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"O ser humano está condenado a escolher. 
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sobre o mundo que nos cerca: a natureza, a 
sociedade em que vivemos, o futuro a ser 

vivido, as relações com as pessoas, as 
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lutamos por alguma coisa quando a avaliamos 
positivamente, assim como rejeitamos outra, 

quando atribuímos a ela um valor negativo. O 
ser humano é um ser que avalia. Em todos os 
instantes da sua vida - dos mais simples aos 
mais complexos - ele está tomando posição, 

manifestando-se como não neutro". 
(LUCKESI, Cipriano, 2003) 

 

 

 

  



 
 

RESUMO 

 

SILVA, Jéssica Cristina da. O lúdico para o ensino da Matemática: contribuições 
metodológicas. 2020. 40 f. Monografia (Especialização em Práticas Educacionais 
em Ciências e Pluralidade) - Polo UAB do Município de São José do Rio Preto, 
Modalidade de Ensino a Distância, da Universidade Tecnológica Federal do Paraná 
– UTFPR – Campus Medianeira.  
 
 
Este trabalho foi elaborado por meio de pesquisas e levantamentos bibliográficos, a 
fim de estudar possíveis habilidades do raciocínio matemático em crianças do 
ensino fundamental, através de práticas lúdicas que contribuíssem com o 
desenvolvimento da criatividade, raciocínio, socialização e interação entre a teoria e 
a prática. Foi analisado uma relação de jogos e brincadeiras que explorassem o 
desenvolvimento integral do aluno tanto no aspecto cognitivo quanto social. Diante 
dos estudos, percebeu-se que diferentes estratégias e metodologias de ensino 
podem contribuir com o avanço e efetivação da aprendizagem, além de promover 
melhores intervenções pedagógicas pelo professor. 
 
Palavras-chave: Aprendizagem. Matemática. Raciocínio. Jogos educativos.    
  



 
 

ABSTRACT 

 

SILVA, Jéssica Cristina da. Playful for the teaching of Mathematics: 
Methodological Contributions. 2020. 40 f. Monograph (Specialization in 
Educational Practices in Science and Plurality) - Polo UAB of the Municipality of São 
José do Rio Preto, Distance Learning Modality, from the Federal Technological 
University of Paraná - UTFPR - Campus Medianeira.  
 
 
This work was elaborated through researches and bibliographic, in order to study 
possible mathematical reasoning skills in elementary school children, through playful 
practices that contributed to the development of creativity, reasoning, socialization 
and interaction between theory and practice. A list of games and games that 
explored the integral development of the student in both cognitive and social aspects 
was analyzed. In view of the studies, it was realized that different teaching strategies 
and methodologies can contribute to the advancement and effectiveness of learning, 
in addition to promoting better pedagogical interventions by the teacher. 
 
Keywords: Learning. Mathematics. Reasoning. Educational games. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Este trabalho objetiva discutir a relação entre o lúdico e a aprendizagem no 

ensino da matemática, ressaltando a conexão entre esses eixos de extrema 

relevância ao conhecimento concreto e efetivo do aluno. 

O ensino da matemática na escola tem sido cada vez mais desafiador. As 

didáticas apresentadas pelos docentes, muitas vezes, são desmotivadoras e 

desconexas com a realidade. Além disso, as teorias contidas nos livros didáticos são 

constantemente vazias e adeptas de práticas mecanizadas e memorizadas. 

As dificuldades e o medo pela disciplina, também perduram por muitos anos e 

até mesmo para vida toda, dificultando o entendimento e a interação dessa com a 

vida social. 

Assim, neste estudo, foram realizados levantamentos bibliográficos de 

estudiosos sobre a importância do lúdico no ensino e aprendizagem matemática. E 

durante a trajetória desse trabalho, foram estudados e elencados métodos 

pedagógicos, através de atividades lúdicas que promovam a importância e a 

presença da matemática dentro e fora do espaço escolar, unindo a teoria à vivência 

habitual dos discentes, como na compra de um lanche, no supermercado, nas 

contas orçamentárias de nossa casa, na passagem de ônibus, etc. 

Desta forma, a presente pesquisa indaga sobre o êxito do ensino e da 

aprendizagem da matemática na sala de aula e seus resultados no cotidiano dos 

alunos, ou seja, o universo lúdico pode ser considerado uma ferramenta 

preponderante na concretização do conhecimento matemático? 

Os apontamentos de Luckesi (2014) mostram que, mais importante que 

brincar ou até mesmo, alcançar o objetivo de ensinar através da brincadeira, é dar 

oportunidade ao aluno em expressar suas vontades e opiniões sobre aquele 

momento, pois, se não houver uma relação positiva entre o sujeito e a ludicidade 

(aprender brincando), certamente a concretização da aprendizagem será 

descontextualizada.   

Nesse caso, a busca pelo aperfeiçoamento da didática da matemática e dos 

aspectos de sua aprendizagem, tem por objetivo contextualizar as técnicas de 

ensino do docente em práxis dialógicas e construtivas, bem como estimular os 

discentes a desenvolverem estratégias de aprendizagens buscando soluções às 

atividades e problemas lógicos dentro da matemática. 
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A abordagem inspiradora desse trabalho, iniciou-se com os estudos de 

Zunino (1995) em seu livro “A matemática na escola: aqui e agora”. Já no início de 

sua obra, a pesquisadora contesta sobre a didática na sala de aula: “[...] a forma de 

ensinar oferece às crianças oportunidades reais de assimilar o conhecimento 

matemático?” Sua pesquisa comprova e prova a ineficácia das estratégias 

tradicionalistas de ensino no embasamento matemático, promovendo uma alienação 

por parte dos alunos e também dos professores em suas didáticas na sala de aula. 

Ao final de seus estudos Zunino (1995) justifica que não é ensinando por meio 

de repetições e mecanismos não compreendidos que as crianças entenderão a 

performance da matemática. Porém, também aponta que as estratégias 

pedagógicas devem ser diversificadas e desafiadoras para firmar a real 

compreensão dos aprendizes. 

A Matemática é uma aprendizagem significativa às atividades realizadas em 

diversas situações, propiciando o desenvolvimento do raciocínio lógico e da 

competência em solucionar problemas, além de contribuir no desenvolvimento da 

criatividade. Segundo Fonseca e Gontijo (2020), deve nortear esse ensino, tanto por 

meio de atividades desafiadoras dentro de contextos vivenciados pelos alunos, 

como em situações abstratas constituídas de linguagens formais e características 

específicas da Matemática. E as atividades lúdicas podem ser consideradas um 

importante recurso em ampliar essas possibilidades, auxiliando na compreensão e 

transformação da realidade dos aprendizes. 

Tais práticas, também podem contribuir no esclarecimento das reais 

dificuldades apresentadas pelos alunos durante o processo, além de proporcionar 

momentos de discussões sobre possíveis dúvidas em assuntos específicos da 

disciplina, e oportunidades em saná-las através da socialização e mediação entre 

professor/aluno e aluno/aluno. 

Da mesma forma, esses recursos podem ser usados como instrumentos de 

análise de dados sobre as dificuldades e efetividades ocorridas durante as 

atividades lúdicas. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Algumas disciplinas trabalhadas nas unidades escolares exigem uma atenção 

e reflexão particular, especificamente as que estão contidas na área das ciências 

exatas, como a Matemática, a Física e a Química. Contudo, esse estudo será 

baseado no campo da Matemática, tendo como objetivo as dificuldades encontradas 

nas séries iniciais. 

Atualmente a aprendizagem e a construção do conhecimento são 

consideradas unânimes. Dessa forma, é essencial que haja uma formação íntegra 

da criança, absorvendo atividades pedagógicas diversificadas, e estas, sendo 

trabalhadas primordialmente com a dinâmica da aprendizagem por meio de jogos e 

brincadeiras. 

O acesso aos conteúdos matemáticos é obrigatoriedade da unidade escolar e 

esta, por sua vez, assegurar aos discentes o desenvolvimento e envolvimento social, 

atuando e exercendo de forma crítica, seus papéis na sociedade. 

O estudo enfático de Zunino (1995) em descobrir os entraves sobre a 

aprendizagem matemática, demonstra que a autora e pesquisadora descreve o 

desfecho sobre esse processo, enfatizando a participação relevante do professor 

como instrumento de ensino e, transpassando o universo escolar, frisa a 

participação da família nesse processo de aprendizagem. 

Mais especificamente em um de seus livros “A Matemática na Escola: Aqui e 

Agora”, destaca que “[...] para tornar efetivo o papel fundamental que tem para 

desempenhar, o ensino deve levar em conta a natureza do processo de 

aprendizagem” (ZUNINO, 1995, p. 8). Logicamente, a autora teve como objetivo no 

ato de sua pesquisa, não somente as concepções de aprendizagem dos alunos, 

mas também a didática do professor na sala de aula e os conhecimentos prévios da 

família sobre a aprendizagem matemática. 

Ainda de acordo com Zunino (1995), a aprendizagem nunca é definitiva, mas 

sempre passiva em mudança, e acima de tudo, está entrelaçada com o meio social, 

pois diariamente ações são vivenciadas possibilitando a relação entre o raciocínio e 

a experiência familiar. Nos métodos de ensino, o que mais se vê é a desassociação 

da aprendizagem, induzindo as crianças a um pensamento reduzido em repetições e 

memorizações. 
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Além dos estudos voltados em como se dá a aprendizagem e assimilação dos 

conteúdos por parte dos discentes, é fundamental observar-se com atenção e 

dedicação a didática do professor não só em “transmitir” o conhecimento, mais que 

isso, concretizar essa aprendizagem de maneira que se faça integral a formação 

social e cognitiva dos alunos. 

Sabe-se que a criança chega na escola tendo alguma noção de contar, 

quantificar, seja por meio de brincadeiras ou em situações vivenciadas no convívio 

social como: ir ao supermercado com a mãe, comprar algum doce, salgado ou 

sorvete na rua, etc. Sendo assim, cabe ao professor fundamentar esses 

conhecimentos prévios, apresentando os conceitos abordados na linguagem 

matemática. Porém, nem sempre a teoria é suficiente para suprir essa necessidade, 

busca-se um auxílio mais prático, ligado à realidade dessas crianças – justamente 

as práticas lúdicas para concretizar e internalizar esses conhecimentos. 

De acordo com Machado (2011, p. 9), “a aprendizagem matemática ocorre de 

modo significativo quando o aluno se depara com situações que exijam investigação, 

reflexão e empenho, levando-o a construir e desenvolver desempenho e conceitos 

matemáticos”. 

Entretanto, não é difícil refletir que a atividade lúdica também tem um papel 

fundamental na efetividade desse processo. 

Segundo Moraes (2014), o lúdico origina-se do latim ludus que quer dizer 

“jogo”. Porém, não alude somente ao brincar e ao jogar voluntariamente. Tornou-se 

alvo de pesquisas que relacionaram essa prática como uma esfera essencial de 

complemento das atividades com a efetivação da aprendizagem, um marco 

fundamental do comportamento humano. 

É notável ver o entusiasmo da criança quando lhe é proposto um jogo ou 

brincadeira. Mesmo não tendo a real noção do desafio que está por vir, jogando, 

desmistifica suas incertezas que, até então unicamente a teoria não havia suprido. 

Ora utilizando estratégias reflexivas, ora interativas (compartilhando ideias e 

soluções), as concepções de aprendizagem são consubstanciadas, relacionando o 

conhecimento afetiva e socialmente, aprendendo a conviver com regras, relação de 

parceria com outro, o sentimento de perda, etc. 

Significando ainda mais a prática lúdica, Luckesi (2014), um notável estudioso 

sobre o assunto, salienta o termo ludicidade afirmando: 
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Ludicidade não é um termo dicionarizado. Vagarosamente, ele 
está sendo inventado, à medida que vamos tendo uma 
compreensão mais adequada do seu significado, tanto em 
conotação (significado), quanto em extensão (o conjunto de 
experiências que podem ser abrangidas por ele) (LUCKESI, 
2014, p. 13). 

 

Desta forma, o pesquisador ressalta a importância de sabermos a real 

percepção do termo ludicidade e de não a comparar às práticas lúdicas realizadas 

por meio de objetivos, como já foram mencionadas. Pois, segundo ele, todo o 

momento de prazer vivenciado pelo sujeito, submete à ludicidade, esse regozijo 

pode ser alcançado em todas as fases da vida, seja na realização de sonhos, 

desejos, conquistas, etc. 

Sendo assim, é notório saber que o ser humano consolida seus 

conhecimentos demasiadamente através de práticas objetivas e anseios, 

solidificando suas aspirações. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Alinhado ao ensino e aprendizagem no campo da matemática, o presente 

trabalho baseia-se na correlação entre o aprender e o brincar. 

A princípio, de forma exploratória, essa pesquisa, de acordo com Gil (2002), 

abrange levantamentos bibliográficos de alguns estudiosos sobre a importância de 

práticas lúdicas no ensino e aprendizagem da matemática. 

Por conseguinte, foram realizadas algumas pesquisas em materiais 

pedagógicos desenvolvidos pelo Ministério da Educação (MEC), bem como em 

blogs educativos, alguns jogos e brincadeiras que obtivessem possíveis resultados 

no desenvolvimento integral de alunos, prioritariamente matriculados do 1º ao 5º 

ano. Evidenciando, contudo, a importância de entender esse processo lúdico como 

forma de expressão do sujeito em processo de aprendizagem em lidar com desafios, 

concretização de conhecimentos e possíveis dúvidas. 

O levantamento bibliográfico realiza-se através de pesquisa por meio de sites 

eletrônicos como: artigos, monografias e documentos normativos; e por meio de 

livros. 

Nessa etapa, as pesquisas foram relevantes para fundamentar as propostas e 

objetivos elencados sobre a correlação da ludicidade com a efetivação do ensino e 

aprendizagem, atentando às didáticas do professor, os materiais e recursos 

utilizados para esse fim, os espaços como meio precursor dessa prática e os 

processos e mediações de aprendizagem dos alunos. 

Diante disso, foram listadas algumas práticas lúdicas a partir de materiais e 

cursos arquitetados para esse fim, oferecidos pelo PNAIC (Pacto Nacional pela 

alfabetização na Idade Certa) em 2015, além de outras fontes, como sites 

educativos, (Escola Games). Segundo os materiais de estudo disponíveis nesse 

curso, mais precisamente no caderno de Jogos na Alfabetização Matemática, 

destaca que, teorias e práticas, quando trabalhadas de forma adequada, são 

fundamentais para desenvolver a capacidade de organização, análise, reflexão e 

argumentação dos alunos como: aprender a ganhar e a lidar com o perder, aprender 

a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras. 

Os jogos abrangem diversos campos da matemática: números e operações, 

geometria, grandezas e medidas, estatística, dentre outros. E são constituídos de 

diferentes materiais – tabuleiros, computadores, cadernos, chão, lousa; e em 
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diferentes espaços - sala de aula, pátio, quadra esportiva, informática, biblioteca, 

etc. 

Dessa forma, enumeram-se alguns títulos de atividades lúdicas e, 

posteriormente serão explicados mais detalhadamente. 

1. As duas mãos; 

2. Nunca 10; 

3. Disco mágico; 

4. Boca do palhaço; 

5. Cubra a diferença; 

6. Cubra o anterior; 

7. Jogo das operações; 

8. Cubra os dobros; 

9. Aprendendo as horas (jogo on-line); 

10. Dividindo a pizza (jogo on-line); 

 

3.1 Jogos e brincadeiras na aprendizagem matemática 

 

Dessa forma, pensando no propósito de enfatizar o “aprender brincando”, 

foram pesquisadas e listadas algumas possibilidades de jogos e brincadeiras que 

realcem as estratégias de aprendizagem. 

Como mencionado anteriormente, algumas dessas práticas foram retiradas do 

material pedagógico fornecido pelo Ministério da Educação (MEC), no curso de 

“Jogos na alfabetização matemática” ofertado pelo Pacto Nacional pela 

Alfabetização na Idade Certa (PNAIC) realizado em 2015 e outras de um site 

eletrônico, especificamente de um blog educativo denominado “Escola Games”, 

utilizando a informática como ferramenta lúdica. 

Consolidando os estudos de Zunino (1995), Luckesi (2014), Fonseca e 

Gontijo (2020), Machado (2011) e Moraes (2014), é importante ressaltar que a 

ludicidade presente na rotina pedagógica contribui imensamente no processo de 

ensino e aprendizagem dentro e fora do espaço escolar. 

Dispostos em tabuleiros, cadernos, chão, lousa e computadores, os jogos 

podem ocorrer em diferentes espaços – sala de aula, pátio, quadra esportiva, 

informática, biblioteca. Além do mais, os participantes podem seguir as regras 
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predeterminadas ou formular e/ou adaptar novas especificações, ou até mesmo 

serem desafiados pelo professor tendo como objetivo a construção de uma 

aprendizagem mais significativa.   

Relacionam-se, assim, 10 jogos e suas possíveis propostas. 

 

3.1.1 Jogo 01: As Duas Mãos (números e operações) 

 

Figura 1 - As Duas Mãos 

Fonte: Brasil (2015). 

 

Objetivo do jogo: Ampliar progressivamente o campo numérico, investigando 

as regularidades do sistema de numeração decimal para compreender o princípio 

posicional de sua organização. 

Aprendizagem: Estabelecer relação biunívoca (termo a termo); construir 

noções iniciais do Sistema de Numeração Decimal; identificar a quantidade de 

dedos das duas mãos como base de agrupamentos de 10. 

Materiais necessários: 1 dado comum, aproximadamente 200 palitos de 

picolé, aproximadamente 30 elásticos, 1 tabuleiro com as duas mãos desenhadas 

para cada participante. 

Número de jogadores: 2 a 5 participantes. 

Regras: Cada um, na sua vez, lança o dado. A quantidade que aparecer na 

face superior do dado após seu lançamento, corresponderá ao número de palitos 

que devem ser recolhidos pelo jogador e colocados no tabuleiro sobre a ilustração 

que reproduz os dedos das mãos. Passa a vez para o próximo jogador. 

Na rodada seguinte, pega-se novamente a quantidade de palitos de picolé 

que sair na jogada do dado, colocando um em cada dedo das mãos do seu 
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tabuleiro, não podendo colocar dois palitos em um mesmo dedo. Os palitos que 

porventura sobrarem devem ser colocados novamente, em cada um dos dedos. 

A cada rodada, continua-se colocando um palito em cada dedo, de acordo 

com os números que saírem no dado. Quando em todos os dedos houver um palito, 

deve-se recolher os 10 palitos e enlaçá-los com o elástico, formando um grupo com 

10 pontos e colocando-o no espaço indicado no tabuleiro. 

Vence o jogo quem fizer mais pontos após 10 rodadas. 

Problematizando: É interessante perceber que os princípios da contagem vão 

se estabelecendo, na medida em que a criança relaciona a sequência dos nomes 

dos números aos objetos que estão sendo contados (termo a termo). Esse jogo 

possibilita a criança vivenciar esta característica da relação numérica com a 

quantidade correspondente. 

Em um primeiro momento, é importante que o professor instigue a criança a 

realizar a contagem em voz alta, para verificar se está realizando a relação “nome 

do número – quantidade” de forma correta. Outro aspecto relevante é o princípio da 

composição de agrupamentos de dez (base decimal) tendo como ponto de partida 

os dez dedos das mãos e, também o agrupamento com o elástico de 10 palitos. 

O professor pode instigar as crianças a observarem as quantidades de dedos 

de cada mão, estabelecendo relações com quantidades, tais como: quantos dedos 

há em uma mão? E em duas? Como podemos registrar essa quantidade? Há outras 

formas de registros? E, aqui, é uma oportunidade de representar o 10 de diferentes 

formas, tais como: 5 + 5; 2 vezes o 5; 2 + 2 + 2 + 2 + 2; assim como de utilizar 

representações pictóricas, por estarem mais próximas à forma como as crianças 

pequenas expressam suas aprendizagens iniciais. Após o jogo, além de identificar a 

quantidade de pontos que cada jogador fez, é possível estabelecer diversas 

relações entre as quantidades de pontos que cada um obteve, tais como: quantos 

pontos uma criança fez a mais que a outra? Qual a diferença de pontos entre uma 

criança e outra? Como podemos fazer para descobrir? 

Essa é uma oportunidade para explorar diferentes estratégias para resolver a 

situação posta, valorizando as formas particulares que cada criança utiliza. O 

professor pode, também, ampliar as problematizações, propondo situações que vão 

além dos resultados obtidos durante o jogo, favorecendo reflexões sobre o que 

poderia acontecer, como, por exemplo: Um jogador que tirou o número 3 no primeiro 
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lançamento do dado pegou 3 palitos, ele consegue formar um grupo com 10 palitos 

em mais uma jogada? Explique. 

 

3.1.2 Jogo 02: Nunca 10 (sistema de numeração decimal) 

 

Figura 2 - Jogo Nunca Dez 

 
Fonte: Maria Isabel (2014). 

 

Objetivos: perceber e compreender os princípios do Sistema de Numeração 

Decimal: aditivo, posicional e decimal; compor e decompor números na base 10. 

Materiais necessários: 1 dado comum, aproximadamente 200 palitos de 

picolé, aproximadamente 30 elásticos, tabela dividida de acordo com a ordem 

posicional (unidade, dezena e centena) e uma planilha para registrar a pontuação. 

Número de jogadores: 3 a 5 participantes. 

          Regras: Cada um dos jogadores, na sua vez, lança o dado. O número que sair 

no dado corresponde à quantidade de pontos da rodada, que deverá ser pega em 

palitos de picolé que, por conseguinte, devem ser colocados sobre a tabela de 

acordo com o valor posicional e, registrar a pontuação na planilha. 

Na rodada seguinte, pega-se novamente a quantidade de palitos de picolé 

que sair na jogada do dado. 

Ao completar 10 palitos, a criança enlaça-os com a linguinha elástica, 

formando um agrupamento de 10 unidades, e assim sucessivamente. 

Vence o jogo quem fizer mais pontos ao final de 8 rodadas. 

Problematizando: Com vistas a ampliar as potencialidades do jogo com 

relação ao trabalho com a contagem, o professor poderá fazer questionamentos, 

como: Quantos pontos fez o ganhador do jogo? Quantos grupos de 10 há nessa 

quantidade de pontos?  




