Luiz poderia somar 1 ou
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2 ao numero escrito por Pedro. Ele somou 1 e escreveu, em sua propria coluna, a soma
correta 3. Pedro poderia somar 1 ou 2 ao 3 de seu colega. Mas ele optou por somar
mentalmente 2 e entdo anotou do seu lado o resultado 5. Apés isso, Luiz somou 2 ao 5 de
Pedro e escreveu a soma em seu lado. E assim por diante, ao final Luiz soma 2 ao 8 de Pedro,
obtendo como resultado o nimero 10 e consequentemente, ganha o jogo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Aparte deste estudo, observa-se que o ludico desenvolve diversas habilidades em
todas as areas do desenvolvimento: cognitivas, fisicas, de comunicagdo e sociais/ emocionais.
A partir dai o educando ird aprender de maneira mais satisfatéria, pois disponibilizara
diversas ferramentas que podem ser desenvolvidas através de jogos que possibilitem um olhar
diferenciado em relacao a matematica, que muitas das vezes é vista como uma incégnita, ou é
visto como uma forma de entreter os educandos em alguns casos, quando se quer descansa-los
de alguma atividade ou conteddo classificado como enfadonho, cansativo, pode ser uma
alternativa para distrair ou uma valvula de escape para “a falta de atencao ou incapacidade de
concentrar-se por mais tempo em determinada situacdo, é uma queixa muito comum da
atualidade”.

Mas deve-se evidenciar, que a crianca ao longo de todo o seu desenvolvimento
tem contato com a matematica, com formas geométricas, nimeros, entre muitos outros
elementos dessa area do conhecimento. Em se tratando de uma fase importante do
desenvolvimento, onde existe maior proporcdo em aprender, € importante que as estratégias
de ensino possam respeitar as especificidades dessa faixa de idade. Nesse sentido, o jogo é um
meio importante para a execucao de objetivos, que vai além de uma atividade de diversao,
podendo ser uma metodologia relevante no processo de ensino e aprendizagem.

Aparte do pressuposto, a utilizacdao do liudico é essencial no ensino da matematica,
pois aparte dessa ferramenta, torna- se um ambiente estimulador para o desenvolvimento
integral da crianca que comecara a sentir as aulas mais agradaveis e prazerosas, pois com esse
pensamento ltdico, pretende-se melhorar a autoestima, o aprendizado, o interesse pela as
aulas, o raciocinio e uma vontade de aprender matematica de uma forma diferenciada,
divertida.

E notavel a relevancia do lidico para o desenvolvimento da aprendizagem no
ensino da matematica, mas os estudos ainda sdo insuficientes. Através desse estudo, busca-se
mostrar novos estudos cientificos, que tratam desse tema para que essa metodologia seja
difundida no ensino, pois ela ird auxiliar da melhor forma o educador na inovagdo do ensino
da matematica, onde tornara as aulas mais interessantes.
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