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CONSIDERACOES INICIAIS

A educacdo matematica tem passado por constantes transformagdes, exigindo novas
abordagens pedagogicas que despertem o interesse dos estudantes e promovam aprendizagens
significativas. Nesse cenario, a ludicidade emerge como uma estratégia promissora, capaz de
transformar o ambiente escolar em um espago mais interativo, dindmico e prazeroso.
Compreende-se que a utilizacdo de jogos, brinquedos e atividades ludicas pode facilitar a
construgdo do conhecimento matematico, promovendo o raciocinio l6gico, a autonomia e a
criatividade dos alunos.

A escolha do tema deste trabalho justifica-se pela necessidade de buscar alternativas
metodoldgicas que rompam com os métodos tradicionais de ensino, muitas vezes centrados na
repeticdo e memorizagao. Assim, este estudo tem como objetivo principal analisar o papel da
ludicidade na aprendizagem da matematica, por meio da identificacdo e discussdo de
publicagdes recentes que abordam essa tematica, especialmente nos eventos académicos
voltados a educacao matematica e a ludicidade.

Partindo de uma abordagem qualitativa e fundamentada em revisdo bibliografica, o
presente trabalho visa contribuir para a reflexdo sobre as praticas pedagogicas na educagao
matematica, ressaltando a importancia da ludicidade como ferramenta mediadora no processo
de ensino-aprendizagem. Espera-se que os resultados desta pesquisa possam colaborar com a
formacdo docente e incentivar a adocdo de metodologias inovadoras que considerem as

especificidades e interesses dos estudantes no contexto escolar.
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo identificar e analisar as publicagdes apresentadas no Encontro
Nacional de Educagdo Matematica (ENEM) e no Encontro de Ludicidade na Educagao
Matematica (ELEM) entre 2019 e 2024, que versam sobre ludicidade. Logo, realizamos uma
abordagem qualitativa e fundamentada em revisdo bibliografica, investiga o papel da
ludicidade no ensino da Matematica. Os resultados apontam que a utilizagdo de atividades
ludicas em sala de aula contribui significativamente para o aumento do interesse ¢ do
engajamento dos alunos, favorecendo a compreensdo e a assimilagdo dos contetidos. Além
disso, metodologias ludicas favorecem o desenvolvimento da autonomia, da cooperacao e da
criatividade. Diante disso, o estudo refor¢a a necessidade de inovacao no ensino da disciplina,
apontando a ludicidade como uma estratégia eficaz para superar desafios e tornar a
Matematica mais acessivel e significativa para os estudantes. Conclui-se que a ludicidade
promove um ambiente de aprendizagem mais dindmico, motivador e significativo,
potencializando o processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de Matematica; Aprendizagem significativa;
Metodologias inovadoras.

MODALIDADE: ( x ) Comunica¢ao Oral () Poster

LINHA Metodologias Ativas e Praticas Ludicas no Ensino de Matematica.
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INTRODUCAO

O ensino da Matematica, tradicionalmente associado a abordagens formais e
conteudistas, tem enfrentado o desafio de tornar-se mais atrativo e significativo para os
estudantes. Nesse contexto, o uso de estratégias ludicas surge como uma alternativa
promissora para transformar a sala de aula em um espaco mais dindmico, criativo e

motivador.

Este trabalho estd baseado na temadtica da ludicidade na educagdo e sua importancia
para o ensino da matemdtica, visamos evidenciar a importancia do ludico, dos jogos,
brinquedos e brincadeiras no aprendizado e desenvolvimento dos alunos. Sendo assim, o
objetivo ¢ identificar e analisar as publicacdes apresentadas no Encontro Nacional de
Educacao Matematica (ENEM) e no Encontro de Ludicidade na Educacdo Matematica
(ELEM) entre 2019 e 2024. Buscamos compreender como estratégias ludicas impactam o
desenvolvimento do raciocinio logico, a motivacdo dos alunos e a constru¢do do

conhecimento matematico, tornando o ensino mais dindmico e prazeroso.

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, baseada em revisdao bibliografica de
autores que discutem a ludicidade no ensino da Matematica. Além disso, s3o analisadas
praticas pedagogicas que utilizam jogos, brinquedos e brincadeiras como estratégias didaticas.
Estudos como os de Pires (2000), D’ Ambroésio (1999) e Villella (2002) apontam que o ensino
da Matematica nas escolas ainda ocorre de maneira descontextualizada, com metodologias
tradicionais baseadas na memorizacao de foérmulas e conceitos abstratos. Esse modelo de
ensino, muitas vezes ultrapassado, gera desmotivagdo nos estudantes, dificultando o
aprendizado e reduzindo o interesse pela disciplina. Portanto, ¢ de grande importancia adotar
recursos didaticos que despertem a curiosidade e estimulem a participag¢ao ativa dos alunos,
tornando o ensino da Matematica mais acessivel e interessante. Quando os contetidos sdo
apresentados de forma concreta e envolvente, aproximando-se do cotidiano das criangas, o
processo de aprendizagem torna-se mais agradavel, significativo e eficaz, promovendo uma
compreensdo mais solida e duradoura dos conceitos matematicos. Para Vygotsky (1989,
p.119):

O lidico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através
do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire

iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragao.



Desse modo, a compreensdo da ludicidade no ensino da Matemadtica contribui
significativamente para a construcdo do conhecimento, a formagdo de representagdes e a
atribuicao de significado a disciplina. Nesse processo, a inser¢ao da ludicidade no ensino se
destaca como uma estratégia eficaz para tornar a aprendizagem mais acessivel, estimulante e
prazerosa, promovendo maior engajamento dos alunos e facilitando a assimilacdo dos

conceitos matematicos.

METODOLOGIA

Com a intengdo de compreender o tema em questdo, foi realizada uma pesquisa
bibliografica, conforme orientam Marconi e Lakatos (2003). Esse tipo de pesquisa, do género
revisdo sistematica, possibilita reunir e analisar trabalhos ja produzidos, oferecendo uma base
solida para o aprofundamento tedrico. Foram consultados sites e bases de dados académicas
auténticas e cientificas, com o objetivo de potencializar o conhecimento existente e revisa-lo
criticamente, por meio da leitura de artigos, dissertacdes e outras publicagdes relevantes. A
revisdo sistematica foi fundamentada na andlise de estudos que abordam o uso de estratégias
ludicas no ensino da Matematica, buscando identificar contribui¢des, tendéncias e lacunas na
area. Segundo Galvao, Sawada e Trevizan (2004), a revisdo sistematica consiste em uma
investigacao estruturada e rigorosa, que utiliza métodos claros e transparentes para identificar,
selecionar e avaliar criticamente os estudos mais relevantes, garantindo uma visdo ampla e
fundamentada do tema. Para tanto, o processo seguiu trés etapas principais apresentadas
abaixo.

I - Objetivo e Perguntas

O presente estudo tem como objetivo identificar e analisar as publicagdes apresentadas
no Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) e no Encontro de Ludicidade na
Educagao Matematica (ELEM) entre 2019 e 2024. A investigagdo se concentra na aplicagdo
de abordagens ludicas no ensino da Matematica, buscando mapear as metodologias utilizadas,
os resultados alcancados e os desafios enfrentados na implementagdo dessas praticas

pedagdgicas. Para orientar a pesquisa, foram formuladas as seguintes perguntas norteadoras:

Como as atividades ludicas sdo incorporadas ao ensino da Matematica?



As atividades ludicas sdo inseridas por meio de jogos, recursos digitais, materiais
concretos ¢ dindmicas que tornam as aulas mais interativas. Sao usadas para introduzir, fixar
ou avaliar conteudos, estimulando o raciocinio logico e a participagdao dos alunos.

Quais sd0 as principais contribui¢cdes das estratégias lidicas para o processo de ensino

e aprendizagem?

As praticas ludicas tornam as aulas mais motivadoras, facilitam a compreensdo dos
contetdos, desenvolvem habilidades matematicas e promovem maior interagdo e autonomia

dos estudantes, contribuindo para uma visao mais positiva da disciplina.

II - Busca de Trabalhos

A busca por trabalhos foi realizada em duas bases de dados: o Encontro de Ludicidade
na Educacdo Matematica (ELEM) e o Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM).
Para garantir a relevancia dos estudos selecionados, foram utilizados os descritores "Ludico" e

"Ludicidade". Os resultados obtidos foram os seguintes:

» ELEM: 60 textos foram encontrados com os descritores, dos quais 9 foram

selecionados para andlise, sendo 5 relacionados ao tema "Ludico" e 4 ao tema

"Ludicidade";
» ENEM (2022): 821 textos publicados foram analisados, sendo identificados apenas 2

estudo relevante ao tema "Ludicidade" ou "Ludico".

Quadro 1: Trabalhos Analisados — artigos encontrados e selecionados

Eventos Artigos encontrados Selecionados
I ELEM 5 1

II ELEM 8 0

Il ELEM 29 5

IV ELEM 18 3
ENEM 821 2
TOTAL 881 11

Fonte: Os autores, 2025.



A selegdo dos trabalhos foi realizada com base em critérios previamente definidos, a
fim de assegurar que apenas estudos relevantes e alinhados ao objetivo da pesquisa fossem
incluidos na andlise. Para os critérios de inclusdo, consideraram-se os trabalhos que:
abordavam explicitamente o uso de estratégias ludicas no ensino da Matematica; estavam
disponiveis em texto completo; foram publicados em eventos cientificos ou periddicos
reconhecidos; e apresentavam dados ou discussdes relevantes para a construgao do referencial
teorico.

Quanto aos critérios de exclusdo, foram descartados os estudos que: ndo
apresentavam relagdo direta com o tema investigado; ndo estavam disponiveis integralmente;
eram duplicados em mais de uma base consultada; ou se limitavam a resumos ou materiais
sem rigor cientifico.

Esse processo assegurou maior confiabilidade e consisténcia na analise dos trabalhos

selecionados, resultando em uma amostra final representativa e pertinente ao estudo.

IIT - Analise das Pesquisas

Os artigos selecionados foram submetidos a uma andlise detalhada, visando
compreender de que forma os professores utilizam atividades ladicas no ensino da
Matematica. A investigacdo permitiu observar praticas pedagdgicas inovadoras, os impactos
das metodologias ludicas no desenvolvimento dos alunos e os desafios enfrentados pelos
docentes ao adotar essas estratégias. A sistematizagdo dos dados coletados possibilitou a
identificacao de tendéncias e lacunas na produ¢do académica sobre o tema, evidenciando a
necessidade de novas pesquisas que aprofundem a relagdo entre ludicidade e aprendizagem
matematica. O quadro a seguir apresenta um resumo das informagdes obtidas na pesquisa,

quantificando os estudos analisados conforme os descritores utilizados.

Quadro 2: Resultados dos artigos selecionados para amostra final.

Titulo Autor Evento

Cultura Iudica na educacdo infantil: contribui¢cdes | Robson Ribeiro Soares
das atividades do projeto de extensdo Ludoteca. Karla Karolyne de Oliveira Luis I ELEM
Elenice de Brito Teixeira Silva

Ensino e aprendizagem com percursos ludicos:
artes visuais, matematica e terceira idade em | Jefferson Correia da Conceicdo
processos de teorizacao e praticas pedagdgicas III ELEM

O ressignificar da concep¢do de Iludicidade | Paloma Sabrina Santos de Souza
durante a vivéncia de um grupo de estudo:
ampliando o olhar acerca dessa experiéncia Américo Junior Nunes da Silva IIT ELEM

O Iadico como ferramenta no ensino da
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matematica: boliche matematico como | Rodrigo Magno dos Santos Vale 11 ELEM
metodologia de ensino

Ludicidade e Educagdo Matemadtica nos jogos
africanos: um olhar para os valores civilizatérios | Washington Santos dos Reis I ELEM
afro-brasileiros

Explorando atividades ludicas para o ensino de | Karolyne Beatriz Pereira Pinto
geometria a partir de um livro didatico Silmara de Almeida Burnat
Franciele Isabelita Lopes Novak
Fatima Aparecida Queiroz | III ELEM
Dionizio

O papel dos jogos e atividades ludicas na | Maria Madalena Menezes Rolleri
educag¢do matematica: ampliando conhecimentos | Maria Isabel Menezes Rolleri

e raciocinio logico de forma dindmica e criativa Guilherme Aratjo Soares IV ELEM
Matematica e a ludicidade: articulagdes entre | Fabiane Passarini Marques

calculos e brincadeiras no contexto escolar. Pizaneschi IV ELEM
Livro didatico de matematica: um olhar para a | Roseli Filomena Werlang

ludicidade presente nos livros. Karin Ritter Jelinek IV ELEM
Cubo Magico e suas vertentes: Atrelando lidico e | Adriana da Costa Barbosa

tecnologia a matematica Marko Vinicius dos Santos Couto

Brayan William de Sousa Bautz ENEM
Jodo Pedro Barreri Kill

(Re)Criando a aprendizagem da Matematica e o | Matheus de Souza Petito
vinculo com a escola de forma ladica - Proposta | Millena Ribeiro Santos
do Pibid para o retorno as aulas presenciais Pedro Antonio Cassimiro André ENEM
Levi Jesus de Souza
Johnny Nazareth dos Santos

Fonte: Os autores, 2025.

Com base nas fontes dos estudos cientificos organizados no quadro e na delimitagdo
deste texto, articulamos as ideias e os conteudos encontrados para compreender a presenga do
ludico no ensino da Matematica. Diante dessa andlise, o proximo capitulo trara uma discussao
aprofundada sobre as categorias emergentes, considerando as tendéncias apontadas na

literatura e os desafios enfrentados na implementagao de atividades lidicas nesse contexto

RESULTADOS

No texto “Cultura Ludica na Educacdo Infantil: Contribuicdes das Atividades do
Projeto de Extensao Ludoteca” os autores destacam a importancia do brincar na educagdo
infantil, mas apontam que a formagao de pedagogos ainda nao da a devida atencdo a essa
dimensdo. Muitos futuros professores tém dificuldades em utilizar atividades ludicas de forma

pedagogica, o que compromete a criagdo de um ambiente mais interativo e criativo nas
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creches e pré-escolas. A Ludoteca ¢ apresentada como um espago de aprendizado pratico,
onde académicos de Pedagogia podem vivenciar o impacto das brincadeiras no
desenvolvimento infantil. L4, eles experimentam diferentes formas de mediacdo pedagodgica,
entendendo que a ludicidade ndo ¢ apenas um momento de lazer, mas uma ferramenta
essencial para o aprendizado e para a construcdo das relagdes entre criangas e educadores.
Além disso, o estudo refor¢a a necessidade de integrar melhor a teoria e a pratica na formacgao
docente. Mais do que dominar contetdos pedagogicos, os futuros professores precisam
desenvolver habilidades para interagir com as criangas, compreender suas expressdes €

valorizar o brincar como parte fundamental do processo educativo.

O artigo “Ensino e Aprendizagem com Percursos Ludicos: Artes Visuais, Matematica
e Terceira Idade em Processos de Teorizagdo e Praticas Pedagogicas” Conceicao (2021), o
autor argumenta que a matematica pode ser ensinada de forma mais acessivel e prazerosa
quando associada a ludicidade e as artes visuais. Ele defende que a aprendizagem matematica,
especialmente na geometria, nao deve se restringir a métodos tradicionais e formais, mas pode
ser enriquecida por abordagens interdisciplinares que estimulem a criatividade e a
experimentacdo. Por outro lado, o autor enfatiza a importancia das praticas pedagdgicas ativas
para o ensino da matematica, destacando que a interagdo entre estudantes da terceira idade e
graduandos em Matematica no projeto de extensdo contribui para a construgdo coletiva do
conhecimento. Ele sustenta que essa troca de experiéncias fortalece tanto a compreensdo dos

conceitos matematicos pelos idosos quanto a formagao pratica dos futuros professores.

Em suma a argumentacdo ¢ que a ludicidade ndo deve ser vista apenas como
entretenimento, mas como um recurso pedagogico essencial para promover o envolvimento e
a participacdo ativa dos alunos. O autor destaca que atividades ludicas estimulam o
pensamento critico, a percep¢do espacial e o desenvolvimento cognitivo, tornando a

matematica mais significativa para os aprendizes.

No texto “O Ressignificar da concep¢do de Ludicidade durante a vivéncia de um
grupo de estudo: Ampliando o olhar acerca dessa experiéncia” Souza (2021) o autor
argumenta que a concepgao de ludicidade na educagao matematica deve ser expandida para
além da simples associacdo com jogos e brincadeiras. Ele enfatiza que a ludicidade ¢ uma
experiéncia subjetiva e multifacetada que pode ser integrada a diversas praticas pedagogicas,
enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem. Essa redefinicdo visa ampliar a

compreensdo dos educadores sobre as experiéncias ladicas, permitindo que eles reconhecam
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outras formas de engajamento que podem ser implementadas nas aulas de matematica,

fomentando um ambiente propicio para a constru¢ao do conhecimento.

Ademais, o autor ressalta a importancia da formacao docente nesse contexto. Muitos
cursos de formacdo inicial em pedagogia e licenciatura em matematica ndo abordam de
maneira adequada o conceito de ludicidade, resultando em uma preparagdo insuficiente para
que os futuros professores consigam integrar praticas ludicas em suas aulas. Ele argumenta
que a formagdo deve incluir discussdes que ajudem os educadores a compreender a
importancia da ludicidade como parte essencial da pratica docente, o que nao apenas

enriquece o aprendizado dos alunos, mas também torna o ensino atraente e significativo.

Portanto o autor conclui que o processo de formagdo e as experiéncias adquiridas por
meio do grupo de estudo foram fundamentais para que os participantes pudessem ressignificar
suas percepgdes sobre a ludicidade. As leituras e discussdes propiciaram uma nova visao
sobre as subjetividades dos alunos e sobre como implementar um ensino que valorize a
ludicidade, resultando em praticas que incentivam a curiosidade e o gosto pelo aprender. Com
essa abordagem, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem que ndo sé facilitam
o ensino da matematica, mas também promovem o prazer e a motivacdo dos alunos em suas

experiéncias.

Em “o ludico como ferramenta no ensino da matematica: boliche matemético como
metodologia de ensino” Vale (2021), O autor argumenta que a ludicidade pode tornar o ensino
dinamico, divertido e atraente, ajudando a superar as dificuldades que alunos e professores
enfrentam com a disciplina de matematica. O autor ressalta a importancia de envolver jogos e
brincadeiras no processo de aprendizagem, pois, essas praticas favorecem o ambiente
interativo e estimulante, despertando o interesse dos estudantes e incentivando a sua

participagao ativa e facilitando a constru¢ao do raciocinio ldgico e matematico das criangas.

Outrossim, Vale (2021) destaca que a utilizacdo de recursos ludicos ndo apenas facilita
a assimilacao dos contedos matematicos, mas também contribui para o desenvolvimento do
raciocinio logico, da criatividade e da autonomia dos alunos. Através de atividades que
envolvem desafios, cooperagdo e resolucdo de problemas, os estudantes conseguem
compreender conceitos matematicos de maneira intuitiva e concreta, reduzindo a sensagdo de

dificuldade ou frustragao com a disciplina.
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O autor também enfatiza que o uso de metodologias ludicas pode promover uma maior
conexao entre teoria e pratica, tornando a matematica préxima do cotidiano dos alunos. Jogos
como o boliche matematico, por exemplo, permitem que os estudantes apliquem conceitos
como operagdes basicas, contagem, probabilidade e estratégia de forma natural e prazerosa.
Dessa maneira, a ludicidade ndo apenas melhora o desempenho académico, mas também

fortalece o engajamento e a confianca dos alunos em sua capacidade de aprender matematica.

Na publicacdo “Ludicidade e Educagdo Matematica nos jogos africanos: UM olhar
para os valores civilizatérios afro-brasileiros” Reis (2021) o autor argumenta que a ludicidade,
representada pelos jogos africanos da familia Mancala, ¢ um valor civilizatorio afro-brasileiro
que pode transformar a Educacdo Matematica. Ele destaca que esses jogos ndo apenas ajudam
no aprendizado de conceitos matematicos, mas também promovem a valorizagdo da cultura e
historia africana e afro-brasileira. Essa interseccao entre educagao e cultura é vista como uma
forma de enriquecer o ambiente educacional, tornando-o mais inclusivo e representativo das

diversidades presentes na sociedade brasileira.

Mais ainda, a implementacdo da lei 10.639/2003, que obriga o ensino de historia e
cultura africana nas escolas, ¢ um ponto central da discussdo. O autor sugere que 0s jogos
africanos oferecem uma maneira eficaz de atender a essa exigéncia legal, permitindo que os
educadores integrem contetidos culturais relevantes no ensino da matematica. A abordagem
proposta ndo apenas facilita a aprendizagem matematica, mas também contribui para a
constru¢cdo de uma identidade cultural mais solida entre os alunos, o que ¢ especialmente

significativo em um contexto educacional historicamente marcado pela exclusdo.

Por fim, a etnomatematica ¢ citada como uma ferramenta fundamental para
descolonizar os métodos de ensino tradicionais, promovendo uma educacdo que valoriza as
raizes culturais dos alunos. O autor argumenta que, ao incorporar esses jogos, a educagdo
pode se tornar uma experiéncia rica e digna, resgatando a autonomia dos individuos
marginalizados na sociedade. Dessa forma, a utilizagdo da ludicidade na Educagdo
Matematica ¢ apresentada ndo apenas como uma estratégia pedagdgica, mas também como
um meio de promover justica social e valorizagdo cultural, essencial para uma formagao

integral e consciente.

No trabalho “Explorando atividades Ludicas para o Ensino de Geometria a partir de
um livro didatico” Pinto (2021) a autora sublinha que a ludicidade ¢ um aspecto essencial no
processo de ensino-aprendizagem, sendo benéfica para todos os alunos, independentemente
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da idade. Ela sugere que o aprendizado se torna mais eficaz quando incorporamos atividades
ludicas. A autora evidencia que o sucesso na implementagao de um ensino ladico depende nao
apenas das orientacdes presentes no livro, mas também das condi¢des materiais disponiveis e

da iniciativa do professor, ressaltando a necessidade de um ambiente de apoio institucional.

O ludico ¢ de relevancia para o ensino e aprendizagem do aluno, sendo uma estratégia
que pode facilitar no processo de aprendizagem. considerando o livro didatico como
ferramenta, tendo em vista que a utilizagdo do recurso do livro ndo deve ser vista como algo
negativo, mas como a solucdo que deve ser explorado e adaptada para estimular uma
estratégia ludica e dindmica no ensino. Nesse sentido, reafirmamos a importancia do ludico
ser trabalho em sala de aula com os alunos, pois, a ludicidade contribui para o
desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e da autonomia no aprendizado.

Tornando o processo educativo mais acessivel e envolvente com os educandos.

No trabalho “O papel dos jogos e atividades ludicas na educacdo matematica:
Ampliando conhecimentos e raciocinio 16gico de forma dindmica e criativa” Rolleri (2023) o
autor destaca que os jogos e atividades ludicas desempenham um papel fundamental na
educacdo matematica, pois estimulam o interesse dos alunos, facilitam o aprendizado e
promovem o desenvolvimento do raciocinio légico de maneira dindmica e envolvente. A
principal defesa do artigo ¢ que o ensino tradicional de matematica, muitas vezes baseado
apenas em livros didaticos e métodos mecanicos, pode dificultar a compreensao dos alunos.
Em contraste, os jogos oferecem um ambiente mais interativo e motivador, onde os estudantes

podem construir conhecimentos de forma mais natural e prazerosa.

Assim, a argumentagdo ¢ que a ludicidade ndo deve ser vista apenas como um
entretenimento, mas sim como um recurso pedagogico estruturado. O autor se baseia em
tedricos como Vygotsky (1989) e Kamii (1990) para destacar que a aprendizagem ocorre
quando o aluno estd ativamente envolvido em desafios que despertam sua curiosidade e
incentivam a experimentacgdo. Por sua vez, o texto refor¢a que o uso de jogos pode melhorar
ndo apenas o desempenho académico, mas também o desenvolvimento social e emocional dos

estudantes, ao promover interacao, cooperagao € a constru¢ao da autonomia no aprendizado.

No artigo “Livro didatico de matematica: Um olhar para a ludicidade presente nos
livros” Werlang (2023) a pesquisadora responsavel argumenta que, apesar da disponibilidade
dos livros didaticos de Matematica nas escolas publicas, eles ainda sdo subutilizados pelos
professores, muitas vezes de forma superficial, limitando-se a leitura, copia e resolugdo de
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exercicios mecanicos. O estudo defende que a ludicidade presente nos livros didaticos pode
ser uma estratégia para tornar o ensino mais atraente e¢ eficaz. Em vez de serem apenas
ferramentas para memorizagao, os livros podem estimular a participacao ativa dos alunos,

tornando o aprendizado mais envolvente e significativo.

Mais um ponto, na argumentacdo € que os professores precisam ser incentivados a
explorar o potencial ludico dos livros didaticos. Para isso, o autor propde uma analise das
atividades presentes nos materiais € o desenvolvimento de um produto educacional que ajude
os docentes a incorporar praticas mais interativas e dindmicas no ensino de Matematica. Em
resumo, o autor sustenta que a ludicidade nos livros didaticos ndo deve ser ignorada, pois
pode transformar a maneira como a Matematica ¢ ensinada, tornando as aulas mais

estimulantes e eficazes para os alunos.

Em “A matemdtica e a ludicidade: Articulagdes entre calculos e brincadeiras no
contexto escolar” Pizaneschi (2023) A autora argumenta que a ludicidade ¢ fundamental para
transformagdes significativas no ensino da matematica, tornando-o atraente e relevante para
os alunos. Ao integrar experiéncias ludicas nas aulas, os educadores criam um ambiente onde
os alunos podem desenvolver habilidades cognitivas de maneira natural e prazerosa. Essa
abordagem contrasta com metodologias tradicionais que muitas vezes impdem uma visao
rigida da matematica, resultando em desinteresse e resisténcia por parte dos alunos. A
matematica, quando apresentada de forma ludica, se torna acessivel e divertida, facilitando a

assimilag@o de conceitos e promovendo um aprendizado significativo.

Bem como, o autor destaca a redefinicdo do papel do professor no contexto da
educacdo matematica. Com a incorporagdo de atividades ludicas, o educador ¢ convidado a
atuar como mediador do processo de aprendizagem, estimulando a curiosidade e a
criatividade dos alunos. Essa mudanca de abordagem nao apenas transforma a dindmica da
sala de aula, mas também incentiva o protagonismo dos alunos na constru¢do do
conhecimento. O professor, ao invés de ser um mero transmissor de informacdes, passa a ser
um facilitador que proporciona experiéncias de aprendizado ativas e reflexivas, contribuindo

para um ambiente educacional enriquecedor e colaborativo.

Dessa forma, o autor salienta a importancia de conectar o ensino da matematica a
realidade dos alunos, utilizando atividades que reflitam seu cotidiano. Isso nao apenas torna o
aprendizado pertinente, mas também ajuda a desmistificar a matematica como uma disciplina
distante e arida. Ao abordar conceitos matematicos de forma pratica e divertida, os alunos sdo
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encorajados a aplicar esses conhecimentos em situagdes reais, ampliando sua compreensdo e
interesse pela matéria. Dessa forma, a ludicidade se torna uma ferramenta poderosa em salas
de aula, capaz de instigar discussdes, promover a reflexdo e facilitar a assimila¢do dos
conteudos, preparando os alunos para se tornarem individuos mais criticos e criativos em sua

trajetoria educacional e na vida.

No texto “(Re) criando a aprendizagem da matematica e o vinculo com a escola de
forma ludica- Proposta do PIBID para o retorno as aulas presenciais” O autor argumenta que ¢
fundamental romper com o modelo tradicional de ensino da Matematica, que se baseia na
transmissao mecanica de contetidos e na passividade dos alunos. Em vez disso, a proposta ¢
adotar metodologias alternativas que promovam a participagdo ativa dos estudantes,
permitindo que se tornem protagonistas no processo de aprendizagem. A insubordinagdo
criativa, defendida por D’ Ambrosio e Lopes, ¢ uma abordagem que promove a expressao € a
criatividade dos alunos, essencial para que eles possam se engajar efetivamente na construcao
do conhecimento matematico. Essa mudanga de paradigma ¢ vista como uma resposta

necessaria as limitagdes de praticas pedagogicas convencionais.

De igual modo, o autor enfatiza a importancia das atividades ludicas no contexto
educacional. A utilizacdo de jogos e dindmicas interativas ndo apenas torna as aulas mais
agradaveis, mas também facilita o desenvolvimento de habilidades essenciais, como
raciocinio logico, trabalho em equipe e resolucdo de problemas. A ludicidade oferece uma
abordagem leve que pode ser integrada aos objetivos educacionais, estimulando o interesse
dos alunos e motivando-os a buscar uma compreensdo profunda dos conteiidos matematicos.
Dessa forma, o uso de jogos se revela como um aliado valioso na promog¢do de um

aprendizado significativo e duradouro.

Logo, o autor destaca que mesmo em condi¢des desafiadoras, como as impostas pela
pandemia de Covid-19, é possivel implementar praticas pedagogicas que incentivem a
reflexdo critica e a integragdo dos alunos ao contexto escolar. As intervengdes pedagdgicas
realizadas durante esse periodo demonstraram que os alunos podiam superar dificuldades e se
engajar em atividades que promoviam um aprendizado efetivo. A matematica, quando
abordada de maneira contextualizada e reflexiva, se transforma em uma ferramenta poderosa
para ajudar os alunos a entenderem e interagirem com o mundo ao seu redor, reforcando a

importancia de praticas inovadoras no ensino.
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No texto “Cubo magico e suas vertentes: Atrelando ludico e tecnologia a matematica”
Barbosa e colaboradores (2022) ressaltam que o cubo de Rubik transcende sua funcao ludica
ao servir como instrumento pedagogico interdisciplinar. Por meio de sua manipulacao,
conceitos matematicos como geometria tridimensional, permutacdes e probabilidade sdo
contextualizados de forma pratica, estimulando tanto o raciocinio 16gico quanto a criatividade.
O estudo demonstra que, mesmo em ambientes remotos, o engajamento dos estudantes foi
significativo, evidenciando que o objeto pode superar barreiras metodoldgicas ao integrar

habilidades cognitivas e motoras em atividades dindmicas.

A pesquisa também destaca a importincia de estratégias flexiveis em contextos
desafiadores, como o ensino remoto durante a pandemia. A autora aponta que, embora a
comunicagdo ndo presencial tenha exigido repeticdes e ajustes técnicos (como o uso de
simuladores 3D e orientagdes por videoconferéncia), a receptividade dos participantes
reforgou o potencial inclusivo do cubo. Professores e alunos relataram surpresa com a
simplicidade dos algoritmos, sugerindo que a mediacdo por recursos digitais bem estruturados

pode democratizar o acesso a conteudo complexos, desde que haja suporte didatico adequado.

Em conclusdo, o trabalho defende que plataformas de cursos online abertos (Mooc)
sao aliadas na popularizagdo de ferramentas educacionais. O curso desmistificando o Cubo
Migico, desenvolvido no estudo, exemplifica como a combinagdo de videoaulas, avaliagdes
progressivas e certificacdo pode tornar o aprendizado acessivel e atrativo. Barbosa et al.
(2021) argumentam que iniciativas como essa ndo apenas ampliam o alcance do
conhecimento, mas também inspiram praticas pedagogicas inovadoras, transformando objetos

cotidianos, como o cubo de Rubik, em recursos educacionais massivos ¢ interdisciplinares.

ANALISE DOS PESQUISADORES

O estudo apresentou relevancia académica ao tratar da ludicidade como estratégia
pedagogica no ensino da Matematica, com recorte claro e bem definido (publicacdes do
ENEM e ELEM entre 2019 e 2024). A metodologia de revisdo sistematica mostrou-se
adequada, utilizando critérios de selecdo transparentes e bases confidveis. Os resultados
destacam a diversidade de abordagens, como jogos, livros didaticos, tecnologias e cultura
afro-brasileira, refor¢ando a ludicidade como recurso para engajar alunos e potencializar a
aprendizagem. Contudo, identificou-se a necessidade de maior articulagdo entre os achados e
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a teoria, bem como aprofundamento critico sobre desafios enfrentados pelos docentes e

lacunas para futuras pesquisas.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas contribuicdes dos autores mencionados neste estudo, reforca-se a
importancia do uso de abordagens ludicas no ensino da Matematica. A inser¢do de elementos
interativos torna as aulas mais dindmicas e criativas, favorecendo o desenvolvimento
intelectual, cognitivo e a interagdo social das criangas com o ambiente ao seu redor. Nesse
contexto, 0s jogos matematicos desempenham um papel essencial, pois estimulam o interesse
dos alunos, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo. Dessa forma, ao associar
o ensino da Matematica a atividades ludicas, ¢ possivel despertar a curiosidade dos estudantes
e incentiva-los a construir conhecimentos de maneira mais prazerosa e eficaz. A utilizagao de
jogos como recurso didatico é uma estratégia eficaz para conectar a teoria a pratica,
preparando os alunos para uma sociedade que exige reflexdo, questionamento e a busca por
solucdes para os desafios do cotidiano. O aspecto ludico no ensino proporciona uma
experiéncia de aprendizagem mais satisfatoria, tornando o processo educacional mais

envolvente e prazeroso, especialmente na Matematica.

Com base nas obras analisadas, conclui-se a importancia de o docente reinventar suas
praticas, incorporando atividades ludicas para estimular a motivagdo das criangas no processo
de aprendizagem, especialmente no ensino da Matematica. Diante do exposto, espera-se que
este estudo sirva como inspiracdo para novas pesquisas, além de reforgar ao profissional da
educacdo a relevancia de seu papel na construgao do conhecimento e no desenvolvimento dos
alunos. Dessa forma, considera-se essencial que os jogos sejam incorporados a pratica
pedagdgica do professor, tornando-se uma ferramenta eficaz para o aprendizado. Seu uso
contribui para tornar o ensino mais dindmico e estimulante, auxiliando no desenvolvimento

das habilidades cognitivas e no engajamento dos alunos no processo educacional.
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