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Resumo:

Contexto: O presente artigo cientifico foi motivado pelas experiéncias enquanto profes-
sor nos anos iniciais do Ensino Fundamental trabalhando com conteido da Matemati-
ca. Objetivo: Estudar a relagdo entre ludicidade e aprendizagem nos anos iniciais do
Ensino Fundamental em relacdo aos contetidos matematicos. Método: Adotamos como
fonte de informagdes a pesquisa bibliografica em livros classicos de autores que ver-
sam sobre o desenvolvimento infantil e a sua interdependéncia com a ludicidade. Re-
sultados: Atividade inata a infancia, o lddico, as brincadeiras e os jogos estdo sempre
ligados as suas rotinas. O desenvolvimento de tais atividades melhoram o afeto, a inte-
ligéncia e o convivio, buscando estratégias para a solucdo de problemas e se desenvol-
vendo integralmente de forma prazerosa. Jogos e brincadeiras podem produzir varia-
¢Oes no ensino da matematica, transitando entre o abstrato e o concreto e ainda criando
matérias de apoio para o trabalho em sala de aula.

Abstract:

Context: This scientific article was motivated by experiences as a teacher in the early
years of Elementary School working with Mathematics content. Objective: To study
the relationship between playfulness and learning in the early years of Elementary
School in relation to mathematical content. Method: We adopted as a source of infor-
mation bibliographical research in classic books by authors that deal with child deve-
lopment and its interdependence with playfulness. Results: An activity innate to child-
hood, play, games and games are always linked to their routines. The development of
such activities improves affection, intelligence and coexistence, seeking strategies for
solving problems and developing fully in a pleasurable way. Games and games can
produce variations in the teaching of mathematics, moving between the abstract and
the concrete and also creating support materials for work in the classroom.
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INTRODUCAO

A ludicidade com seus jogos e brincadeiras revelam nas criancas diversas expressdes sociais e contribu-
em para a melhoria dos campos afetivos, sociais e cognitivos influenciando e melhorando o processo de en-
sino-aprendizagem em sala de aula.

Historicamente a ludicidade est4 associada a infancia, por isso o professor pode se valer do atributo dos
jogos e brincadeiras para estimular nos alunos o prazer pelo aprender matematica, libertar do comodismo da
rotina, exercitar regras e formulas usando a criatividade, e como bonus melhorar o relacionamento entre pro-
fessor e aluno. O interesse pelo estudo da matematica é o que produz uma aprendizagem significativa, desta
forma desenvolvendo a crianca em todas suas potencialidades de maneira integral.

Na escola a matematica esta associada como uma disciplina sem relacdo com o contexto social, desinte -
ressante e dificil, grande parte dessa dificuldade se manifesta nos anos iniciais do Ensino Fundamental. To-
davia, a matematica ao contrario de sua imagem preconceituosa é uma disciplina essencial para a realidade
dos alunos.

Desenvolvemos uma pesquisa qualitativa e bibliografica, usando como fonte de pesquisa livros classicos
de autores que versam sobre o desenvolvimento infantil e a sua interdependéncia com a ludicidade, como por
exemplo Vygotsky (2007), Piaget (2017), também usamos a teoria das “Inteligéncias Multiplas” de Gardner
(2002) para destacar como o lidico exerce uma funcao importante para o fortalecimento de vérias areas da
inteligéncia em conjunto. Similarmente, estudamos série de artigos cientificos estruturados na mesma temati -
ca da nossa investigacao.

Piaget (2017) propds que as criangas passem por estagios sequenciais e universais de desenvolvimento,
mas variaveis de acordo com a cultura, nos quais sua compreensao do mundo se expande e se aprofunda atra-
vés da interacdo com os objetos e o proprio meio social. Argumentou que ao se engajar em atividades ltidicas
as criangas estdo ativamente construindo seu conhecimento, como, por exemplo, por meio de jogos podem
experimentar diferentes perspectivas, testar hipoteses e aprender a lidar com desafios.

Nesse processo, 0 jogo e o lidico desempenham um papel fundamental, fornecendo as criangas oportu-
nidades de aprendizado significativo e promovendo o desenvolvimento de suas capacidades cognitivas, soci-
ais e emocionais.

Em Vygotsky (2007), a aprendizagem ocorre através da interacdo social e da participacdo em atividades
mediadas pela cultura. Nesse contexto, o lidico desempenha um papel crucial no desenvolvimento infantil.
O brincar é considerado um exercicio que permite as criangas explorar papéis, interagir com os outros e utili-
zar a imaginacdo de forma criativa.

Durante o jogo, as criancas podem assumir diferentes condutas e situacdes, experimentar diferentes
perspectivas e criar solu¢cdes para problemas ficticios.

Por sua vez, Gardner (2002) desenvolveu a Teoria das Inteligéncias Multiplas salientando que as pessoas
possuem diferentes habilidades e potenciais em éreas distintas, diversificando os tipos de inteligéncias e va-
lorizando a subjetividade do pensar e agir na mesma medida que promove um ensino mais totalizante. No
contexto do ldidico, a teoria de Gardner sugere que o jogo e as atividades ltidicas possam ser formas proveito -
sas de explorar e desenvolver as multiplas inteligéncias das criancas.

O jogo pode permitir que os pequenos expressem e aprimorem suas habilidades em diferentes areas de
inteligéncia, oferecendo um ambiente variado para o desenvolvimento integral.
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Por fim, destacamos o objetivo central motivador da pesquisa que foi estudar a relagdo entre ludicidade
e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental em relacdo aos conteliidos matematicos.

METODOLOGIA

O presente artigo resultou de uma parte do trabalho de conclusdo de curso apresentado como pré-requi-
sito na graduacdo em Pedagogia, cujo projeto inicial pautou-se em uma pesquisa exploratéria onde buscamos
uma aproximacdo e familiaridade com o tema a fim de, também, apontar algumas hipéteses de estudo. Neste
sentido as técnicas e métodos propostos no estudo se sustentaram numa perspectiva qualitativa tendo como
base a pesquisa bibliografica a partir de material ja elaborado e publicado em livros e periédicos cientificos.

Os objetivos especificos pautaram-se na investigacdo das atividades lidicas mais adequadas para utilizar
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, com vistas ao desenvolvimento da aprendizagem, no ensino de ma-
tematica, buscando alternativas para solucionar problemas de aprendizagem matematica.

Algumas hip6teses foram enunciadas e discutidas no decorrer da pesquisa e sdo apresentadas de forma
sucinta no artigo, como por exemplo, a possibilidade introducdo da ludicidade como metodologia de ensino
para dinamizar a pratica em sala de aula nos conteidos de matemadtica, bem como se o uso de jogos e brinca -
deiras poderiam ser um fator estimulante que cativasse nos alunos a vontade de aprender enquanto favorece
os lacos afetivos, sociais, culturais e proporcionando melhor desenvolvimento da imaginacdo, criatividade,
autonomia e cognicao.

Os resultados e as discussOes pertinentes aos mesmos serdo apresentados no formato de itens a fim de
auxiliar o leitor no entendimento das partes que compdem o artigo, a saber: O lidico como elemento histéri -
co e cultural; Vygotsky e o desenvolvimento e a aprendizagem através do lidico; A importancia do lidico na
teoria de Piaget; A teoria de Gardner e o desenvolvimento integral dos alunos e, por fim, atividades ltidicas
em Matematica no Ensino Fundamental.

O LUbpico coMmO ELEMENTO HISTORICO E CULTURAL

O ludico é algo que evoluiu em conjunto e ganhou novos significados e talvez nisso resida a dificuldade
de se conceituar precisamente sua acep¢do, comumente relacionado aos jogos e brincadeiras ou tudo que é
prazeroso e divertido. Assim, para Brougére (1998, p. 2) “(...) Cada cultura, em funcdo de analogias que esta-
belece, vai construir uma esfera delimitada (de maneira mais vaga que precisa) aquilo que numa determinada
cultura é designavel como jogo”.

A ludicidade pode facilitar e fomentar o desenvolvimento e a aprendizagem, ja que por meio de jogos e
brincadeiras, as criancas conseguem se concentrar melhor em atividades que apreciam, o que permite que
elas aprendam de forma mais efetiva tudo o que é ensinado.

Nos periodos remotos o brincar surge como uma atividade inata a prépria infancia, caracterizada pela re-
creacdo ou pela apreensdo de algum conhecimento relacionado a oficios, o ensaio simboélico para as futuras
acoes dentro da propria cultura. Desde a antiguidade as formas lidicas estdo relacionadas ao ensino, assim
como nos ensinou Platdo indicando “a importancia da utilizacao dos jogos para que o aprendizado das crian-
cas pudesse ser desenvolvido. Afirmava que em seus primeiros anos de vida os meninos e meninas deveriam
praticar juntos, atividades educativas através dos jogos” (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011, p. 2). E su-
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geria em seu livro “As Leis” a ludicidade como metodologia de ensino contrastando com as técnicas puniti -
vas de ensino que vigoravam na sua realidade social (SANTOS, 2021, p. 4).

Com o inicio do Renascentismo o lidico ressurge como uma tentativa de valorizar o potencial humano
e, principalmente da crianga, que se expressa naturalmente através de brincadeiras, convertendo-se em uma
fase imprescindivel do desenvolvimento humano.

No contexto do movimento artistico e cultural do Romantismo a crianga e seu jogo ganham espaco, e fi-
l6sofos e educadores, como Froebel, Hoffmann e Richter incorporam o lidico na educagdo com énfase em
uma educagdo mais ampla que desenvolva a inteligéncia, a criatividade e a empatia dos alunos (SANTOS,
2021).

A associacdo da crianga, como um estagio primitivo puro, contrariando a crenga negativa de adulto em
miniatura, transformando em uma etapa fundamental do desenvolvimento evolutivo humano, revelou aspec-
tos primitivos entre a crianca e o lidico, e a imaginagcdo em conjunto com a espontaneidade equivaliam aos
povos ancestrais em formagao.

O jogo incorpora para si as caracteristicas do periodo romantico possuindo uma finalidade em si mesmo,
uma pratica pela qual as criancas exploram o mundo, constroem significados e desenvolvem suas habilidades
cognitivas, sociais e morais de acordo com seu estagio de desenvolvimento.

O ludico, na teoria de Piaget (2017), esta caracterizado pela liberdade e espontaneidade proporcionada
pelo prazer de agir, e o processo de assimilacdo varia de acordo com o nivel de desenvolvimento cognitivo
da crianga, agregando a imitacdo.

Na teoria de Vygotsky o lidico ndo é visto como mera atividade sem finalidade, como algo agraciado
pela espontaneidade do prazer providencial, principalmente por ndo ser a tinica forma de divertimento para a
crianga. As brincadeiras e os brinquedos sdo situacdes imaginarias com regras estabelecidas pelo meio social
do aluno, toda situacdo imaginaria é mediada por regras pré-estabelecidas pela cultura, o ato de jogar exige o
desenvolvimento da aprendizagem, o ltidico produz em si mesmo sua prépria cultura que varia dependendo
da mediagdo do ambiente (Vygotsky, 2017).

Enfatizando Brougeére:

Isso se torna evidente se pensarmos no jogo do xadrez ou nos esportes, em que 0 jogo é a
ocasido de se progredir nas habilidades exigidas no préprio jogo. Isso ndo significa que ndo
se possa transferi-las para outros campos, mas aprende-se primeiramente aquilo que se
relaciona com o jogo para depois aplicar as competéncias adquiridas a outros terrenos nao-
lddicos da vida. Por isso é necessédrio aprender a contar antes de participar de jogos que
usam os nimeros (BROUGERE, 1998, p. 4).

Mesmo para Gardner (2002) que nao relata diretamente o uso do ltidico na sua Teoria das Inteligéncias
Muiltiplas é indissociavel a relacdo que os jogos possuem para desenvolver metodologias abrangentes de en-
sino que se apoderam da sua pesquisa.

Podemos citar como exemplo o jogo de xadrez, qualquer jogador com o minimo de habilidade pensara
de forma analitica, ponderando as possibilidades de se adiantar ao rival. A inteligéncia l6gico-matematica é
primordial para a tatica, em conjunto a inteligéncia espacial permite a pré-ideacdo das jogadas e a compreen-
sdo e da movimentacdo do espaco. A inteligéncia intrapessoal atica a paciéncia, enquanto a inteligéncia inter -
pessoal ampara o melhor momento para tirar vantagem do adversario (BROUGERE, 1998).
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VYGOTSKY: DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM ATRAVES DO LUDICO

Dentre as diversas concepcdes acerca do desenvolvimento e aprendizado infantil, Vygotsky (2007) res-
salta trés posigoes tedricas prevalentes em seu contexto historico e expande o debate delas através de criticas
pontuais. A primeira afirma que a crianca se desenvolve independentemente do aprendizado, a considerando
como um processo que ndo esta ativamente envolvido no desenvolvimento. Nessa perspectiva, o desenvolvi -
mento € visto como um pré-requisito para o aprendizado, mas nunca como resultado deste tltimo.

Dessa forma, essa teoria desvincula o desenvolvimento e a aprendizagem, considerando o primeiro
como um processo natural que ocorre a partir das experiéncias vivenciadas pela crianca, associadas aos co-
nhecimentos prévios e sem a intervencdo da aprendizagem escolar. Além disso, segundo Vygotsky (2007),
essa teoria é claramente perceptivel nos principios teéricos de Piaget.

A segunda posicdo tedrica sustenta que o aprendizado é equivalente ao desenvolvimento, essa posicao
tedrica que reduziu o processo de aprendizagem a formacdo de habitos e identificou equivocadamente o pro-
cesso de aprendizagem com o desenvolvimento. Vygotsky (2007, p. 89) ao analisar os escritos de James
(1958) relata que “o desenvolvimento é visto como o dominio dos reflexos condicionados, ndo importando
se 0 que se considera é o ler, 0 escrever ou a aritmética, isto é, o processo de aprendizado esta completa e in -
separavelmente misturado com o processo de desenvolvimento”.

A terceira posicao teérica, busca uma solucdo simples entre desenvolvimento e aprendizado, combi-
nando-os para conceituar nova percepcao na qual Vygotsky (2007, p. 90) ao citar Koffka (1926) aponta: “[...]
O desenvolvimento se baseia em dois processos inerentemente diferentes, embora relacionados, em que cada
um influencia o outro — de um lado a maturacdo, que depende diretamente do desenvolvimento do sistema
nervoso; de outro o aprendizado, que é, em si mesmo, também um processo de desenvolvimento”.

Vygotsky (2007) considerava as teorias mencionadas anteriormente como insuficientes e precérias. Se-
gundo ele, o desenvolvimento infantil ocorre antes mesmo da crianga comegar a frequentar a escola, através
das experiéncias vivenciadas em seu ambiente familiar e social. E argumenta que o aprendizado impulsiona o
desenvolvimento, ou seja, o desenvolvimento segue o caminho percorrido pela aprendizagem.

[...] Qualquer situacdo de aprendizado com a qual a crianca se defronta na escola tem
sempre uma histéria prévia. Por exemplo, as criangas comecam a estudar aritmética na
escola, mas muito antes tiveram alguma experiéncia com quantidades — tiveram que lidar
com operacdes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinacdo de tamanho,
consequentemente as criangas tém a sua propria aritmética escolar (VYGOTSKY, 2007, p.
94).

Para desenvolver as dimensdes do aprendizado escolar, Vygotsky (2007) criou um conceito importante,
sem o qual o tema careceria de elucidacdo: a zona de desenvolvimento proximal; definindo-a como: “a dis-
tancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucao independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, considerado através da solucao de problemas sob a orien-
tacdo de um adulto ou em elaboracdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 2007, p. 97).

A zona de desenvolvimento real desta forma ficou estabelecida como os conhecimentos prévios do alu-
no, o que é inato a sua maturacao e etapa de desenvolvimentos, o aprendizado que o aluno ja possui e seu
ponto de partida para o progresso nos seus estudos (VYGOTSKY, 2007).

Por sua vez, a zona de desenvolvimento potencial sdo as habilidades que podem ser adquiridas pelos dis-
centes em contato com o professor, destacando o papel mediador do mesmo dentro do processo de ensino. O
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docente ndo é apenas o fornecedor de informacdes, mas também o responsavel por propiciar situagdes e um
ambiente desafiador que forneca suporte imediato para o ensino-aprendizagem. Em razdo disto, escolhemos
0 uso da ludicidade como metodologia, pois nela esta inclusa a definicdo proposta por Vygotsky (2007, p.
100): “O bom aprendizado é somente aquele que se adianta ao desenvolvimento, é um aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento das fungoes psicolégicas culturalmente organizadas e especifica-
mente humanas”.

A sequéncia natural do processo de desenvolvimento ocorre em um ritmo mais lento e posterior ao pro-
cesso de aprendizagem. A partir dessa relacao, surge o conceito de zona de desenvolvimento proximal (VY -
GOTSKY, 2007).

Nesta teoria fica caracterizado fato que a partir do momento no qual uma crianca aprende uma palavra,
ou progride em alguma operacao matematica, seu processo de aprendizado ndo esta finalizado, apenas se in-
cutiu no sujeito novas aptidoes para a assimilacdo de outros processos de aprendizagem, dentro desse mesmo
sistema de aprendizagem (VYGOTSKY, 2007). Destaca ainda que “o dominio inicial das quatro operacdes
aritméticas fornece a base para o desenvolvimento subsequente de novos processos internos e complexos no
pensamento das criancas” (VYGOTSKY, 2007, p. 102).

Ao optarmos pelo uso da ludicidade em sala de aula temos fixada a convicg¢do que os jogos e brincadei-
ras ndo representam o objetivo final do processo de aprendizagem, mas é uma ferramenta poderosa para
transformar o contetido jé4 internalizado pelo aluno e potencializa ao méaximo suas aptiddes.

As atividades lidicas ndo devem ser pensadas apenas como mero exercicio estimulante e motivador,
pois jogos e brincadeiras ndo sdo a Unica maneira de evocar prazer ao realizar atividades escolares, e quanto
mais jovem a crianca, maior a insatisfacdo dela e a busca pelo prazer imediato.

Segundo Souza (2015, p. 183), “o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianga,
com ele a crianca sempre se comporta além do comportamento diario e habitual da sua idade e é como se ela
fosse maior do que sua realidade”.

As atividades lidicas ndo podem ser dissociadas de seu carater organizacional pois dentro da esfera cog-
nitiva existe aprendizado ao realizar acGes e comportamentos que necessitam extrapolar a natureza fisica do
objeto, ndo apenas pela diversdo em elaborar novas possibilidades de vivéncia, mas em comecar a compreen-
der as regras e como a criatividade recria o meio social e define a individualidade da pessoa.

IMPORTANCIA DO LUDICO NA TEORIA DE PIAGET

Jean Piaget detalha a construcao do conhecimento através da interacdo do sujeito com os objetos de seu
meio social; em si, o sujeito nasce com potencial genético para o seu desenvolvimento mental, mas a matura-
¢do so é garantida pela interdependéncia entre sujeito e o objeto.

O lidico ndo recebe uma conjectura especifica na teoria piagetiana, desta forma o brincar é visto como
uma agado espontanea e prazerosa, o momento no qual a assimilacdo supera o processo de acomodagao, inclu-
indo os jogos como contetido da formagdo da inteligéncia da crianca em contrapartida do desenvolvimento
cognitivo.

A construcdo do conhecimento da crianca é efetivada pelo progresso da autorregulacdo do individuo ao
ambiente, passando por duas fases destoantes, mas que podem ocorrer paralelamente: a assimilagcdo e acomo -
dacdo (PTAGET, 2017). A assimilagdo seria a tentativa de compreender ou interpretar o mundo usando estru-
turas mentais ja conhecidas, relacionando o novo ao que ja sabe ou domina, isto é, nos dizeres de Terra
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(2005, p. 5) “a assimilacdo consiste na tentativa do individuo em solucionar uma determinada situagdo a par-
tir da estrutura cognitiva que ele possui naquele momento especifico da sua existéncia”.

Existem situacGes nas quais a assimilacdo ndo é suficiente para o processamento dos contetidos, como
complemento surge a acomodacao, seguindo a conceituacdo proposta por Terra (2005, p. 5) “a acomodagao,
por sua vez, consiste na capacidade de modificacdo da estrutura mental antiga para dar conta de dominar um
novo objeto do conhecimento.

A equilibragdo refere-se ao momento pelo qual a pessoa se adapta ao meio usando as estruturas cogniti -
vas existentes, o objetivo da assimilacdo e da acomodacao é solucionar o desequilibrio entre o sujeito e 0 am-
biente social, criando estruturas mentais capazes de efetivar o relacionamento entre o sujeito e seu cotidiano
(PTAGET, 2013).

Piaget (2013) também caracterizou as fases do desenvolvimento humano, explicitando o que o individuo
poderia fazer de melhor de acordo com sua maturacdo, nos permitindo elaborar uma abordagem coerente
com o nivel cognitivo do estudante.

Os dois primeiros estagios do desenvolvimento humano sdo caracterizados pelo egoismo (PIAGET,
2013), no decorrer do primeiro periodo equivalente ao sensério-motor, indo de zero a dois anos, nas palavras
de Almeida e Alves (2021, p. 5) “é onde a crianca constréi o seu mundo de acordo com suas ac¢des e percep-
cdes. E sobre a descoberta e manuseio de objetos que estdo ao seu redor que ela aprende”. Ressaltamos ainda
que nessa fase os objetos deixam de existir quando fogem do campo de visdo do bebé.

Durante o segundo estagio, o pré-operatoério, de dois a sete anos as criangas atribuem valor simboélico
aos objetos e interagem com o mundo usando essas mesmas representacoes, sendo capaz de pensar fazendo
uso de imagens. Existe ainda a incapacidade de entender pontos de vista diferentes e compreender conceitos
abstratos (PTAGET, 2013).

No terceiro estagio, operatorio concreto, as criangas encontram-se em idade escolar de sete a doze anos,
e ja sdo capazes de raciocinar logicamente sobre os objetos e eventos concretos. Estdo qualificadas para exe -
cutar operacOes mentais reversiveis, principios de conservagdo de massa, volume e nimero (PIAGET, 2013).

O quarto estagio, operatorio formal, de 12 anos até a fase adulta (PIAGET, 2013), é o momento que o
sujeito desenvolve a capacidade de pensar de maneira abstrata e 16gica, ponderar hipdtese e planejar agoes
futuras. Complementarmente, para Almeida e Alves (2021, p. 6), “o aluno consegue trabalhar com hipéteses
e equacoes numéricas. Ela jA compreende que ndo precisa ver o objeto para que possa aprender sobre ele”.

Piaget (2017) classifica os jogos em trés formas de acordo com as fases do desenvolvimento em que se
manifestam: Jogos de exercicios simples, simbélicos e de regras

Jogos de exercicios simples, sdo as acdes exercidas pelas criangas que possuem finalidades restritas ape-
nas o prazer pelo ato, ndo sdo especificos desta fase da infancia reaparecendo sempre que a crianca percebe
que tem o poder de realizar algo novo (PIAGET, 2017). Almeida e Alves (2021) complementam afirmando
que:

A crianca assimila as a¢des sem necessidade de acomodar e isso ndo consiste em
conhecimentos novos, e sim em conhecimentos que ja existem e sdo utilizados em prol da
diversdo. O Sensoério-motor é a fase anterior a fala onde toda a aprendizagem sucede por
meio do exercicio funcional, sim, a crianga constrdi um mundo anterior a fala (ALMEIDA;
ALVES, 2021, p. 7).

No entendimento de Piaget (2017, p. 221), se os jogos de exercicio sdo os primeiros a aparecer, também
sdo 0s menos estaveis, porque vicariantes: surgem a cada nova aquisicao e desaparecem ap0s saturacao.
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Com o dominio da linguagem a crianga comeca a formalizar o pensamento. A facanha de intermediar
suas acoes por meio de palavras ndo ocasiona o desenvolvimento cognitivo, que s6 é garantido pelo racioci-
nio, dessa forma segundo Piaget (2017, p. 172) “o jogo de exercicio também pode envolver as funcdes supe -
riores; por exemplo, fazer perguntas pelo prazer de perguntar, sem interesse pela resposta nem pelo préprio
problema”.

Nos jogos simbolicos, seguindo a conceituacdo de Piaget (2017, p. 173) “o simbolo implica a represen-
tacdo de um objeto ausente, visto ser comparacao entre um elemento dado e um elemento imaginado, e uma
representacdo ficticia, porquanto essa comparacdo consiste numa assimilacdo deformante”.

A crianga ao ingressar no sistema educacional sistematizado, ou quando comeca a interagir dentro de um
determinado grupo social, existe nela a tendéncia de submeter sua imaginacdo a realidade, o pensamento
simbdlico passa a ser mediado pelas normas do mundo fisico.

Segundo Piaget (2017, p. 224) “quanto mais a crianga se adapta as realidades fisicas e sociais, menos se
entrega as deformacdes e transposi¢des simbolicas, visto que, em vez de assimilar o mundo ao seu eu, sub-
mete progressivamente, pelo contrario, o eu ao real”. Assim nos ensinam Almeida e Alves:

Por volta dos sete anos, o simbolismo comeca a diminuir, a crianca comega a ter
criatividade em trabalhos manuais que chegam perto da realidade. E quando se inicia na
escola. Quanto mais a crianca se apossa da realidade, menos ela entra no mundo da
imaginacdo. Ela ndo vive mais no seu préprio mundo, ela passa a viver a realidade
(ALMEIDA; ALVES, 2021, p. 8).

Os jogos de regras carecem das relagOes sociais e interpessoais, de modo que o rigor das determinacdes
é essencial para estabelecer a execucdo de exercicios sensorios-motores que possuem padrdes de repeticdo,
ndo sendo considerados enquadrados na mesma categoria se ndao houver um minimo de obrigacdo na organi-
zacao dos movimentos (PIAGET, 2017).

A existéncia dos jogos de regras continua mesmo durante a vida adulta, na relacdo transitiva descrita por
Piaget (2017, p. 218) “o simbolo substitui o exercicio simples logo que surge o pensamento, do mesmo modo
a regra substitui o simbolo e enquadra o exercicio quando certas relagdes sociais se constituem”.

De modo geral, jogos de regras, sdo os mais propicios dentro de um planejamento intencional pedagdgi-
co, pois nessa modalidade de brincadeira o aluno interage com o conhecimento preestabelecido e o modifica
através do raciocinio e da estratégia, viabilizando uma aprendizagem critica e significativa.

TEORIA DE GARDNER E DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DOS ALUNOS

Primeiramente ao abordarmos a nogdo de inteligéncia e sua relacdo com as inteligéncias multiplas, esta-
mos considerando desenvolver o aluno em todas suas potencialidades. Assim, Gardner (2002, p. 45) ao defi-
nir inteligéncia a considera como “a capacidade de resolver problemas ou de criar produtos, que sejam valo-
rizados dentro de um ou mais cendrios culturais”. No seu entendimento nas atividades ludicas somos
contemplados com circunstancias variadas que nos permitem expressar diversas situaces nas quais o estu-
dante precisa pensar e repensar para solucionar os desafios impostos.

Mesmo ao analisarmos sujeitos origindrios da mesma realidade cultural e social, podemos encontrar di-
ferencas significativas no modo de pensar, viver e se comunicar, sendo interessante ainda reparar como cada
individuo constrdi diferentes abordagens para resolver alguma situacdo-problema. Considerar a ideia de muil-
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tiplas inteligéncias é ponderar que a realidade é multifacetada, e que os sujeitos que as formam sdo todos tini-
cos dentro de sua subjetividade (GARDNER, 2002).

Para Gardner (2002) o uso da ludicidade para formular estratégias de ensino associado com as inteligén -
cias mdltiplas é fundamental para desenvolver na crianga processos elementares para desdobramentos que
permitam uma aprendizagem integral nos campos afetivos, cognitivos e socioculturais.

Segundo Bessa (2006, p. 142), “cada inteligéncia é relativamente independente das outras e os talentos
intelectuais de um individuo, digamos em musica, ndo podem ser inferidos a partir de suas habilidades em
matematica”, mas aqui se encontra a magica do processo da ludicidade que mesmo cada inteligéncia possu-
indo um campo de desenvolvimento diferente e independente, os jogos e as brincadeiras podem ser uma ma-
neira criativa de educar e integrar diferentes tipos de inteligéncia dentro do mesmo processo de ensino-apren-
dizagem, como por exemplo a musica pode ser usada para a memorizacdo de conceitos matematicos.

Prosseguindo com as citadas consideracoes, “a ideia de que existam inteligéncias muiltiplas ndo é algo
cientificamente comprovado pelo rigor cientifico”, existem diversos fatores que contribuem para isso como a
subjetividade encontrada dentro da personalidade de cada um, entdo estamos apenas enxergando a constru-
¢do do conhecimento usando uma nova perspectiva integral e mais abrangente, mas de fato pelo alcance das
abstracdes somos capazes de perceber que cada habilidade do campo de conhecimento sociocultural possui
requisitos de desenvolvimento distintos (BESSA, 2006).

Tendo isso em mente ndo podemos formular uma lista de inteligéncias imutaveis, vamos entdo partir das
listadas por Gardner (2002), e evidentemente focar na inteligéncia l6gico-matematica.

Antes de listarmos resumidamente e definirmos varios tipos de inteligéncias, estamos considerando al-
guns pré-requisitos para a classificacdo de Gardner, assegurando o conceito de inteligéncia como o potencial
genuino de solucionar problemas presentes na realidade social do individuo. “Assim um pré-requisito, para
uma teoria de inteligéncias multiplas, como um todo é que ela capte uma gama razoavelmente completa dos
tipos de competéncia valorizados pelas culturas humanas (GARDNER, 2002, p. 48).

Para Gardner (2002), a inteligéncia linguistica é a mais simples e acessivel das competéncias, mesmo as
diferenciacdes de seus niveis de dominio, sdo relativamente democraticas, principalmente pelo fato que o
processo de ensino-aprendizagem esta involuntariamente submisso a mediacao e transmissdo dos contetidos
via comunicacdo. Nao se limitam propriamente a fala, concebendo também a parte escrita e gestual como
uma de suas qualidades.

De acordo com Gardner (2002) a inteligéncia corporal e cinestésica é caracterizada pela habilidade de
manipular objetos com destreza e controlar os movimentos corporais com precisdo. Envolve a criatividade ao
usar o corpo para expressoes artisticas, esportes e resolucdo de problemas situacionais, habilidade essa essen -
cial para a sobrevivéncia humana desde a pré-historia.

O desenvolvimento da inteligéncia intrapessoal alude aos processos internos de uma pessoa, da mesma
forma que a pratica de criar valores simbodlicos para os préprios sentimentos, envolve a afetividade e o méto-
do como o sujeito depreende o mundo através de suas emocoes.

A inteligéncia interpessoal concerne a eficacia de perceber e ponderar as emocgdes de outros individuos,
bem como o temperamento, motivacdes e como suas préprias acoes e os eventuais acontecimentos externos
da sociedade podem afetar um sujeito.

Dois tipos de inteligéncia surgem quando uma crianca manipula objetos presentes em sua realidade, tan-
to a inteligéncia l6gico-matematica quanto a inteligéncia espacial. A inteligéncia espacial refere-se ao talento
em reconhecer formas, e objetos dentro do espaco e realizar projecoes mentais sobre o posicionamento deles.
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Gardner cita os estudos de Piaget sobre a percepcdo da crianga e a nogao espacial, primeiro avaliando a
inteligéncia espacial como elementar na compreensao logica do mundo. Assim, Gardner reforca a importan -
cia da “compreensdo sensorio-motor do espaco que emerge na primeira infancia”. E destacas duas capacida-
des centrais: “a apreciacdo inicial das trajetérias observadas em objetos e a eventual capacidade de se orien-
tar em diferentes espacos” (GARDNER, 2002, p. 133). Ao final do periodo sensoério-motor a crianca esta
apta a imaginar dentro do espaco uma cena ou imagem sem a necessidade de estar presente no local.

Gardner (2002) conceitua a inteligéncia 16gico-matematica como a tinica que ndo surge da transmissao
auditiva, sendo desenvolvida basicamente entre a relacdo da crianca com os objetos.

A habilidade de inteligéncia l6gico-matematica se manifesta em componentes, tais como: o calculo ma-
tematico, o raciocinio légico, a resolucao de problemas, os raciocinios dedutivo e indutivo, e a capacidade de
discernir padrdes e relagdes.

Existe uma variedade de jogos que necessitam de alguma projecdo mental sobre o espaco, exigindo tanto
a manipulacdo e a projecao, a simulacdo das agdes e estratégias envolvendo o ambiente do jogo. Neste con-
texto a ludicidade pode ser uma ferramenta eficaz para unir o conhecimento espacial com o 16gico-matemati -
co em uma juncdo de habilidades geométricas e cientificas.

ATIVIDADES LUDICAS EM MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

A matematica geralmente é vista como a antagonista das disciplinas escolares, aterrorizando os alunos
pela dificuldade de seus conceitos abstratos e processos mecanicos de repeticdo e memorizacdo de férmulas,
0 que acaba por incidir em um contetido desinteressante e monétono. Mas apesar da visdo negativa que os
estudantes apresentam sobre a disciplina, a matematica é uma doutrina importante na realidade social do in-
dividuo, algo que ndo pode ser suprimida como objeto meramente escolar, pois em seus fundamentos inclui
habilidades de interpretacdo e solugdo dos problemas presentes na realidade social dos alunos.

A escola é o espaco de integracdo entre o estudante e os contetidos culturalmente acumulados, os quais
devem ser pensados para proporcionar aos sujeitos todas as capacidades para a participacdo critica em socie-
dade, nela cabe ao educando elaborar estratégias que aproximem o aluno das suas potencialidades. Assim,
para Machado (2011, p. 14) “(...) se um individuo ndo obtiver éxito em matematica, isso implica em um fra-
casso, ndo apenas na vida escolar, mas também na prépria condigdo de cidadao”.

Devido as dificuldades presentes no processo de ensino-aprendizagem nas escolas, sobretudo na area da
matematica é preciso propor outras metodologias de ensino, que nos anos iniciais do Ensino Fundamental
explorem o desejo e o prazer pelo aprendizado, caso contrario, dificilmente conseguiriamos pensar nas crian-
¢as e separar suas atividades dos jogos e brincadeiras.

Dessa forma o ladico seria uma ferramenta essencial para estimular nos alunos a vontade pelo aprendi-
zado, pois teria como principio uma atividade inerentemente humana: o ato de brincar, o vinculo perfeito en-
tre a educacdo e a diversdo. Para Duarte (2011, p. 17), no “ensino da Matematica devem proporcionar-se ati-
vidades desafiadoras, agradaveis e divertidas, contudo, estas também devem ser sérias e significativas de
forma a motivar o aluno na sala de aula e consecutivamente na escola”.

A matematica possui uma caréncia ao cativar seu publico, dessa forma Sant’ Anna e Nascimento (2011,
p. 20) complementam que “o lidico é a brincadeira, é o jogo, é a diversdo e é sob esse ponto de vista que de-
senvolvemos essa pesquisa, para que o aprendizado de matematica se torne mais atrativo e divertido”.

ROSA, E.R.; CORREA, J.J. Ludicidade no Processo de Aprendizagem Pleiade, 18(43): 05-17, Abr.-Jun., 2024
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e os Contetidos de Matemética. DOI: 10.32915/pleiade.v18i43.1018



15

O ato de brincar reflete a sociedade e o momento ao qual estava passando, brincadeiras e jogos transitam
entre geragOes, mantendo caracteristicas e se transformando conforme novos recursos sdo criados, algumas
caracteristicas sdo sempre mantidas como por exemplo, o prazer em participar, as regras, a criatividade, o
respeito com o grupo e no caso que nos interessa a habilidade de transmitir informacdes de forma esponta-
nea, podendo dessa forma ser utilizada como ferramenta educativa.

Nao podemos descartar a presenca do lidico como principio educativo, pois é uma ferramenta que nos
acompanha desde os primérdios da humanidade, sendo produto da nossa cultura e tradicdo, trazendo e crian-
do significados para a formagdo da mente da crianga e sua introducdo como ser pensante na sociedade. O
campo do lidico é o que oportuniza a motivacdo necessaria para participar e interagir com as aulas, 0s jogos
sdo uma ferramenta eficiente para o primeiro contato e o auxilio do aluno a fim de solucionar suas dificulda-
des em entender os principios basicos da matematica.

No entendimento de Dias (2005, p. 121), para “a crianga o jogo é uma linguagem inconsciente através
da qual deixa transparecer a sua inteligéncia, a sua vontade, o seu carater, a sua personalidade, as suas emo-
¢Oes e ideias sobre o mundo e os Homens”.

Assim, o uso do lidico como principio educativo tém acima de tudo o intuito motivador ao envolver o
aluno em uma atividade animadora e cativante, convidar a crianca a desenvolver sua inteligéncia e criativida-
de e construir novos saberes.

Como relata Machado (2011, p. 14), “o trabalho da escola no ensino fundamental ndo esta somente em
preparar a crianga para as proximas fases, mas também o de possibilitar ao educando o desenvolvimento de
suas potencialidades e interesses”.

Ainda citando Machado (2011, p. 16), “se considerarmos que o objetivo de ensinar matematica seja de-
senvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento independente, desenvolver a criatividade e a capacida-
de de resolver situages-problema em diferentes contextos” a ludicidade se aparece com favoritismo para se
tornar uma metodologia capaz de atender as demandas atuais do ensino da matematica.

Os jogos ludicos, quando aplicados corretamente pelo professor em sala de aula produzem resultados
surpreendentes, pois possibilitam a sensacdo de leveza e alegria frente aos conteudos, o profissional da edu-
cacdo pode formar um vinculo afetivo com seus alunos e propiciar a eles que interajam uns com 0s outros
tornando a sala de aula um ambiente prazeroso de trabalho e dedicacdo.

Nos jogos encontramos a motivacdo necessaria para que os alunos conversem entre si e troquem seus
conhecimentos, e que os incentive a buscar alternativas para a resolucdo de problemas, libertando-os do co-
modismo de pensar em matematica apenas como a aplicacdo de férmulas prontas.

Neste sentido, os jogos podem ser um instrumento efetivo para o alicerce dos conceitos basicos da mate-
matica que sdo introduzidos nos anos iniciais do Ensino Fundamental e servem de base para a progressao do
aluno em toda sua carreira escolar.

Ao apresentarmos atividades lidicas em sala de aula dificilmente os alunos ficardo passivos durante a
brincadeira, pois a tendéncia é sempre interacdo com o jogo proposto, facilitando a socializacdo e a experi-
mentacdo dos novos conhecimentos introduzidos. Nesse contexto, a abordagem lidica é tanto uma forma de
apresentacdo quanto uma maneira de solucionar possiveis dificuldades e problemas de aprendizagem no
campo da matematica, pois uma aula com alunos estimulados a aprender é sempre mais produtiva.

Destacamos que o lidico quando aplicado corretamente dentro da sala de aula, com o planejamento as-
sertivo e a intervencdo do professor como figura mediadora do processo de ensino-aprendizagem é um arte-
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fato importante para uma aprendizagem significativa, produzindo um ambiente aprazivel e motivador para
oportunizar nos estudantes a vontade pelo aprender e a autonomia necessaria para a solucao de problemas.

E imprescindivel criar no aluno o reconhecimento da matematica como algo valoroso e de uso importan-
te na sociedade, o sentimento motivador pela busca da aprendizagem matemaética ao relaciona-la com algo
prazeroso, que o desafie a conhecer as interpretagdes possiveis.

CONSIDERACOES FINAIS

Dificilmente encontrariamos uma atividade tdo inata a infancia quanto o lidico, brincadeiras e jogos es-
tdo sempre ligados a rotina das criancas e através dessas atividades as criancas se desenvolvem melhorando o
afeto, a inteligéncia e o convivio com o grupo, buscando novas estratégias para a solucdo de possiveis pro-
blemas se desenvolvendo integralmente de forma prazerosa.

A escola deve se apropriar da realidade do aluno e usé-la como vantagem para estimular o aprendizado,
por isso sugerimos a estratégia de utilizar a ludicidade como alternativa para solucionar possiveis problemas
de aprendizagem, facilitando a compreensao dos alunos dos conceitos abstratos da matematica, introduzindo
novas maneiras de pensar e construindo novos saberes.

Ao usar a ludicidade como principio educativo estamos tornando a escola um elemento propicio de ensi-
no adequado as dificuldades dos alunos ao se propor a encontrar novas estratégias para potencializar o ensi-
no, tornando o aluno o ponto central do conhecimento ao sugerir novas formas de desenvolver nos estudantes
as habilidades necessarias para o dominio da matematica.

Propomos que os jogos e brincadeiras podem produzir variagdes no ensino da matematica, transitando
entre o abstrato e o concreto e ainda criando matérias de apoio para o trabalho em sala de aula.

Em Vygotsky (2007) temos que os jogos e brincadeiras sao dotados de uma cultura propria, no qual car-
rega em si determinacdes e normas de como agir em uma situacdo simbdélica estipulada, toda circunstancia
imagindria é moldada pelas regras sociais, ao utilizarmos o brinquedo em sala de aula, temos que ter em
mente o planejamento intencional da pratica docente, o Iidico é transformado em recurso didatico, antes de
jogar o aluno aprende, a acdo possui conhecimentos requisitados, existe a transformacdo do conhecimento
assimilado e a aprendizagem ocorre dentro da zona de desenvolvimento proximal, produzindo resultados sig-
nificativos no saber.

Existem diversos jogos que ja forma incorporados dentro do préprio processo de ensino, e foram siste-
matizados pela cultura escolar, principalmente por estimularem a capacidade de resolucdo de problemas no
campo da matematica, como por exemplo: o material dourado, tangram, sudoku, torre de hanoi entre outros.

A efetividade do ltidico na educagao é garantida pela mediacdo do professor, no periodo no qual ingressa
no sistema educacional, o estudante na teoria de Jean Piaget (2017) substitui o valor simbdlico de suas ideias
pelas regras sociais do ambiente, nesse contexto, os jogos de regras quando enquadrados no plano de ensino
sdo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, social e moral da crianca.

Ao analisar a Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner (2002), percebe-se a evolucdo da
propria concepgao de inteligéncia, em seu livro, “As Estruturas da Mente” fica qualificado que apenas o de-
senvolvimento de uma inteligéncia em isolado é insuficiente para criar produtos relevantes para a sociedade,
a matematica esta associada aos campos da ciéncia e da propria pesquisa, dessa forma é um instrumento elo -
giavel no entendimento da realidade. No ltidico encontramos a oportunidade de um ensino interdisciplinar e
emancipador que estimule a crianca em varias areas do seu aprendizado.
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