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Resumo: A Matematica é uma disciplina fundamental na formacao dos estudantes, porém ainda é frequentemente
associada a dificuldades de aprendizagem e desmotivagdo no contexto escolar. Diante desse cendrio, o presente
estudo tem como objetivo analisar as contribuicdes do uso de jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, a partir de uma pesquisa bibliografica. A investigacdo fundamenta-se em obras e
estudos que discutem a ludicidade como recurso pedagégico, destacando o papel dos jogos na promog¢do de uma
aprendizagem mais significativa, dindmica e contextualizada. Os resultados apontam que os jogos didaticos
favorecem o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia, da participacdo ativa dos alunos e da
compreensdo de conceitos matematicos, além de contribuir para a ressignificagio da Matematica como uma
disciplina acessivel e aplicada ao cotidiano. Conclui-se que, quando utilizados de forma planejada e mediada pelo
professor, os jogos constituem uma importante estratégia pedagdgica para minimizar dificuldades de
aprendizagem e potencializar o ensino da Matematica em diferentes niveis de ensino.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos didaticos; Aprendizagem significativa; Ludicidade; Metodologias de
ensino.

Abstract: Mathematics is a fundamental subject in students’ education; however, it is often associated with
learning difficulties and lack of motivation in the school context. In this perspective, this study aims to analyze the
contributions of didactic games to the teaching and learning process of Mathematics through a bibliographic
research approach. The investigation is based on theoretical studies that discuss playfulness as a pedagogical
resource, emphasizing the role of games in promoting more meaningful, dynamic, and contextualized learning.
The results indicate that didactic games encourage the development of logical reasoning, autonomy, active student
participation, and the understanding of mathematical concepts, as well as helping to reframe Mathematics as an
accessible subject connected to everyday life. It is concluded that, when properly planned and mediated by the
teacher, games represent an effective pedagogical strategy to reduce learning difficulties and enhance
Mathematics teaching at different educational levels.

Keywords: Mathematics teaching; Didactic games; Meaningful learning; Playfulness; Teaching methodologies.
Resumen: Las Matematicas constituyen una disciplina esencial en la formacion de los estudiantes; sin embargo,

con frecuencia se asocian a dificultades de aprendizaje y desmotivacién en el contexto escolar. En este sentido, el
presente estudio tiene como objetivo analizar las contribuciones del uso de juegos didacticos en el proceso de
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ensefianza y aprendizaje de las Matematicas, a partir de una investigacién bibliogréafica. El estudio se fundamenta
en aportes tedricos que abordan la ludicidad como recurso pedagégico, destacando el papel de los juegos en la
promocion de un aprendizaje mas significativo, dinamico y contextualizado. Los resultados evidencian que los
juegos didacticos favorecen el desarrollo del razonamiento légico, la autonomia, la participacién activa de los
estudiantes y la comprension de los conceptos matematicos, ademas de contribuir a resignificar las Matematicas
como una disciplina accesible y vinculada a la vida cotidiana. Se concluye que los juegos, cuando son utilizados de
manera planificada y mediada por el docente, constituyen una estrategia pedagdgica eficaz para minimizar las
dificultades de aprendizaje y fortalecer la ensefianza de las Matematicas en distintos niveles educativos.

Palabras clave: Enseflanza de las Matematicas; Juegos didacticos; Aprendizaje significativo; Ludicidad;
Metodologias de ensefianza.

1. Introducao

Desde os primérdios da humanidade, com o surgimento dos homens pré-histéricos que
realizavam riscos e pinturas em rochas, a Matematica comegou a ser lentamente descoberta e
continuou em constante desenvolvimento ao longo dos séculos. Com o seu surgimento no
Antigo Egito e no Império Babildnico, por volta de 3500 a.C.,, a Matematica passou a ser
estudada de forma sistematizada e, consequentemente, iniciou um processo continuo de
desenvolvimento, uma vez que tem como finalidade auxiliar na solug¢do de problemas com os
quais o ser humano se depara em seu cotidiano (ROQUE, 2012). Esses problemas sdo
investigados em distintas areas do conhecimento, em diferentes niveis e modalidades de
ensino, com o objetivo de desenvolver o raciocinio 16gico, estimular a curiosidade do individuo,
correlacionar o estudo dessa ciéncia com o cotidiano e possibilitar a resolucdo de situagoes-
problema por meio da elaboracdao de métodos de resolucao apropriados.

Na da Educacao Basica, o ensino de Matematica é realizado, predominantemente, com o
auxilio do livro didatico, instrumento que, apesar de suas limita¢gdes, contribui de maneira
significativa para o processo de ensino e aprendizagem. Diante disso, os contelddos presentes
nesse material devem ser apresentados em uma linguagem clara e de facil compreensao, de
modo que ndo apresentem “[...] conceitos errados e ndo reduza a matematica a um conjunto de
regras e definigdes sem ligacdo logica entre si” (BASTOS, 2004, p. 1).

Outra metodologia que pode ser aplicada durante as aulas, com potencial para auxiliar
a aprendizagem dos estudantes, é o uso de jogos didaticos e atividades lddicas, tendo em vista
que essas ferramentas contribuem de forma significativa para o processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, “[...] a ludicidade é sem divida uma grande oportunidade que o
professor de Matematica possui para desenvolver outras habilidades e competéncias no aluno”

(CUNHA; SILVA, 2012, p. 3).
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Ao considerar o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem dos conteudos

matematicos, percebe-se que estes se configuram como importantes recursos didaticos,
capazes de contribuir para a mudan¢a da visdo que muitos alunos possuem acerca da
Matematica, frequentemente considerada uma disciplina pesada, cansativa e de dificil
compreensdo. Nesse contexto, a insercdo dos jogos torna os conteidos mais atrativos para os
estudantes, favorecendo a construcdo do conhecimento, além de despertar maior interesse pela
disciplina e pelos contetidos nela trabalhados (CASTRO; SANTOS; ALVES, 2020).

Observa-se, com frequéncia, durante a ministragdo das aulas de Matematica, a utilizacao
do quadro branco, do pincel e do livro didatico como Unicos recursos pedagégicos para a
exposicao dos contetidos. Essa pratica, muitas vezes, torna as aulas monétonas e mecanizadas,
uma vez que o ensino tradicional ndo favorece um aprendizado eficaz nem possibilita aos
estudantes compreenderem a aplicacdo dos conceitos aprendidos em seu cotidiano. Cabe
ressaltar que “os jogos pedagogicos nao sdo substitutos de outros métodos de ensino. Sao
suportes para o professor e poderosos motivadores para os alunos que usufruem, [...], como
recurso didatico para a sua aprendizagem” (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008, p. 78).

Entretanto, destaca-se que o uso de jogos no ensino da Matematica ainda é pouco
explorado, principalmente por exigir tempo para pesquisa, planejamento e recursos que,
muitas vezes, ndo estdo disponiveis no ambiente escolar. Soma-se a isso a necessidade de o
professor estar disposto a modificar sua rotina pedagogica. Esses fatores acabam contribuindo
para a permanéncia de aulas tradicionais, nas quais o aluno aprende, predominantemente, por
meio da memorizacdo e da repeticio de técnicas e procedimentos, pratica ainda bastante
comum (BARBOSA; MURAROLLI, 2013).

Sendo os jogos uma forma diferenciada de ensinar e aprender os conceitos matematicos,
capazes de estimular o desenvolvimento do calculo mental, da habilidade de criar estratégias e
de promover atitudes de cidadania, favorecendo uma aprendizagem significativa, o presente
artigo apresenta as contribui¢cdes e a importancia do uso dos jogos didaticos no ensino da
Matematica (SANTOS, 2001).

Diante do exposto, o presente trabalho justifica-se por possibilitar a insercdo da
tendéncia do uso de jogos no ensino da Matematica como estratégia para minimizar as
dificuldades de aprendizagem apresentadas pelos alunos em diferentes conteidos dessa
disciplina. Além disso, busca apontar como essa metodologia pode ser aplicada no contexto
escolar, a partir da implementacdo de uma proposta pedagogica baseada no uso de jogos

ludicos, com o intuito de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem.
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2. Referencial Teorico

O ensino da Matematica tem se configurado, cada vez mais, como um grande desafio para
os docentes, considerando o elevado nimero de alunos reprovados nessa disciplina e, ainda, o
fato de que, entre os aprovados, muitos apresentam dificuldades na utilizacdo dos
conhecimentos adquiridos. Diante disso, constata-se que os estudantes ndo aprendem de forma
satisfatdria os conceitos e férmulas matematicas, especialmente no ambito do ensino basico.

Nesse sentido, aprender Matematica, segundo Starepravo (2009), constitui uma tarefa
intensa para a maioria das criancas, adolescentes e jovens que frequentam a escola. Um dos
fatores que contribuem para esse cenario é a utilizagdo de metodologias tradicionais, ainda
muito presentes nas praticas docentes, nas quais nao ocorre uma interacao satisfatdria entre
professor e aluno. Dessa forma, os discentes assumem, predominantemente, o papel de
receptores passivos do conhecimento, limitando-se a repetir os procedimentos apresentados
pelo professor em sala de aula.

Nesse contexto, Saviani (1980, p. 242) apud Libaneo (1989, p. 243) afirmam que:

[...] na pedagogia tradicional, o ator principal era o professor e o aluno, mero espectador
que recebia os conhecimentos de forma vertical, ou seja, o aluno era o elemento passivo
da acao educacional, veremos que hoje, nas sociedades atuais a escola contemplativa se
torna insuficiente (LIBANEO, 1989, p. 243).

Diante dessa perspectiva, torna-se fundamental que a Matematica seja ensinada de
forma mais significativa pelos professores, sobretudo nos anos iniciais da escolarizagao,
periodo em que o individuo comega a se familiarizar com os conceitos matematicos. Nesse
sentido, essa disciplina constitui uma importante ferramenta no processo de aprendizagem,
uma vez que os conhecimentos nela adquiridos, como o raciocinio l6gico, poderao ser utilizados
futuramente no desempenho profissional dos alunos.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), enfatiza-se que:

[..] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem exploradas
metodologias que priorizem a criacdo de estratégias, a comprovacao, a justificativa, a
argumentacdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a
iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da confiang¢a na prépria
capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (BRASIL, 1998, p.26).

Assim, é indispensavel que os professores desenvolvam metodologias que promovam a
participacao ativa dos alunos, como a discussdo, a analise critica e a reflexao, inclusive sobre

sua propria existéncia. Dessa forma, quanto mais o docente possibilitar esse tipo de pratica em
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sala de aula, mais favorecera a (re)construcao do conhecimento por parte dos estudantes,

permitindo que essas aprendizagens sejam levadas para a vida pessoal e social, possibilitando
o exercicio da cidadania de forma critica e participativa (CABRAL, 2006).

Dessa maneira, a Matematica torna-se um importante instrumento no processo de
formacao do aluno para a cidadania, visto que, por meio de seu ensino, é possivel desenvolver
habilidades indispensaveis para o futuro dos individuos, ao utilizar conceitos matematicos em
situacodes do cotidiano, a partir de conteudos contextualizados (RITA, 2013).

Nesse contexto, a ado¢do de metodologias que auxiliem o ensino da Matematica, como o
uso de jogos, torna a aprendizagem mais atrativa e estimula a participac¢ado ativa dos alunos nas
aulas. As metodologias que se afastam do ensino tradicional configuram-se como ferramentas
indispensaveis para os professores, na medida em que contribuem para minimizar as
dificuldades apresentadas pelos educandos em determinados conteudos matematicos
(HUIZINGA, 2012).

Uma das propostas pedagdgicas voltadas ao ensino da Matematica que utiliza os jogos
como recurso possibilita aos alunos a construcdo de atitudes durante o processo de
aprendizagem, uma vez que “[..] pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a
solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio e a
descobrir novos conceitos matematicos” (ALVES, 2001, p. 25).

Diante disso, o estudante passa a perceber a Matematica sob uma nova perspectiva,
deixando de enxerga-la como um “bicho de sete cabegas” ou como algo impossivel de aprender,
passando a compreendé-la como uma disciplina que pode ser ensinada e aprendida de forma
contextualizada, interessante, acessivel e divertida (BERTON; ITACARAMBI, 2009).

Contudo, Serrdo (2015, p. 50) destaca que, no ambito educacional, “[..] os tedricos
assinalaram a importancia do brinquedo infantil como recurso para educar e desenvolver a
crianga, desde que respeitadas as caracteristicas da atividade ladica”. Dessa forma, o jogo pode
ser compreendido como uma estratégia de ensino capaz de estimular os estudantes a
observarem e compreenderem os conceitos matematicos durante o processo de aprendizagem.

Entretanto, ao utilizar os jogos como recurso pedagégico, o docente deve agir com
cautela, analisando se a proposta tem como finalidade ensinar e contextualizar determinado
conteudo, uma vez que, se mal empregada, pode gerar impactos negativos na aprendizagem
dos alunos. Segundo Vygotsky (1988), é por meio dos jogos que os estudantes vivenciam
situacdes de ganho e perda, sendo que a frustracdo decorrente de perdas sucessivas pode

provocar desprazer. Nesse sentido, cabe ao professor analisar e coordenar essas situacoes,
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mantendo o equilibrio entre ganhar e perder e deixando claro o real objetivo do uso dos jogos

(MELO; VALLE, 2005).

Ressalta-se, ainda, que o professor deve empregar os jogos como recurso pedagdgico
especialmente “[..] quando seus alunos apresentarem dificuldades na aprendizagem dos
conteddos matematicos” (ITACARAMBI, 2013, p. 21). Em turmas nas quais os alunos ja
demonstram facilidade na compreensao dos conceitos matematicos, a utilizacdo dos jogos pode
ndo ser necessaria, pois corre o risco de se tornar apenas uma atividade para preenchimento
do tempo, perdendo sua intencionalidade pedagégica.

Sabe-se que a Matematica esta presente em todas as fases da vida do ser humano, desde
a infancia até a velhice, sendo papel do professor explicitar essa presenca no cotidiano dos
alunos, evidenciando a necessidade do uso dos conceitos matematicos em diversas situagdes
diarias. Da mesma forma, os jogos fazem parte da vivéncia dos estudantes desde a infancia, por
meio de brincadeiras e outras experiéncias do dia a dia (MENDES, 2009).

A insercdo dos jogos no ambiente escolar possibilita que os docentes se afastem do
modelo tradicional de ensino, frequentemente caracterizado por atividades repetitivas e
mondtonas. A ado¢do de novas metodologias contribui para o desenvolvimento do senso critico
dos educandos, auxiliando-os no processo de tomada de decisdes (RIBEIRO, 2008). Assim, o
uso de jogos, como o domind, pode auxiliar no desenvolvimento das habilidades matematicas,
permitindo que os alunos passem a enxergar a Matematica de forma mais simples e aplicada ao
cotidiano, uma vez que “[..] os alunos participam de um jogo chamado ‘multitabela’ com a
utilizacdo do domind. Podendo trabalhar a multiplicacdo, adi¢ao, subtracgao e divisdao” (SILVA,
2015, p. 8).

Além disso, a aplicacdo de jogos em sala de aula para conceitos abstratos facilita tanto a
compreensao dos alunos quanto a explicacao por parte dos professores. Esse recurso didatico
“l...] permite a apresentacdo dos conteudos de modo atrativo, favorece a criatividade na
elaboracao de estratégias e a persisténcia na busca de solugdes problemas que exigem solucdes
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des” (ITACARAMBI, 2013, p. 21).

Dessa forma, os jogos que abordam conceitos matematicos constituem uma importante
ferramenta pedagégica, capaz de instigar os discentes a compreender, aprender e
contextualizar o meio em que estao inseridos, favorecendo a superac¢do das dificuldades e a

construgdo do proprio conhecimento.

[...] a utilizacdo dos jogos nas aulas de matematica pode contribuir grandemente para o
desenvolvimento do conhecimento do aluno, visto que através dos jogos o educando
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aprimora a sua capacidade de pensamento criativo, da imaginagdo, do raciocinio, do
trabalho desenvolvido em equipe, da interacdo social, descobrindo o prazer da
aprendizagem. (GIORDANI; NOVAES; FERREIRA, 2015, p. 1)

Nessa perspectiva, os alunos ampliam sua autonomia, uma vez que os jogos, enquanto
recurso didatico, possibilitam a elaboracao de estratégias a cada jogada, tornando o processo
de aprendizagem mais atrativo do que aulas exclusivamente expositivas. Assim, favorece-se o
desenvolvimento intelectual, a autoconfianca e o interesse continuo pela aprendizagem
(BERTOLDO; SEIDE, 2014).

Diante do exposto, a inclusao dos jogos no processo de ensino-aprendizagem configura-
se como um importante recurso pedagogico, pois permite aos alunos desenvolver habilidades
como a compreensdo de conceitos abstratos e a identificacdo de propriedades matematicas,
favorecendo a correta aplicacao desses conhecimentos em exercicios e situagdes-problema.
Dessa maneira, modifica-se o contexto das aulas tradicionais, geralmente marcadas por
metodologias engessadas, ao passo que os jogos despertam, de forma imediata, o interesse dos
alunos pela Matematica (GRANDO, 2000).

Assim, a partir das evidéncias apresentadas neste trabalho, compreende-se que a
utilizagdo dos jogos como recurso pedagdgico no ensino dos conteidos matematicos constitui
uma proposta viadvel para minimizar as dificuldades de aprendizagem dos alunos, nos mais

diversos niveis de ensino.

2.1 Uma breve apresentacio de jogos na Matematica

Existem diversos tipos de jogos que podem ser utilizados no ensino da Matematica;
entretanto, neste artigo serdo apresentados apenas o Jogo do Dominé e o Jogo do Ludo, a partir
da analise de estudos realizados por pesquisadores que fizeram uso desses recursos em sala de
aula. Por meio dessas pesquisas, observa-se que a aplicacdo desses jogos trouxe beneficios
significativos para o ensino da disciplina.

De acordo com Silva (2015), o autor utilizou um jogo com pecas de dominé em tabuleiro,
recurso que se mostrou eficaz, uma vez que os resultados obtidos “[...] foram surpreendentes
onde 24 alunos acertaram todas as cinco questoes, 7 alunos acertaram até quatro questoes”
(SILVA, 2015, p. 10).

A utilizacdo do domin6 (Figura 1) no ensino da Matematica tornou o processo de ensino-
aprendizagem mais satisfatorio, contribuindo, inclusive, para que os estudantes aprendessem

a lidar com conflitos. Essa concepgao é corroborada pelos PCN (1998, p. 46), ao afirmarem que
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“os jogos consistem de uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes

sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragao de estratégias

de resolucao e busca de solucao”.

Figura 1. Jogo de Dominé

Fonte: Préprio autor (2022).

Outro jogo que pode ser utilizado no ensino da Matematica, especialmente para o
trabalho com estatistica, é o jogo de tabuleiro Ludo (Figura 2). Chacon e Barbosa (2018)
afirmam que esse recurso é eficaz no processo de ensino e aprendizagem e destacam que “[...]
a partir do jogo Ludo Estatistico, que é um jogo educativo, adaptado do tradicional jogo Ludo,
serdo trabalhados os conceitos basicos de estatistica” (CHACON; BARBOSA, 2018, p. 2). Para

isso, foram realizaram adaptagdes nas regras do jogo, descritas detalhadamente em seu estudo.

Figura 2. Jogo do Ludo

@
@
® 0

Fonte: Préprio autor (2022).

A andlise dos resultados apresentada no artigo demonstra que “[..] todos ficaram

curiosos para executar a atividade e ap6s o inicio da partida, de acordo com as regras indicadas
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anteriormente, o jogo foi se desenvolvendo de maneira divertida e ludica” (CHACON; BARBOSA,

2018, p.9). Asregras do jogo encontram-se anexas ao artigo de Chacon e Barbosa (2018), sendo
recomendada sua leitura para aqueles que desejam aplica-lo.

Por fim, destaca-se que, embora existam intimeras op¢oes de jogos e atividades lidicas
voltadas ao ensino da Matematica, o objetivo deste estudo nao é detalhar cada uma dessas
propostas, mas evidenciar a importancia dos jogos como recurso pedagoégico. Dessa forma,
torna-se essencial inovar e demonstrar aos alunos que a aprendizagem nao se restringe as aulas
tradicionais, uma vez que jogos e atividades lddicas tornam as aulas mais atrativas, dindmicas

e compreensiveis (NASCIMENTO; LIMA; SCHIVANI, 2015).

3. Metodologia ou Procedimentos Metodologicos

Este estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica. Diante disso, o levantamento
bibliografico teve inicio com a selecdo de obras que abordam a tematica do uso de jogos
didaticos no ensino da Matematica. Em seguida, realizou-se a leitura e o fichamento dessas

produgdes, etapa considerada essencial para a elaboragdo do artigo cientifico. Nesse sentido:

Caracteriza-se a pesquisa bibliografica pela identificacdo e andlise dos dados escritos
em livros, artigos de revistas, dentre outros. Sua finalidade é colocar o investigador em
contato com o que ja se produziu a respeito do seu tema de pesquisa (GONSALVES,
2001, p. 34).

A pesquisa bibliografica constitui o primeiro passo de qualquer investigacao cientifica,
pois é por meio dessa etapa que o pesquisador se familiariza com os conceitos apresentados
por diferentes autores, analisando-os a partir de distintas perspectivas tedricas. Além disso,
esse tipo de pesquisa possibilita reflexdes aprofundadas acerca da tematica estudada. Nessa

perspectiva:

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduagao, uma vez
que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas. Uma pesquisa de
laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa bibliografica preliminar.
[..] Portanto, se é verdade que nem todos os alunos realizardo pesquisas de laboratdrio
ou de campo, ndo é menos verdadeiro que todos, sem excecio, para elaborar os diversos
trabalhos solicitados, deverdao empreender pesquisas bibliograficas (ANDRADE, 2010,
p. 25).

As referéncias utilizadas para a construg¢do deste artigo foram obtidas a partir de fontes
confidveis, como o SciELO, o Portal de Peri6dicos da CAPES e o Google Académico. Foram

selecionados artigos cientificos e Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) disponiveis nessas
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plataformas, os quais foram analisados criteriosamente com o objetivo de fornecer

embasamento teodrico consistente para o desenvolvimento da pesquisa.

4. Desenvolvimento

Neste estudo serdo apresentadas discussdes fundamentadas na analise de obras que
abordam a tematica desta pesquisa, possibilitando o aprofundamento tedrico sobre o uso de
jogos didaticos no ensino da Matemadtica. O percurso metodoldgico adotado, incluindo os
procedimentos de coleta e andlise das informacdes e os critérios de selecdo das fontes
bibliograficas. Ademais, discute-se a contribui¢do dos jogos didaticos como recurso pedagégico,
destacando suas potencialidades para promover uma aprendizagem significativa, dindmica e

contextualizada, articulando teoria e pratica no contexto escolar.

5. Resultados e Discussoes

A analise das produgdes cientificas que fundamentam este estudo evidencia que o uso
de jogos didaticos no ensino da Matematica apresenta contribui¢cdes significativas para o
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que se refere a motivacao, a participagdo
ativa dos alunos e a construcao de conhecimentos matematicos de forma contextualizada. Os
resultados encontrados nas diferentes pesquisas analisadas convergem para a compreensado de
que a ludicidade, quando utilizada de maneira planejada e intencional, potencializa o
aprendizado e minimiza as dificuldades tradicionalmente associadas a disciplina.

Os estudos de Alves (2001), Cunha e Silva (2015) e Huizinga (2012) apontam que o
carater ludico dos jogos favorece a aprendizagem ao tornar o ambiente escolar mais dindmico
e estimulante, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da criatividade e da
socializacao entre os alunos. Nesse sentido, os jogos possibilitam que os estudantes deixem de
assumir uma postura passiva, passando a atuar de forma ativa na resolu¢do de problemas, na
elaboracdo de estratégias e na tomada de decisdes durante as atividades propostas.

Resultados semelhantes sdo apresentados por Castro, Santos e Alves (2020), ao
evidenciarem que a utilizagdo de jogos no ensino da Matematica promove maior engajamento
dos alunos, além de favorecer a compreensdo de conceitos abstratos. Esses autores destacam
que a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando os contetidos sdo apresentados
por meio de atividades que dialogam com a realidade dos estudantes, o que corrobora as
orientacdes dos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), que defendem

metodologias que estimulem a autonomia, o pensamento critico e a argumentacgao.
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No que se refere ao uso especifico de jogos como o domind e o ludo, os estudos

analisados demonstram resultados expressivos. Silva (2015) apresenta dados que indicam
melhoria no desempenho dos alunos ao utilizar o jogo do dominé para o trabalho com as quatro
operacdes matemadticas, evidenciando que a maioria dos estudantes conseguiu resolver
corretamente as atividades propostas. Esse resultado reforca a ideia de que os jogos
contribuem para a fixacdo de contelddos e para o desenvolvimento de estratégias de resolugao
de problemas.

De forma semelhante, Chacon e Barbosa (2018) apontam que a adaptagao do jogo Ludo
para o ensino de estatistica despertou o interesse e a curiosidade dos alunos, promovendo uma
aprendizagem mais prazerosa e significativa. Os autores ressaltam que o ambiente ludico
favoreceu a participacao coletiva e a interacdo entre os estudantes, aspectos fundamentais para
o desenvolvimento cognitivo e social, conforme discutido por Vygotsky (1998).

Outro aspecto relevante identificado nos estudos refere-se ao papel do professor como
mediador do processo de aprendizagem. Autores como Cabral (2006), Itacarambi (2013) e
Grando (2000) enfatizam que os jogos nao devem ser utilizados de forma aleatdria ou apenas
como atividade recreativa, mas sim como recurso pedagogico planejado, com objetivos claros
e alinhados aos contetidos trabalhados. Quando bem conduzidos, os jogos possibilitam ao
professor observar as dificuldades dos alunos, intervir de forma adequada e promover
reflexdes sobre os conceitos matematicos envolvidos.

Entretanto, os resultados também indicam desafios relacionados a implementac¢do dessa
metodologia, como a necessidade de tempo para planejamento, formacao docente e adequagao
dos recursos disponiveis, conforme apontam Barbosa e Murarolli (2013). Esses fatores
explicam, em parte, a permanéncia de praticas tradicionais no ensino da Matematica, baseadas
na repeticao de exercicios e na memorizagao de formulas.

Apesar desses desafios, os estudos analisados demonstram que a insercdo dos jogos no
contexto escolar contribui para a ressignificacdo da Matematica, deixando de ser vista como
uma disciplina dificil e distante da realidade dos alunos, passando a ser compreendida como
um conhecimento aplicavel ao cotidiano (BERTON; ITACARAMBI, 2009; RITA, 2013). Além
disso, os jogos favorecem o desenvolvimento da autonomia, da autoconfianca e do trabalho em
equipe, aspectos essenciais para a formacao integral do estudante (BERTOLDO; SEIDE, 2014;
GIORDANI; NOVAES; FERREIRA, 2015).

Dessa forma, os resultados evidenciam que o uso de jogos didaticos no ensino da

Matematica constitui uma estratégia pedagogica eficaz, capaz de promover uma aprendizagem

REVISTA EGAN, Tefé-AM, Vol. 1,n2. 1, p. 1-15, 2026



REVISTA

[LA\EGAN

significativa, contextualizada e participativa. A analise das obras consultadas reforca a

importancia de praticas pedagdgicas inovadoras que valorizem o protagonismo do aluno e
contribuam para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem da Matematica em

diferentes niveis de ensino.

6. Conclusao ou Consideracdes Finais

A Matematica esta presente em diversos momentos do cotidiano dos seres humanos, o
que a torna indispensavel para a compreensao e a resolucao de situacdes que envolvem a vida
em sociedade. Dessa forma, é essencial que os estudantes adquiram conhecimentos
matematicos que ultrapassem o ambiente escolar, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades como a resolugao de problemas, o raciocinio l6gico e a formagao do pensamento
critico. Tais habilidades sdo fundamentais para a tomada de decisdes conscientes, favorecendo
a atuacao do individuo como cidadao participativo, autbnomo e seguro de suas escolhas. Nesse
contexto, a adogao de metodologias que facilitem a aprendizagem da Matematica configura-se
como um aspecto positivo e necessario no processo educativo.

Entretanto, a utilizacdo dessas metodologias, especialmente dos jogos didaticos e das
atividades ludicas, deve ocorrer de forma planejada e criteriosa, a fim de que nao percam seu
carater pedagodgico e se tornem apenas momentos de recreacdo. Cabe ao professor planejar
cuidadosamente cada etapa da aplicacdo dos jogos, assegurando que os estudantes
compreendam seus objetivos e reconhecam sua finalidade no processo de ensino e
aprendizagem. Somente a partir desse cuidado pedagdgico é possivel garantir que tais
atividades sejam eficazes e contribuam, de fato, para a compreensio dos conceitos
matematicos.

Diante do exposto ao longo desta pesquisa, conclui-se que o uso de jogos e atividades
ludicas em sala de aula, quando mediado de forma intencional pelo professor, constitui um
importante aliado no ensino da Matematica. Essa pratica favorece a constru¢do de um ambiente
mais dindmico, atrativo e propicio a aprendizagem, contribuindo para a melhoria do

desempenho dos alunos e para o fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem.
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