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LUDICIDADE NO ENSINO DE GEOMETRIA NOS ANOS INICIAIS
PARA ESTUDANTES DO ENSINO REGULAR E INCLUSIVO
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RESUMO

A integracdo de abordagens ludicas no ensino de geometria nos anos iniciais do Ensino
Fundamental (EF) desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo e emocional dos
estudantes. Este artigo apresenta um recorte da dissertagdo de Mestrado: Ludicidade e o Ensino
de Matematica no Fortalecimento da Aprendizagem no 2° ano do Ensino Fundamental em fase
de desenvolvimento. O estudo investiga as contribuicdes da ludicidade nesse contexto,
destacando duas vertentes principais: primeiramente, examina-se a "Utilizacdo de Jogos como
Estratégia de Ensino nos Anos Iniciais", demonstrando a eficicia dessas abordagens na
assimilacdo de conceitos geométricos. Em seguida, explora-se o tema "Solidos Geométricos por
Meio de Jogos", ressaltando o potencial dos jogos educativos para facilitar a compreensdo pratica
dessas formas tridimensionais. O estudo consistiu-se em varias etapas: Contextualizacdo do
ensino de matematica e a ludicidade, atividades praticas com sélidos geométricos e o uso do jogo
“Domind dos solidos geométricos”, avaliacdo do aprendizado e percepcdo dos estudantes e
professora sobre as atividades. A pesquisa abrange estudantes dos anos iniciais do EF de uma
turma do 2° ano, com alunos do ensino regular e de inclusdo, assim como a professora da turma.
A pesquisa encontra-se no estagio de aplicacao das atividades préticas, coleta e analise de dados.
Cada fase teve métodos especificos, como questionarios e entrevistas, para coletar dados e avaliar
0 impacto das atividades no ensino e na compreensao dos estudantes. Os resultados parciais
analisados evidenciam a eficacia da ludicidade na assimilacdo de conceitos geométricos,
sublinhando a importancia de integrar abordagens ladicas no curriculo para promover um
aprendizado dinamico e significativo. Este estudo reforca a ideia de que a ludicidade é uma
ferramenta fundamental para aprimorar a compreensao dos fundamentos geométricos nos anos
iniciais, destacando a relevancia de estratégias que estimulem a participacéo ativa dos estudantes
e incentivem a exploracdo criativa do contetdo.
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INTRODUCAO

Os primeiros anos da educacdo desempenham um papel significativo no
desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas. Neste contexto, a ludicidade
emerge como um elemento fundamental para estimular habilidades cognitivas essenciais,
essas praticas ajudam aos alunos a desenvolverem habilidades importantes como o

raciocinio légico, a criatividade, a capacidade de trabalhar em grupo e realizar
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associacOes de conceitos matematicos em situagdes reais do seu dia a dia (Corréa et al.,
2023).

No &mbito especifico do ensino de geometria nos anos iniciais, é reconhecido que
abordagens tradicionais muitas vezes ndo sao eficazes para desenvolver o aprendizado,
principalmente quando se refere as criancas nos anos iniciais de escolaridade, pois esses
métodos sdo mais abstratos. Nessa perspectiva, a incorpora¢do da ludicidade no processo
de ensino e aprendizagem busca tornar 0s conceitos geométricos mais facies e

perceptiveis (Cruz et al., 2020; Oliveira et al., 2018).

A prética pedagogica que se utiliza da ludicidade busca ir além das abordagens
convencionais, adotando estratégias que integram o jogo, a exploracdo criativa e 0
envolvimento pratico, objetivando criar um ambiente educacional que inspire o
pensamento critico, a imaginacdo e o interesse intrinseco pela aprendizagem. A
ludicidade que esta presente nos jogos e brincadeiras permite que as criangas tenham uma

aprendizagem significativa (Serafim; Lopes, 2019).

Neste ambito, este estudo se propde a investigar de que maneira a incorporacao
da ludicidade pode contribuir para o aprimoramento do ensino de geometria,
especialmente entre alunos do 2° ano do EF, abordando o tema especifico: Ludicidade no
Ensino de Geometria nos Anos Iniciais. Diante deste cenario, o problema central que guia
nossa pesquisa busca responder: De que maneira a ludicidade pode influenciar
positivamente o desenvolvimento do pensamento geométrico em alunos do 2° ano do EF?
A escolha desse tema é respaldada pela necessidade premente de adaptacdo das
estratégias educacionais as caracteristicas cognitivas e emocionais peculiares a essa faixa
etaria. Compreender a integracdo eficiente da ludicidade torna-se crucial ndo apenas para
0 aprimoramento do pensamento geomeétrico, mas também para promover uma
aprendizagem mais significativa e duradoura. Ao desvendar como a ludicidade pode ser
efetivamente incorporada a rotina de sala, os educadores terdo ferramentas valiosas para
aprimorar suas praticas pedagdgicas, influenciando positivamente o avango qualitativo

do ensino de geometria espacial nos anos iniciais.

Diante deste contexto, este estudo tem como objetivo analisar o impacto do uso
de abordagens ludicas na melhoria da aprendizagem do ensino de geometria espacial por
alunos do 2° ano do EF. Ao alcancar esse objetivo, almejamos ndo apenas avangar no
entendimento tedrico, mas também fornecer subsidios praticos para enriquecer as praticas

pedagdgicas, neste nivel educacional.
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METODOLOGIA

Este estudo é uma pesquisa de natureza qualitativa, comumente associada a um
conjunto de declarac6es sistematicas e testaveis no mundo empirico (Guerra et al., 2023).
Este artigo descreve resultados parciais da pesquisa que foi desenvolvida com 27
estudantes do 2° ano do EF, envolvendo alunos do ensino regular e inclusivo da Rede
Municipal de Fortaleza- CE, por esta razdo caracteriza-se como estudo de caso coletivo,
ao investigar uma determinada populagdo em seu cotidiano. Segundo Gil (2002) eles s&o
“selecionados porque se acredita que, por meio deles, torna-se possivel aprimorar o
conhecimento acerca do universo a que pertencem” (p. 139). Estdo previstos como
participantes deste estudo 27 estudantes do ensino regular, dentre estes se encontram 02
estudantes de incluséo, ambos com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA),
porém um deles tem associado ao TEA o Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH)

A pesquisa foi desenvolvida em cinco etapas, cada uma com objetivos e méetodos
especificos para avaliar o ensino da matematica por meio da ludicidade. Na primeira
etapa, foi realizada uma revisdo bibliografica para contextualizar o ensino da matematica
e a ludicidade. Em seguida, utilizou-se uma apresentacdo com fantoches para explicar a
pesquisa aos estudantes. Na segunda etapa, 0 objetivo foi analisar o jogo Dominé dos
Solidos Geométricos como uma estratégia de ensino para a aprendizagem matematica.
Os estudantes, com o auxilio da pesquisadora, construiram um jogo a partir de um modelo
pré-existente dos solidos geométricos. Na sequéncia utilizaram este material para

explorar e jogar entre eles, utilizando as informacdes do teatro de fantoches.

Na terceira etapa, pretendeu-se avaliar a compreensdo dos contetidos matematicos
e verificar a percepcdo deles, por meio de um questionario com perguntas abertas e
fechadas, sobre as atividades ludicas desenvolvidas. Na quinta e Ultima etapa, foi
verificada a percepcdo da professora sobre as atividades realizadas com os estudantes.
Essa estrutura assegurou uma abordagem metodoldgica coerente para investigar 0s

resultados frente ao ensino da matematica a partir da ludicidade.

O delineamento da coleta de dados ocorreu a partir da aplicacdo do jogo - Dominé
dos Sélidos Geométricos que foi disponibilizado aos estudantes para que manuseassem

livremente, buscando solugOes para efetivamente realizar o jogo. Este processo ocorreu
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com a participacdo da professora, Iangando questionamentos, indagagdes e perguntando
aos estudantes as possiveis solugdes encontradas por eles. Posteriormente a professora
entregou um formulario com questdes abertas e fechadas, explicando cada uma das
perguntas e deixando livre para que os estudantes respondessem. Por trata-se de
estudantes do 2° ano do EF, alguns ainda encontram dificuldades para expressar seus
pensamentos e conclusdes por meio da escrita, neste caso, tiveram o auxilio da professora
e puderam representar suas ideias e conceitos com outros recursos.

A professora da turma registrou as reagoes, reflexdes e respostas elaboradas pelos
estudantes durante a realizacdo do jogo, utilizando um roteiro de observacdo. As
observacOes e anotacOes da professora evidenciam que a utilizagdo do jogo em sala de
aula proporciona momentos ludicos e reflexivos, levantamento de hipoteses, socializagdo
de resultados, aprendizagem coletiva significativa, assim como a elaboracao de conceitos
matematicos pelos estudantes.

A pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos Ulbra- CEP-ULBRA, CAEE: 6.278.482. A participacdo dos estudantes na
pesquisa pelos pais ou responsaveis ocorreu mediante a assinatura do Termo de

Consentimento Livre Esclarecido (TCLE).
O USO DE JOGOS NA APRENDIZAGEM MATEMATICA

No panorama educacional contemporaneo, destaca-se a crescente relevancia da
integracdo de jogos como recurso pedagogico nos anos iniciais. Essa abordagem, focada
na ludicidade, tem sido amplamente discutida, e estudos recentes reforcam importancia
de tais procedimentos. Dentre esses estudos Lubachewski e Cerutti (2020), ao
investigarem os beneficios dos jogos na aprendizagem da Matematica, enfatizam a
capacidade atrativa e criativa dessas ferramentas para aprimorar significativamente o
ensino. Complementando essa perspectiva Silva, Muniz e Soares (2018) destacam que 0s
jogos ndo apenas abordam conceitos matematicos, mas também desempenham um papel
crucial no desenvolvimento emocional dos estudantes, promovendo autoconfianca e

autoestima.

O uso de estratégias ludicas realiza uma funcéo significativa também no progresso
da aprendizagem de estudantes diagnosticados com TDAH e TEA. Correia e Silva (2021)
desenvolveram um estudo com quatro estudantes do 5° ano do ensino fundamental em

uma escola municipal em Nova Olinda, sendo que um deles tinha diagndstico de TDAH.
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As autoras propuseram uma atividade lidica online com o titulo: Fazendo compras no
mercadinho do colega, em que abordaram conceitos de operacbes matematicas e
educacéo financeira. A atividade foi dividida em trés momentos: 1) assistiram a um video
sobre economia familiar; 2) preencheram tabelas de precos para montar um mercadinho;
3) realizaram compras no mercadinho, fazendo os célculos. A interagdo foi mediada por

um aplicativo de mensagens, com a participacdo das maes dos alunos.

Correia e Silva (2021) registram como resultado da pesquisa a eficacia do uso de
estratégias ludicas e 0 manuseio de jogos como abordagem para o ensino e aprendizagem
dos conceitos matematicos de maneira mais agradavel, facilitando a reflexdo e a
compreensdo significativas. Ademais, a ludicidade contribui para desenvolver
habilidades de resolver problemas, raciocinio logico e prepara 0s estudantes para

enfrentar desafios do mundo real.

Albuquerque, Azevedo e Branddo (2021) realizaram uma pesquisa que aborda o
ensino da matematica para alunos com TEA durante o periodo de aulas remotas em uma
escola pablica do interior do Ceara. Através de uma pesquisa qualitativa e estudo de caso,
0 artigo explorou como o ensino de NUmeros e Quantidades foi adaptado para estudantes
com TEA utilizando-se de ferramentas digitais como WhatsApp e Google Meet. A coleta
de dados incluiu uma entrevista semiestruturada com a professora de Atendimento
Educacional Especializado (AEE) e observacdo das aulas. Os resultados destacam a
crucial colaboracdo e dedicacdo das familias, que foram fundamentais para facilitar a
participacdo dos alunos e a eficacia do ensino remoto. Conclui-se que a parceria entre
professores e familias foi essencial para o sucesso educacional desses alunos durante o

periodo de aulas remotas.

A integracdo de jogos como recurso pedagdgico nos primeiros anos de
escolarizacdo é reconhecida por melhorar o entendimento conceitual em matematica,
motivar os alunos e promover engajamento. A pesquisa também evidencia a eficacia da
ludicidade no contexto de transtornos especificos, como o TDAH e TEA, enfatizando seu
papel no desenvolvimento global dos estudantes e destacando a importancia continua de

sua aplicacdo no ensino.

EXPLORANDO SOLIDOS GEOMETRICOS POR MEIO DE JOGOS

Estudar s6lidos geométricos por meio de jogos proporciona uma abordagem

educacional envolvente e participativa. Santos e Rodrigues (2018) desenvolveram dois
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jogos, Amarelinha da Matematica e Forca da Matematica, com estudantes do 5° ano do
EF em uma escola municipal na periferia da zona norte de Bagé/RS, ap0s observarem as
dificuldades dos estudantes nas principais operagdes matematicas. Esses jogos ajudaram
0s estudantes a compreender as quatro operacBes bésicas: adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo. A atividade contou com a participacdo de 19 alunos, dos quais
11 eram repetentes. A turma foi dividida em dois grupos para a realizacdo dos jogos. Apds
a finalizacdo de cada jogo, os estudantes relataram individualmente suas experiéncias. Os
autores concluiram que os jogos contribuiram significativamente para o desenvolvimento

do ensino e da aprendizagem dos estudantes.

Resultados semelhantes foram observados por Oliveira et al. (2018) em sua
pesquisa sobre métodos de ensino de geometria no 5° ano do EF. O estudo envolveu 215
estudantes, dos quais 21 eram repetentes, e seis professores de uma escola municipal de
Manaus. A turma foi dividida em trés grupos: G1, G2 e G3. Nos grupos G1 e G3, foi
aplicado o metodo tradicional de ensino, enquanto no grupo G2 foram utilizadas
estratégias ludicas. Ao final das atividades, os pesquisadores concluiram que a utilizacao

de estratégias ludicas foi significativamente mais eficaz do que os métodos tradicionais.

Considerando os relatos das pesquisas em texto precedente e os resultados
parciais observados no desenvolvimento da pesquisa em pauta, pode-se inferir que a
diversidade de abordagens e estratégias metodoldgicas ludicas reforca a importancia de
métodos inovadores no ensino de geometria, proporcionando uma experiéncia
educacional mais envolvente e eficaz para estudantes, tanto do ensino regular quanto

inclusivo.

ANALISE PARCIAL DOS RESULTADOS

A analise dos dados foi conduzida com base nos objetivos estabelecidos para o
estudo. Os dados qualitativos foram examinados utilizando a Analise de Conteldo,
conforme Bardin (2015), permitindo a identificacdo de temas e padrdes relevantes.
Paralelamente, os dados quantitativos foram analisados por meio de estatisticas
descritivas, incluindo frequéncias e percentuais, fornecendo uma visdo clara das
tendéncias e distribui¢bes. A descricdo dos dados parciais da pesquisa, configura-se com
base nas categorias e sub-categorias que emergiram dos questionamentos, exemplificados
nas figuras subsequientes que traduzem as implicagbes e correlagbes com a literatura

existente sobre a tematica. Importante registrar que na sequéncia 0s estudantes
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participantes séo identificados com a letra E (Estudante) seguido de um numeral em

ordem crescente, com o intuito de preservar a identidade dos mesmos.

A Figura 1 apresenta os dados obtidos a partir da pergunta: Vocé gostou de
participar do jogo? Porque? Considerando o niimero total de participantes, verifica-se que
33,3% dos estudantes consideraram o jogo como "divertido ou muito divertido", 37%
afirmaram que o legal, 14,8% relataram ter aprendido brincando e 14,8% afirmaram ter

aprendido os solidos geométricos.

Figura 1- Aprendendo os sélidos geométricos de forma divertida

Categorias Subcategoria Priméaria f %
E divertido e legal aprender os Divertido 9 33,35
sélidos geométricos brincando Legal 10 37%
Aprendi brincando 4 14,8%
Aprendi mais os sélidos 4 14,8%
geomeétricos
Total 27 100%

Fonte: a pesquisa (2024)
A percepcao dos estudantes ao responderem o questionamento ¢ evidenciada nas
suas falas quando relatam que:
[...] 0 jogo muito divertido (E27); [...] foi divertido e aprendi os sdlidos geométricos (E22); |...]

porque eu aprendi mais jogando (E26); [...] foi muito legal jogar (ES); [...] eu aprendi mais sobre
os solidos geométricos brincando (E25); [...] aprendi solidos geométricos (E20).

Ao analisar as falas e os resultados, nota-se que os estudantes apresentam varias
percepgdes, mas € evidente que gostaram das atividades e puderam aprender com o jogo.
O estudo desenvolvido por Silva, Pequeno ¢ Melo (2020) corrobora com esses resultados
ao desenvolverem o jogo: A trilha das fragdes com estudantes do 5° ano. Por meio da
utilizacdo do jogo constataram a eficdcia das estratégias ludicas para o aprendizado,
oportunizando aos estudantes aprenderem de forma mais prazerosa, gerando interesse e

participacao entre os estudantes.

A Figura 2 apresenta os dados baseado nas respostas dos estudantes a pergunta:
No dia do jogo vocé fez associacdo dos sélidos com objetos do seu dia a dia? Vocé gostou

de aprender dessa forma?

Figura 2- Facilidade em aprender brincando

Categorias Subcategoria priméria f %
Foi facil e legal aprender E facil aprender brincando 12 44,4%
brincando Aprender brincando 10 37%

w

E legal aprender brincando 11,1%

Resposta incoerente 2 7,4%
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| Total [ 27 [ 100% |
Fonte: a pesquisa (2024)

Integrar a aprendizagem de forma lddica tem se mostrado uma estratégia eficaz e
prazerosa, como evidenciado pelos resultados obtidos. Os dados indicam que os
estudantes acharam o processo de aprendizagem mais facil ao utilizar brincadeiras. Este
estudo busca explorar a relevancia dessa abordagem, destacando os beneficios
apresentados pelos participantes, especialmente a facilidade em compreender contetdo

através de atividades ludicas.

De acordo com Lemes e Cristovdo (2021) os jogos podem ser considerados
importantes agentes para o desenvolvimento do ensino da matematica, contribuindo tanto
para 0 desenvolvimento das habilidades socioemocionais quanto como facilitadores da
aprendizagem. Entre os estudantes 44,4% afirmaram que é facil aprender brincando, 37%
disseram que gostaram de aprender brincando, 11,1% acharam legal aprender brincando

e 7,4% nédo foram coerentes em suas respostas.

[...] porque no dia a dia que eu tenho um brinquedo dos sélidos geométrico (E18); [...]
porque é mais pratico de aprender e legal (E22); porque eu ndo sabia o que era solido

geomeétrico e aprendi jogando e foi divertido (E26).

Esta abordagem ndo apenas facilita a compreensdo dos conceitos, mas também
promove um ambiente de aprendizagem positivo, significativo, além de desenvolver
habilidades como a criatividade e concentracdo. Ao considerar estas percepcdes, 0S
educadores podem explorar e integrar estratégias ludicas de ensino para enriquecer ainda
mais 0 processo educacional. Ranyere e Matias (2023) também verificaram uma
compreensdo mais aprofundada entre atividades ludicas e aprendizado no &mbito escolar.
Durante as entrevistas com estudantes do 5° ano em escolas particulares e publicas, 0s
pesquisadores analisaram as preferéncias dos estudantes sobre as estratégias ludicas,

destacando a importancia do ambiente escolar no processo de aprendizagem.

A Figura 3 apresenta a percepg¢ao da professora participante sobre a incorporagao
de atividades ludicas para o desenvolvimento dos estudantes no ensino dos solidos

geométricos.

Figura 3- Percepcao da professora quanto ao uso de estratégias ladicas

Categoria Subcategoria Subcategoria f %
Primaria secunddria
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Estratégias Iudicas | 1+2+6= 20 1 - Ludico e 9 32,1
para o Ludicidade e o interesse
desenvolylmento desenvglwmento da 3 - Aprendizagem 2 783
da aprendizagem aprendizagem
1o ensino dos 6 - Explorando 3 10,7
solidos -
o formas e solidos
geometricos s
geometricos
Total 20 71,3%
3+5=6 4 14,2
Experiéncia, familia e escola | 3 - Experiéncia
5 - Familia e 2 7,1
escola
Total 6 21,3%
4 - Utilizacdo de material 4 - material 2 7,1
didatico didatico
Total 2 7,1%
Total 28 99,5%

Fonte: a pesquisa (2024)

No decorrer da entrevista foi possivel perceber nas respostas da professora a
valorizagdo da ludicidade no processo de aprendizagem, especialmente ao ensinar
conceitos como os solidos geométricos. Corroborando com esta visdo, Rodrigues e
Maciel (2023) realizaram um estudo sobre ludicidade, destacando as perspectivas dos
professores em relacao ao uso de atividades ludicas e jogos pedagogicos em sala de aula.
No estudo, foram entrevistados seis professores pedagogos unidocentes que lecionavam
no terceiro ano do EF I. A andlise dos resultados mostrou que os professores consideram
a ludicidade uma ferramenta essencial no EF, especialmente durante o processo de
alfabetizacdo e letramento. Além disso, eles destacaram a influéncia positiva do

brinquedo e da brincadeira no aprendizado das criangas.

A professora participante também ressalta que a utilizacdo de estratégias ludicas
ndo apenas cativa a atencdo dos alunos, mas também motiva a explorar os contetudos de
forma mais profunda e envolvente. Outro ponto discutido foi a relagdo entre ludicidade,
interesse. Souza (2021) também traz uma abordagem prética ao discutir a implementacao
bem-sucedida do jogo: A Caixa das Operacdes com uma turma de 3° ano do EF. Os
resultados indicam ndo apenas maior motivacdo dos alunos, mas também um
engajamento mais significativo em comparagdo com as abordagens tradicionais de

ensino. A participante enfatiza que



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

[...] a0 introduzir atividades Il’Jdicas, COMO jogos e quebra-cabegas, os alunos se mostram
mais engajados e motivados a aprender sobre o0s sélidos geométricos.

Estas abordagens criativas despertam a curiosidade natural dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais estimulante, prazeroso e oportunizando
desenvolver ndo somente a aprendizagem, mas também outras areas de conhecimento,
como a criatividade e as habilidades socioemomociais. Santos, Correia e Nascimento
(2021) concordam com a fala da participante quando afirmam a importancia da ludicidade
como estratégia para construir aprendizagem significativa e desenvolver habilidades nos
alunos, como o raciocinio-l6gico, criatividade, parceria e concentracdo. Observam-se

estas caracteristicas nas respostas da professora:
Quando vocé usa uma atividade ludica eles tém maior interesse e maior aprendizagem.

Considerando as anlises parciais da pesquisa, pode-se inferir que a ludicidade se
revela como uma pratica pedagdgica importante, podendo transformar o aprendizado em
uma experiéncia envolvente e rica, capaz de despertar nos estudantes interesse e uma

aprendizagem significativa e duradoura.

ALGUMAS CONCLUSOES PARCIAIS

A pesquisa desenvolvida até este momento evidenciou que a utilizacdo de
estratégias ludicas como ferramentas pedagogigas pode ser eficaz para a aprendizagem
de matematica nos anos iniciais do EF. A integracdo dos jogos ndo sé melhorou a
compreensdo dos estudantes a respeito dos solidos geométricos, como tambem
proporcionou o desenvolvimento de habildades importantes, como o trabalho em equipe,
concentracdo e habilidades socioemocionais. Tanto os estudantes do ensino regular
quanto os de inclusdo se mostraram mais engajados, motivados e interessados durante as
atividades ludicas.

Espera-se que o resultado final desta pesquisa possa apontar caminhos e
estratégias para motivar uma maior integracdo dos jogos em sala de aula no ensino de
matematica, contribuindo para a ampliacdo de préaticas pedagdgicas inovadoras que
promovam uma aprendizagem mais agradavel, prazerosa e significativa para 0s

estudantes do EF.
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