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O presente estudo trata-se do ludico na aprendizagem da matemética. E como
aprender matematica de uma forma prazerosa, o uso dos jogos pedagogicos nas
escolas como um recurso educativo se torna um elemento necessario ao
desenvolvimento do aluno. O ensino da matematica € muito complexo, talvez por
isso necessite de atividades ludicas que complemente e facilite a aprendizagem
de forma prazerosa. Tendo como objetivo principal; relacionar as formas de
atuacdo a partir de técnicas e métodos de aplicacdo de jogos ludicos como
recursos pedagogicos no ensino fundamental. O estudo esta voltado
principalmente para a utilizagdo dos jogos mateméaticos em sala de aula e foi
desenvolvido de forma qualitativa com os alunos do 3° ano do fundamental I. Os
jogos utilizados foram, “baldes estourados da matematica” e o “dominé humano”.
O conteudo matemético trabalhado por traz dos jogos consiste nas operacdes
matematicas como adicao, subtracdo, multiplicacdo. Em relacédo a aprendizagem
das operacfes matematicas pode-se afirmar que 0s jogos permitiram que 0s
alunos desenvolvessem o raciocinio. Além disso, muitas das falhas de
aprendizagem verificadas no desenrolar das jogadas, puderam ajudar a varios
alunos com dificuldades no contetdo com a intervenc¢éo da professora, para isso
foi explicada muitas das vezes em quadro as operac¢des no caso das duvidas
que foram surgindo. Ao final da aplicacdo dos jogos, observou-se o envolvimento
com as atividades, demonstrando um maior interesse e seguranca na realizacao
das operacdes pela maioria da sala. Concluimos que 0s jogos servem como um
facilitador, de auxilio para o professor, ja que a matematica é vista pelos alunos
como uma matéria dificil e complicada. O objetivo deste estudo foi alcancado
pois deu a possibilidade de encontrar jogos que foi possivel de ser aplicado em
sala para melhorar o conhecimento e desenvolver o pensamento dos alunos.
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