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Resumo

O ensino publico em algumas escolas no Brasil ¢ bem eficiente quando se utiliza as ferramentas lidicas como meios de
apresentar o contetdo das disciplinas existentes do Ensino Médio e especialmente no ensino da matematica. Assim, o
objetivo deste estudo ¢é analisar as contribui¢des do Iudico para o ensino aprendizagem da matematica no espaco escolar.
Objetivos especificos: Contextualizar o ludico e sua fung¢do no que diz respeito ao ensino aprendizagem; destacar o
ensino da matematica e o ludico; mostrar as contribui¢des do ladico na disciplina da matematica no ensino médio.
Metodologia, trata-se de uma revisdo narrativa de cunho qualitativa. O ludico é considerado pelos professores e alunos
segundo o estudo uma ferramenta muito eficaz para sanar as dificuldades dos alunos em diversas disciplinas, incluindo
a matematica, contudo ainda apresenta resisténcia tanto pelos professores quanto por alguns alunos. A falta de apoio
dos gestores quanto ao suporte necessario para realizar o lidico em sala de aula aparece como uma das dificuldades
para a realizacdo das atividades no ambiente escolar. Assim, quando se fala de lidico nas disciplinas para amenizar as
dificuldades de aprendizagem, o ludico pode ser uma ferramenta de apoio para os professores junto aos seus alunos do
ensino médio, contudo precisa de mais adesao e formacao continuada para os professores desenvolverem as atividades
ludicas com mais eficécia.

Palavras-chaves: Aprendizagem; Ensino; Ludico; Matematica; Professor.

Abstract

Public education in some schools in Brazil is quite efficient when using playful tools as a means of presenting the
content of existing subjects in secondary education, especially in mathematics teaching. Thus, the objective of this study
is to analyze the contributions of play to the teaching and learning of mathematics in the school environment. Specific
objectives: To contextualize play and its function in relation to teaching and learning; to highlight the teaching of
mathematics and play; to show the contributions of play to the subject of mathematics in secondary education.
Methodology: This is a qualitative narrative review. According to the study, play-based learning is considered by both
teachers and students to be a very effective tool for addressing students' difficulties in various subjects, including
mathematics. However, it still faces resistance from both teachers and some students. The lack of support from school
administrators regarding the necessary resources to implement play-based learning in the classroom appears to be one
of the difficulties in carrying out these activities in the school environment. Thus, when discussing the use of play-based
learning in subjects to alleviate learning difficulties, it can be a supportive tool for teachers working with their high
school students. However, it requires greater adoption and ongoing training for teachers to develop play-based activities
more effectively.

Keywords: Learning; Teaching; Playful; Mathematics; Teacher.

Resumen

La educacion publica en algunas escuelas de Brasil es bastante eficiente al utilizar herramientas ludicas para presentar
el contenido de las asignaturas de educacion secundaria, especialmente la ensefianza de las matematicas. Por lo tanto,
el objetivo de este estudio es analizar las contribuciones del juego a la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
en el ambito escolar. Objetivos especificos: Contextualizar el juego y su funcioén en relacion con la ensefianza y el
aprendizaje; destacar la ensefianza de las matematicas y el juego; y mostrar las contribuciones del juego a la asignatura
de matematicas en la educacion secundaria. Metodologia: Se trata de una revision narrativa cualitativa. Segun el estudio,
tanto el profesorado como el alumnado consideran que el aprendizaje basado en el juego es una herramienta muy eficaz
para abordar las dificultades de los estudiantes en diversas asignaturas, incluidas las matematicas. Sin embargo, aun
encuentra resistencia tanto por parte del profesorado como de algunos estudiantes. La falta de apoyo de la administracion
escolar respecto a los recursos necesarios para implementar el aprendizaje basado en el juego en el aula parece ser una
de las dificultades para llevar a cabo estas actividades en el entorno escolar. Por lo tanto, al hablar sobre el uso del
aprendizaje basado en el juego en las asignaturas para aliviar las dificultades de aprendizaje, puede ser una herramienta
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de apoyo para el profesorado que trabaja con su alumnado de secundaria. Sin embargo, requiere una mayor adopcion y
formacion continua del profesorado para desarrollar actividades basadas en el juego de forma mas eficaz.
Palabras clave: Aprendizaje; Ensefianza; Ludico; Matematicas; Profesor.

1. Introducao

O ensino publico em algumas escolas no Brasil ¢ bem eficiente quando se utiliza as ferramentas lidicas como meios de
apresentar o conteudo das disciplinas existentes do Ensino Médio e especialmente no ensino da matematica. Quando os
professores incluem o ludico, conseguem fazer com que os seus alunos obtenham mais conhecimento e estimulam o engajamento,
contudo, as dificuldades na aprendizagem ¢ uma realidade que leva muitos alunos a reprovagéo e ao abandono escolar.

Segundo Silva e Carvalho (2024, p.9), “para os alunos a Matematica é considerada como uma disciplina de pouca
participagdo no seu cotidiano e vista pela maioria como algo de dificil compreensdo”, ainda conforme os autores, “desinteressante
e longe de ser uma maravilha, principalmente por apresentar diversas formulas abstratas que de fato ndo t€m sentido algum antes
de serem compreendidas pelo aluno”.

Nas escolas do ensino médio, pode se dizer que o ensino de uma escola ptiblica também ¢ um desafio, pois alunos do
ensino médio, possuem dificuldades nos contetidos ministrados pelos professores. Desta maneira os jogos podem ser uma ponte
que podera contribuir para o ensino aprendizagem dos alunos do ensino médio, conforme afirma Silva (2022), a educagéo por
meio dos jogos vem se tornando uma aliada com o intuito de ensinar as disciplinas de uma forma simples e ludica envolvendo o
aluno para que tenha prazer de aprender disciplina diante das situagdes problemas.

Assim, os jogos podem ser uma ferramenta importante no espaco escolar, € podem ser competitivos ou néo, e isso pode
estimular os adolescentes do ensino médio a conquistarem um bom resultado no ensino aprendizagem da matematica. Pois ¢
sabido que o contetdo da disciplina de matematica ¢ um desafio para os alunos que estdo cursando o ensino médio (Silva, 2022).

Segundo Silva e Carvalho (2024, p.9), “as barreiras existentes entre o ensinar ¢ o compreender ¢ que o ludico na
Matematica se mostra como uma ferramenta poderosa no sentido de motivar o aluno para o entendimento dos conceitos
matematicos”. Dentro deste contexto, os autores pontuam ainda, “que sdo extremamente importantes para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico, da coeréncia, além, ¢é claro, da compreensdo do mundo que os cerca”.

De acordo com Brasil (2018), os jogos sdo mencionados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que sugere
diversas ferramentas para promover o desenvolvimento da crianga ou dos adolescentes no que diz respeito ao ensino
aprendizagem nos diversos aspectos educacionais, incluindo o ensino da disciplina da matematica.

Atualmente, um dos grandes desafios da educag@o brasileira é a permanéncia no Ensino Médio, nesse sentido,
apenas, cerca de 65% dos jovens brasileiros completam os estudos, o que significa que a grande maioria ainda esta fora do
sistema educacional, por dificuldades enfrentadas e uma delas é a aprendizagem da disciplina de matematica (Costa, 2019).

Segundo Rigatti e Cemin (2021), a ludicidade pode ser um caminho para potencializar a constru¢do do conhecimento
ou até mesmo suprir deficiéncias no ensino da matematica, seja através de jogos, brinquedos, brincadeiras ou instrumentos
digitais, que visam um envolvimento maior dos alunos no desenvolvimento das aulas desta disciplina, uma vez que os alunos
possuem muitas dificuldades nos contetidos aplicados.

A necessidade da pesquisa esta em saber quais ferramentas os professores podem utilizar para contribuir com o ensino
aprendizagem da matematica no ensino médio, uma vez que ¢ sabido que muitos alunos nesta fase tém dificuldades de
aprendizagem nos conteudos aplicados pelos professores, resultando um indice de aprovacdo dos mesmos, nesta disciplina
(Costa, 2019).

O estudo sobre a matematica e a contribui¢do do ludico no ensino aprendizagem desta disciplina ¢ muito importante

nao so6 para o professor, mas também para toda a sociedade estudantil do ensino médio, pois a utilizacdo destas ferramentas em
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sala de aula fara com que os alunos aprendam realmente o conteudo aplicado pelos professores em sala de aula, de forma ludica
e dindmica, tornando assim, as aulas mais prazerosas.

Assim, o objetivo deste estudo ¢ analisar as contribui¢des do ludico para o ensino aprendizagem da matematica no
espago escolar. Objetivos especificos: Contextualizar o Iudico e sua fungdo no que diz respeito ao ensino aprendizagem; destacar

o ensino da matematica e o lidico; mostrar as contribui¢des do lidico na disciplina da matematica no ensino médio.

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, assim uma revisdo de literatura ¢ importante, porque se caracteriza como
uma pesquisa dentro da pesquisa, desta maneira, se torna um grande conjunto de dados reunidos que podem ser recuperados para
contribuir em estudos futuros relacionados a mesma tematica (Dutta, 2019). Nesse sentido, realizou-se uma pesquisa com
pouca sistematizacao, do tipo revisdo narrativa da literatura (Fernandes, Vieira & Catelhano, 2023; Rother, 2007), com uso da
base de dados do Google Académico que é de acesso livre e gratuita (Snyder, 2019; Pereira et al., 2018) e, com as palavras
chaves utilizadas para esta pesquisa foram: Aprendizagem; ensino; ludico, matematica; professor.

A perspectiva aqui apresentada também possui por enfoque principal, o qualitativo, pois apresenta aspectos que ndo
podem ser quantificados, porque a realidade ¢ o individuo sdo inseparaveis (Minayo, 2010).

Sallum, Garcia e Sanches (2012, p.1), é “um estudo de revisdo narrativa da literatura. Revisdes narrativas sao
publicagdes amplas apropriadas para descrever e discutir o desenvolvimento ou o "estado da arte" de um determinado assunto,
sob o ponto de vista tedrico ou contextual”. Nesse sentido, buscou-se responder o objetivo deste estudo que foi analisar as

contribuigdes do ludico para o ensino aprendizagem da matematica no espago escolar.

3. Resultados e Discussao

Segundo Dantas e Silva (2020,p.2), “a palavra ‘ludico’ndo ¢ um termo muito usual na vida cotidiana, apesar de a
ludicidade estar sempre presente na vida das pessoas, independente de época e daidade”. Contudo, pode fazer parte do
cotidiano dos alunos nas escolas como parte metodologica de ensino utilizado pelos professores em sala de aula.

Sobre a origem da palavra ludico Gomes (2014, p.15), diz que:

A palavra ludico deriva do latim “ludus”, que quer dizer jogo. O dicionario Houaiss define jogo como gracejo, graga,
pilhéria, mofa, escarnio, zombaria. Dai a ideia de que sua utilizagdo ndo se adequaria a ambientes escolares, onde
imperava a maxima de que: “Primeiro o dever, depois o prazer”. Porém, a ideia principal da ludicidade ndo se restringe
a origem etimoldgica da palavra, ao invés disso, a palavra passou a ser reconhecida como trago psicofisioldgico.

Nos estudos de Gomes (2014, p.15), “a existéncia dos jogos na cultura humana estd fundamentada nas bases da
evolugdo. Alguns historiadores, como o holandés Johan Huizinga, defendem a ideia de que a existéncia dos jogos antecede a
propria cultura”. Ainda conforme o autor “os rituais de guerra e caca apresentavam caracteristicas ludicas e de entretenimento,
e até mesmo os animais realizam atividades que apresentam caracteristicas ludicas”.

Nos estudos de Teixeira (1995, p.23):

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer ¢ o esfor¢o espontaneo. Ele € 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 o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibragdo e euforia.
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Assim, as atividades de matematica ou de qualquer outra disciplina s@o realizadas com um entusiasmo como destaca
também Aquino & Coutinho (2023) o aluno se sente interessado quando o professor utiliza o lidico para ensinar o contetido da
disciplina de matematica, pois além do aluno aprender as atividades este também aprende a se relacionar com os demais na
convivéncia escolar, fazendo com que tenha mais sucesso na aprendizagem.

Nos estudos de Dantas e Da Silva (2020, p.2) diz que:

Essa ¢ uma frase que ouviamos, ha algumas décadas, sobretudo de nossos pais, quando éramos criangas. Certamente,
como uma forma de repreensdo quando eles recebiam alguma reclamacgdo, por parte dos professores, por um
comportamento indisciplinado de seus filhos ou até mesmo quando recebiam os boletins escolares, desses
recheados de notas baixas.

Como visto, as brincadeiras ludicas ndo eram muito bem-vistas, mas com o passar dos anos, observou-se que o ludico
pode ser um caminho para o ensino aprendizagem, como mostra Nascimento et al. (2025), o uso da aprendizagem baseado em
atividades lucidas é considerado uma abordagem educacional que favorece o trabalho colaborativo, ou seja, contribui para o
ensino aprendizagem dos alunos nas diversas disciplinas escolares.

Aguiar (2021), mostra estudos voltados para a ludicidade, nas suas entrelinhas destaca que os professores precisam estar
preparados para novas praticas educacionais, ou seja, estimular os alunos a diversas formas de aprendizagem através do ludico
(jogos) pode render bons resultados em sala de aula.

Almeida, Santos e Carneiro (2016, p. 02), “afirmam também que a lida com os jogos proporciona ao sujeito liberdade
para determinar suas proprias agdes, estimula a curiosidade e autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentragdo ¢ da atencdo”. Nesse sentido, os jogos no que se refere aprendizagem contribui com o
desenvolvimento dos alunos do ensino médio, na medida que o professor utiliza como método para estimular a participacdo
deles.

Segundo Miranda ¢ Azevedo (2024), o aspecto ladico inclui brincar, criar, imaginar, musica, jogos e conhecimento.
Nesse sentido, € uma das principais maneiras pelas quais as criangas, adolescentes e adultos se envolvem e dao sentido ao mundo.
Desta maneira, por meio do jogo, elas se conectam as pessoas e coisas ao seu redor e estdo constantemente aprendendo com suas
experiéncias no ambiente escolar.

Segundo Gomes (2020), o processo de aprendizagem através do lidico mostra a socializag@o dos alunos e apresenta as
contribuigdes dos jogos e brincadeiras para os alunos na fase do ensino médio. Desta maneira, Maia, Farias e Oliveira (2020),
afirma em seus estudos que os jogos ¢ brincadeiras nas aulas de matematica no ensino médio, podem ser usados como
instrumentos pedagdgicos, ou seja, ndo apenas como carater recreativo, mas dentro do contexto da contribui¢do do
desenvolvimento integral do adolescente no que diz respeito ao ensino aprendizagem.

Conforme Mata (2024) a informagdo esta mais rapida e acessivel, os adolescentes mais questionadores e investigativos.
Desta maneira, o ensino da Matematica também mudou, e muito se tem discutido a respeito das metodologias utilizadas no
ensino da Matematica. Com isso, o uso do ludico, em especifico os jogos didaticos tem ganhado espago nos ambientes escolares,
com objetivo de incentivar os alunos a se interessarem mais pelas atividades de matematica.

Segundo Vigotsky (1989), destaca que a ludicidade tinha que acontecer no ambiente escolar, de uma forma prazerosa e

significativa, pois também se aprende, brincando de diversas maneiras. Desta maneira, Bigode (2019,132) destaca que:

Faltam as perspectivas historicas e da etnomatematica, que nio sdo contempladas na Base Nacional Comum Curricular-BNCC.
Assim, valores sociais, culturais e afetivos do aprender matematica ndo estdo explicitados na aprendizagem escolar da matematica
proposta pela BNCC, ndo trazendo de forma explicita as tendéncias da Educacdo Matematica, tais como o enfoque histdrico, cultural,
comunicacional, ludico, assim como as novas tecnologias que, quando presentes, sdo marginais. Em sintese, parece haver um
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silenciamento na proposta do que ¢ extraescolar, dos aspectos da histéria da matematica, dos ternas transversais, as tecnologias
aparecem de maneira acanhada (Bigode, 2019, p. 132).

O ludico aparece de forma bem timida quando se trata da BNCC, nesse sentido, é necessario ter uma proposta
pedagdgica para que o professor possa desenvolver atividades utilizando o ludico para ensinar o contetido da matematica junto
aos alunos do ensino médio, assim este método podera contribuir com o ensino aprendizagem dos mesmos.

Silva e Carvalho (2024, p.10), destacam que, “o lidico pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento
do ser humano, seja ele de qualquer idade, auxiliando néo s6 na aprendizagem, mas também no desenvolvimento social, pessoal
e cultural.” Desta maneira, facilita o ensino aprendizagem do aluno no processo de socializagdo, bem como a comunicagéo, dos
mesmos. Contudo, o Iudico pode também ajudar na expressdo ¢ constru¢ao do pensamento critico do aluno que estar cursando
o ensino médio.

Nos estudos de Mata (2024, p.4) “para o profissional da area de educagdo, a compreensdo sobre os jogos e as
brincadeiras ¢ de fundamental importancia, pois implica uma reflexdo sobre o real valor dessas ferramentas como mediadoras
da aprendizagem lidica”. Desta maneira, os jogos ¢ as brincadeiras contribuem muito para a ‘formagéo do eu critico, pensante,
solidario, cooperativo, com iniciativa, participativo e responsavel pela iniciativa pessoal e grupal” dos alunos.

Nos estudos de Rodrigues, Carreta e Gentil (2021, p.2):

As atividades ludicas, sejam clas referentes ao brinquedo, as brincadeiras ou aos jogos, fazem parte do mundo da crianga,
proporcionando-lhe o encantamento. Numa proposta de ensino pautada na ludicidade, o aprendizado tem grandes chances de
acontecer por meio dessa interag@o, pois as aulas passam a ser mais interessantes, atrativas e divertidas, resultando na ampliagdo do
interesse dos alunos, que, paralelamente, comegam a participar mais das aulas.

Assim, desde a primeira infancia o ladico ja possui sua fun¢do no que diz respeito ao ensino aprendizagem das criangas,
contudo o uso do ladico também pode ser utilizado pelos professores no ensino médio para ensinar os adolescentes no ensino da
matematica de uma forma prazerosa, uma vez que esta disciplina deixa muitos alunos desanimados por conter muitos contetidos
dificeis de entender.

Para Oliveira (2024, p.12), “os jogos sdo ferramentas que auxiliam no aprendizado e podem ser inseridos no curriculo
como apoio no ensino de probabilidade, sendo aliada teoria/pratica”. Ainda conforme o autor “é importante trabalhar de forma
diferenciada para proporcionar no discentes o interesse pelo conteido bem como um melhor aprendizado dos conteudos
matematicos”.

Segundo Kishimoto (2002), diz que, tentar definir o jogo ndo ¢ tarefa facil. Nesse sentido, destaca que ao se pronuncia
a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente. Ou seja, pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estérias, brincar de “mamae e filhinha”, futebol, dominé e entre outros.

Silva e Carvalho (2024, p.10) “¢ importante compreendermos que os jogos sdo metodologias voltadas para a
aprendizagem e que proporcionam habilidades necessarias para a criatividade do aluno além da sua formagado pessoal”, nesta
seara, falar da resiliéncia é importante para conseguir superar as dificuldades no que diz respeito a metodologia de ensino da
matematica.

Conforme Vygotsky (1998, p. 126), “¢é no brinquedo que a crianca ou adolescente aprende a agir numa esfera cognitiva,
ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das motivagdes e tendéncias internas, e ndo pelo dos incentivos fornecidos
pelos objetos externos”. Desta maneira, o ludico pode ser uma ponte para enfrentar os desafios no que diz respeito ao ensino da
matematica em sala de aula.

Segundo Vygotsky (1998, p. 137) afirma: “A esséncia do brinquedo ¢ a criagdo de uma nova relagdo entre o campo do

significado e o campo da percepgao visual, ou seja, entre situagdes no pensamento e situacdes reais”. Assim, podemos dizer que
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o ludico através dos jogos podem ser uma opgdo metodologica para o ensino da matematica no ensino médio, uma vez que
trabalha ndo s6 a questao visual dos alunos, mas também a interacdo ¢ a participacdo de todos.

Maia e Seitimiyata (2021, p.9):

E relevante destacar duas contribuigdes de Huizinga. A primeira é o entendimento do jogo como manifestagdo presente
nos animais, entre os quais se incluem os seres humanos. Isto se justifica por meio da fungéo social do jogo, de forma
que consigamos ultrapassar os limites fisiologicos em favor dos aspectos sociais e culturais que nos constituem. E no
jogo que o ser humano se permite ir além da racionalidade. A segunda contribuicdo ¢é a relagdo entre jogo e linguagem.

Assim, a utilizacdo dos jogos na educagdo da disciplina de matematica pode ter uma perspectiva muito boa, pois os
jogos podem trazer boa relag@o entre os contetdos e a linguagem utilizada pelos professores através do ludico em sala de aula
do ensino médio.

Maia e Seitimiyata (2021, p.20), diz que “quando o jogo entra no espago escolar, este se converteria, no olhar dessas
pessoas, em instancias que pouco conservam o espirito do desafio ludico. Nao nos filiamos a essa perspectiva e sim a outra que
a mesma autora nos traz”. Assim, percebe-se que o lidico podera trazer motivacao para os alunos do ensino médio, uma vez que
este apresenta ser uma ferramenta que proporciona qualidade de ensino.

De acordo com Rodrigues e Araujo (2025, p.11) “dentre as inimeras praticas didaticas que estdo ganhando espago nas
salas de aula, destacamos o lidico, como um conjunto de atividades que sdo realizadas com o objetivo de promover a construgédo
de um determinado conhecimento de maneira aprazivel”. Desta maneira, existem diversas atividades ludicas que podem ser
realizadas na sala de aula como por exemplo os jogos.

Conforme Rodrigues e Araujo (2025), sendo assim, o uso do lidico através dos jogos em sala de aula se comporta como
uma ferramenta facilitadora do ensino, bem como prendendo a ateng@o dos alunos e fazendo-os construir conhecimentos
matematicos conforme as atividades e contetidos propostos pelo professor.

Segundo Mata (2024, p.6):

O jogo pode se apresentar em suas diversas formas como, por exemplo, o auxilio no processo ensino-aprendizagem,
tanto no desenvolvimento psicomotor, isto é, no desenvolvimento da motricidade fina e ampla, bem como no
desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a imaginagdo, a interpretagdo, a tomada de decisdo, a
criatividade, o levantamento de hipoteses, a obtengdo e organizacdo de dados ¢ a aplicacdo dos fatos e dos principios a
novas situagdes que, por sua vez, acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras, quando vivenciamos
conflitos numa competicao.

O jogo ¢ uma ferramenta que pode auxiliar o aluno no que se refere ao ensino aprendizagem da matematica no ensino
médio, possibilitando ndo s6 o seu desenvolvimento cognitivo, mas as suas criatividades e habilidades como um todo. Desta
maneira, Silva e Carvalho (2024, p.11), pontuam que “as atividades lidicas no ambiente escolar proporcionam experiéncias para
a vida cotidiana; favorecem a estruturagdo do pensamento e o desenvolvimento logico”, destacam ainda, que podem “projetar a
aplicabilidade do conhecimento matematico em consumo, calculos em diversos periodos da vida e resolugdo de situagdes
problemas”.

Para Antunes (1998, p. 43):

O elemento que separa um jogo pedagogico de outro de carater apenas lidico é que os jogos ou brinquedos pedagogicos sdo
desenvolvidos com a intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construgdo de um novo
conhecimento e principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria.

Como visto os jogos podem contribuir significativamente para o desenvolvimento do aluno, bem como suas habilidades

operatorias, assim Mata (2024, p.7), destaca que:
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A utilizagdo de jogos de grupo ainda enfrenta resisténcia de pais, diretores e professores. Muitos acreditam que a
aprendizagem é comprovada através de provas e trabalhos, e preferem que seus filhos e alunos estejam sempre
carregados de livros e tarefas exaustivas, acreditando que matematica se aprende com a execugdo de imensas listas de
exercicios, direcionando para os jogos apenas o valor de diversdo, recreagdo ou descontragio.

Nos estudos de Caroline (2019), o jogo pode ser um instrumento fundamental no ambiente escolar, ¢ pode ser
considerado um caminho positivo para apoiar os alunos do ensino médio, onde os alunos se sentem curiosos para chegar a tal
ponto do jogo, sendo bastante trabalhado seu desenvolvimento intelectual e social durante as atividades de matematica.

Segundo Mata (2024), percebe-se que a ludicidade vem ganhando espago nas aulas de Matematica nas séries iniciais e
também no ensino médio de modo diferenciado e variado. Os dados evidenciam que a maioria dos professores utiliza jogos
educativos com o intuito de facilitar o ensino aprendizagem de forma prazerosa.

Todo organismo, ou seja, o0 ser vivo tem inteligéncia inata para lidar com o ambiente de forma espontanea e por si
proprio (Piaget, 1978). Desta maneira, as formas ludicas, torna-se importante, pois entender a relagdo da inteligéncia e o
pensamento podem fazer com que o aluno aprenda a matematica de forma ludica.

Santos & Pereira (2019, p.3), dizem que “os jogos fazem parte da cultura humana desde os tempos mais remotos
da civilizagdo”. Os autores dizem ainda que “o ato de jogar compreende uma pratica muito antiga e que se relaciona a tendéncia
ludica do comportamento humano”. Assim, os jogos podem ser ferramentas na atualidade que podem ajudar os alunos do ensino
médio a realizar suas atividades de matematica de uma forma mais prazerosa.

Nos estudos de Mata (2024, p.13):

O uso do jogo na escola para os profissionais pesquisados sdo experiéncias inovadoras que incentivam o aprendizado
do aluno possibilitando o desenvolvimento da linguagem matematica como também do raciocinio loégico. Portanto, ¢
evidente que o jogo ¢ um recurso de aprendizagem indispensavel nas aulas de Matematica e que sempre sera um novo
desafio para os educadores no decorrer do processo educacional.

Conforme visto, observa-se que os jogos ¢ um recurso que pode ser essencial quando se desenvolve atividades de
matematica, assim Santos e Pereira (2019, p.9), diz que “a defini¢do de um jogo a ser aplicado em sala de aula deve considerar
o atendimento a um objetivo principal e ainda encontrar-se adequado a um conhecimento pedagogico definido”. Nesse
sentido, as atividades de matematica desenvolvidas pelo professor tem que ser adequada conforme o ensino médio.

Conforme Souza ef al. (2023, p.15), “o jogo ¢ tratado de forma negativa, ou seja, sem nenhuma utilidade para o processo
educativo. Porém, o professor compreendia-o como uma ferramenta que facilitaria o seu trabalho em sala de aula, tanto em
disciplinas de exatas, como em outros contetidos”. Nesse sentido, os autores mostram que o jogo ja foi visto como uma forma
negativa, contudo cabe o professor desenvolver de tal forma, que produza a aprendizagem dos alunos do ensino médio, na
disciplina de matematica.

Segundo Miranda e De azevedo (2024, p. 11), “Ao usar os jogos como uma estratégia didatica, e ndo como uma mera
distragdo, os educadores contribuem para que os alunos tenham a oportunidade de aprender de forma significativa”. Nesse
sentido, ajudando a moldar atitudes sociais como respeito, cooperagédo e obediéncia, bem como uma aprendizagem significativa
nas disciplinas escolares.

Possatto e Jagnow (2022), constatou-se nos seus estudos, que em relagdo aos alunos, todos em unanime sdo a favor dos
jogos didaticos para auxiliar na aprendizagem dos conteudos de matematica em sala de aula.

Segundo Jesus Lana et al. (2025, p.1), diz que: “O TuxMath aborda a modalidade de jogo de cooperagdao como atividade
pedagogica. Poder jogar sem que haja um ganhador e simultaneamente o aprendizado da matemaética faz do jogo um parceiro
nas atividades de classe”, nesse sentido, com uma interface interativa e oferecido como didatica diferenciada para a aprendizagem

das atividades de matematica no ensino médio.
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Nos estudos de Silva (2022, p.6):

A ferramenta dos jogos em sala de aula permiti aos alunos uma forma ativa dos sujeitos diante dos estimulos ao propor
problemas matematicos com solug¢des prazerosas. A importancia do seu uso como brincadeira enriquece a aula, pois
renova relagdes sociais, culturais possibilitando troca de experiéncias. Os Professores podem trabalhar os jogos como
recurso didatico importante no processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista esta questdo o objeto da pesquisa é
proporcionar uma reflexdo sobre o uso de jogos no ensino da matematica como estratégia para aumentar o interesse dos
alunos por esta disciplina
Ainda conforme de Silva (2022, p.6), “a aprendizagem por meio dos jogos possibilita que o aluno aprenda de modo
concreto e criativo o processo de ensino. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diaria”. Assim, percebe-se que as atividades que sdo utilizadas jogos ludicos possibilitam aos

alunos uma aprendizagem mais significativa no que tange o contetido da matematica no Ensino Médio.

4. Consideracdes Finais

O ludico ¢ considerado pelos professores e aluno segundo o estudo uma ferramenta muito eficaz para sanar as
dificuldades dos alunos em diversas disciplinas, incluindo a matematica, contudo ainda apresenta resisténcia tanto pelos
professores quanto por alguns alunos. A falta de apoio dos gestores quanto ao suporte necessario para realizar o ludico em sala
de aula aparece como uma das dificuldades para a realizacdo das atividades no ambiente escolar.

Assim, quando se fala de lidico nas disciplinas para amenizar as dificuldades de aprendizagem, o lidico pode ser uma
ferramenta de apoio para os professores junto aos seus alunos do ensino médio, contudo precisa de mais adesdo e formacao
continuada para os professores desenvolverem as atividades lidicas com mais eficacia.

Desta maneira, recomenda-se que os professores periodicamente possam realizar formagdo continua para aprenderem
mais sobre ferramentas ludicas dentro do contexto da disciplina que ministram na escola, assim poderdo contribuir mais com os
alunos, quando estes tiverem dificuldades em algum contetido proposto.

Para os alunos recomenda-se, mais adesdo ao ensino com a ferramenta ladica, pois através desta, poderao aprender de
forma dinamica e eficaz. Os contetidos que muitas vezes sdo dificeis de aprender no ensino tradicional, mas que através de
ferramentas ludicas pode ser mais interessante o ensino, resultando, em boas notas no final do periodo do ensino médio. Nesse

sentido, o estudo ¢ um esbogo que podera contribuir para novas pesquisas neste segmento.
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