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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma reflexdo sobre o uso do lidico como estratégia de ensino da
Matematica em uma turma do 1° ano do Ensino Fundamental, no contexto das atividades do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID). A pesquisa tem carater qualitativo,
configurando-se como um relato de experiéncia vivenciado em uma escola publica, onde foram
propostas atividades pedagogicas com base em jogos e brincadeiras, que abordavam contetidos
essenciais, como contagem, adi¢cdo e subtracdo, localizacdo e posicdo no espaco, comparacao de
grandezas e referéncias espaciais. O referencial tedrico-metodoldgico estd fundamentado em autores,
como Kishimoto (2017); Alves (2020); Pdlya (1984) e Piaget (1964), que defendem o valor educativo
do brincar no processo de construcdo do conhecimento. As acoes planejadas priorizaram a interacdo, o
movimento e o raciocinio l6gico, com o objetivo de proporcionar uma aprendizagem significativa e
prazerosa. As atividades envolveram jogos com chocalhos, objetos aleat6rios da propria sala de aula e
dindmicas com materiais concretos, permitindo a observacdo de avangos importantes no engajamento
dos estudantes, no desenvolvimento do pensamento logico e na compreensdo dos conceitos
matematicos iniciais. A experiéncia também evidenciou a importdncia da mediacdo docente na
organizacdo do espaco e do tempo da brincadeira, garantindo intencionalidade pedagogica as
propostas. Como resultado, foi possivel perceber que o uso do lidico ndo apenas favorece a
aprendizagem, mas também contribui para tornar o ambiente escolar mais acolhedor e motivador,
especialmente, nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental ainda enfrenta

diversos desafios, especialmente, quando se busca ir além da abordagem tradicional, baseada

! Graduanda do Curso de Pedagogia da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),

fernandaleite@alu.uern.br;
? Graduanda do Curso de Pedagogia da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
javanemelo@alu.uern.br;

% Supervisora do Programa de Bolsa de Iniciagdo a docéncia (PIBID) da Universidade do Estado do Rio Grande
do Norte (UERN) Campus Pau dos Ferros/RN-, aparecidapaula304@gmail.com.

+1+



../../../../../../C:/Users/Aparecida/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/IE/8GMO538Q/aparecidapaula304@gmail.com
../../../../../../C:/Users/Aparecida/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/IE/8GMO538Q/jayanemelo@alu.uern.br
../../../../../../C:/Users/Aparecida/AppData/Local/Microsoft/Windows/INetCache/IE/8GMO538Q/fernandaleite@alu.uern.br

na repeticdo mecanica de eX(ENIALrIc jd nos primeiros anos escolares,

constroem uma percep¢do negativ U AiSCIRIINY, a0 ¢Tando-a a algo dificil, desinteressante

ou inacessivel. Essa visdo pode afetar sua autoestima académica, seu engajamento em sala de

aula e seu desempenho ao longo do processo de escolarizagdo. Diante desse cenario, torna-se
essencial buscar estratégias que ressignifiquem a aprendizagem matematica, tornando-a mais
proxima da realidade dos alunos e mais alinhada as suas formas naturais de pensar e de
aprender. Entre essas estratégias, o uso do ludico tem se destacado como uma alternativa
pedagbgica, capaz de promover a participacdo ativa, o raciocinio légico e o prazer de
aprender.

O presente relato de experiéncia tem como foco intervencdes pedagogicas realizadas
no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia (PIBID), em uma
turma do 1° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica. As atividades propostas
foram elaboradas a partir da necessidade de tornar o ensino da Matematica mais atrativo e
acessivel, utilizando jogos, dinamicas e materiais concretos como recursos didaticos.

Os conteddos trabalhados incluiram contagem, adicdo, subtracdo, localizacdo e
posicdo no espaco, comparacdo de grandezas e referéncias espaciais. O objetivo central da
proposta foi explorar o potencial do lidico como estratégia de ensino, observando seus efeitos
no processo de aprendizagem dos estudantes e refletindo sobre o papel da mediacao docente
na conducao dessas praticas.

Ao compartilhar essa vivéncia, pretende-se contribuir com a formagao de professores,
ampliando a reflexdao sobre metodologias que valorizem o protagonismo do aluno e que

ressignifique o ensino da Matematica nos anos iniciais.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa possui carater qualitativo, configurando-se como um relato de
experiéncia vivenciado no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), promovido pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) em parceria com o Ministério da Educacdo. O programa visa aproximar estudantes
de licenciatura da realidade das escolas publicas, proporcionando vivéncias praticas, que
possibilitam a articulagdo entre teoria e pratica durante a formagao docente.

A intervengdo ocorreu em uma escola publica, situada no municipio de Pau dos
Ferros, no Estado do Rio Grande do Norte. A instituicdo atende alunos do 1° ao 5° ano do

Ensino Fundamental e possui uma estrutura fisica ampla, o que favoreceu a realizacao de




atividades pedagégicas hidicasE NA‘E‘I’G‘ uma turma do 1° ano do Ensino

Fundamental, composta por 29 altfii8, ¢fifitldfes Ehfte Seis e sete anos.

As acoes foram planejadas e desenvolvidas por duas bolsistas do subprojeto de

Pedagogia do PIBID, autoras deste relato, em parceria com a professora supervisora do
programa e a professora regente da turma. As intervengdes ocorreram semanalmente, entre os
meses de abril e maio de 2025, totalizando, aproximadamente, dois encontros. O
planejamento das atividades foi baseado nas observacdes prévias do cotidiano da sala de aula,
levando em consideracdao as necessidades especificas da turma no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica.

As atividades propostas priorizaram a interacdo, o movimento e o raciocinio logico
como elementos centrais para promover uma aprendizagem prazerosa. Foram utilizados
jogos, brincadeiras e dinamicas com materiais concretos e acessiveis, como chocalhos,
objetos do cotidiano escolar e materiais reciclaveis. A escolha por esses recursos se deu,
também, pelo fato de serem simples, de facil obtencdo e manuseio, ndo exigindo a elaboracao
de materiais sofisticados ou de dificil acesso, o que reforca a viabilidade de sua aplicacdo em
diferentes contextos escolares.

Durante o desenvolvimento das acGes, foram realizados registros das observagdes
diretas em diarios de campo, iniciados a partir do processo de planejamento das atividades.
Para uma andlise precisa e confiavel, adotou-se uma abordagem qualitativa, que permitiu nao
s6 acompanhar o engajamento da turma nas atividades, como também identificar avangos na
compreensdo dos conteidos, no desenvolvimento do pensamento l6gico e na autonomia dos

estudantes.

3 REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade, quando integrada as praticas pedagogicas, revela-se uma poderosa
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem da Matematica nos anos iniciais.
Considerando as especificidades do 1° ano do Ensino Fundamental, é essencial compreender o
brincar como uma expressdo legitima do pensamento infantil. Nesse sentido, a atividade
lidica se destaca ndo apenas como forma de entretenimento, mas também como meio de
representacdo, exploracgdo e construcao de conhecimentos fundamentais.

Para Piaget (1964), o jogo é uma atividade que evolui da acdo para a representacao.
O autor defende que o brincar simbdlico permite a crianca representar o mundo a partir de si

mesma, sem depender de regras fixas. Essa forma de jogo favorece a assimilacdao de




significados e o desenvolvimenEN‘AhIc, permitindo que a crianga construa

nogdes importantes, como tempd, E§FALG Aliatitidade ¥ Causalidade, por meio da experiéncia

concreta e do exercicio imaginativo.

Kishimoto (2011) complementa essa visdo ao destacar que o brincar assume funcao
educativa, quando inserido em contextos de aprendizagem que respeitam o desenvolvimento
infantil. A autora afirma que o jogo pode atuar como mediador entre o conhecimento e a acdo
da crianga, favorecendo a aprendizagem de contetidos escolares de forma significativa. Ao
participar de atividades ludicas, como o bingo, por exemplo, o aluno interage com os
nimeros, associa quantidades, reconhece regularidades e desenvolve o raciocinio l6gico de
maneira prazerosa e contextualizada.

Nessa perspectiva, Alves (2020) ressalta que a ludicidade permite ao professor criar
situacoes didaticas mais envolventes, nas quais o aluno aprende de forma ativa, por meio da
manipulacdo, da tentativa e do erro, da observacdo e da descoberta. Ao propor jogos no
ensino da Matematica, o docente amplia as possibilidades de aprendizagem, promovendo a
participagdo, a motivacdo e o interesse dos estudantes. O brincar, assim, transforma-se em
uma estratégia de ensino que respeita a infancia e potencializa a constru¢do do conhecimento
matematico.

Além disso, Polya (1984) reforca que o aprendizado se torna mais efetivo, quando o
aluno tem a oportunidade de descobrir por si mesmo. Para isso, o professor deve propor
situacOes que estimulem a exploracdo, a formulacdo de hipdteses e o raciocinio. Essa
abordagem se alinha a proposta do uso de jogos no ensino da Matematica, pois permite que o
aluno desenvolva atitudes mentais como a curiosidade, a autonomia e o habito de pensar com
método. Ao valorizar o erro como parte do processo e a descoberta como caminho, o ludico se
mostra coerente com os principios defendidos por Pdlya, tornando a aprendizagem ativa.

Dessa forma, ao reunir as contribuicdes desses autores, evidencia-se que a ludicidade
ndo apenas estimula a participacdo dos alunos, mas também se configura como uma
abordagem pedagogica que respeita 0 modo como as criancas aprendem. No ensino da
Matematica, o uso de jogos e de atividades lidicas possibilita aprendizagens significativas,
desenvolvendo o raciocinio l6gico, a criatividade e o prazer em aprender, desde os primeiros

anos escolares.

4 RESULTADOS E DISCUSSAOQ
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Uma das primeiras "E’MA&'I@ Som e da Posicao”, em que uma

crianga, vendada, tentava identificqfd orieEM U0 §oii d& um chocalho, posicionado por outro

colega em diferentes direcOes (direita, esquerda, frente e atrds). Essa proposta favoreceu o

trabalho com nocgdes espaciais e estimulou a escuta atenta, a atencdo e o uso da linguagem
para descrever posi¢oes. A participacdo foi ativa e entusiasmada, e a roda de conversa, apos a
atividade, possibilitou reforcar os conceitos espaciais por meio da troca de experiéncias entre
os alunos.

Outra atividade desenvolvida foi a “Comparacdo de Tamanhos e Medidas”, que
envolveu a observacdo e a andlise de objetos e de pessoas presentes na sala. Os alunos foram
convidados a comparar as diferencas de altura entre colegas e o tamanho entre materiais
escolares diversos, tais como lapis, mochilas e cadernos, utilizando expressdes como “mais
alto” ou “mais baixo”, “mais comprido” ou “mais curto”. Essa dinamica favoreceu o uso da
linguagem matematica de forma contextualizada, permitindo que os alunos associassem 0s
termos comparativos a situagoes reais e concretas.

Dando continuidade as intervencdes, também foi realizada a atividade “Centopeia
dos Numeros”, com o objetivo de apresentar e reforcar o reconhecimento numérico por meio
de um recurso visual e concreto. Cada parte do corpo da centopeia continha uma quantidade
de bolinhas coloridas, como vista na imagem 1, e os alunos, organizados em pequenos grupos,
deveriam observar essa quantidade e associd-la ao numero correspondente. A proposta
envolveu contagem, percepcdo visual e fortalecimento da relacdo entre quantidade e simbolo

numérico.

Imagem 1: Centopeia dos Numeros (2025)




A atividade mOStrOENM com os alunos na fase inicial da

alfabetizagdo matematica, promdVERYE 4 AltETdi7a8E T por meio da observagio e da troca

entre os pares. O uso das cores e da forma lidica da centopeia atraiu a atengdo das criancas e

favoreceu a fixacao dos nimeros trabalhados.

Na sequéncia, foi aplicado o “Bingo dos Numeros”, que envolveu a identificacdo e o
reconhecimento de numeros entre 1 e 20. Nessa atividade, cada crianga recebeu uma cartela
com nove numeros aleatdrios e, a medida que os nimeros eram sorteados, os alunos deveriam
localiza-los em suas cartelas e marca-los. Além de estimular a concentragdo e a atengao
auditiva, o jogo também permitiu o exercicio da contagem oral, jd que os alunos eram
incentivados a repetir os nimeros em voz alta e fazer a contagem até o nimero sorteado.

Durante essa atividade, observou-se que algumas criancas apresentaram maior
dificuldade com os niimeros acima de 10, principalmente, no momento da identificacdo e da
associacdo com os simbolos. No entanto, com o acompanhamento e a repeticdo, ao longo das
rodadas, foi possivel notar um avango significativo. A pratica continua e o reforco oral
coletivo contribuiram para o progresso dos alunos, evidenciando, mais uma vez, a eficacia do
ludico como recurso para superar dificuldades de aprendizagem.

A aplicagdo das atividades ludicas no ensino da Matematica revelou resultados
bastante positivos em relacdo ao envolvimento e a aprendizagem dos alunos. Durante todas as
intervencgoes, foi possivel perceber que a ludicidade despertou interesse e participacdo ativa
por parte das criancas, tornando os momentos de aprendizagem mais leves, atrativos e
produtivos. Além disso, a colaboracdo entre os alunos foi perceptivel, muitos demonstraram
disposicdo para ajudar os colegas, compartilhar estratégias e trabalhar de forma coletiva, o
que contribuiu para um ambiente mais acolhedor e participativo. Isso evidenciou como o
espaco da sala de aula pode se tornar mais seguro e encorajador, fazendo com que os
estudantes se sintam a vontade para errar, tentar novamente e aprender em conjunto sem gerar
constrangimentos ou traumas.

Contudo, é importante destacar que a ludicidade sé se insere de forma efetiva na
sala de aula por meio da mediacdo docente intencional e comprometida. E o professor quem
propde as atividades, define seus objetivos, realiza intervengdes nos momentos adequados e
adapta as propostas conforme as necessidades do grupo. Para que os jogos e as dinamicas se
tornem ferramentas pedagdgicas, é necessario que o docente compreenda seu valor e deseje,
de fato, trabalhar com elas de maneira planejada e sensivel.

Ainda no decorrer das intervencdes, foi possivel perceber que a atuagdo do professor,

como mediador, foi essencial ndo apenas para organizar e conduzir as atividades, mas também
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para promover a aprendlzagenEeNAkl'cﬂgmﬁcatlva Essa mediacdo ativa

transformou a ludicidade em um“¥ERYFNG HOERIE HEEd“d avango da aprendizagem entre os
estudantes, principalmente, nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

De maneira geral, o uso de recursos ludicos favoreceu a compreensao de conceitos
matematicos que, muitas vezes, sdo vistos como dificeis ou abstratos pelas criangas. O contato
com jogos, materiais coloridos, movimentos e situacdes desafiadoras tornou a aprendizagem
mais proxima da realidade delas, refletindo-se nos resultados alcancados. A referida
experiéncia reforca a importancia de propor atividades que valorizem a curiosidade, a

experimentacao e o prazer em aprender, principalmente, nos primeiros anos da vida escolar.

5 PARA ALEM DO CONTEUDO: CONTRIBUICOES DO LUDICO PARA O
DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DOS ALUNOS

Mais do que facilitar a compreensdo dos contetidos matematicos, o uso da
ludicidade, em sala de aula, demonstrou ser uma estratégia pedagogica que contribui, de
maneira significativa, para o desenvolvimento integral dos alunos. Ao longo das intervencoes,
foi possivel perceber que os jogos e as brincadeiras favoreceram ndo apenas o raciocinio
l6gico, mas também habilidades sociais e emocionais, como a colaboracdo, o respeito as
regras, o controle da ansiedade e a disposi¢do para tentar novamente diante do erro.

Nesse contexto, Piaget (1964) compreende o brincar como uma forma de
representacao da realidade, por meio da qual a crianca assimila o0 mundo a sua maneira e
constroi nogoes fundamentais a partir da agdo. Tal perspectiva se confirmou durante as
atividades propostas, ja que os alunos, ao manipularem materiais concretos, conseguiram
internalizar espontaneamente conceitos como espago, quantidade e comparacao de grandezas.
Essa compreensdo ativa evidencia o papel do jogo simbolico como mediador entre o
pensamento e a aprendizagem.

Complementando essa visdao, Kishimoto (2011) destaca que o jogo, quando
incorporado intencionalmente a pratica pedagdgica, aproxima a crianca dos conteudos
escolares de forma respeitosa as suas particularidades. Isso ficou evidente na participacao
ativa e entusiasmada dos estudantes e na riqueza das trocas entre os seus pares. Assim, o
ambiente lddico revelou-se propicio ndo apenas ao engajamento, mas também a inclusao,
acolhendo diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Dessa maneira, a ludicidade contribuiu
para a construcao de um espaco mais equitativo e acolhedor, no qual todos puderam participar

com confianga e autonomia.
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Sob outra 6tica, AlveE(N)ALllc de jogos no ensino da Matematica

estimula atitudes mentais como & CUNBSIHAAE, d GlsEVacdo, a formulagdo de hipéteses e a

busca ativa por solucdes. Tais aspectos estiveram presentes em diversos momentos das

intervencdes, quando os alunos foram incentivados a criar estratégias, discutir respostas e
comparar ideias. Com isso, desenvolveram o0 que a autora denomina de pensamento
investigativo ao ampliarem a capacidade de aprender por meio da experimentacdo e da
reflexao.

Nesse mesmo sentido, Polya (1959) afirma que a melhor maneira de aprender algo é
descobrindo por si mesmo. Para ele, cabe ao professor propor desafios que estimulem os
alunos a levantar possibilidades, formular hipéteses e construir solu¢des de maneira
autonoma. As praticas vivenciadas, durante o projeto, evidenciaram essa abordagem, uma vez
que o conhecimento emergiu, principalmente, das experiéncias com os jogos e das interacoes
entre os colegas, e ndo apenas da instrucao direta.

Essa experiéncia revelou que a ludicidade tem o potencial de ressignificar a relacao
da crianca com a Matematica, transformando uma &rea, muitas vezes, estigmatizada em um
territorio de descobertas, sentido e prazer. Assim, com a mediagdo intencional do professor, o
brincar deixou de ser um simples momento de recreacdo para se consolidar como uma
ferramenta de aprendizagem potente, capaz de mobilizar o corpo, o pensamento e as emocoes,
contribuindo ndo apenas para o avanco nos contetidos escolares, mas também para a formacao

integral do aluno.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente relato de experiéncia evidenciou que o uso do lidico no ensino da
Matematica, especialmente, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, é uma estratégia
pedagbgica eficaz para favorecer a aprendizagem significativa. Os resultados observados,
durante as intervencOes, demonstraram que jogos e brincadeiras, quando mediados com
intencionalidade, contribuem para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da autonomia e da
socializacdo, além de ressignificar a relagdo da crianga com a Matematica, tornando-a mais
acessivel e prazerosa.

Ao articular teoria e pratica, com base nas contribui¢coes de Piaget, Kishimoto, Alves
e Pdlya, a pesquisa demonstrou que a ludicidade ndo é apenas uma ferramenta auxiliar, mas
também um caminho legitimo para a construcdo do conhecimento, principalmente, quando

aliada a escuta atenta e a mediacdo consciente do professor.
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Do ponto de vista ENAL:IG resultados alcancados podem ser

utilizados como referéncia por* HEGFESEHIES ‘S Tititidcdo e em exercicio, reforcando a

cio

importancia de praticas pedagogicas que valorizem a infancia e o aprendizado ativo. A
experiéncia também aponta para a necessidade de se investir na formacao inicial e continuada
de docentes, ampliando o repertério de estratégias lidicas alinhadas aos objetivos de
aprendizagem.

Como desdobramento, recomenda-se a realizacao de novas pesquisas que explorem,
de forma mais aprofundada, os impactos do lidico em diferentes componentes curriculares,
bem como investigaces de longo prazo que analisem os efeitos dessas praticas no
desempenho escolar e no desenvolvimento integral dos estudantes. Também seria relevante
ampliar o dialogo entre universidade e escola, por meio de projetos, como o PIBID, que
favorecem a construcdo coletiva de praticas pedagogicas mais significativas e
contextualizadas.

Assim, integrar ludicidade e intencionalidade pedagogica é um passo essencial para
transformar a experiéncia escolar das criancas e fortalecer os vinculos entre aprender e

brincar, pensar e sentir, escola e vida.
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