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Apresentagao

Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua prépria producdo ou a sua construgao.

Paulo Freire

M inha trajetéria académica e profissional tem sido profundamente
marcada pelo compromisso com a educagéo e, especialmente, com a
busca por metodologias capazes de tornar o ensino da Matematica mais sig-
nificativo, acessivel e transformador nos anos iniciais do Ensino Fundamen-
tal. A vivéncia em sala de aula, associada a constante observagédo das dificul-
dades enfrentadas por criangas no processo de aprendizagem matematica,
despertou em mim o interesse em investigar praticas pedagogicas inovado-
ras que favorecam o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia

intelectual e da participagdo ativa dos estudantes no processo educativo.

Nesse percurso, os jogos matematicos passaram a ocupar lugar cen-
tral em minhas reflexdes e praticas docentes. Compreendi, ao longo da
experiéncia profissional, que muitos estudantes desenvolvem bloqueios,
insegurancas e até sentimentos de incapacidade diante da Matematica, fre-
quentemente em decorréncia de metodologias excessivamente mecanicas,
descontextualizadas e distantes de sua realidade cotidiana. Tal constatacio

levou-me a reconhecer a necessidade de construir estratégias pedagdgicas
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mais dindmicas, interativas e humanizadas, capazes de despertar o interes-

se, a curiosidade e o prazer em aprender.

A utilizagdo de jogos matematicos no contexto educacional apresenta-
-se, nesse sentido, como uma importante ferramenta metodoldgica, uma vez
que possibilita ao estudante aprender por meio da experimenta¢io, da reso-
lugao de problemas, da interagdo coletiva e do desenvolvimento do pensa-
mento critico. Mais do que instrumentos recreativos, os jogos configuram-se
como recursos pedagogicos que favorecem a constru¢ao do conhecimento
matematico de maneira significativa, estimulando habilidades cognitivas,

emocionais e sociais fundamentais para a formagao integral da crianga.

A experiéncia como educadora permitiu-me observar que a ludicida-
de, quando integrada intencionalmente ao planejamento pedagogico, poten-
cializa o processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a superagdo
das dificuldades relacionadas as operagdes basicas, a interpretacao ldgica, a
concentragdo e a resolugdo de situagdes-problema. Além disso, os jogos fa-
vorecem a participacio ativa dos estudantes, promovem a cooperagio, forta-

lecem a autoestima e tornam o ambiente escolar mais acolhedor e motivador.

Foi a partir dessas reflexdes que surgiu o interesse em desenvolver es-
tudos voltados a utilizagdo dos jogos matematicos como estratégia pedago-
gica no Ensino Fundamental, especialmente entre o 1° e o 5° ano. A pro-
posta fundamenta-se na compreensio de que o aprendizado da Matematica
nao deve restringir-se 8 memorizagdo de férmulas e procedimentos, mas
constituir-se como uma experiéncia investigativa, significativa e conectada

as vivéncias dos estudantes.

6



([*EN WY & A °h.d "l W o X - AR AV WA ° il [~ 1O ( OB~ |

O presente trabalho configura-se, portanto, como uma proposta educa-
tiva voltada a valorizagao de praticas pedagogicas inovadoras, capazes de con-
tribuir para o fortalecimento da aprendizagem matematica nos anos iniciais.
A pesquisa busca compreender de que maneira os jogos matematicos podem
auxiliar no desenvolvimento das competéncias cognitivas e na superagdo das
dificuldades de aprendizagem, promovendo uma relagao mais positiva entre

os estudantes e a Matematica.

Nesse contexto, os jogos matematicos sdo compreendidos como instrumen-
tos pedagdgicos que articulam ludicidade, conhecimento e interacao social, favo-
recendo a constru¢do de aprendizagens significativas. Ao participar das ativida-
des ludicas, os estudantes tornam-se sujeitos ativos no processo de aprendizagem,
desenvolvendo estratégias, formulando hipéteses, exercitando o raciocinio légico

e construindo conhecimentos de forma colaborativa e contextualizada.

A proposta contempla préticas pedagogicas fundamentadas na utilizagdo
de jogos voltados ao desenvolvimento das habilidades matematicas essenciais
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, envolvendo contetidos como ope-
ragoes basicas, sequéncia logica, resolucao de problemas, percepgao espacial,
nogdes de quantidade, raciocinio logico e pensamento estratégico. Essas ativi-
dades buscam transformar a sala de aula em um espago de investigagao, des-

coberta e construgio coletiva do conhecimento.

Ao integrar jogos matematicos ao cotidiano escolar, pretende-se contri-
buir para o fortalecimento da aprendizagem significativa e para a construgdo
de uma educagdo mais inclusiva, participativa e humanizada. Trata-se de re-

conhecer que cada estudante possui formas singulares de aprender e que o
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ensino da Matematica deve considerar as diferentes necessidades, ritmos e po-

tencialidades presentes no ambiente escolar.

Sob essa perspectiva, os jogos matematicos constituem-se como impor-
tantes mediadores do processo educativo, promovendo ndo apenas o desen-
volvimento cognitivo, mas também a autonomia, a criatividade, a cooperagio
e a confianga dos estudantes diante dos desafios da aprendizagem. Mais do que
ensinar conteudos matemdticos, essa abordagem pedagdgica busca despertar
nos alunos o prazer em aprender, a curiosidade intelectual e a compreensio

de que a Matematica esta presente em diferentes dimensoes da vida cotidiana.

Assim, esta obra representa o compromisso com uma educagdo transfor-
madora, sensivel as necessidades dos estudantes e comprometida com a constru-
¢do de praticas pedagdgicas inovadoras e socialmente significativas. Acredita-se
que o ensino da Matematica, quando associado a ludicidade, a investigacdo e a
participagdo ativa dos alunos, pode tornar-se um instrumento potente de inclu-

sdo, emancipacio e desenvolvimento humano.

Nesse cendrio, 0s jogos matematicos apresentam-se como importantes recur-
sos pedagogicos capazes de transformar o ambiente escolar em um espago mais
dinimico, interativo, inclusivo e favoravel a construcido do conhecimento. A utili-
zacao de atividades ludicas permite que os estudantes aprendam de forma prazero-
sa, participativa e concreta, desenvolvendo habilidades relacionadas ao raciocinio

légico, a criatividade, a autonomia, a resolugao de problemas e a interagao social.

Segundo Ubiratan D’Ambrosio (1996), a Matematica deve ser compreen-
dida como uma construgio cultural produzida historicamente pela humanida-

de, estando diretamente relacionada as praticas sociais e as experiéncias vividas
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pelos sujeitos. Nessa perspectiva, o ensino da Matematica precisa aproximar-se
da realidade dos estudantes, valorizando conhecimentos prévios, experiéncias
cotidianas e diferentes formas de aprendizagem. Os jogos matematicos, nesse
contexto, favorecem a contextualizagao dos contetdos escolares e tornam o pro-

cesso educativo mais significativo.

Da mesma forma, Jean Piaget (1975) destaca que a aprendizagem ocorre
por meio da agdo do sujeito sobre o objeto do conhecimento. Para o autor, a
crianca constroi saberes a partir da experimentagdo, da descoberta e das in-
teragdes estabelecidas com o meio. Assim, os jogos matematicos possibilitam
situagdes em que o estudante participa ativamente do processo educativo,
formulando hipéteses, criando estratégias, analisando erros e construindo co-

nhecimentos de maneira concreta e reflexiva.

As contribui¢oes de Lev Vygotsky (1998) também fundamentam este tra-
balho ao defender que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio das inte-
ragdes sociais e da mediagdo pedagdgica. Nesse sentido, os jogos matematicos
favorecem o dialogo, a cooperagao, a troca de experiéncias e a aprendizagem
colaborativa, permitindo que os estudantes desenvolvam habilidades cogniti-

vas e sociais de maneira integrada.

Outro importante referencial presente neste material refere-se as contri-
buigoes de Tizuko Morchida Kishimoto (2011), que compreende o jogo como
elemento essencial no desenvolvimento infantil e na constru¢ao do conheci-
mento. Segundo a autora, a ludicidade favorece a imaginacao, a criatividade, a
experimentagdo e o desenvolvimento integral da crianga, tornando a aprendi-

zagem mais prazerosa e significativa.
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A partir dessas contribuicoes tedricas e das experiéncias desenvolvidas
durante a pesquisa, este e-book foi organizado com o objetivo de oferecer aos
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental subsidios tedricos e me-
todolégicos que possam auxiliar na construgao de praticas pedagogicas mais

dinAmicas, inclusivas e reflexivas no ensino da Matematica.

O material apresenta linguagem didatica e acessivel, reunindo discussoes
tedricas, orientagdes metodologicas, sugestoes de atividades, jogos matema-
ticos, relatos de experiéncias pedagdgicas e propostas praticas voltadas ao
desenvolvimento do raciocinio légico e da aprendizagem significativa. Além
disso, contempla reflexdes acerca da importancia da media¢ao docente duran-
te as atividades ludicas, destacando o papel do professor como organizador,

incentivador e mediador do processo educativo.

Outro aspecto relevante deste material refere-se a inclusao escolar. Du-
rante a pesquisa, observou-se que os jogos matematicos favoreceram significa-
tivamente a participacdo dos estudantes da Educacdo Especial, especialmente
nas atividades envolvendo materiais concretos, figuras geométricas, desafios
coletivos e praticas colaborativas. Dessa forma, este e-book também propde
praticas pedagdgicas inclusivas, respeitando os diferentes ritmos, potenciali-

dades e necessidades de aprendizagem presentes no contexto escolar.

As atividades apresentadas neste material foram pensadas de maneira
flexivel e adaptavel, permitindo que os professores possam utiliza-las em di-
ferentes contextos educacionais, de acordo com a faixa etaria, os objetivos pe-
dagdgicos e as necessidades especificas de cada turma. Muitos dos jogos suge-
ridos utilizam materiais simples e de baixo custo, possibilitando sua aplica¢do

mesmo em escolas com poucos recursos pedagdgicos.
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Além disso, o e-book busca incentivar praticas pedagogicas que valori-
zem o protagonismo estudantil, a participacgdo ativa, a criatividade e a cons-
trugdo coletiva do conhecimento. As propostas apresentadas estimulam os
estudantes a pensarem, argumentarem, investigarem, formularem hipdteses e
resolverem problemas de maneira critica e reflexiva, superando praticas mera-
mente mecanicas e repetitivas frequentemente presentes no ensino tradicional

da Matematica.

Espera-se que este material possa contribuir significativamente para a
pratica docente, oferecendo possibilidades metodoldgicas que tornem o ensi-
no da Matematica mais atrativo, significativo e acessivel para os estudantes dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Mais do que apresentar jogos e ativida-
des, este e-book pretende promover reflexdes acerca da importancia da ludici-
dade no processo educativo e incentivar a construcao de praticas pedagdgicas

mais humanizadas, inclusivas e transformadoras.

Por fim, acredita-se que a utilizagdo dos jogos matematicos no contexto
escolar representa uma importante estratégia para favorecer a aprendizagem
significativa, fortalecer o raciocinio logico, estimular a autonomia e contribuir
para a formagao integral dos estudantes. Assim, este material reafirma o com-
promisso com uma educa¢ao matematica que valorize o estudante como sujei-
to ativo do processo educativo, promovendo aprendizagens que fagam sentido

para sua vida, sua realidade e sua formagao cidada.

11
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Introdugao

Oensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental ocupa
lugar central nos debates contemporaneos sobre qualidade educacio-
nal no Brasil. Trata-se de uma etapa formativa decisiva, na qual os estudantes
constroem as bases conceituais que sustentarao toda a sua trajetéria académi-
ca posterior. No entanto, o que se observa com frequéncia nas escolas publi-
cas brasileiras é um cendrio de dificuldades persistentes e recorrentes: muitos
alunos concluem os anos iniciais sem dominar operagdes fundamentais, sem
compreender a logica dos nimeros e sem estabelecer qualquer relagdo signifi-

cativa entre os conteidos matematicos e a sua vida cotidiana.

12
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Esse quadro nao resulta de limitagdes cognitivas individuais dos estu-
dantes, nem pode ser reduzido a falta de esfor¢o ou de dedicagdo. Sua com-
preensao exige um olhar mais amplo e critico, capaz de identificar os fatores
estruturais que condicionam o processo de ensino e aprendizagem. Entre eles,
destacam-se a predominancia de metodologias centradas na transmissao me-
cénica de contetidos, a auséncia de contextualizacdo dos saberes matematicos,
a escassez de recursos didaticos nas escolas e as condigdes adversas de trabalho
enfrentadas pelos docentes. Quando esses elementos se combinam, produzem
um ambiente pedagdgico que pouco estimula a curiosidade, a investigagdo e a
autonomia intelectual dos alunos — competéncias essenciais para a constru-

¢do de um pensamento matematico solido e significativo.

A literatura especializada em Educacao Matematica ha décadas aponta
para a necessidade de superar modelos de ensino baseados exclusivamente
na repeticdo e na memorizagao de procedimentos. Autores como Jean Piaget
(1975) demonstraram que o desenvolvimento do raciocinio 16gico-matemati-
co é um processo gradual, que demanda experiéncias concretas e significativas
antes de avangar para niveis mais abstratos de representagdo. Desconsiderar
essa progressdo natural do desenvolvimento cognitivo implica antecipar exi-
géncias que a crianca ainda nao esta preparada para atender, gerando lacunas
conceituais que tendem a se acumular e a se aprofundar ao longo dos anos

escolares.

Na mesma diregao, Lev Vygotsky (1984) destacou que a aprendizagem ¢
fundamentalmente um processo social, mediado pela interagdo com o outro e
com o ambiente cultural. Para o autor, o desenvolvimento cognitivo ndo ocor-

re de forma isolada, mas se constroi nas relagdes estabelecidas entre o sujeito e
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o0 seu contexto o que torna o papel do professor, como mediador intencional,
absolutamente central no processo educativo. Essa perspectiva reforca a im-
portancia de praticas pedagdgicas que valorizem a participagao ativa do aluno,

o didlogo, a troca de estratégias e a construgdo coletiva do conhecimento.

Nesse horizonte tedrico, os jogos matematicos ganham relevancia como
estratégia pedagdgica capaz de responder, de forma concreta e eficaz, a muitos
dos desafios identificados no ensino da Matematica nos anos iniciais. Ao apro-
ximar o conteudo matematico de situagdes vivenciadas de forma prazerosa
e desafiadora, os jogos criam condigdes para que o aluno construa significa-
dos, formule hipdteses, tome decisdes e desenvolva o raciocinio légico em um
ambiente de menor pressdo e maior engajamento. Trata-se, portanto, de mui-
to mais do que simples entretenimento: os jogos matematicos configuram-se
como instrumentos pedagdgicos intencionais, capazes de articular ludicidade,

cognicao e aprendizagem de maneira integrada.

Essa compreensdo é fundamentada, entre outros, pelos estudos de Zoltan
Paul Dienes (1976), que propde que o ensino eficaz da Matematica deve respei-
tar uma progressao didatica que parte da manipulagdo concreta, avanca para
representagdes pictdricas e culmina, gradativamente, na abstrac¢do simbdlica.
Para Dienes, os jogos e materiais manipulativos niao sdo recursos secundarios
ou complementares sdo o ponto de partida indispensavel para que os estudan-
tes desenvolvam, com consisténcia e profundidade, a compreensdo dos con-
ceitos matematicos. A negligéncia dessa progressao, tdo comum nas praticas
escolares tradicionais, é apontada pelo autor como uma das causas centrais das

dificuldades de aprendizagem observadas nos anos iniciais.
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A dimensdo cultural do conhecimento matematico também merece des-
taque neste debate. Ubiratan D’Ambrosio (1990; 1996) argumenta que a Mate-
matica ndo é um saber neutro, universal e desvinculado das praticas humanas,
mas uma construgdo histérica e cultural que se desenvolveu em resposta as
necessidades concretas de diferentes povos e civilizagdes ao longo do tempo.
Reconhecer esse carater situado do conhecimento matematico é fundamen-
tal para que o ensino dialogue com as experiéncias, os saberes prévios e os
contextos culturais dos estudantes. Uma Matematica ensinada sem esse reco-
nhecimento tende a ser percebida como arbitraria, distante e sem sentido o
que contribui diretamente para a aversdo e o fracasso escolar que marcam a

trajetoria de tantos alunos.

Tizuko Kishimoto (1996; 2011) acrescenta a essa reflexdo a importancia
da ludicidade como elemento constitutivo da aprendizagem infantil. Para a
autora, o jogo pedagogico favorece o desenvolvimento da imaginagéo, da cria-
tividade, da socializagdo e do pensamento légico, criando condi¢oes para que
a crianca aprenda por meio da agdo e da interacio e ndo apenas pela recepgio
passiva de informagdes. Quando inseridos em um planejamento intencional
e articulados a objetivos pedagdgicos claros, os jogos transformam-se em fer-
ramentas poderosas de intervencio, capazes de minimizar bloqueios emocio-
nais, despertar o interesse pela disciplina e promover avangos significativos na

aprendizagem matematica.

Diante desse conjunto de evidéncias tedricas e empiricas, esta investi-
gacdo parte do pressuposto de que as dificuldades de aprendizagem em Ma-
tematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental nao constituem um feno-

meno inevitavel, mas sim o resultado de escolhas pedagdgicas que podem e

—
wu



D S ot YW 0 SO g O' D707 " I0NMP7 OB
[ — - — % — — W xr— " —— . —— —— ——  — — - —

precisam ser repensadas. A implementacao sistematica de jogos matematicos,
fundamentada em um referencial tedrico consistente e orientada por uma me-
diagdo docente qualificada, representa uma alternativa concreta e viavel para
transformar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais inclusivo,

significativo e acessivel a todos os estudantes.

E nesse contexto que se insere o presente estudo, desenvolvido na Escola
Municipal de Ensino Fundamental “Irma Terezinha Godoy de Almeida’, no
municipio de Anchieta, estado do Espirito Santo, com a participac¢do de 239
sujeitos entre professores, pedagoga e estudantes do 1.° ao 5.° ano. A partir de
uma abordagem qualitativa de cunho descritivo-reflexivo, buscou-se investi-
gar as causas das dificuldades de aprendizagem em Matemadtica, compreender
as percepgoes de docentes e discentes sobre esse fendmeno e avaliar a poten-
cialidade dos jogos matematicos como estratégia de intervencao pedagogica

capaz de contribuir para a superagdo desses desafios.

16



Capitulo I- Al importancia dos jogos matematicos

Os jogos matemdticos constituem importantes ferramentas pedagdgicas
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Sua utilizagao
favorece o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes, tor-

nando as aulas mais dindmicas, interativas e motivadoras.

De acordo com Jean Piaget (1975), a aprendizagem ocorre por meio da
a¢do do sujeito sobre o objeto do conhecimento. Dessa forma, os jogos permi-
tem que os estudantes aprendam através da experimentacdo, da descoberta e

da construgdo ativa do conhecimento.

17
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Além disso, os jogos:
« Desenvolvem o raciocinio logico;
o Estimulam a criatividade;
« Favorecem a resolugdo de problemas;
« Promovem autonomia;
« Incentivam a cooperacgao;

« Tornam a aprendizagem mais prazerosa.

Segundo Lev Vygotsky (1998), o desenvolvimento cognitivo ocorre por
meio das interagdes sociais. Assim, os jogos contribuem significativamente
para o desenvolvimento da linguagem, da socializa¢ao e da aprendizagem co-

laborativa.

Jean Piaget (1896-1980), bidlogo e epistemologo suico, dedicou décadas ao
estudo do desenvolvimento cognitivo infantil. Em sua teoria da Epistemologia
Genética, 0 jogo ocupa um lugar privilegiado. Para Piaget (1974), os jogos nao
sao apenas formas de desafogo ou entretenimento para gastar energia das crian-

¢as, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Piaget descreve trés tipos de estrutura de jogo que correspondem as fa-
ses do desenvolvimento: o jogo de exercicio (periodo sensério-motor), o jogo
simbdlico (periodo pré-operatério) e o jogo de regras (periodo operatdrio
concreto e formal). O jogo matematico, por envolver regras claras, situa-se
predominantemente nesta ultima categoria, sendo especialmente adequado

para criangas a partir de seis ou sete anos.

Segundo a teoria piagetiana, a aprendizagem se d por meio dos proces-

sos de assimila¢do, acomodagéo e equilibragdo. O jogo cria situagoes de dese-

18
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quilibrio cognitivo que instigam o aluno a buscar novas solugdes, promoven-
do assim a constru¢do ativa do conhecimento. Conforme aponta Kishimoto
(1996), a teoria piagetiana adota a brincadeira como conduta livre, esponta-

nea, que a crianga expressa por sua vontade e pelo prazer que lhe da.

Nesse sentido, o jogo matematico se alinha perfeitamente a perspectiva
construtivista de Piaget: o aluno ndo recebe o conhecimento pronto, mas o cons-
tréi ativamente, testando hipéteses, cometendo erros, corrigindo estratégias e

desenvolvendo, gradativamente, estruturas cognitivas cada vez mais complexas.

Lev Vygotsky (1896-1934), psicdlogo soviético, trouxe uma perspectiva
complementar e igualmente relevante para a compreensao do valor educativo
dos jogos. Em sua teoria sdcio-historica, o desenvolvimento humano ¢é fun-

damentalmente social, mediado pela linguagem e pela interagdo com o outro.

Para Vygotsky (1989, p. 109), é enorme a influéncia do brinquedo no de-
senvolvimento de uma crianca. E no brinquedo que a crianca aprende a agir
numa esfera cognitiva, ao invés de agir numa esfera visual externa, dependen-
do das motivagoes e tendéncias internas, e ndo por incentivos fornecidos por

objetos externos.

Um dos conceitos centrais da teoria vygotskyana é a Zona de Desenvolvi-
mento Proximal (ZDP), definida como a distincia entre o que o aluno conse-
gue fazer de forma auténoma (nivel de desenvolvimento real) e o que consegue
realizar com a ajuda de outra pessoa mais capaz (nivel de desenvolvimento po-
tencial). O jogo em grupo, especialmente os jogos matematicos colaborativos,
¢ um espaco privilegiado para atuar nessa zona, pois coloca os estudantes em

interagdo constante, permitindo que aprendam uns com os outros.
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Conforme analisado por Moura (1994, apud Alves, 2001), o valor atribui-
do ao uso dos jogos para a aprendizagem na escola ganhou for¢a e importancia
a partir dos tedricos construtivistas, especialmente a partir da importancia do
jogo como forma de potencializar a zona de desenvolvimento proximal. Dessa
forma, o professor assume o papel de mediador qualificado, organizando situ-

acoes ludicas que desafiem os alunos a avancar além do que ja sabem.

A pesquisadora Constance Kamii, seguidora da tradicdo piagetiana, ha
décadas vem demonstrando a importincia dos jogos matematicos simples
como uma grande op¢éo para evitar o foco excessivo sobre algoritmos de reso-
lugdo (Kamii apud Rhema Neuroeducagao, 2024). Para Kamii, o ensino basea-
do em regras mecanicas e algoritmos padronizados frequentemente resulta em

alunos que operam procedimentos sem compreender os conceitos subjacentes.

Os jogos, nessa perspectiva, oferecem situagdes em que o pensamento
matematico se desenvolve de forma natural e contextualizada. Ha hoje um
consenso entre os estudiosos da drea sobre o papel que os jogos podem ter
para ajudar a dar significado ao conceito de nimero e as quatro operagdes

fundamentais da Matemadtica (Rhema Neuroeducacéo, 2024).



Capitulo ll- Ludicidade e aprendizagem significativa

Aludicidade ocupa papel fundamental no desenvolvimento infantil e na
constru¢do do conhecimento matematico. O brincar possibilita que a
crianca explore o ambiente, formule hipoteses, estabeleca relagoes e desenvol-

va habilidades cognitivas de maneira natural e significativa.

Segundo Tizuko Morchida Kishimoto (2011), o jogo pedagégico deve
ser compreendido como recurso educativo capaz de unir prazer, imaginagio e

aprendizagem em uma mesma atividade.

A utilizagdo de praticas ladicas contribui para:
« Redugio da ansiedade em relagdo & Matematica;
« Maior participagao dos estudantes;
« Desenvolvimento da autoestima;
. Construgéo da autonomia;

o Aprendizagem significativa.
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Quando o estudante aprende brincando, o conteudo passa a fazer sentido
dentro de sua realidade, favorecendo maior interesse e envolvimento durante

as aulas.

A relagdo entre Matematica e ludicidade pode parecer, a primeira vista,
contraditdria. Afinal, por que razao uma disciplina marcada pelo rigor légico
e pela formalidade deveria recorrer a brincadeira e ao jogo? A resposta esta

justamente na natureza do pensamento matematico.

Os jogos estdo diretamente ligados ao pensamento matematico. Neles
encontramos regras, instrugdes, operagdes, definicdes, dedugdes, desenvol-
vimento, utilizagdo de normas e novos conhecimentos que sdo os resultados
(Calafiori, 2019). Essa convergéncia revela que jogar e matematizar sdo ativi-

dades cognitivas que compartilham a mesma estrutura de raciocinio.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (Brasil,
1997, p. 48-49), um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar
a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se

deseja desenvolver.

D’Ambrosio (2005, p. 83) alerta que o que considera mais grave, e que
afeta particularmente a Educa¢ao Matematica de hoje, é a maneira deficiente
como se forma o professor. Nesse sentido, a ludicidade ndo é apenas uma ques-
tao metodoldgica, mas também formativa: professores que nao vivenciaram o
aprender por meio de jogos tendem a reproduzir modelos tradicionais, distan-

tes das reais necessidades dos alunos.
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A insercao de jogos nas aulas de Matematica ndo representa uma conces-
sdo ao entretenimento em detrimento do rigor cientifico. Ao contrario, repre-
senta uma via mais eficaz e motivadora para que os estudantes internalizem
conceitos que, de outra forma, permaneceriam abstratos e inacessiveis. Como
bem observa Grando (2000), o jogo cria situagdes de aprendizagem ricas e

diversificadas, que dificilmente seriam alcangadas por métodos convencionais.

O raciocinio légico-matematico ¢ uma das competéncias mais valoriza-
das tanto na vida académica quanto na vida profissional e cotidiana. Os jogos
matematicos sdo instrumentos privilegiados para seu desenvolvimento, pois
exigem que o jogador analise situacdes, estabeleca relagoes, antecipe consequ-

éncias e tome decisdes estratégicas.

Conforme apontam Ludwig e Vanini (2018), a utilizacao de jogos e de-
safios 16gicos como estratégia de ensino estimula os alunos a desenvolverem
habilidades de anilise, sintese e avaliagdo, competéncias associadas aos niveis
mais elevados da taxonomia de Bloom. No contexto dos jogos matematicos, o
raciocinio logico permite que o aluno estabeleca relagdes entre seu cotidiano
e a Matematica, que compreenda a matematica por ser logica, validando seu

conhecimento e assim facilitando o processo de aprendizagem (Hakuk, 2020).

E importante, contudo, que os jogos sejam adaptados para as diferentes
idades das criancas, desenvolvendo assim as diferentes vertentes do raciocinio
légico-matematico, como seja, a seriagdo, a classificagdo, as relagdes numéricas

ou as relagoes espaciais (Repositério UAC, 2023).

Um dos maiores desafios do ensino de Matemadtica é fazer com que o

aluno perceba a relevancia daquilo que aprende. Os jogos tém um papel cen-
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tral nessa dimensao: por meio deles, os alunos percebem a necessidade e a
utilidade de aprender Matematica, encarando novos conteidos sem medo do
fracasso inicial e aprendendo com o préprio erro e com o dos colegas (Educa-

¢do Publica, 2022).

Essa aprendizagem significativa, conceito desenvolvido por David Ausu-
bel, ocorre quando o novo conhecimento se conecta de forma nao arbitraria
e substantiva aos conhecimentos prévios do aluno. O jogo cria esse ambiente
naturalmente, pois parte de situagdes concretas e motivadoras que ativam o

repertério cognitivo preexistente do estudante.

Resultados empiricos confirmam esse potencial: em uma pesquisa rea-
lizada com alunos do 5° ano, ap6s dez aplicagdes de jogos matematicos, os
indices de aproveitamento saltaram de 10% para 60% de acertos, levando os
pesquisadores a certeza de que o aluno precisa ser envolvido em atividades
matematicas que permitam a constru¢ao da aprendizagem de forma significa-

tiva (Thema, 2017).
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Capitulo lll- 0 papel do professor na
mediagao dos jogos

Autilizag:éo dos jogos matematicos exige planejamento e intencionalidade
pedagdgica. O professor exerce papel fundamental na organizacdo das
atividades, na mediagdo das discussoes e na condugdo das aprendizagens cons-

truidas durante o jogo.

Segundo Paulo Freire (1996), ensinar ndo significa apenas transmitir
conteudos, mas criar possibilidades para que o estudante construa seu proprio

conhecimento.
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Nesse contexto, cabe ao professor:
« Planejar atividades adequadas;
« Estimular a participagao;
« Incentivar o dialogo;
« Valorizar estratégias dos alunos;

« Utilizar o erro como oportunidade de aprendizagem.

O jogo, quando mediado adequadamente, transforma-se em instrumen-

to de construgdo do pensamento critico e da aprendizagem significativa.

Por meio dos jogos, os alunos buscam, com autenticidade, o processo de
socializagdo e a propria autonomia pessoal, jogam em fungdo de sua propria
capacidade, desenvolvem a atencédo, a percepgdo, a memdria, a resolugdo de
problemas e a busca de estratégias, entre outros, gerando uma aprendizagem

significativa (Educagdo Publica, 2022).

O trabalho em equipe exigido por muitos jogos matematicos desenvolve
habilidades fundamentais como comunicagdo, negocia¢ao, respeito as regras e
aos colegas, capacidade de lidar com o erro e o fracasso, e consciéncia das pro-
prias limitagdes e potencialidades. Estas sdo competéncias socioemocionais

explicitamente valorizadas pela BNCC (Brasil, 2017).

Segundo Negrine (1994, apud Portal Educa¢ao, 2022), quando a crianga
chega a escola, traz consigo toda uma experiéncia ladica adquirida no am-
biente familiar e social. O jogo matematico aproveita e amplia esse repertdrio,

conectando o universo cultural da crianga com os contetidos curriculares.

O trabalho por meio dos jogos possibilita um maior envolvimento com os

conceitos matematicos, além de estimular o desbloqueio dos educandos, melho-
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rando assim a motivacao pessoal e autoestima (PET Pedagogia/UFBA, 2018).
Muitos estudantes chegam as aulas de Matematica com traumas e bloqueios for-
mados ao longo de anos de fracasso escolar. O jogo, por oferecer um ambiente me-

nos ameagador, permite que esses alunos se reconectem com o prazer de aprender.

Os jogos fazem com que os alunos se apropriem do conhecimento através
do pensamento criativo, do raciocinio, do trabalho desenvolvido em equipe
(PET Pedagogia/UFBA, 2018). Essa apropriagdo ativa e prazerosa ¢ funda-
mentalmente distinta da memorizagdo passiva e mecanica que marca os mé-

todos tradicionais.

Os processos matematicos envolvidos nos jogos promovem a comunica-
¢do aliada a tomada de decisoes, ao planejamento e a definigdo de estratégias.
No contexto do desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, os jogos
sao parceiros fundamentais desde os primeiros anos de vida, devendo-se im-

plementa-los desde cedo no pré-escolar (Repositério UAC, 2023).

A eficicia pedagogica dos jogos matematicos ndo ¢ automatica: ela de-
pende fundamentalmente da qualidade da mediagéo realizada pelo professor.
E do conhecimento de todos os profissionais da Educa¢io Matemética que o
uso do jogo nas aulas de Matematica é um recurso que deve ficar subordinado

a Matematica e nao o inverso (Educac¢io Publica, 2022).

O professor precisa ser o orientador, um monitor, ndo o centro do saber
(Educagao Publica, 2022). Essa mudanga de postura implica uma formagéo
docente que contemple ndo apenas o dominio dos contetidos matematicos,
mas também o conhecimento das teorias do desenvolvimento, das metodolo-

gias ativas e do potencial pedagogico dos jogos.
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E também importante que o docente nio confunda os estudantes com
ideias equivocadas, como a de que nas aulas de Matematica os alunos s es-
tao jogando. Na verdade, eles estao aprendendo Matematica por meio de jo-
gos (Educagao Publica, 2022). Essa clareza conceitual permite que o professor
oriente os alunos, faca interveng¢des adequadas durante os jogos e promova a

reflexdo sobre as estratégias utilizadas.

Além disso, cabe ao professor analisar e avaliar a potencialidade edu-
cativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver
(Brasil, 1997, p. 48-49). A selegdo criteriosa dos jogos, articulada aos objetivos
de aprendizagem e ao nivel de desenvolvimento dos alunos, é condi¢do funda-

mental para que a atividade ludica produza os resultados esperados.

E de suma importincia também a aplica¢io de novas propostas metodo-
légicas que visem a uma melhoria no ensino da Matematica, tais como Etno-
matematica, modelagem matematica e a ludicidade, no uso de jogos (Educa-
¢do Publica, 2022). O professor que se abre para essas abordagens inovadoras
transforma ndo apenas a sala de aula, mas a relagdo dos alunos com o conhe-

cimento matematico ao longo de toda a vida escolar.
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Capitulo V- Jogos mateméticos nos anos iniciais

N os anos iniciais do Ensino Fundamental, os jogos matematicos contri-
buem significativamente para o desenvolvimento das habilidades rela-
cionadas a contagem, operagdes matematicas, resolugdo de problemas, geo-

metria e raciocinio logico.

Entre os jogos mais utilizados destacam-se:
« Dominé Matematico;
o Tangram;
« Sudoku;
« Torre de Hanoi;
« Bingo Matematico;
« Mancala;
* Quebra-cabega geométrico;

« Geoplano.

Esses jogos permitem que os estudantes manipulem materiais concretos,

formulem estratégias e aprendam de maneira participativa e contextualizada.

Jogos de regras e estratégia
Os jogos de regras sio aqueles em que os participantes devem seguir um
conjunto de normas previamente estabelecidas. Nessa categoria, destacam-se

jogos como o xadrez, o domind matemdtico, jogos de tabuleiro e o sudoku.
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Esses jogos exigem planejamento, antecipagdo de jogadas e tomada de deci-
sOes estratégicas, desenvolvendo de forma especialmente eficaz o raciocinio

l6gico-dedutivo.

A partir da logica do jogo de xadrez e de sua estrutura, o docente pode
elaborar inimeros desafios voltados ao protagonismo e a aprendizagem signi-
ficativa, desenvolvendo o pensamento estratégico e a capacidade de antecipar

consequéncias (Educagdo Publica, 2023).

Jogos de calculo e operagdes

Dullius (2015) exemplifica algumas possibilidades de jogos para a Mate-
matica em sala de aula, como o bingo de desafios, cujo objetivo é possibilitar o
ensino de multiplos e divisores. Esse jogo proporciona calculos mentais, racio-

cinio l6gico e tomada de decisdes.

Outro exemplo citado pela autora ¢ o boliche matematico no aprendiza-
do da soma e da subtragido de nimeros inteiros, no qual, por meio da nume-
racdo dos pinos, os alunos devem responder questdes propostas pelo docente

para validar os pontos ganhos (Educa¢ao Publica, 2023).

Cunha (2014) sugere o jogo da corrida matemdtica, que consiste em um
jogo de tabuleiro cujo objetivo central é o calculo mental e o raciocinio légico.
Esses jogos de célculo sdo particularmente valiosos nos anos iniciais do Ensi-
no Fundamental, quando a consolida¢ido das quatro operagdes basicas é um

objetivo curricular central.
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Jogos de logica e raciocinio

Os jogos de 16gica, como o Tangram, os quebra-cabegas geométricos, os
enigmas matematicos e os desafios de sequéncia numérica, visam especifica-
mente ao desenvolvimento da capacidade de anilise, sintese e raciocinio abs-
trato. Esses jogos sdao especialmente indicados para trabalhar conteidos como

geometria, fragdes, propor¢oes e algebra.

O Laboratdrio de Educagido Matematica do Instituto Federal Catarinense
(IFC) dispde de um conjunto de jogos catalogados com esse propdsito, reco-
nhecendo que os jogos matematicos podem tornar-se uma ferramenta dida-
tica para auxiliar a explicagdo de varios conceitos, sendo utilizado como um
facilitador da aprendizagem, tanto na construgao de ideias quanto na memori-

zagdo de processos (Publicagoes IFC, 2023).

Jogos digitais e tecnologicos

Com o avango das tecnologias digitais, os jogos matematicos ganharam
uma nova dimensao. Aplicativos, plataformas online e jogos educativos digi-
tais abrem possibilidades inéditas para personalizagdo do ensino, feedback
imediato e engajamento dos nativos digitais. D’Ambrosio (2005) ja alertava
que a ignorancia dos novos enfoques a cogni¢ao tem um reflexo perverso nas

praticas pedagdgicas, que se recusam a aceitar tecnologia.

Os jogos digitais oferecem recursos como adaptagao automatica ao nivel
do aluno, registro do desempenho, possibilidade de jogar de forma assincrona
e integragdo com o curriculo escolar. Quando bem selecionados e mediados
pelo professor, esses recursos ampliam significativamente as possibilidades de

trabalho com a Matematica.
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0S JOGOS MATEMATICOS NOS DOCUMENTOS OFICIAIS DA
EDUCACAO BRASILEIRA

A relevancia dos jogos no ensino de Matematica encontra respaldo nos
principais documentos norteadores da educagdo brasileira. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), publicados em 1997 pelo Ministério da Educa-
¢do, foram pioneiros ao reconhecer formalmente o jogo como recurso pedagé-

gico no ensino de Matematica.

O PCN recomenda, ainda, alguns caminhos para fazer Matemadtica, que
se constituem como recursos: a histéria da matematica, a tecnologia e jogos
(SBEM, 2016). Ao incluir os jogos como recurso metodolégico recomendado,
o documento validou décadas de pesquisa na drea de Educagdo Matematica e

conferiu legitimidade institucional as praticas lidicas em sala de aula.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), documento mais
recente que orienta os curriculos de todo o pais, reforca essa perspectiva ao
valorizar competéncias como resolu¢ido de problemas, raciocinio, comuni-
cagdo, argumentacdo e conexdo com a realidade — todas elas naturalmente
desenvolvidas por meio dos jogos matematicos. A BNCC reconhece, ainda, a
importancia das habilidades socioemocionais, que sdo amplamente contem-

pladas pelas atividades ludicas e colaborativas.

W
[\



Capitulo V- Jogos matematicos e inclusao escolar

O s jogos matematicos também favorecem praticas pedagdgicas inclusivas,
permitindo que estudantes com diferentes necessidades de aprendiza-

gem participem ativamente das atividades.

Durante as experiéncias pedagogicas realizadas, observou-se significativa
participagdo de alunos da Educagao Especial, especialmente em atividades en-

volvendo materiais concretos, figuras geométricas e jogos coletivos.

As praticas ladicas:
« Respeitam diferentes ritmos de aprendizagem;
« Favorecem interacdo social;
o Estimulam autonomia;
« Promovem inclusio escolar;

« Tornam o ambiente mais acolhedor.
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A utilizagdo de jogos contribui para uma educa¢ao mais democratica,

humanizada e acessivel.

Apesar dos inimeros beneficios documentados na literatura especializa-
da, a implementacao efetiva dos jogos matematicos em sala de aula ainda en-
frenta obstaculos significativos. E necessario reconhecé-los para que possam

ser superados de forma planejada e estratégica.

O primeiro desafio é a formagdo docente. Muitos professores de Mate-
matica ndo tiveram, em sua formacio inicial, contato sistematico com as me-
todologias ludicas. Isso resulta em inseguranca para aplicar jogos em sala de
aula, bem como em dificuldades para fazer a mediagao pedagogica adequada.
D’Ambrosio (2005, p. 83) ja apontava que a maneira deficiente como se forma

o professor é o problema mais grave que afeta a Educagdo Matematica hoje.

Outro desafio ¢ a gestdo do tempo e do espago escolar. Curriculos exten-
$0s, turmas numerosas e a pressao por resultados em avaliacdes padronizadas
frequentemente levam os professores a priorizar métodos expositivos em de-
trimento de atividades mais elaboradas. A resisténcia institucional a inovagao

pedagdgica também pode ser um fator limitante.

Ha também o risco de os jogos serem utilizados de forma superficial,
sem a necessaria reflexdo sobre os contetidos matematicos envolvidos. Um
jogo sem intencionalidade pedagdgica clara pode se transformar em entre-
tenimento puro, sem contribuicao efetiva para a aprendizagem. Por isso, o
planejamento cuidadoso e a mediagdo qualificada do professor sao elementos

insubstituiveis.
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Capitulo VI- Sugestdes de jogos matematicos

Jogos Mateméticos como Recursos Pedagégicos no Ensino da Matematica

Os jogos matematicos representam importantes ferramentas pedagogicas
no processo de ensino e aprendizagem, especialmente nos anos iniciais
do Ensino Fundamental. Quando utilizados de forma planejada, contribuem
para o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia, da criatividade e
da participagéo ativa dos estudantes. Além disso, favorecem uma aprendizagem

significativa, tornando as aulas mais dindmicas, interativas e contextualizadas.

TANGRAM

O Tangram é um jogo de origem chinesa composto por sete pegas geo-
métricas chamadas “tans”, formadas por tridangulos, quadrado e paralelogra-
mo. A proposta consiste em reorganizar essas pecas para construir diferentes

figuras, como animais, pessoas, objetos e formas abstratas.
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No contexto educacional, o Tangram possibilita o trabalho com conteu-
dos relacionados a geometria plana, percep¢ao espacial, simetria, area e com-
posicdo de figuras. O jogo também estimula a criatividade, a concentragiao e a
resolucao de problemas, uma vez que o estudante precisa analisar possibilida-

des e reorganizar as pegas de maneira logica.

O uso do Tangram em sala de aula contribui para o desenvolvimento
da visualizagdo geométrica e favorece a aprendizagem concreta dos conceitos
matematicos, permitindo que o aluno manipule materiais e construa conheci-

mentos por meio da experimentacéo.

DOMINO MATEMATICO
O Dominé Matematico é uma adapta¢ao do dominé tradicional voltada
para o ensino da Matemdtica. As pecgas apresentam operagdes matematicas,

resultados numéricos ou desafios relacionados aos conteudos estudados.

Esse recurso pedagogico auxilia no desenvolvimento do calculo mental,
da agilidade de raciocinio e da associagdo légica entre operagdes e resultados.
Pode ser utilizado para trabalhar adi¢ao, subtragdo, multiplica¢io, divisio, fra-

¢Oes e até expressoes algébricas, dependendo do nivel escolar dos estudantes.
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Além do aprendizado matematico, 0 Dominé Matematico favorece a in-
teragdo social, a cooperagdo e o respeito as regras, tornando o ambiente de

aprendizagem mais participativo e motivador.

TORRE DE HANOI

A Torre de Hanéi é um jogo matematico composto por discos de tama-
nhos diferentes organizados em hastes. O objetivo consiste em transferir todos
os discos de uma haste para outra, respeitando regras especificas, como nunca

colocar um disco maior sobre um menor.

Esse jogo desenvolve habilidades relacionadas ao raciocinio logico, a ela-
boragdo de estratégias, a sequéncia légica e a resolugao de problemas. Também

estimula a paciéncia, a concentragdo e o planejamento das agdes.

Na educagdo matematica, a Torre de Handi pode ser utilizada para traba-
lhar nogoes de algoritmo, sequéncia numérica, poténcia e analise combinato-
ria, permitindo que os estudantes construam estratégias e reflitam sobre seus

proprios processos de pensamento.

w
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SUDOKU
O Sudoku é um jogo de logica ba-
seado na organizacao de niimeros em
uma grade. O desafio consiste em pre-
encher os espagos vazios sem repetir
numeros nas linhas, colunas e blocos

estabelecidos.

Embora nio envolva diretamente
operacdes matematicas, o Sudoku esti-
mula o pensamento logico, a atengéo, a
concentragdo e a organizagdo mental. O estudante aprende a analisar possi-

bilidades, formular hipéteses e tomar decisdes baseadas em critérios 16gicos.

No ambiente escolar, o Sudoku contribui para o desenvolvimento das fun-
¢Oes cognitivas e auxilia na formacédo de habilidades importantes para a apren-

dizagem matematica, como persisténcia, analise e resolugdo de problemas.

BINGO MATEMATICO

O Bingo Matemadtico ¢ uma estratégia
pedagoégica ludica que adapta o bingo tradi-
cional para o ensino da Matematica. Em vez
de apenas nimeros aleatérios, os participan-
tes precisam resolver opera¢des matematicas
para identificar os resultados presentes em

suas cartelas.
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Esse recurso favorece a aprendizagem das operagdes matematicas de ma-
neira dindmica e divertida, estimulando o calculo mental, a rapidez de racio-
cinio e a participagdo ativa dos estudantes. O jogo também contribui para a

socializa¢do, a motivacio e o envolvimento da turma durante as atividades.

O Bingo Matematico pode ser adaptado para diferentes conteudos e
niveis de ensino, contemplando desde operagdes bésicas até conteudos mais

complexos, como fragdes e porcentagem.

MANCALA
A Mancala é um dos jogos mais antigos da humanidade e possui origem
africana. O jogo ¢é realizado em um tabuleiro com cavidades e sementes ou pe-

dras, exigindo planejamento estratégico e antecipacio das jogadas do adversario.

No contexto educacional, a Mancala desenvolve o raciocinio logico, a ca-
pacidade de planejamento, a tomada de decisées e a elaboragdo de estratégias.
Além disso, favorece o pensamento matematico relacionado a contagem, dis-

tribuicio e antecipacdo de possibilidades.
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Outro aspecto relevante da Mancala é sua contribui¢do para a valori-
zagdo cultural e para a interdisciplinaridade, permitindo discussdes sobre

historia, cultura africana e diversidade cultural no ambiente escolar.

A insergdo de jogos matematicos no ambiente escolar favorece praticas
pedagdgicas mais significativas, participativas e contextualizadas. Esses re-
cursos contribuem para reduzir bloqueios relacionados a Matematica, tor-

nando o aprendizado mais prazeroso e acessivel aos estudantes.

Além disso, os jogos estimulam competéncias cognitivas, sociais e
emocionais, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos. Dessa
forma, o professor assume o papel de mediador da aprendizagem, organi-
zando situagdes didaticas que possibilitem a constru¢ido ativa do conheci-

mento matematico.

O uso de metodologias ludicas no ensino da Matematica demonstra
que aprender pode ser um processo dinamico, investigativo e motivador,

contribuindo para uma educa¢ao mais inclusiva e significativa.
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Consideragaes finais

Odesenvolvimento da pesquisa acerca da utilizagdo dos jogos matemati-
cos como estratégia pedagogica no Ensino Fundamental evidenciou o
significativo potencial da ludicidade como instrumento metodolédgico capaz
de promover aprendizagens significativas, participativas e contextualizadas
nos anos iniciais da escolarizagdo. A inser¢do dos jogos no processo de ensino-
-aprendizagem da Matematica demonstrou que o conhecimento matematico
pode ser construido de forma dinamica, investigativa e articulada as experién-

cias cotidianas dos estudantes.

Ao compreender a sala de aula como um espago de interagdo, experimen-
tagdo e construgdo coletiva do saber, esta pesquisa reafirma os jogos matema-
ticos como importantes recursos didatico-pedagdgicos, capazes de ultrapassar
préticas tradicionais centradas apenas na memoriza¢cdo mecanica de conteu-
dos. Nesse contexto, os jogos deixam de ser percebidos exclusivamente como
atividades recreativas e passam a constituir-se como instrumentos educativos

relevantes para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes.

A partir da problematica que norteou o estudo relacionada as dificuldades
enfrentadas pelos alunos no processo de aprendizagem da Matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, os jogos matematicos apresentaram-se como
estratégias eficazes para favorecer o interesse, a participagdo ativa e a compreen-

sao dos conteudos matematicos de maneira mais significativa e acessivel.
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Por meio das atividades ludicas, os estudantes sao estimulados a resol-
ver problemas, elaborar estratégias, desenvolver o raciocinio légico, exercitar
a concentragao e fortalecer habilidades essenciais para a aprendizagem mate-
matica. Além disso, a utilizagao dos jogos favorece a constru¢ao da autonomia
intelectual, da cooperagéo e da confianca dos alunos diante dos desafios pro-

postos no ambiente escolar.

A inser¢ao dos jogos matematicos como eixo estruturante das praticas
pedagdgicas permitiu integrar diferentes metodologias de ensino, contem-
plando atividades voltadas ao desenvolvimento das operagdes basicas, do pen-
samento logico, da percepgao espacial, da resolugao de situagdes-problema e
da interpretacdo matematica. Essa abordagem contribui para tornar o ensino
mais contextualizado, interativo e compativel com as necessidades e particula-

ridades dos estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Sob essa perspectiva, os jogos matematicos favorecem uma aprendizagem
mais significativa ao possibilitar que os estudantes construam conhecimentos por
meio da experimentagao, da investigacdo e da interagao social. Tal processo con-
tribui para minimizar bloqueios e insegurangcas frequentemente associados a Ma-

tematica, promovendo uma relagdo mais positiva entre os alunos e a disciplina.

Do ponto de vista educacional, os jogos configuram-se como importan-
tes instrumentos de apoio didatico-metodolégico para os professores da edu-
cagdo basica, possibilitando o desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais
dinamicas, inclusivas e interdisciplinares. Ao estimular a participagao ativa
dos estudantes, os jogos tornam o ambiente escolar mais acolhedor, motivador

e favoravel a constru¢iao do conhecimento.
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Considera-se que a pesquisa atinge seus objetivos ao evidenciar os jogos
matematicos como recursos pedagogicos relevantes para o fortalecimento do
processo de ensino-aprendizagem da Matematica nos anos iniciais. Ao articu-
lar ludicidade, aprendizagem e desenvolvimento cognitivo, os jogos consoli-
dam-se como estratégias metodoldgicas capazes de potencializar o desempe-
nho escolar, estimular o pensamento critico e favorecer a formag¢ao integral

dos estudantes.

Nesse sentido, reafirma-se a importancia da utilizacdo de préticas peda-
gogicas ludicas e inovadoras no contexto educacional, compreendendo que o
ensino da Matematica deve ir além da transmissao de contetdos, constituin-
do-se como um processo significativo, participativo e humanizado. Assim, os
jogos matematicos apresentam-se como instrumentos essenciais para o forta-
lecimento da aprendizagem, da autonomia intelectual e da formagao de estu-

dantes mais criticos, criativos e socialmente participativos.
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