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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusao de Curso tem suas discussdes no ambito do uso
do ludico no ensino da Matemética nos anos finais do Ensino Fundamental,
buscando perceber quais suas contribuicdes para o ensino matematico. Partiu-se do
seguinte problema de pesquisa: como os professores de Matematica dos anos finais
de uma escola de Ensino Fundamental de Cajazeiras/PB fazem uso do ludico em
suas aulas de Matematica? Como objetivo geral, buscou-se investigar como o0s
professores dos anos finais do Ensino Fundamental de uma escola publica de
Cajazeiras/PB fazem uso do ludico nas suas aulas de Matematica. O percurso
metodolégico adotado consistiu em uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
carater descritivo, realizada com professores de Matematica que atuam nos anos
finais do Ensino Fundamental, tendo como instrumento de coleta de dados uma
entrevista estruturada. Os resultados revelaram que os docentes reconhecem a
importancia do ludico como estratégia didatica e fazem uso regular em suas aulas,
destacando seu potencial para despertar o interesse e favorecer a aprendizagem de
forma mais significativa nos alunos. De acordo com a pesquisa, viu-se que 0S
professores entrevistados destacam que o ludico constitui uma ferramenta
pedagdgica relevante para tornar o ensino da Matematica mais dinamico e
acessivel, mas que sua efetivagdo demanda maior apoio institucional, formagcao
continuada e incentivo ao uso de metodologias inovadoras.

Palavras-chave: Ensino da Matemética; Ludicidade; Pratica pedagdgica; Anos finais
do Ensino Fundamental.



ABSTRACT

This TCC discusses the use of ludic activities in Mathematics teaching in the final
years of Elementary School, seeking to understand their contributions to
mathematical learning. The research problem was: How do Mathematics teachers of
the upper grades at a primary school in Cajazeiras/PB make use of playful activities
in their Mathematics classes? The general objective was to investigate how teachers
apply ludic strategies in their Mathematics lessons in a public school of
Cajazeiras/PB. The methodological approach adopted was qualitative and
descriptive, carried out with Mathematics teachers working in the final years of
Elementary School, using a structured interview as the data collection instrument.
The results revealed that teachers recognize the importance of ludic strategies as a
didactic resource and make regular use of them in their classes, highlighting their
potential to stimulate interest and foster more meaningful student learning. It is
concluded that ludic activities are a relevant pedagogical tool to make Mathematics
teaching more dynamic and accessible; however, their effective implementation
requires greater institutional support, ongoing teacher training, and encouragement
for the use of innovative methodologies.

Keywords: Mathematics Teaching; Ludicity; Pedagogical Practice; Final Years of
Elementary School.
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1. INTRODUCAO

A Matematica € uma das areas do conhecimento mais presentes na vida das
pessoas. Ela desempenha um papel muito importante no desenvolvimento do
raciocinio logico, na capacidade de resolugdo de problemas e na autonomia
intelectual dos individuos. A Matematica constitui uma linguagem universal que
permite interpretar, modelar e transformar o mundo, muito além de apenas nameros
e formulas.

Contudo, a presenca dessa disciplina nas escolas, muitas vezes, € percebida
pelos estudantes como sendo uma area de conhecimento aquém da realidade, pois
e vista de forma descontextualizada, abstrata e distante da realidade, isso acaba
gerando desinteresse e dificuldades de aprendizagem que perpassam toda a
escolarizacao basica até a vida adulta (Duarte, 2009). Portanto, quando ha esse
distanciamento entre a Matemética da vida e a Matematica escolar corre-se o risco
de esvaziar o conteudo matematico de significado, levando a uma abstracdo e
desconexao com a realidade.

Nesse contexto, o uso de estratégias pedagogicas mais envolventes e
acessiveis torna-se um meio para resgatar o interesse dos estudantes e favorecer
uma aprendizagem mais significativa, que, conforme Ausubel, Novak e Hanesian
(1980), ocorre quando o aluno constréi novos conhecimentos com base em saberes
prévios, relacionando o que ja sabe com o que estd sendo ensinado, trazendo
significados a partir da realidade para a aprendizagem.

Dentre essas estratégias, destaca-se o uso do ludico como recurso mediador
no ensino da Matematica (Rigatti; Cemin, 2021). De acordo com Abrantes (2023), o
ludico, entendido como toda atividade que envolve o brincar, o imaginar e o criar,
permite que os alunos se apropriem de conceitos matematicos de maneira
prazerosa e significativa. Portanto, pode-se pensar em jogos, desafios, materiais
manipulaveis e dindmicas interativas como recursos que favorecem o engajamento
nas aulas dessa disciplina, bem como a autonomia na construgdo dos
conhecimentos, promovendo uma aprendizagem mais concreta, participativa e rica
em significado para os alunos.

Diante disso, torna-se relevante investigar de que forma os professores de
matematica dos anos finais do Ensino Fundamental compreendem e utilizam o

ladico como recurso didatico nas aulas de Matematica. Essa analise pode contribuir



para ampliar o debate sobre praticas pedagogicas nas aulas de matematica a partir
de abordagens mais eficazes, atrativas e significativas ao desenvolvimento dos
estudantes.

O interesse em investigar essa tematica surgiu a partir das experiéncias de
observacdo e das praticas pedagdgicas desenvolvidas durante o Programa de
Residéncia Pedagdgica na escola pesquisada. Nesse periodo, foram aplicadas
atividades de Matematica a partir de uma abordagem ludica, e observamos que
essas propostas despertavam maior interesse e engajamento dos estudantes em
comparacdo as praticas tradicionais, centradas apenas na transmissdo de
conteludos. Essas experiéncias motivaram a investigagcdo sobre as estratégias
ludicas utilizadas pelos professores de Matematica nos processos de ensino e
aprendizagem na referida instituigao.

O problema de pesquisa que gerou essa investigacao foi saber como os
professores de Matematica dos anos finais de uma escola de Ensino Fundamental
de Cajazeiras/PB fazem uso do ludico em suas aulas de Matematica? Para tanto, o
objetivo geral tragado foi: investigar como os professores dos anos finais do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Cajazeiras/PB fazem uso do ludico nas suas
aulas de Matematica. Como objetivos especificos tem-se: compreender as
concepcdes que os professores de matematica tém sobre o ludico e sua relagéo
com a aprendizagem matematica; identificar as praticas pedagdgicas ludicas
utilizadas nas aulas de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental e
analisar os desafios e as possibilidades apontados pelos professores no uso de
atividades ludicas.

A escolha por investigar o uso do ludico no ensino da Matematica justifica-se
pela necessidade de repensar as praticas pedagdgicas diante das dificuldades de
aprendizagem frequentemente observadas nessa disciplina. Nos anos finais do
Ensino Fundamental, é possivel observar que alguns alunos apresentam resisténcia
ao conteudo matematico, o que pode estar relacionado a forma como ele é
ensinado: de maneira excessivamente técnica, descontextualizada e pouco atrativa.

O ludico, ao integrar elementos do jogo, da criatividade e da interagao,
emerge como uma possibilidade de transformar as aulas de Matematica em um
ambiente mais motivador, dindmico e significativo para os estudantes. Investigar
como os professores compreendem e aplicam essa abordagem é essencial para

identificar boas praticas e refletir sobre os desafios enfrentados.
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Diante disso, o tema revela-se pertinente tanto para a formagédo docente
quanto para a promog¢do de uma reflexdo critica sobre o cenario do ensino de
Matematica nas escolas publicas, podendo subsidiar propostas para politicas
educacionais mais sensiveis as necessidades dos estudantes e que contribuam para
tornar o ensino matematico mais acessivel, atrativo e eficaz.

Na organizagao e sistematizagcao desse TCC, encontra-se o capitulo dois € 0
capitulo trés, que correspondem ao referencial tedrico. O segundo capitulo aborda a
matematica enquanto ciéncia, destacando seu desenvolvimento historico, e
apresenta uma subsecdo que discute a insercao dessa disciplina nos curriculos
escolares. Ja o terceiro capitulo trata do lddico como recurso de ensino,
evidenciando seu potencial para favorecer a aprendizagem da matematica. Nesse
capitulo, uma subsecado expde os beneficios do ludico para o processo de ensino-
aprendizagem e, em outro subtdpico, apresenta-se a intersec¢ao entre a matematica
e o ludico, destacando as diferentes perspectivas de ensino dessa disciplina sob
esse Viés.

O capitulo quatro refere-se as escolhas metodoldgicas, as quais garantiram a
viabilidade e o rigor cientifico da pesquisa. Em seguida, sdo apresentadas as
analises e discussbes a partir dos dados obtidos por meio da aplicacdo dos
instrumentos de coleta. Essas andlises estao organizadas em dois eixos principais: o
primeiro contempla os dados sociodemograficos dos participantes, e o segundo
aborda as concepcgdes e praticas docentes em relagdo ao uso do ludico no ensino
de matematica. Por fim, apresentam-se as referéncias utilizadas na construcao do
trabalho.
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2. AMATEMATICA ENQUANTO SABER HISTORICO

A Matematica € uma das mais antigas e fundamentais areas do conhecimento
humano. Roque (2012) explica que sua origem se remonta aos primérdios da
civiizagdo humana, quando os primeiros grupos comegaram a desenvolver formas
rudimentares de contar, medir e organizar o tempo e o espaco de acordo com suas

necessidades da época.

Desde tempos muito antigos, povos como os babilénicos ja sabiam resolver
equacdes de segundo grau. Em seguida, cada época teria acrescentado
uma pequena contribuicdo [...] A sistematizacdo da matematica em
teoremas e demonstragées teria se iniciado na Grécia antiga. Desde entao,
destaca-se a importancia do método l6gico-dedutivo, que seria
desconhecido de outros povos antigos e relegado a segundo plano por
pensadores medievais e mesmo renascentistas (Roque, 2012, p. 12).

Com isso, vé-se que muito antes da formalizagcdo dos simbolos e das regras
que conhecemos na sociedade moderna atual, a Matematica ja estava presente na
vida cotidiana, mediando relagbées com o ambiente e com os demais membros das
comunidades na historia da humanidade.

Boyer e Merzbach (2019) corroboram com essa ideia dizendo que desde a
Pré-Histéria, o ser humano percebeu a necessidade de realizar operagdes basicas
para garantir sua sobrevivéncia, fosse através de contar animais, dividir alimentos,
calcular distancias ou planejar colheitas etc. Essas acdes eram inicialmente
intuitivas, mas evoluiram com o tempo, acompanhando o desenvolvimento das
sociedades e tornando-se cada vez mais complexas.

De acordo com Roque e Carvalho (2012), a Matematica pode ser
compreendida como uma ciéncia cujos objetos de estudo s&do as estruturas, os
padrdes, as quantidades, as formas e as relagdes. Ao mesmo tempo em que oferece
modelos para descrever o mundo real, também possui uma natureza abstrata,
permitindo a constru¢cado de raciocinios independentes de contextos concretos. Nas
falas dos autores, “mesmo o conceito de numero, apesar de ter sido definido a partir
de necessidades concretas, pode ser encarado como abstrato” (Roque; Carvalho,
2012, p. 07). Nesse sentido, esse saber carrega uma dualidade: ao mesmo tempo
em que parte de necessidades concretas e fundamenta-se na realidade, depende da

abstracao para se consolidar e evoluir.
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Para D’Ambrdsio (1990), a Matematica € tanto uma linguagem quanto uma
forma de pensamento, que se manifesta por meio da simbolizacdo e da ldgica,
sendo indispensavel para a organizacdo da vida em sociedade. Ainda em
conformidade com esse autor, compreender a histéria da Matemética € fundamental
para entender de que forma suas teorias e praticas surgiram, evoluiram e foram
aplicadas em diferentes periodos histéricos, uma vez que esse olhar histérico
contribui para aprimorar nossa compreenséo atual, favorecendo tanto o aprendizado
quanto o desenvolvimento de novos conhecimentos para o presente e futuro. Dessa
forma, os saberes matematicos do passado constituem alicerces importantes para a
Mateméatica contemporénea.

No ambito cognitivo, a Matematica desempenha uma funcdo importante no
desenvolvimento do raciocinio légico, da capacidade de argumentacao, da resolucao
de problemas e da criatividade. Segundo Moreira et al. (2012), desenvolver
conhecimentos matematicos vai muito além de memorizar férmulas e
procedimentos; trata-se de compreender conceitos, estabelecer conexdes e
desenvolver formas de pensar estruturadas e criticas.

Estudos em neurociéncia mostram que o raciocinio matematico estimula
areas do cérebro ligadas ao pensamento l6gico e a resolucdo de problemas. Essas
ativacdes cerebrais estao diretamente relacionadas ao fortalecimento das chamadas
fungbes executivas, que sao habilidades cognitivas fundamentais para o
desempenho escolar e para o comportamento no cotidiano (Rozal; Souza; Santos,
2017). Isso significa que o contato com a Matematica contribui para o
desenvolvimento cognitivo global das pessoas, favorecendo seu desempenho em
outras areas do saber e na vida social como um todo.

Rozal, Souza e Santos (2017) destaca que o estudo da Matematica mobiliza
funcdes executivas como atengdo, memoria de trabalho e controle inibitério,
importantes para o aprendizado. A meméria de trabalho, por sua vez, é mobilizada
quando o individuo precisa reter temporariamente informagdes, como numeros,
regras ou etapas, enquanto realiza célculos ou analisa situagdes matematicas. J& o
controle inibitério se manifesta na capacidade de inibir respostas impulsivas, o que
permite ao aluno refletir antes de tomar decisdes ou adotar estratégias precipitadas
na resolucado de questdes.

Dado o exposto, pode-se considerar que a presenca da matematica pode ser

vista em praticas cotidianas simples, como calcular o troco de uma compra,
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organizar uma agenda semanal ou seguir uma receita culinaria. Como também se
encontra em campos altamente especializados, como a engenharia, a medicina, a
economia, a informatica, a arquitetura e tantos outros. Desse modo, a Matematica
esta presente na arte, na musica, nos jogos, na natureza, nas tecnologias digitais e
nas grandes descobertas cientificas da humanidade (Boyer; Merzbach 2019).

Tendo em vista que a Matemética se faz presente em diversos aspectos da
vida humana, é necessario refletir sobre esse campo do conhecimento a partir da
transposicdo de seus saberes para o ambiente escolar. A escola, enquanto espaco
devidamente sistematizado para a formagéo intelectual e social, desempenha o
importante papel de mediar o acesso ao conhecimento matemdtico de maneira
critica, contextualizada e significativa. Logo, € por meio da educacdo matematica
escolar que se viabiliza ndo apenas o dominio de conteudos especificos, mas
também o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e culturais
indispensaveis a cidadania. A seguir, sera visto como se da essa transposi¢cdo do

saber matematico para o campo educativo.

2.1 A matematica no campo do ensino: da ciéncia a educacao

Moreira e David (2003) dizem que ensinar Matematica ndo é simplesmente
transmitir formulas e procedimentos ja previamente prontos, mas que é poder tornar
acessivel um conhecimento historicamente produzido e socialmente construido, com

base em significados, contextos e aplicagdes.

A percepgao escolar do conhecimento matematico € produzida a partir do
processo efetivo de escolarizagdo e um dos condicionantes desse processo
sdo as prescricdes curriculares, as quais resultam, como se sabe, de
disputas que se desenvolvem no plano social, envolvendo interesses
politicos, econdmicos e socioculturais e, entre os atores, grupos
académicos e profissionais que detém e produzem saberes associados ao
processo de escolarizagdo basica. Assim, a matematica escolar se produz,
também, como resultado de lutas e conflitos no campo social mais amplo
(Moreira; David, 2003, p. 67).

Nesse sentido, a Matematica no ambiente escolar, também chamada de
Matematica Escolar (Duarte, 2009), assume um papel fundamental de mediacao
entre o saber cientifico e a realidade vivida pelos estudantes, para que esse
conhecimento seja construido e munido de significados.

Portanto, a Matematica, ao ser trazida para o contexto escolar, deve ser
ressignificada pedagogicamente, permitindo aos estudantes aprender conceitos e a
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desenvolverem competéncias cognitivas para a resolugcdo de problemas da
realidade.

Para que esse processo supramencionado aconteca, o papel do professor é
importante nesse cenario. Sao os docentes quem atuam como mediadores entre o
conhecimento cientifico e os alunos, utilizando metodologias adequadas, recursos
didaticos e estratégias de ensino que favoregcam a compreensao, a participacao e o
pensamento critico. Moreira e David (2003, p. 69) explicam que os docentes devem
ser munidos de algumas habilidades para realizar o processo de transposicao
didatica para o ensino de matematica, sao eles:

- Conhecimento do conteldo;

- Conhecimento curricular, envolvendo o0s programas e materiais
curriculares;

- Conhecimento pedagdgico geral, com referéncia especial aos principios e
estratégias de manejo de classe e de organizagdo que parecem transcender
ao conhecimento do conteudo;

- Conhecimento pedagdgico do contetdo, aquele amalgama especial entre
conteudo e pedagogia que constitui uma forma de entendimento profissional
da disciplina e que é especifica dos professores;

- Conhecimento das caracteristicas cognitivas dos alunos;

- Conhecimento do contexto educacional, incluindo a composi¢do do grupo
de alunos em sala de aula, a comunidade escolar mais ampla, as suas
particularidades culturais, etc.;

- Conhecimento dos fins educacionais, propositos e valores, seus
fundamentos filoséficos e histéricos.

Isso denota que o conhecimento matematico enquanto ciéncia passara por
um crivo antes de ser transposto em pedagogia para os estudantes. Lorenzato
(2006) defende um ensino de Matematica que considere os saberes prévios e a
realidade dos alunos, rompendo com préticas tradicionais e mecanicistas.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) reforca essa perspectiva ao
destacar que o ensino de Matematica deve estar centrado no desenvolvimento de
habilidades essenciais a formacdo do sujeito, tais como a capacidade de resolver
problemas, raciocinar logicamente, argumentar com coeréncia, modelar situagdes da
vida real e utilizar tecnologias digitais de forma critica e responsavel. A BNCC
estrutura a Matematica em cinco unidades tematicas, que sao elas: Numeros,
Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, e Probabilidade e Estatistica. Isso
orienta o trabalho docente de modo a articular conhecimentos e préaticas com o
cotidiano dos alunos durante todo o processo de escolarizagcao basica.
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Kipper, Oliveira e Gomes (2019, p. 60) comentam que, de acordo com a
BNCC, “as competéncias especificas a serem desenvolvidas pela Matematica no
Ensino Fundamental produzem modos de conceber o conhecimento matematico
bem como modos de pensar e de agir enquanto cidaddos, ou seja, pessoas
inseridas na sociedade”. Desse modo, evidencia-se que a Matematica vai muito
além da resolugcao de operagdes e férmulas, sendo um instrumento de formacao
humana, capaz de moldar o pensamento critico e a postura cidada dos estudantes.

Diante dessas discussdes, € possivel assegurar que trazer a Matemética para
o campo do ensino é muito mais do que apresentar nimeros e operagdes para 0s
estudantes na escola. Trata-se de proporcionar experiéncias que levem o estudante
a compreender, aplicar, refletir, transformar a realidade e desenvolver seu intelecto,
por meio da linguagem matematica. Para tanto, para dinamizar o ensino da
Matematica nos contextos de ensino atuais e lidar com as demandas
contemporéneas, a ludicidade torna-se uma ferramenta muito importante para a
dindmica de ensino e aprendizagem. No capitulo a seguir, sera visto como o ludico
pode ser aplicado no ensino da matemadtica e quais suas vantagens para a

educacéo.
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3. O LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA

Nesta secédo, discute-se o papel do ludico como estratégia pedagogica no
ensino da Matematica, destacando sua relevancia para a construcdo do
conhecimento e para a promogao de aprendizagens mais significativas. Busca-se
compreender como as atividades ludicas, como jogos, brincadeiras e situagcoes-
problema contextualizadas, podem favorecer o interesse dos alunos, estimular a
participacdo ativa e contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e afetivas. Para tanto, sdao apresentados os conceitos relacionados ao ludico,
seus beneficios nos processos de ensino e aprendizagem e suas contribuicoes
especificas para o ensino da Matematica, a luz de autores que fundamentam essa
abordagem pedagogica.

3.1 O ludico e seus beneficios nos processos de ensino e aprendizagem

Para inicio das discussdes, faz-se interessante elucidar os significados que
termo "ludico" envolve. Na etimologia da palavra, esse nhome deriva do latim /udus,
que equivale a jogo, brincadeira ou divertimento (Rollof, 2010).

Na educacdo, o ludico pode ser compreendido como toda atividade que
envolve elementos do brincar, do imaginar e do criar, permitindo que o estudante
aprenda por meio de vivéncias prazerosas, espontaneas e significativas. Conforme
Pinto e Tavares (2010, p. 230),

O lddico € considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver o
individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este
aspecto de envolvimento emocional que torna uma atividade de forte teor
motivacional, capaz de gerar um estado de vibragao e euforia.

Nesse sentido, o ludico permeia as praticas pedagdgicas dinamizando o
processo de ensino-aprendizagem e trazendo prazer as aulas. De acordo com Rollof
(2010), o ludico esta presente na cultura humana desde os primeiros anos de vida e
constitui uma dimensdo essencial para o desenvolvimento integral da crianga,

abrangendo aspectos cognitivos, sociais, afetivos e motores.

Por meio do ladico, a crianga canaliza suas energias, vence suas
dificuldades, modifica sua realidade, propicia condigbes de liberagédo da
fantasia e a transforma em uma grande fonte de prazer. E isso ndo esta
apenas no ato de brincar, esta no ato de ler, no apropriar-se da literatura
como forma natural de descobrimento e compreensdo do mundo,
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proporciona o0 desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentragdo (Pinto; Tavares, 2010, p. 230).

Dada essa importancia ao ludico nos processos de ensino-aprendizagem,
Kishimoto (1996) destaca que o brincar ndo é apenas um momento de lazer ou
recreacao, mas uma forma de expressao, experimentagao e aprendizagem que deve
ser respeitada e valorizada ao longo de toda a etapa de escolarizagao.

Ao brincar, a crianga interage com o mundo, explora possibilidades,
desenvolve sua imaginagdo, constréi significados e elabora conhecimentos
(Kishimoto, 1996). Tudo isso pode ser usado e explorado pelos professores nas
aulas, em forma de diagnésticos, proposicées pedagdgicas e para entender a
realidade dos estudantes, uma vez que, através do ato de brincar, esses alunos
simulam papeis sociais em que experimenta vivencias. Conforme Abrantes (2023, p.
14),

A crianga ao nascer j4 esta imersa em um contexto social, e a brincadeira
se torna importante para ela na apropriacdo do mundo, e a internalizacao
dos conceitos e desse ambiente externo, com tudo sabemos que a crianca

€ um ser social que aprende por meio do brincar. A brincadeira pressupbe
uma aprendizagem social.

O ludico, portanto, pode ser entendido como uma linguagem que permite a
crianga relacionar-se consigo mesma, com 0s outros e com 0s saberes escolares de
forma mais leve e prazerosa, trazendo mais significado para o processo educativo.
Sendo assim, inserir o ludico nas praticas pedagdgicas em sala de aula é uma
estratégia valiosa para favorecer a aprendizagem significativa para os alunos. De
acordo com Pinto e Tavares (2010), o professor, nesse contexto, € o principal
responsavel por viabilizar essas vivéncias.

O professor deve organizar suas atividades para que sejam significativas
para o aluno. Deve criar condigdes para um trabalho em grupo ou individual,
facilitando seu desenvolvimento. Pois, é no lidico que a crianga tem a
oportunidade de vivenciar regras, normas, transformar, recriar, aprender de

acordo com suas necessidades, desenvolver seu raciocinio e sua
linguagem (Pinto; Tavares, 2010, p. 232).

Desse modo, vé-se que adotar uma postura ludica nao significa,
necessariamente, utilizar jogos para ensinar conteudos, mas sim incorporar
elementos do ludico na forma como o professor ensina, na escolha dos conteudos e

no papel atribuido ao aluno no processo de aprendizagem.
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Nessa perspectiva, Brougére (2002) argumenta que adotar uma abordagem
educativa baseada na ludicidade significa muito mais do que apenas utilizar jogos ou
atividades recreativas em sala de aula. Trata-se de uma mudanca de postura por
parte do professor, que passa a compreender o brincar como uma linguagem propria
da infancia e uma ferramenta essencial no processo de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, o professor vai valorizar a ludicidade ao reconhecer que, por meio
dos jogos, da imaginacdo, da curiosidade e da experimentagdo, a crianga
desenvolve ndo apenas conhecimentos sistematizados pelo curriculo, mas também
habilidades cognitivas, emocionais e sociais (Brougere, 2002).

Para que isso aconteca, ha-se a necessidade de uma atuagdo mais
participativa do educador, que deixa de ocupar exclusivamente o papel de
transmissor dos conteludos e passa a ser um mediador mais ativo. Matos (2013)
complementa esse pensamento dizendo que, nesse contexto, o docente observa,
propde desafios, interage com os estudantes e constrdi, junto com eles, um
ambiente de aprendizagem estimulante, prazeroso e significativo. Ao planejar suas
praticas, o professor considera os interesses dos alunos, escolhe conteudos que
facam sentido para a realidade de sua turma e organiza situacdes em que o brincar
seja permitido tanto quando incentivado como parte integrante do processo
educativo.

Ja os alunos sao colocados no centro do processo de aprendizagem. Ele
deixa de ser apenas receptor de informagdes e passa a ser visto como protagonista.
Isso significa que a crianga tem voz, participa ativamente das atividades, toma
decisdes, explora possibilidades e constrdéi conhecimentos por meio da interacao
com os colegas, com o ambiente e com o professor. Nesse contexto, a
espontaneidade e a criatividade sdo elementos fundamentais, pois permitem que o
aluno se expresse livremente, desenvolva sua autonomia e encontre solugdes
préprias para os desafios propostos (Matos, 2013).

A vista disso, compreende-se que trabalhar com ludicidade é reconhecer que
aprender pode ser uma experiéncia prazerosa, longe do rigor técnico e autoritério.
Na perspectiva ludica, o brincar se transforma em caminho para o desenvolvimento
integral do ser humano, tornando todo o contexto mais leve e prazeroso. Isso por
que, conforme Café (2018), as atividades ludicas promovem o envolvimento ativo do

aluno, despertam o interesse e a motivagcao, estimulam o pensamento critico e
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ampliam a capacidade de resolver problemas da sua vida, além de criar um
ambiente favoravel a cooperacéo, a socializagao e a autoestima.

Com base nessa compreenséo da ludicidade como um eixo importante no
processo educativo, € possivel reconhecer que essa abordagem também pode ser
incorporada as diferentes areas do conhecimento, incluindo a Matematica.

Tradicionalmente, a matematica é vista como uma disciplina abstrata e
desafiadora para jovens e adolescentes, contudo, pode tornar-se mais acessivel,
significativa e envolvente quando trabalhada de forma ludica. Esse sera o foco de
discussao da préxima secao que considera a relacdo de como a matematica pode

ser trabalhada de forma ludica no ensino fundamental.

3.2 A matematica e o ludico: uma relacao significativa

A Matematica, muitas vezes é percebida pelos alunos como dificil, abstrata ou
desinteressante, onde nem sempre € visto um significado para suas féormulas com
relacdo a sua aplicabilidade na vida. Essa percepcao esta relacionada, em grande
medida, a préaticas de ensino tradicionais, fortemente baseadas na repeticao
mecanica de exercicios e na memorizagao de férmulas, sem que haja uma conexao
clara com a realidade dos alunos. Skovsmose (2000) lembra que a Educacao
Matematica deve ser entendida como uma pratica social, critica e reflexiva, capaz de
dar ao estudante instrumentos para interpretar e transformar o mundo.

Contudo, esse componente curricular pode ganhar novos significados quando

€ associada a propostas ludicas, como aponta Duarte (2011, p. 02),

Cada vez mais os alunos parecem ter uma aversdo a Matematica que lhes
é ensinada na escola, alegando que esta é dificil e aborrecida, para mudar
esta posicao e opinido acerca da Matematica, cabe aos professores desta
disciplina motivar os alunos para a aprendizagem da mesma.

Segundo Duarte (2011), jogos matematicos, desafios, atividades com
materiais manipulaveis, brincadeiras com numeros, formas e medidas s&o apenas
algumas formas criativas e eficientes de ensinar conteudos matematicos de modo
prazeroso e contextualizado. Entretanto, € importante destacar que o uso de jogos e
atividades Iudicas em sala de aula precisa estar associado a uma intencionalidade
pedagogica. Kishimoto (1996) diferencia o jogo espontaneo, voltado apenas para a

diversdo, do jogo pedagdgico, no qual o professor organiza e conduz a atividade
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com objetivos de aprendizagem definidos. Dessa forma, a ludicidade deixa de ser
um simples passatempo e se consolida como estratégia de ensino-aprendizagem.
Existem inumeras formas de se trazer o ludico as aulas com potencial

pedagogico e aprimorar 0s processos de ensino e aprendizagem.

Hoje em dia, os professores ja tém a sua disposicao inUmeros materiais e/
ou recursos que podem utilizar na aula para ajudar os alunos na
aprendizagem da Matematica. Destes materiais e/ ou recursos podem
destacar-se 0 mab, o geoplano, os polidronos, os blocos légicos, o tangram,
0 cuisenaire, os computadores, 0s quadros interativos, diversos softwares
de Matematica, entre outros (Duarte, 2011, p. 03).

Dada essas possibilidades, destaca-se que 0 uso de materiais e recursos
ludicos pode tornar as aulas de Matematica mais atrativas. Além dos materiais
manipulaveis, a tecnologia digital tem ampliado as possibilidades de tornar o ensino
da Matematica mais dinamico. Recursos como softwares educativos, aplicativos e
estratégias de gamificacdo permitem criar ambientes interativos de aprendizagem,
nos quais os alunos podem experimentar, errar e aprender de forma participativa.
Moran (2015) enfatiza que a integragcdo das tecnologias no processo educativo
contribui para aproximar a escola da realidade vivida pelos estudantes, estimulando
seu engajamento.

Embora reconheca-se tamanhas possibilidades, ainda € importante frisar que
€sSes recursos por si sO, ndo garante a aprendizagem (Kishimoto, 1996). Nesse
contexto, os docentes entram com seu papel primordial. E essencial que o professor
planeje bem as atividades, considerando o conteudo a ser ensinado, os objetivos, as
habilidades a serem desenvolvidas e as caracteristicas da turma, como seus

interesses, conhecimentos prévios e vivéncias do dia a dia.

O uso de atividades ludicas se mostra como instrumento pedagdgico no
ensino da matematica que facilita a relagdo entre professor e aluno no
desenvolvimento do raciocinio légico, criatividade e facilidades na resolugéo
de problemas do dia a dia de forma dindmica (Rigatti; Cemin, 2021, p. 02).

Portanto, utilizar o ludico no ensino da Matematica permite que os alunos
compreendam conceitos por meio da experimentagcdo e da vivéncia pratica,
favorecendo a construcéo do raciocinio Iégico e a resolucédo de problemas. Rigatti e
Cemin (2021) ainda explicam que o uso de jogos matematicos estimula a atencéo, a
memoria, a tomada de decisdes e a perseveranca diante de desafios, habilidades

essenciais ndao apenas para a Matematica, mas para a vida.
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Além das habilidades cognitivas, o Ilddico também favorece o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Ao participar de jogos
matematicos, os alunos exercitam a cooperacao, a resiliéncia frente as dificuldades,
a autonomia para tomar decisbes e a capacidade de lidar com erros de forma
construtiva. Essas competéncias dialogam com as orientagdes da BNCC (Brasil,
2018), que ressalta a importancia de formar sujeitos capazes de trabalhar em
equipe, argumentar com clareza e agir com responsabilidade na sociedade
contemporéanea.

De acordo com Lorenzato (2006), o ensino da Mateméatica deve envolver o
aluno, provocar sua curiosidade e dar sentido aos conteudos que vao sendo
trabalhados e o ludico, nesse processo, é uma das ferramentas mais potentes para
atingir esses objetivos de forma significativa ao alunado.

Do ponto de vista da neurociéncia, atividades ludicas que envolvem
experimentagdo, desafios e resolugdo de problemas estimulam &reas do cérebro
relacionadas a meméria, atencao e raciocinio légico. Rozal, Souza e Santos (2017)
aponta que esse tipo de aprendizagem significativa, além de favorecer a
compreensao dos conceitos matematicos, contribui para o fortalecimento das
funcdes executivas, essenciais tanto para o desempenho escolar quanto para a vida
cotidiana.

Desse modo, ao transformar o aprendizado em uma experiéncia interativa e
prazerosa, o ludico rompe com barreiras de dificuldades e reduz a ansiedade em
relacdo a disciplina vista como algo abstrativo e dificultoso. Portanto, ao integrar o
ludico ao ensino da Matematica, a escola contribui para que o estudante se aproprie
dos saberes matematicos de forma critica, criativa e participativa, capaz de tornar o

ensino de Matematica mais significativo, envolvente e acessivel a todos.
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4. METODOLOGIA

De acordo com o objetivo principal desse TCC, de investigar como os
professores dos anos finais do Ensino Fundamental percebem e utilizam o ludico
nas aulas de Matematica, a presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa,
cuja énfase recai sobre a compreensdo de fendbmenos sociais a partir da perspectiva
dos sujeitos envolvidos.

De acordo com Markoni e Lakatos (2003), a pesquisa qualitativa é aquela que
busca descrever e compreender, em profundidade, as praticas, discursos, valores e
significados atribuidos pelos participantes a determinadas experiéncias vividas.
Assim, ao privilegiar os discursos de professores que atuam nos anos finais do
Ensino Fundamental, esta investigacdo busca captar as percepcdes, saberes e
praticas relacionadas ao uso do ludico no ensino da Matematica, com foco na
subjetividade, na intencionalidade e nas experiéncias concretas desses professores.

No que se refere a natureza da pesquisa, trata-se de uma pesquisa descritiva
e exploratéria. E descritiva porque tem como propdsito registrar, analisar e
interpretar os discursos dos professores sobre suas préaticas pedagdgicas com o uso
do ludico, sem a pretenséo de interferir ou manipular situagdées. Segundo Gil (2011),
esse tipo de pesquisa permite a observagédo, o registro e a analise de aspectos de
uma determinada realidade com vistas a sua descricdo detalhada. Ao mesmo
tempo, configura-se como uma pesquisa exploratéria por se tratar de um tema ainda
pouco investigado no contexto especifico de escolas publicas do municipio de
Cajazeiras/PB, especialmente no que diz respeito a relacdo entre ludicidade e
ensino de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. A pesquisa
exploratéria visa proporcionar maior familiaridade com o problema e construir
caminhos para investigacdes futuras, conforme aponta o mesmo autor (Gil, 2011).

Para a coleta de dados, foi utilizado o instrumento de entrevistas estruturadas,
aplicadas individualmente e presencialmente a trés professores/as de Matemética
que lecionam nos anos finais do Ensino Fundamental em uma escola publica na
cidade de Cajazeiras, Paraiba. A pesquisa foi aplicada de maneira presencial e
gravada com o uso de um aparelho celular e sob o consentimento dos participantes,
para a posterior transcri¢ao e tratamento dos dados.
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O foco nos Anos Finais do Ensino Fundamental se deu pela compreenséo de
que essa etapa sucede os Anos Iniciais, nos quais o ludico é amplamente
valorizado, especialmente por sua énfase na Educacao Infantil (Abrantes, 2023).

As entrevistas foram compostas por um roteiro previamente elaborado,
contendo perguntas sociodemograficas, no fito de mapear questdes relacionadas ao
seu perfil profissional e por perguntas abertas, que possibilitem aos docentes
expressarem suas opinides, experiéncias, praticas e dificuldades relacionadas ao
uso do ludico em suas aulas.

Os participantes foram selecionados com base em critérios de conveniéncia e
intencionalidade. O critério de conveniéncia se justifica pela proximidade geografica
e pela relacdo ja estabelecida entre a pesquisadora e a escola durante a
participacdo no Programa de Residéncia Pedagdgica (RP), o que facilitou o acesso
aos docentes e o agendamento das entrevistas. Ja o critério de intencionalidade
consistiu na exigéncia de que os professores estejam atuando diretamente na
disciplina de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, assegurando que
as informagdes obtidas sejam relevantes e pertinentes ao objeto de estudo. Dessa
forma, a escolha da escola se deu nao apenas pela facilidade de acesso, mas
também por seu vinculo pré-existente com a pesquisadora, garantindo a
continuidade da investigacdo no mesmo contexto escolar da RP.

Os dados coletados por meio das entrevistas foram tratados a luz do
referencial tedrico construido na etapa de levantamento bibliogréfico inicial e
submetidos a analise critica e subjetiva da pesquisadora.

No tratamento dos dados obtidos, optou-se por conferir termos alfanuméricos
aos docentes entrevistados para garantir-lhes o anonimato e a confidencialidade dos
dados perante a pesquisa, suas mencdes no tratamento dos dados foram
apresentadas como P1, P2 e P3.

O roteiro de entrevista foi composto por sete questdes abertas, elaboradas
com o intuito de atender aos objetivos da pesquisa e possibilitar uma compreensao
aprofundada acerca das concepgdes e praticas docentes relacionadas ao uso do
ludico no ensino de Matematica. As perguntas foram organizadas em duas
dimensdes principais: a primeira, voltada a apreensao conceitual sobre a ludicidade
e sua relevancia pedagdgica; e a segunda, direcionada as experiéncias praticas dos
professores no contexto escolar. A ordenagdo das questdes foi estabelecida de

modo a conduzir o entrevistado de reflexdes gerais, referentes ao entendimento do
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termo “ludico”, a aspectos mais especificos, como o relato de situagdes vivenciadas

em sala de aula.

4.1 Locus e participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada numa Escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental, situada na cidade de Cajazeiras/PB. A escolha da instituicdo se deu
por se tratar da mesma escola em que a pesquisadora participou do Programa de
Residéncia Pedagogica, o que possibilitou dar continuidade a observacéao e analise
da tematica do ludico em um contexto escolar ja conhecido. O estudo contou com a
participacdo de trés professores de Matemédtica, quantitativo correspondente ao
corpo docente da disciplina na referida escola, permitindo investigar as percepcdes e
praticas desses professores no contexto especifico da escola, nos Anos Finais do
Ensino Fundamental.

Inicialmente, entramos em contato com a gestao da instituicdo, que conferiu
permissdo para a aplicabilidade da pesquisa. Em seguida, a gestora passou 0s
contatos dos professores, onde foram comunicados da pesquisa e sobre o0s
objetivos e como aconteceria: através de um roteiro de entrevista e gravada com um
telefone celular para a posterior transcri¢ao.

Apbs os participantes consentirem com sua participacdo, foi combinado um
encontro na escola para a coleta dos dados na sala dos professores. A coleta de
dados se deu durante 0 més de junho de 2025. Apo6s a coleta, os dados foram
transcritos, analisados e interpretados a luz do referencial teérico construido com
base em autores que versam sobre a tematica pesquisada, conferindo o devido rigor
cientifico a pesquisa.

A seguir, tem-se a organizacdo da transcricdo dos dados coletados,
estruturados, apresentando as perguntas realizadas e as respostas obtidas com os
participantes da pesquisa, que foram dois do sexo masculino e uma do sexo
feminino, sobre o tema da ludicidade nas aulas de matematica, além das analises
tracadas em didlogo com os autores. Para garantir o anonimato dos participantes, os
mesmos foram tratados como P1, P2 e P3. A letra P refere-se a “Professor/a’,
enquanto o numero é relativo a ordem da aplicagao das entrevistas.

O roteiro de entrevista foi elaborado com base em duas partes
complementares: a primeira voltada a coleta de dados sociodemograficos e a

segunda composta por sete questdbes abertas. A inclusdo dos dados
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sociodemograficos justifica-se pela necessidade de caracterizar o perfil dos
participantes, levando em consideragdo aspectos como formag¢éao, tempo de atuacao
e trajetoéria profissional, os quais podem influenciar diretamente suas concepcoes e
préaticas pedagogicas.

Ja as questbes abertas foram construidas de modo a permitir uma
compreensdao ampla acerca do uso do ladico no ensino de Matemética,
contemplando tanto a dimensdo conceitual quanto a préatica docente. Inicialmente,
buscou-se identificar a compreensao dos professores sobre o significado de “ludico”,
visto que diferentes interpretacdes do termo podem impactar a forma como ele é
incorporado em sala de aula. Em seguida, foram propostas questdes que relacionam
o ludico especificamente ao ensino de Matematica, investigando como os docentes
percebem sua aplicabilidade, sua relevancia na aprendizagem e no engajamento
dos alunos, bem como suas potencialidades e limitagdes.

Outro ponto relevante abordado no instrumento refere-se a formagéao inicial
dos professores, no intuito de verificar se o0 uso de préticas ludicas foi contemplado
durante a licenciatura e de que maneira isso contribui ou n&o para a pratica docente
atual. Além disso, procurou-se compreender se 0s entrevistados fazem uso de
recursos ludicos em suas aulas, em que frequéncia e de que forma tais estratégias
sao percebidas em termos de resultados junto aos alunos. Por fim, solicitou-se o
relato de experiéncias concretas e significativas, uma vez que esse tipo de narrativa
permite evidenciar a pratica vivenciada, ilustrando o impacto do ludico no cotidiano

escolar.

4.2 Instrumento de coleta de dados

O roteiro de entrevistas foi elaborado com sete perguntas de forma a explorar
diferentes aspectos do uso do ludico no ensino de Matemética pelos docentes. A
primeira pergunta buscou compreender os conhecimentos teoéricos dos professores
acerca do ludico, investigando suas concepgdes sobre o tema.

A segunda pergunta abordou a aplicabilidade do ludico no contexto de ensino,
considerando que o conhecimento teodrico sozinho ndo garante a sua efetiva
implementacdo em sala de aula. A terceira pergunta concentrou-se na formagao
inicial dos docentes, com o objetivo de identificar se os cursos de Licenciatura em
Matematica abordam o uso do ludico como estratégia pedagégica e estimulam sua

incorporagado no processo de ensino-aprendizagem.
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A quarta pergunta teve como objetivo averiguar se os professores percebem
diferencas entre as propostas didaticas que envolvem elementos ludicos e
metodologias mais tradicionais, como a aula expositiva e dialogada. A quinta
pergunta buscou identificar as potencialidades e limitagbes percebidas pelos
professores ao trabalhar com o ludico em suas aulas, fornecendo uma visao critica
sobre os desafios e beneficios dessa pratica.

A sexta pergunta explorou a utilizagdo efetiva de recursos ludicos pelos
docentes, questionando se eles fazem uso dessas estratégias e qual é a frequéncia
de sua aplicacdo nas aulas. Por fim, a sétima pergunta buscou a socializagcao de
experiéncias concretas e marcantes relacionadas ao uso do ludico, permitindo que
os professores compartilhassem vivéncias e praticas desenvolvidas com suas

turmas.
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5. ANALISES E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados e analisados os dados obtidos a partir da
pesquisa realizada com professores de Matematica. A andlise dos resultados foi
organizada em dois momentos principais: inicialmente, sao apresentados os dados
sociodemograficos dos participantes, visando caracterizar o perfil dos docentes
envolvidos no estudo; em seguida, discute-se as concepcdes, experiéncias e
praticas pedagdgicas dos professores frente a utilizacdo do ludico nas aulas de
Matematica. Os dados foram analisados de forma qualitativa, sendo interpretados a
luz do referencial tedrico que fundamenta esta pesquisa, permitindo estabelecer
relacées entre a pratica docente, a formacado profissional e as contribuicdes do

ludico para o processo de ensino-aprendizagem.

5.1 Dados sociodemograficos dos participantes

A Tabela 1 a seguir apresenta o perfil sociodemografico dos professores
participantes da pesquisa, incluindo idade, género, formacao inicial, instituicdo de

formacgao, tempo de atuagdo na docéncia e pos-graduagao.

Tabela 1 — Perfil sociodemografico dos participantes

. . Formagdo Instituicio  Tempo de ZOS' <
Participante Idade Género inicial de formacio  atuacdo graduacao
Licenciatura UFCG
P1 27 Masculino em Ca'mpu's 7 anos N&o possui

- Cajazeiras
Matematica
Matematica
Licenciatura UFCG e suas
P2 30 Feminino em Campus 3 anos Tecnologias
Matemética Cajazeiras e o Mundo
do Trabalho
Licenciatura Inovagoeg
P3 o8 Masculino  em IFF_’B _ Menos de no Ensino
M (o Cajazeiras/PB 3 anos de
atematica (o
Matematica

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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5.2 Concepcoes e praticas docentes frente ao ludico nas aulas de matematica

A seguir, serdo apresentadas as perguntas da pesquisa juntamente com as
respostas fornecidas pelos participantes. Em cada topico, a exposi¢céo das falas dos
professores serd acompanhada de uma analise critica, na qual seréao interpretadas
as percepcoes e praticas relatadas, confrontando-as com a literatura sobre 0 uso do

l[0dico no ensino de Matematica.

Questionamento 01: O que vocé entende por "ludico"?

P1 - Entendo o ludico como um estado de prazer e fruicdo que os
sujeitos podem experimentar. Onde o que estiverem fazendo, seré feito
com e por prazer, longe do carater mais impositivo.

P2 - Acredito que é algo interativo, divertido, ja a atividade ludica € a
juncao do entretenimento e do ensino.

P3 - O ludico se refere a atividades recreativas e divertidas, que

chamam a atenc¢é&o das criangas nos momentos da aula.

De modo geral, as respostas dos professores entrevistados indicam uma
compreensao do ludico condizente com a literatura, sugerindo sua importancia no
aprendizado prazeroso e significativo para esses participantes. Observa-se que os
docentes reconhecem tanto o aspecto recreativo quanto o potencial pedagdgico do
ludico, alinhando-se a ideia de que atividades ludicas tem um teor mais leve,
divertido e prazeroso, capaz de despertar o interesse nos alunos. Essas ideias sao
pertinentes, uma vez que os docentes necessitam ter conhecimento teérico acerca

do ludico para, de fato, conseguir incorpora-los as aulas.

Questionamento 02: Como vocé acha que o ludico pode ser aplicado
no contexto do ensino de Matematica?

P1 - Penso que ele pode ser valorizado a partir de proposicées com
materiais concretos e manipulativos. Também sei que a tecnologia
pode ser uma forte aliada para o ludico, contudo, as escolas nem
sempre tém infraestrutura suficiente pra apoiar esse uso.

P2 - Por meio de atividades que busquem a atencdo dos estudantes e
o interesse pelo conteudo trabalhado, levando em consideracdo o
contexto do publico-alvo.
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P3 - O ludico pode ser aplicado no Ensino de Matematica por meio de
diversos tipos de jogos que estimulem o raciocinio Iégico do educando

e que trazem o divertimento nesse processo.

Conforme mencionado pelos docentes e visto na literatura, o ludico pode ser
desenvolvido de diversas maneiras, por meio de multiplos recursos e com o auxilio
de diferentes tecnologias, sempre com o objetivo de favorecer o processo de ensino
e aprendizagem de forma prazerosa e criativa. Assim, o uso de recursos ludicos,
sejam eles concretos ou tecnolégicos, precisa estar intencionalmente articulado aos
objetivos pedagdgicos, de modo que nao se perca o foco no aprendizado, mas que
se aproveite a motivacao natural que o brincar proporciona.

Contudo, ha um percalco que é mencionado pelos docentes, que é a questao
da falta de estrutura e recursos suficientes disponiveis para promover a inclusdo de
tecnologias digitais nas escolas. Isso é uma realidade destacada também por Rozal,
Souza e Santos (2017) que falam que o Brasil falta muito a progredir no quesito de
promover uma incluséo digital, sobretudo no contexto educacional. Por este motivo,
a educacdao prefere se manter alheia as tecnologias.

Nesse sentido, é visto que, embora os docentes reconhe¢cam a variedade de
instrumentos que possam levar o ludico as escolas e seu potencial enquanto
ferramenta para favorecer os processos de ensino e aprendizagens, encontra-se
barreiras instrumentais e fisicas para sua efetiva realizagdo, como é o caso do néo

acesso as tecnologias digitais atreladas aos processos de ensino.

Questionamento 03: Durante sua formacao inicial (licenciatura), o uso
do ludico foi abordado como estratégia pedagogica para o ensino de
Matematica?

P1 - Foi comentado em disciplinas especificas, como a de didatica.
Mas de modo teédrico, mais superficial. Fui aprendendo seu uso e
contexto na pratica e quando foi mencionada nas formacdes
continuadas.

P2 - Sim, mas muito pouco! Muito superficial, com teorias e alguns
incentivos de alguns professores.

P3 - Sim! Na disciplina "Pratica de Ensino da Matematica" no 2°
periodo. Mas foi s6 isso, de modo bem breve e limitado. Depois, néo

me recordo de ter sido citado mais.
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Foi possivel ver que os cursos abordam sim a temédtica, muito embora de
forma breve e/ou superficial. Os professores relatam que a ludicidade foi tratada em
disciplinas bem pontuais e especificas durante o curso, apenas maneira teérica e
sem aprofundamento préatico, com alguns incentivos, mas nada muito aprofundado.
Contudo, um fator interessante visto nos depoimentos de um dos professores é que
o P1 afirma ter aprendido a explorar o ludico na pratica docente cotidiana e em
algumas formagdes continuadas.

Esse aspecto reforca a formacéo continuada de professores como um fator de
suma importancia para a atualizagdo e aprimoramento das praticas docentes, uma
vez que nem sempre, no curso de formagao inicial, ha-se tempo e disponibilidade de
se explorar todas as nuances que fazem o trabalho docente. Analisar a pouca
presenca do ludico nas disciplinas vistas por esses profissionais demonstra que,
apesar de reconhecida teoricamente como uma ferramenta importante no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica, o Iudico ainda ndo ocupa um espaco
significativo nos curriculos dos cursos de licenciatura.

Isso entra em contraste com o que propdem autores como Kishimoto (2007) e
Vygotsky (1994), que defendem o ludico como um mediador essencial da
aprendizagem, capaz de promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e afetivas. Além disso, considerando os avancos nas diretrizes curriculares e
a énfase dada a inovacao pedagdgica esperava-se uma maior valorizagao do ludico
na formagao inicial dos professores.

Portanto, esse cenério de abordagem superficial da ludicidade nos cursos de
licenciatura em Matematica ndo fica em concordancia com o que propdem
documentos normativos como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as

Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNSs).

Questionamento 04: Na sua opinido, os alunos demonstram maior
interesse ou melhor compreensdo da Matematica quando as aulas
envolvem elementos Iludicos com relacdo as aulas tradicionais ?

P1 - Sim, é possivel observar na pratica mesmo como eles se mantém
muito mais engajados quando estdo estudando sem pressado, sob o
viés de uma brincadeira ou um jogo. E aqueles conteudos parecem

fixar bem.
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P2 - Depende. Se a atividade ludica for construida levando em
consideracdo os gostos/interesses dos alunos, sim. Caso contrério,
mais atrapalha que ajuda.

P3 - Sim! O ludico tem esse potencial em trabalhar um contetudo de
forma divertida e com aprendizagem significativa, porque ali o aluno
aprende os conteudos brincando, como se nao estivessem fazendo

uma obrigacao cansativa.

Diante das respostas, percebe-se, em consonancia com a literatura, o
potencial envolvedor que o Iudico pode ter sobre a educacao dos jovens, conforme
relatado pelos professores participantes.

A resposta da P2 traz um aspecto muito interessante, uma vez que ela
considera que o ludico ndo € um aspecto metodoldgico que servira para todos os
estudantes, pois existe um fator intrinseco a isso, que € a subjetividade dos sujeitos,
uma vez que para se alcancar esse estado de prazer nos estudantes, é preciso
conhecer quais seus gostos. Portanto, o que pode ser entendido como ludico na
percepcao dos professores, podera néo significar o mesmo na hora da aplicagcdo em
sala de aula. Chama-se atencdo, entdo, para o reconhecimento das turmas e o

planejamento devidamente alinhado com os interesses dos estudantes.

Questionamento 05: Na sua percepcdo, quais suas concepgcoes
(potencialidades e/ou limitagées) do uso do ludico na sala de aula de
matematica?

P1 - As potencialidades, eu vejo na facilidade em acessar a cogni¢ao
desses estudantes para poder aprender melhor. E limitagbes eu cito a
questao estrutural das escolas publicas, que nao tém recursos para a
gente elaborar. Ficamos muito soltos para poder criar € arcar com
materiais recursos para poder trazer o ludico a sala. E lindo, bom de
trabalhar, mas requer preparo e materiais.

P2 - Penso que deva ser uma atividade que nao disperse os alunos e
que nao fuja do objetivo que é a aprendizagem, pois o tempo de aula
muitas vezes é limitado.

P3 - Tem muitas potencialidades, como estimular o raciocinio l6gico, o

espirito de equipe, aspectos cognitivos e socioemocionais. E a



32

limitacdo que encontro é a falta de tempo mesmo pra me dedicar e

planejar como eu gostaria.

Dadas as respostas, é visto que todos os trés professores mencionam o0s
aspectos de interesse e desenvolvimento cognitivo como eixo positivo das
proposi¢coes pedagdgicas feitas a partir do ludico. Isso é interessante pois o ludico
desperta prazeres, sensagdes e emogdes que sao capazes de alterar a quimica do
nosso cérebro (Santaella, 2012).

Outro aspecto interessante a ser mencionado € quando a P2 aponta, mais
uma vez, para a questdo do planejamento das atividades ludicas. Essa visdo é
perspicaz pois o exercicio baseado em jogo ou dinamica, por si s6, ndo conferem a
aprendizagem significativa para o alunado. No ato da preparacao e do planejamento
das propostas ludicas ha a necessidade de tracar bem os objetivos de
aprendizagem que se deseja alcancar com aquela proposta. Do contrario, como a
professora cita, podera haver dispersao da turma e perca do tempo pedagdgico
(Araujo, 2000).

Em contrapartida a essas potencialidades e observagdes, os docentes
também expuseram suas limitagcées para conseguir realizar uma plena proposi¢céao
das propostas ludicas no dia a dia escolar. O P1, por exemplo, destaca a questdes
estruturais e falta de recursos. Esse ponto € um entrave muito comum nas escolas
publicas que obriga o professor a improvisar ou arcar pessoalmente com o0s custos,
limitando a aplicagéo sistematica do ludico.

Outro aspecto chamativo é a questdao do tempo que o P3, uma vez que o
trabalho docente € intensivo, e muitos professores nao conseguem planejar
adequadamente atividades diferenciadas como as ludicas, que exigem mais
elaboragao e organizacdo. Essa realidade fica intimamente ligada a valorizagao dos
profissionais do magistério, pois muitos precisam dispor de mais de um vinculo e,
assim, compromete o tempo que poderia ser destinado ao devido planejamento de
aulas. Essas limitagbes apontam para a urgéncia e caréncia de politicas publicas
que valorizem esses profissionais, no fito de melhorar a qualidade da educagao,
assim como, uma gestao que esteja comprometida com os elementos da ludicidade
e planejamento, uma vez que o0 segundo necessita do primeiro elemento para ser

plenamente efetivado.
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Questionamento 06: Vocé utiliza recursos ludicos (jogos, dinamicas,
brincadeiras, materiais concretos, entre outros) em suas aulas? Se sim,
com que frequéncia?

P1 - Sim, quando levo alguma proposi¢ao ludica, sempre acompanha
materiais, como jogos, data show, caixa de som, eu uso também, pra
memorizar algumas coisas. Levo brincadeiras, enfim... Contudo, s6
consigo isso uma ou duas vezes ao més pra cada turma.

P2 - Sim. Pelo menos 4 vezes a cada semestre.

P3 - Sim! Utilizo de acordo com o conteudo abordado e a necessidade
da turma, eu vejo se ha tempo e disponibilidade de adaptar aquele
material de alguma forma ludica.

Mediante os dados obtidos com relagao ao uso e frequéncia desse uso, vé-se
que todos os docentes afirmam utilizar recursos ludicos em suas aulas, o que é
consoante ao que vem sendo demonstrado pelos mesmos: um reconhecimento de
seu valor didatico para o ensino de matematica. Esse reconhecimento e uso é
importante, apesar dos percalgos j& mencionados pelos docentes. Isso sugere que,
para os professores participantes, o ludico pode ajudar a intermediar dificuldades de
aprendizagem em Matemadtica, especialmente em conteddos de maior
complexidade.

Essas respostas também indicam que o ludico é capaz de romper com as
barreiras socialmente construidas sob o ideario matematico, que implica em uma
relacdo conflituosa com a disciplina, 0 que acaba, por vezes, limitando a cognicao
dos estudantes frente as aprendizagens matematicas.

Diante dos diferentes usos e proposi¢cdes ludicas que os professores colocam,
podemos ver que o P1 menciona uma variedade de recursos que utiliza, como os
jogos, data show, som, brincadeiras, enquanto o P3 adapta a utilizacdo conforme o
conteudo e o perfil da turma, o que € um ponto interessante, que conforme ja foi
destacado pela fala da professora P2 e pela literatura estudada, as proposi¢coes
ludicas se submetem a subjetividade dos sujeitos, logo, cada turma tera um perfil
diferente, o que demanda a necessidade de que os professores conhecam o perfil

dos alunos das suas turmas (Pinto; Tavares, 2010).
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Questionamento 07: Vocé poderia relatar alguma experiéncia
concreta e marcante relacionada ao uso do ludico em sua pratica
docente?

P1 - Construimos, uma vez, em sala mesmo, cada sala fez a sua, um
jogo da trilha, todo em cartolina, onde cada casinha tinha sentengas
matematicas elaboradas pelos préprios estudantes. Além de eles
mesmos serem protagonistas na construgcéo, eles jogaram depois e
ficaram com o material para a turma. Foi um momento bem prazeroso
de acompanhar.

P2 - Uma foi 0 uso do geoplano para o ensino de funcdes polinomiais
do 1 e 2 graus, nessa atividade a turma foi dividida em grupos de 3 a 4
pessoas. A aula iniciou com breve explanacdo do conteudo em slides
interativos e logo ap6s foram sugeridos exercicios, contextualizados
dentro da realidade da escola e que na resolugdo era utilizado o
geoplano. A cada exemplo eram dados aos grupos 5min para
conclusdo, apds todos terminados, cada grupo iria expondo sua
resposta que era contabilizada no quadro, o grupo que errava pagava
uma prenda que era sorteada numa caixinha. O grupo de estudantes
que mais acertaram ganharam o desafio. Essa atividade envolveu toda
a turma e auxiliou na compreensao dos conteudos.

P3 - O desenvolvimento do evento "I Matematica em Foco" na escola
onde realizei o Estagio Supervisionado |I. Nesse evento, houve varias
frentes com trabalho ludico, tendo matematica financeira, geometria,
algebra... Cada turma ficou com uma frente dessa e desenvolveram

projetos em cima disso e teve uma feira de culminancia.

As respostas servem como exemplos de como proposi¢cdes ludicas podem
funcionar e serem adaptadas ao contexto do ensino de matematica nos anos finais
do ensino fundamental. O que pode ser destacado dentro das proposi¢des trazidas
pelos professores € a construgao de sentidos a partir do protagonismo dos jovens.

Foi visto que esses docentes colocaram os alunos como centro das
producdes, realizando os trabalhos de confeccdo e experienciagdo de todo o

processo. Pinto e Novaes (2019) vém dizer que esse tipo de abordagem rompe com
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a ldégica tradicional da transmissdo de conteudos e favorece a participacédo, a
criatividade e o desenvolvimento da autonomia.

O que também pbéde ser visto, foram elementos de uso de uma abordagem
interdisciplinar, que rompe com barreiras que visam compartimentalizar o saber.
Hernandez (1998) defende a superacao da fragmentagao do conhecimento por meio
de projetos interdisciplinares e integradores, nos quais 0s saberes escolares se
conectam com a realidade e os interesses dos alunos. Como também, notou-se o
desenvolvimento de habilidades e competéncias como o raciocinio 16gico, o trabalho
em equipe e a promog¢ao do engajamento da turma.

Portanto, os relatos dos professores participantes sugerem que o ladico pode
ser uma ferramenta pedagogica pertinente, especialmente no contexto das aulas de
Matematica nos anos finais do ensino fundamental. Seu uso pode ajudar na
construcao de aprendizagens mais significativas, ao mesmo tempo em que da
brechas para romper com modelos de ensino tradicionais, tecnicistas, mnemonicos,
exaustivos e desarticulados da realidade dos alunos. Ao promover um ensino mais
dindmico, participativo e contextualizado, o ludico pode possibilitar que o contetdo
matematico seja explorado de forma mais acessivel, criativa e prazerosa, podendo
favorecer o engajamento dos estudantes e a ressignificacdo da disciplina no
cotidiano escolar, de acordo com as experiéncias relatadas pelos docentes

entrevistados.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou investigar como os professores de Matematica
dos anos finais de uma escola de Ensino Fundamental de Cajazeiras/PB
compreendem e utilizam o ludico em suas praticas pedagogicas. O problema de
pesquisa que orientou a investigagao foi: como os professores de Matematica dos
anos finais de uma escola de Ensino Fundamental de Cajazeiras/PB fazem uso do
ludico em suas aulas de Matematica?

A andlise das entrevistas aplicadas com os docentes de uma instituicao
publica de Cajazeiras/PB permitiu responder ao problema gerador dessa
investigacdo. Foi possivel destacar que esses professores reconhecem a
importancia do ludico como sendo uma estratégia didatica capaz de despertar o
interesse, promover a participacdo ativa dos estudantes e tornar a aprendizagem
mais significativa e que esses profissionais usam o ludico em suas aulas sempre
que possivel.

Outro aspecto que foi possivel destacar foi que, embora haja uma valorizagao
tedrica dessa abordagem pela parte docente, a aplicacdo pratica se depara com
alguns desafios, que dificulta o uso ainda mais recorrente desse recurso atrelado ao
ensino. Entre os desafios apontados pelos professores, destacam-se a escassez de
materiais pedagégicos adequados, a falta de tempo para planejar atividades
diferenciadas e a caréncia de formacdes especificas que abordem o uso do ludico
na Matemética. Ainda assim, foram relatadas experiéncias positivas, como o uso de
jogos, dinamicas interativas e materiais manipulaveis, que contribuiram para o
engajamento dos alunos e para uma melhor compreensdo de conceitos
matematicos. Esses aspectos demonstraram uma for¢ca de vontade e iniciativa
positiva dos docentes frente ao seu compromisso com a educacao e promove-la da
melhor forma para os estudantes.

Como contribuicdo para a area pesquisada, este estudo amplia o debate
sobre metodologias de ensino mais atrativas e eficazes no ambito do ensino
matematico, sinalizando que o ludico pode constituir um recurso valioso para
superar parte das dificuldades de aprendizagem frequentemente associadas

a
disciplina, tornando-a mais significativa para a vida dos educandos. Além disso, 0
trabalho aponta para a importancia de politicas educacionais que incentivem a

a

disponibilizagcdo de materiais didaticos, a valorizacdo de préticas inovadoras e
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promocao de formagdes especificas para os docentes, atuando diretamente no
aspecto da valorizagao profissional.

O foco nos Anos Finais do Ensino Fundamental se deu pela compreensao de
que essa etapa sucede os Anos Iniciais, nos quais o ludico é amplamente
valorizado, especialmente por sua énfase na Educacgéo Infantil. Diante disso, uma
sugestao para pesquisa futuras € investigar se as metodologias pedagédgicas de
carater ludico apresentam continuidade nos Anos Finais ou se ha um rompimento
com essa abordagem a medida que o estudante avanga na escolarizacdo. A
percepcao de uma possivel ruptura entre o uso do ludico nos Anos Iniciais € nos
Anos Finais sugere um campo interessante para futuras pesquisas, que poderiam
aprofundar a analise sobre os fatores que influenciam a manuteng¢éo ou a diminuicao
das praticas ludicas ao longo da trajetéria escolar, contribuindo para a reflexao sobre
a formacgao docente e a implementacao de estratégias pedagdgicas mais integradas
e continuas.

Por fim, reconhece-se que esta pesquisa ndo esgota a tematica, mas abre
caminhos para novas investigacfes. Estudos futuros podem aprofundar a analise
das préticas ludicas em diferentes contextos escolares, bem como explorar a
percepcdo dos préprios alunos sobre o uso do ludico no ensino da Matematica.
Também se torna relevante investigar de que forma os cursos de licenciatura em
Matematica tém abordado a questao do ludico na formagao inicial, de modo a
preparar melhor os futuros professores para esse desafio.

Assim, conclui-se que o ludico, ao integrar criatividade, interacdo e prazer,
constitui uma estratégia com potencial de estimular o ensino da Matematica em um

processo mais motivador, dinamico e significativo para a realidade dos estudantes.
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