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RESUMO

O presente estudo tem como tema o uso de jogos matematicos como recurso didatico para
potencializar a aprendizagem no Ensino Fundamental, objetivando analisar o uso de jogos como
recurso didatico para o ensino de Matematica em uma turma do 3° ano, identificando as estratégias
mobilizadas pelos estudantes e os beneficios decorrentes dessa pratica para o processo de
ensino-aprendizagem. Para fundamentar teoricamente a pesquisa apresentamos algumas
contribui¢cdes de Kishimoto (1996), Rego e Rego (2000), Smole e Diniz (2002), Varella (2025)
entre outros. J& na organizacdo metodologica, adotamos a pesquisa de natureza exploratoria e de
campo, com abordagem qualitativa, desenvolvida em uma escola municipal de Jodo Pessoa (PB),
junto a uma turma de 3° ano do Ensino Fundamental composta por 33 alunos com idades entre 8 ¢ 9
anos. A coleta de dados ocorreu por meio da observagdo direta e da aplicacdo de dois jogos
didaticos: O Jogo dos Comandos da Unidade, Dezena e Centena e o Jogo de Tabuleiro Matematico,
registrados em anotagdes de campo ao longo de duas regéncias realizadas em setembro de 2025. Os
resultados evidenciaram que os estudantes recorreram a diferentes estratégias para solucionar os
desafios propostos, destacando-se a analise do valor posicional dos algarismos, a comparagao entre
nimeros, o calculo mental, a contagem nos dedos e a colaboragdo entre os colegas de grupo, além
de revelarem maior engajamento, entusiasmo e participagdo ativa nas atividades ludicas em
comparacao a praticas mais tradicionais de ensino, com destaque para o papel do professor como
mediador na condugdo das estratégias e na reflexdo sobre os conceitos trabalhados. Conclui-se que
os objetivos propostos foram alcangados, evidenciando-se que o jogo, quando planejado com
intencionalidade pedagogica, transcende sua dimensdo recreativa e se converte em ferramenta
legitima de ensino, capaz de articular aprendizagem cognitiva, socializa¢do e autonomia dos
estudantes, sendo indispensavel que sua aplicacdo esteja associada a um planejamento didatico

intencional por parte do docente.

Palavras-chave: Ensino fundamental; Jogos para ensinar matematica; Recurso didatico.



ABSTRACT

This study focuses on the use of mathematical games as a teaching resource to enhance learning in
elementary school. Its objective is to analyze the use of games as a teaching tool for mathematics in
a 3rd-grade class, identifying the strategies employed by the students and the resulting benefits of
this practice for the teaching-learning process. To theoretically ground the research, we present
contributions from Kishimoto (1996), Rego and Rego (2000), Smole and Diniz (2002), Varella
(2025), among others. In terms of methodological organization, we adopted an exploratory and field
research approach, with a qualitative methodology, developed in a municipal school in Jodo Pessoa
(PB), with a 3rd-grade class of 33 students aged between 8 and 9 years old. Data collection
occurred through direct observation and the application of two educational games: the Unit, Ten,
and Hundred Command Game and the Mathematical Board Game, recorded in field notes during
two teaching sessions conducted in September 2025. The results showed that students used different
strategies to solve the proposed challenges, highlighting the analysis of the positional value of
digits, the comparison between numbers, mental calculation, counting on fingers, and collaboration
among group members. Furthermore, they revealed greater engagement, enthusiasm, and active
participation in the playful activities compared to more traditional teaching practices, emphasizing
the teacher's role as a mediator in guiding the strategies and reflecting on the concepts worked on. It
is concluded that the proposed objectives were achieved, demonstrating that the game, when
planned with pedagogical intent, transcends its recreational dimension and becomes a legitimate
teaching tool, capable of articulating cognitive learning, socialization, and student autonomy. It is
essential that its application be associated with intentional didactic planning on the part of the
teacher.

Keywords: Elementary education; Games for teaching mathematics; Teaching resource.
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1 INTRODUCAO

A introducao de jogos na infancia constitui uma estratégia docente fundamental para o
desenvolvimento integral das criangas, pois, conforme apontam Piaget (1978) e Vygotsky
(1984), o brincar estd diretamente relacionado a constru¢do do conhecimento e a interacao
social. Nesse sentido, a escolha do tema desta pesquisa surgiu a partir das experiéncias
vivenciadas durante o Estagio Supervisionado no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, no
qual foi possivel observar os desafios enfrentados no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, bem como a necessidade de utilizacdo de estratégias pedagdgicas capazes de
favorecer maior participacao e envolvimento dos estudantes. Nesse contexto, o uso de jogos
matematicos despertou interesse por possibilitar uma abordagem mais dindmica, interativa e
significativa dos contetidos, aproximando a aprendizagem da realidade e das experiéncias dos
alunos.

Ao participar de jogos, a crianca ¢ desafiada a compreender e respeitar regras,
exercitando o pensamento légico, a tomada de decisdes e o autocontrole. Além disso,
segundo Kishimoto (2011), os jogos possuem um papel educativo relevante ao favorecer a
autonomia, uma vez que incentivam a resolu¢do de problemas e a participagdo ativa do
sujeito no processo de aprendizagem.

Dessa forma, ao serem inseridos desde cedo no cotidiano infantil, os jogos contribuem
ndo apenas para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, mas também para a
formacao de individuos mais independentes, criticos e capazes de agir de maneira consciente
em diferentes contextos.

Assim, no contexto do ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, Alves e Brito (2013) afirmam que “o jogo ¢ facilitador da aprendizagem devido
ao seu carater motivador”, configurando-se como uma importante ferramenta para despertar o
interesse dos alunos. Nessa perspectiva, o uso de jogos como recurso didatico tem se
destacado como uma estratégia capaz de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dinamico, significativo e alinhado as necessidades dos estudantes, especialmente ao
considerar os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem presentes em sala de aula.

Diante desse cendrio, o presente estudo volta-se para a analise do uso de jogos no
ensino da Matematica em uma turma do 3° ano do ensino fundamental, buscando
compreender de que forma essa pratica pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos alunos, além de favorecer a construgao de conhecimentos de maneira

ludica e significativa. Assim, emerge como problema de pesquisa a seguinte questdo: quais



sdo as potencialidades no uso de jogos como recurso diddtico para ensinar matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental?

A relevancia desta pesquisa justifica-se pela necessidade de adogdo de estratégias
pedagdgicas que promovam maior engajamento dos estudantes, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo e eficaz. Nesse contexto, o uso de jogos apresenta-se como uma
alternativa pedagogica que pode favorecer a participagdo ativa dos alunos, estimular o
raciocinio légico e contribuir para a compreensdo de conceitos matematicos de forma mais
acessivel e prazerosa.

Diante disso, o estudo tem como objetivo geral analisar o uso de jogos como recurso
didatico para ensinar matematica em uma turma do 3° ano do ensino fundamental. Como
objetivos especificos, busca-se identificar as estratégias mobilizadas pelos estudantes durante
a realizacdo de jogos envolvendo conceitos matematicos e apontar os beneficios do uso de
jogos como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem.

Partimos do pressuposto de que os jogos, por si sd, devem ter o carater lidico. No
campo educacional, o conceito de ludico amplia-se significativamente. Conforme Kishimoto
(2011), o termo ludico tem origem na palavra latina /udus, que significa jogo e brincadeira,
abrangendo atividades que trazem prazer e entretenimento. Entretanto, no campo da
educacdo, essa definicdo expande-se para além do mero entretenimento.

Assim, ao ser articulado as metodologias ativas, o ludico assume um papel
pedagodgico intencional, sendo compreendido como um recurso que potencializa o processo
de aprendizagem. Atividades ludicas sdo compreendidas como aquelas capazes de gerar
prazer e equilibrio emocional, conduzindo o individuo a autonomia de seus pensamentos e
contribuindo significativamente para o seu desenvolvimento social.

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade de adotar estratégias pedagdgicas
que tornem o ensino-aprendizagem mais significativo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, considerando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem dos alunos. Dessa
forma, faz-se necessaria a utilizacdo de metodologias que promovam maior engajamento €
participagdo ativa dos estudantes.

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: inicialmente, apresenta-se a
introducdo, contemplando a contextualizacdo do tema, a problemadtica, os objetivos e a
justificativa da pesquisa. Em seguida, a fundamentacdo tedrica aborda discussdes sobre o uso
de jogos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Posteriormente, sdo apresentados os procedimentos metodologicos adotados na

pesquisa. Na sequéncia, sao discutidos e analisados os resultados obtidos. Por fim,



apresentam-se as consideracdes finais, destacando as contribui¢des do estudo e possiveis

reflexdes para futuras pesquisas.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizagdo de jogos no ensino da Matematica, especialmente nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, tem se consolidado como relevante para favorecer a aprendizagem dos
alunos. Por meio das atividades ludicas, as criangas sao estimuladas a desenvolver o
raciocinio logico e a capacidade de resolu¢do de problemas (Smole; Diniz, 2002). Além
disso, o jogo favorece a constru¢do de conceitos matematicos de forma significativa, ao
aproximar o conteudo escolar de situagdes concretas e permitir que o aluno teste hipdteses e
reformule estratégias diante do erro. Dessa forma, o uso de jogos em sala de aula ndo deve
ser visto como mero entretenimento, mas como recurso pedagogico intencional, que exige
planejamento cuidadoso para alcangar os objetivos de aprendizagem propostos.

De acordo com Ramos (2018), a distingdo entre jogo e brincadeira reside na estrutura
e na organizagdo da atividade ludica. O jogo ¢ definido como uma atividade estruturada,
estabelecida por um principio de regras explicitas que organizam sua execu¢ao € a interacao
entre os participantes. Em contrapartida, a brincadeira ¢ compreendida como o ato de brincar
propriamente dito, caracterizando-se por ser uma conduta livre e espontanea, sendo um fator
de suma importancia para os processos de socializagdo e desenvolvimento infantil.

A inser¢do de jogos no cotidiano escolar nos anos iniciais ndo deve ser vista apenas
como um recurso ludico isolado, mas como uma ferramenta capaz de promover uma
mudanca real na dindmica de ensino. Ao transitar de uma postura passiva para uma posicao
de protagonismo, o aluno passa a encarar o conhecimento matematico como algo vivo e em
constante construcao.

Corroborando essa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil,
2018) estabelece que o ensino da area de matematica deve ir além da simples repeti¢do de
férmulas ou procedimentos mecanicos. O documento orienta que o foco da aprendizagem
esteja em desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo a conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo. (Brasil, 2018).

Segundo Massa e Ribas (2016), os jogos matematicos podem tornar o processo de
ensino mais atrativo e significativo, favorecendo um aprendizado mais ativo e dindmico. Ao
serem utilizados em sala de aula, contribuem para a constru¢do de um ambiente mais ladico e
desafiador, estimulando a participagdo dos alunos e auxiliando no desenvolvimento do

raciocinio légico.
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Além disso, “a introducdo de jogos nas aulas oferece a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la” (Bianchini, Gerhardt, Dullius, 2010, p.3).

Contudo, a transformac¢ado do jogo em ferramenta de ensino depende, invariavelmente,

da postura do educador, conforme Kishimoto:

Quando as situagdes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condigdes para a expressdo do jogo, ou seja, a agdo intencional da
crianga para brincar, o educador esta potencializando as situa¢des de aprendizagem.
(Kishimoto, 1996, p. 36).

Como apontam Hoffmann, Barbosa e Martins (2016) os jogos possibilitam trabalhar
os conteudos de forma diferenciada, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio, da
tomada de decisdes, da analise de resultados e da revisao de conceitos, permitindo também a
reformulacao de estratégias ao longo da atividade.

Nessa perspectiva, Smole et al. (2007) propdem que:

Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se
desenvolve o espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e
abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Isso ocorre porque a dimensdo
ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar
os obstaculos iniciais € o incomodo por ndo controlar todos os resultados. Esse
aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situagdes
problemas cuja superagdo exige do jogador alguma aprendizagem ¢ um esforgo na
busca de solugdo. (Smole, et al, 2007,p.10)

Nesse contexto, o jogo deixa de ser apenas uma atividade recreativa e passa a
constituir uma estratégia pedagdgica, dessa forma “essa abordagem favorece a aplicacao
pratica dos conceitos € a compreensdo dos processos matematicos, a0 mesmo tempo em que
incentiva a participacdo ativa de todos os estudantes no jogo” (Varella, 2025, p.9). Além
disso, “o jogo ndo tem s6 o poder de tornar as aulas mais dindmicas, mas sim, ser til para
que o professor seja capaz de identificar as principais dificuldades dos seus alunos, servindo
de diagnostico de aprendizagem” (Massa, Ribas, 2016, p.4).

A importancia social do ensino de Matemadtica exige que o professor desenvolva
praticas pedagodgicas que ultrapassem o modelo tradicional baseado apenas em aulas
expositivas € na memorizagdo de conteudos. Do mesmo modo, Bianchini, Gerhardt, Dullius

(2010) explicam que durante a realizacdo dos jogos, o professor deve observar o
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envolvimento dos alunos, se compreendem as regras e se conseguem elaborar estratégias para
superar as dificuldades. Esses aspectos ajudam a avaliar se o jogo estd contribuindo para a
aprendizagem. Nesse processo, o docente atua como mediador, realizando intervengdes
quando necessario e, ao final da atividade, retomando os objetivos do jogo para promover a
reflexao sobre o que foi aprendido.

De acordo com Rego e Rego (2000), o uso de materiais concretos em sala de aula
exige planejamento e atencdo por parte do professor. Para isso, ¢ importante: permitir que os
alunos explorem livremente o material antes das regras; incentivar a comunicagdo e a troca de
ideias durante as atividades; atuar como mediador, propondo questionamentos; estar aberto a
adaptagdes e sugestdes; e realizar uma escolha criteriosa dos materiais, planejando
previamente seu uso conforme as necessidades da turma.

Em vista disso, Flemming (2003) explica que ao decidir utilizar jogos em sala de aula,
o professor precisa realizar um planejamento prévio, definindo claramente os objetivos de
aprendizagem. Em seguida, deve escolher um jogo adequado que atenda a esses objetivos e
as caracteristicas da turma, além de verificar a necessidade de adaptacdes quanto as regras, ao
tempo, ao espago ¢ ao numero de alunos. Também ¢ importante organizar os materiais,
planejar como e quando o jogo sera aplicado, prever possiveis imprevistos e, ao final, realizar
uma avaliacao continua do processo de aprendizagem.

Por conseguinte, Alves (2004) traz que a pratica educativa ganha um novo sentido
quando entendemos que o saber nao ¢ algo pronto, mas uma constru¢ao fluida que se
transforma o tempo todo. Nessa perspectiva, o aprendizado emerge da interacdo entre o
individuo amparado por seu repertdrio prévio e pelo contexto social e o objeto de estudo.
Esse contato resulta em uma troca profunda: o estudante reestrutura seu aparato cognitivo ao
mesmo tempo em que da vida e sentido ao que esta sendo aprendido.

Logo, como afirma Elorza (2013), o papel do professor ganha uma nova dimensao.
Mais do que dominar o contetido tedrico, o docente precisa apropriar-se da metodologia, o
que exige um exercicio de experimentacdo prévia. Ao vivenciar a estratégia antes de
aplica-la, o professor consegue antecipar dificuldades, ajustar o percurso e identificar onde o
potencial pedagdgico realmente reside. Esse dominio pratico ¢ o que permite um
planejamento mais assertivo, garantindo que a atividade ndo seja apenas um momento

isolado, mas uma peca-chave na construg¢do do saber do aluno.
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracterizou-se como qualitativa de natureza exploratoria e de
campo, pois buscou compreender, de forma mais aprofundada, o uso de estratégias ludicas no
ensino da Matematica a partir da observacao e da intervengao em um contexto real de sala de
aula. Nesse sentido, a abordagem exploratéria permitiu uma maior aproximacao com o
problema investigado, enquanto a pesquisa de campo possibilitou a coleta de dados
diretamente no ambiente escolar, tornando a analise mais concreta e contextualizada.

Segundo Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa exploratdria ¢ aquela que tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito ou
possibilitando a constru¢ao de hipdteses. Os autores destacam que esse tipo de pesquisa
envolve, com frequéncia, levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que possuem
experiéncia pratica com o problema e analise de exemplos que auxiliem na compreensao do
fendmeno investigado.

Ja a pesquisa de campo caracteriza-se pela coleta de dados diretamente no local onde
os fendmenos ocorrem, permitindo ao pesquisador observar, registrar e analisar a realidade
em seu contexto natural. Para Marconi e Lakatos (2010), a pesquisa de campo consiste na
investigacdo empirica realizada no ambiente em que o fendmeno acontece, podendo envolver
técnicas como observacao direta, entrevistas informais e questionarios, com o objetivo de
obter informagdes mais precisas e contextualizadas.

Nessa perspectiva, o estudo foi desenvolvido no contexto da disciplina de Estagio
Supervisionado no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, realizada em uma escola municipal
localizada no municipio de Jodo Pessoa, no estado da Paraiba, que atende alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Antes da aplicacao das atividades propostas, foi realizado
um periodo de observagdo da turma, com o objetivo de conhecer sua rotina, acompanhar a
dindmica da sala de aula, identificar os diferentes niveis de aprendizagem dos estudantes e
compreender suas principais dificuldades e potencialidades. Durante esse periodo, também
foram realizadas conversas informais com a professora regente, buscando obter informacdes
sobre o desenvolvimento da turma, os contetidos trabalhados e as estratégias pedagogicas
utilizadas no processo de ensino e aprendizagem.

A turma observada era composta por 33 alunos do 3° ano, com idades entre 8 ¢ 9
anos. A partir das observacdes realizadas e dos didlogos com a professora, foi possivel

perceber que a maioria dos estudantes apresentava bom nivel de alfabetizagdo e participava
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das atividades com relativa autonomia. Entretanto, alguns alunos ainda se encontravam em
processo de consolidagdo da leitura e da escrita, apresentando diferentes ritmos de
aprendizagem. De modo geral, a turma encontrava-se em fase de aperfeigoamento das
habilidades de leitura, escrita e ortografia, aspecto que foi considerado no planejamento das
atividades desenvolvidas durante o estagio. Assim, o periodo inicial de observacao foi
fundamental para conhecer as caracteristicas da turma e subsidiar a elaboragdo e aplicacdo
das atividades com jogos matematicos de acordo com as necessidades e especificidades dos
estudantes.

Além disso, a turma apresentava perfil participativo, demonstrando interesse por
atividades interativas e criativas, bem como mantendo relacdo positiva entre si € com a
professora, o que contribuiu significativamente para a constru¢do de um ambiente acolhedor
e favoravel a aprendizagem

A partir desse contexto, foram definidos como instrumentos de coleta de dados a
observagdo direta das aulas e a aplicacdo de jogos como recurso didatico voltados ao ensino
da Matematica.

As coletas referentes aos jogos foram realizadas em dois dias, sendo eles 11 de
setembro de 2025 e 15 de setembro de 2025. No dia 11 de setembro foi aplicada a atividade
“Jogo dos Comandos da Unidade, Dezena e Centena” (Jogo dos Copinhos), enquanto no dia
15 de setembro foi desenvolvido o “Jogo de Tabuleiro Matematico / Caga ao Tesouro dos
Numeros”.

Em relacdo a organizagdao dos alunos, no Jogo dos Copinhos, a proposta previa a
formacao de grupos de no minimo quatro alunos. Considerando que a turma era composta por
33 estudantes, os grupos foram organizados em 8 grupos. J& no Caca ao Tesouro dos
Numeros, os estudantes foram divididos em equipes de 4 a 5 alunos, o que corresponde a 7
grupos, também considerando o total de alunos.

Inicialmente, foi aplicado o “Jogo dos Comandos da Unidade, Dezena e Centena”,
com o objetivo de diferenciar as ordens de unidade, dezena e centena, formar nimeros e
comparar numeros para identificar o maior e o menor.

Os alunos foram organizados em grupos e receberam cartelas de papel contendo
espacos especificos para unidade, dezena e centena, além de fichas numeradas de 0 a 9. O
jogo foi realizado em 7 rodadas e, a cada uma delas, trés algarismos eram sorteados e
registrados no quadro para que todos os grupos pudessem visualiza-los. A partir dos
comandos propostos pela pesquisadora, como “Monte 0 maior numero possivel” ou “Monte o

menor nimero possivel”, os alunos organizavam as fichas nas cartelas, formando os nimeros
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solicitados. Apos cada rodada, os grupos registravam os nimeros formados em uma folha de
atividade e, coletivamente, realizava-se a corre¢do e a discussdo das respostas, permitindo
que os estudantes justificassem suas escolhas e refletissem sobre o valor posicional dos
algarismos.

Durante essa atividade, buscou-se observar a mobilizacdo de estratégias, a interacao
entre os alunos e o desenvolvimento do raciocinio logico.

Dando sequéncia as intervengdes, foi aplicado o “Jogo de Tabuleiro Matematico”,
com o objetivo de compreender o significado das operagdes de adicao e subtragdo, realizar
calculos com numeros naturais e reconhecer diferentes formas de resolver um mesmo
calculo.

A aula teve inicio com um quiz de revisao realizado de forma oral, com o objetivo de
retomar conteudos matematicos ja trabalhados e estimular a participacdo dos alunos. A
atividade aconteceu em formato de perguntas e respostas, buscando estimular a participagao
ativa dos alunos. Em seguida, foi apresentado o tabuleiro e os estudantes foram organizados
em grupos.

A cada rodada, os grupos receberam cartelas com calculos matematicos e, ao
resolvé-los corretamente, avancaram no tabuleiro conforme a pontuacdo estabelecida. Ao
final, foi proposta uma atividade coletiva de resolucdo de problemas contextualizados, no
qual os alunos participaram da constru¢do de uma narrativa envolvendo situagdes do
cotidiano que exigem o uso de operagdes matematicas, ampliando o significado do conteudo
trabalhado.

Por fim, a coleta de dados ocorreu ao longo da realizacdo dessas atividades por meio
de observacdes sistematicas registradas em anotagdes de campo. Foram considerados
aspectos como a participagdo dos alunos, a interagdo entre os grupos, as estratégias utilizadas,
as dificuldades apresentadas e os avangos no processo de aprendizagem.

Dessa forma, a andlise dos dados foi conduzida a partir de uma abordagem
qualitativa, buscando interpretar as informagdes obtidas durante as observacdes. Para isso, os
dados foram organizados em categorias, como participacdo, interacdo, compreensao dos
conteudos e desenvolvimento do raciocinio ldogico, possibilitando uma andlise mais
aprofundada acerca das contribui¢des das atividades ludicas para o ensino da Matematica.

A seguir, apresentamos algumas imagens dos jogos e dos estudantes durante os jogos.



Figura 1- Estudantes anotando os nimeros de acordo com os comandos.

Fonte: Acervo da autora (2026)

Figura 2— Estudantes analisando a ordem dos niimeros antes de escreverem.
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Figura 3— Tabuleiro do “Jogo de Tabuleiro Matematico™.
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Fonte: Acervo da autora (2026)

Figura 4— Estudantes resolvendo os calculos matematicos.

Fonte: Acervo da autora (2026)

As andlises e os resultados serdo discutidos no préximo capitulo e, com as figuras
acima apresentadas, o leitor podera melhor compreender tais resultados.
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4. 0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DE MATEMATICA

Este capitulo apresenta os resultados esperados com o desenvolvimento desta
pesquisa, discutindo as contribuigdes que se pretende alcangar a partir da investigagdo sobre o
uso de estratégias ludicas no ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Inicialmente, aborda-se a relevancia académica do estudo, evidenciando suas possiveis
contribui¢cdes para a pratica docente e para o campo do ensino da Matematica. Em seguida,
na secdo 4.1, sdo apresentadas as estratégias identificadas entre os estudantes do 3° ano
durante a resolug@o dos desafios matematicos propostos nos jogos aplicados. Por fim, a se¢do
4.2 discute os beneficios observados no uso de jogos como recurso didatico para o ensino da
Matematica, com destaque para o papel do professor como mediador desse processo de

aprendizagem.

4.1. Estratégias usadas em jogo por estudantes do 3° ano do ensino fundamental sobre

conceitos matematicos.

A andlise das duas regéncias realizadas permitiu identificar diferentes estratégias
utilizadas pelos estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental durante a resolucao de desafios
matematicos. A utilizagdo de jogos pedagogicos promove um ambiente de aprendizagem no
qual o estudante assume um papel ativo na constru¢do do conhecimento, desenvolvendo a
autonomia necessaria para realizar escolhas e lidar conscientemente com suas consequéncias.
Essa abordagem possibilita que o aluno deixe de ser apenas um reprodutor de contetidos e
passe a elaborar estratégias proprias para solucionar os desafios propostos. Nesse sentido,
jogando em sala de aula, o aluno aprende a fazer escolhas e a aceitar as consequéncias destas,
tornando-se um ser mais completo e capaz de produzir conhecimentos e estratégias, e nao
simplesmente de apenas reproduzir o que lhe ¢ fornecido. (Teixeira e Apresentacdo, 2014).

No Jogo dos Comandos da Unidade, Dezena e Centena, os estudantes precisavam
organizar algarismos sorteados para formar numeros de acordo com os comandos
apresentados, como construir 0 maior ou o menor numero possivel. Durante a atividade,
observou-se que uma das principais estratégias utilizadas pelos alunos foi a de analise do
valor posicional dos algarismos. Antes de posicionar as fichas na cartela, os integrantes dos
grupos discutiam qual namero deveria ocupar a casa da centena, da dezena ou da unidade

para alcancar o resultado solicitado.
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Em diversos momentos, os estudantes comparavam os algarismos sorteados e
argumentavam entre si sobre qual combinacgdo seria mais adequada. Foi possivel perceber
que muitos compreenderam que o algarismo de maior valor deveria ocupar a ordem da
centena quando o objetivo era formar o maior numero possivel, enquanto o menor algarismo
deveria ser colocado nessa posi¢do quando o comando solicitava o menor nimero. Essa
estratégia de comparagdo e analise das ordens numéricas esteve presente em grande parte das
discussoes realizadas pelos grupos.

Além da mobilizacdo de estratégias cognitivas, observou-se também um clima de
descontragdo e entusiasmo entre os estudantes durante a realizagdo do jogo, o que contribuiu
para uma maior motivacdo na resolu¢do dos desafios propostos. Em diversos momentos, os
alunos verbalizavam espontaneamente seu envolvimento com a atividade, como evidenciam
falas do tipo "eu quero ganhar" e "fazer conta assim é mais legal”, demonstrando que o
formato Iludico tornou a aprendizagem mais prazerosa em comparagao a atividades
tradicionais. Também foi possivel notar que os estudantes buscavam validacdo da
pesquisadora quanto as suas estratégias, questionando, por exemplo, "tia, se eu fizer desse
Jjeito ta certo?"”, o que revela tanto o engajamento ativo na resolu¢do dos problemas quanto a
necessidade de seguranca e mediagdo por parte do adulto durante o processo de construgdo do
raciocinio matematico.

Desse modo podemos observar que “Os jogos pedagdgicos promovem a integracao
social e o trabalho em equipe, amadurecendo o comportamento ético e afetivo dos
estudantes” (Silva, Morais II, 2011, p. 156-157). Além disso, “a cooperagdo mutua entre os
alunos ¢ fundamental para o éxito das atividades praticas realizadas em sala” (Silva, Morais
I1, 2011, p. 162)

A andlise das duas regéncias realizadas permitiu identificar diferentes estratégias
utilizadas pelos estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental durante a resolug¢ao dos desafios
matematicos. Por meio dos jogos aplicados, observou-se que os alunos mobilizaram
conhecimentos prévios, elaboraram hipdteses, discutiram diferentes possibilidades de
resolugdo e utilizaram variadas estratégias de raciocinio para solucionar as situagoes
propostas. Esses resultados corroboram as contribui¢des de Smole e Diniz (2001), que
defendem a resolugdo de problemas como uma pratica capaz de estimular os estudantes a
ativar conhecimentos ja construidos, formular estratégias, argumentar sobre suas escolhas e
tomar decisdes durante o processo de aprendizagem matematica.

Em algumas situacdes, entretanto, surgiram dificuldades relacionadas a compreensao

do valor posicional, levando alguns estudantes a trocar a ordem dos algarismos ou a
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demonstrar duvidas ao comparar os numeros formados. Durante a atividade, foi possivel
observar falas como: "Tia, vocé pode me ajudar? Acho que coloquei o numero no lugar
errado."; "Vocé acha que esse numero fica maior assim ou se trocar de lugar?"; "Como vocé
fez esse calculo?"; "Se eu colocar o 8 na centena, o numero fica maior, né?". Também houve
momentos em que os alunos discutiam entre si qual seria a melhor posi¢do para cada
algarismo antes de registrarem a resposta, . Nesses casos, a troca de ideias entre os colegas e
as intervengdes da professora contribuiram para a revisdo das estratégias inicialmente
utilizadas (Massa e Ribas, 2016).

No jogo de tabuleiro matematico, que envolvia a resolu¢cdo de operacdes de adigao e
subtracdo para avancar no percurso, foram identificadas diferentes estratégias de calculo.
Alguns estudantes recorreram ao calculo mental, realizando as operagdes de forma rapida e
demonstrando dominio dos fatos basicos da adi¢do e da subtragdo. Outros utilizaram a
contagem nos dedos como recurso de apoio para encontrar as respostas, especialmente em
operagdes que exigiam maior aten¢cdo. Também foi observado que alguns alunos realizavam
contagens sequenciais oralmente, enquanto outros buscavam confirmar seus resultados por
meio do didlogo com os colegas do grupo.

A colaboragdo entre os estudantes destacou-se como uma importante estratégia
durante a realizagdo das atividades. Em diversos momentos, os alunos compartilhavam
formas de resolugdo, explicavam seus raciocinios e auxiliavam colegas que apresentavam
dificuldades. Essa interacdo favoreceu a constru¢ao coletiva do conhecimento e permitiu que
diferentes estratégias fossem comparadas e discutidas pelos grupos. Esse resultado pode ser
compreendido a luz da teoria sociointeracionista de Vygotsky (1998), segundo a qual a
aprendizagem ocorre por meio das interagcdes sociais, sendo o conhecimento construido de
forma colaborativa com a mediacdo de outras pessoas mais experientes ou dos proprios
colegas. Assim, ao dialogarem e compartilharem estratégias de resolugdo, os estudantes
ampliaram sua compreensdo dos conceitos matematicos, aspecto também observado por
Varella (2025). .

Outro aspecto observado foi a persisténcia dos estudantes diante dos desafios
apresentados. Quando cometiam erros ou encontravam dificuldades, muitos revisavam suas
respostas, realizavam novas tentativas e buscavam alternativas para solucionar os problemas
propostos. Essa postura evidencia que os jogos proporcionaram um ambiente favoravel a
experimentacdo e a aprendizagem, no qual o erro foi compreendido como parte do processo

de construcao do conhecimento.
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De modo geral, as observacdes realizadas durante as regéncias demonstram que os
estudantes utilizaram diferentes estratégias para compreender e resolver os desafios
matematicos presentes nos jogos. Entre elas, destacaram-se a analise do valor posicional dos
numeros, a comparagdo entre algarismos, a argumentagdo entre os colegas, o calculo mental,

a contagem nos dedos, as contagens orais € a colaboragdo entre os integrantes dos grupo.

4.2. Beneficios de usar jogos como recurso didatico para ensinar matematica a

estudantes do 3° ano do ensino fundamental.

A utilizagdo de jogos como recurso didatico nas aulas de Matematica revelou-se uma
estratégia capaz de favorecer significativamente o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental. Durante a aplicacdo dos jogos, foi possivel
observar que as atividades ludicas despertaram o interesse dos alunos e promoveram uma
participagdo mais ativa nas situacdes de aprendizagem, tornando os contetidos matematicos
mais acessiveis e significativos.

Um dos principais beneficios observados foi o aumento do engajamento dos
estudantes durante as atividades. Diferentemente de situagdes mais tradicionais de ensino, os
jogos despertaram curiosidade, entusiasmo e motivacdo para a realizacdo das tarefas
propostas. Durante as aulas, era comum ouvir comentarios como: "7ia, ja vai comegar o
jogo?", "Agora eu consegui entender!", "Posso tentar de novo?", "O nosso grupo vai
conseguir!" e "Essa aula passou muito rapido!". Também foi possivel perceber que muitos
alunos comemoravam quando acertavam uma resposta, dizendo "Eu consegui!" ou "A gente
acertou!", além de incentivarem os colegas com frases como "Vai, vocé consegue!”. Essas
manifestagdes demonstraram o interesse dos estudantes em participar ativamente das
atividades, favorecendo um ambiente de aprendizagem mais dindmico, colaborativo e
significativo. Desde o inicio das atividades, os alunos demonstraram interesse em participar,
compreender as regras e superar os desafios apresentados. Logo apds a explicagdo, surgiram
perguntas como: "Tia, quando a gente pode comegar?", "Se eu errar, posso tentar de novo?"
e "Como faz para ganhar o jogo?". Durante a realizacdo das atividades, também era comum
ouvir comentarios entre os colegas, como: "Vamos pensar antes de responder.", "Eu acho que

’

essa é a resposta certa.", "Confere ai para ver se a conta esta certa." e "Agora eu entendi

como faz!". Esse envolvimento contribuiu para que os conteidos matematicos fossem
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trabalhados de forma mais dinamica e prazerosa, favorecendo a participacdo ativa dos
estudantes e o desenvolvimento do raciocinio matematico de maneira colaborativa.

De acordo com Grando (2001), a introdugdo de jogos no ambiente escolar oferece
beneficios que vao desde a consolidagdo motivadora de contetidos ja estudados até a
facilitagdo de temas de alta complexidade. Essa metodologia exige que o aluno seja o
protagonista na constru¢do do seu proprio saber, estimulando o desenvolvimento de
estratégias para a resolu¢do de problemas, a capacidade de tomar decisdes e o pensamento
critico.

Além de promover a integragdo entre diferentes disciplinas, o jogo atua como um
importante motor de socializacdo e cooperagdo em equipe, resgatando o prazer pelo
aprendizado e permitindo que o professor identifique e corrija falhas no processo educativo
de forma dindmica. Durante a realizagdo da atividade, por exemplo, foi possivel observar
alunos ajudando os colegas a resolver as situagdes-problema, com falas como: "Espera,
vamos ler de novo para entender.", "Vocé somou duas vezes, olha aqui." e "Se a gente fizer
desse jeito, fica mais facil.”". Em outro momento, um estudante percebeu que o grupo havia
cometido um erro no calculo e explicou o procedimento correto aos colegas, favorecendo a
aprendizagem coletiva e permitindo que a professora interviesse apenas para orientar e
reforcar o conceito trabalhado. Dessa forma, o jogo tornou-se um espaco de troca de
conhecimentos, dialogo e constru¢ao conjunta das estratégias de resolugao.

Além dos beneficios proporcionados pelos jogos, destaca-se a importancia da
atuacao do professor como mediador do processo de aprendizagem. Durante a realizagao das
atividades, observou-se que o papel docente vai além da simples apresentagdo das regras ou
da organizacao dos grupos, envolvendo também o acompanhamento das estratégias utilizadas
pelos estudantes.

Conforme Moratori (2003), o professor deixa de ser um mero transmissor para se
tornar um facilitador que cria situagdes de aprendizado eficazes e estimulantes. O jogo surge,
entdo, como uma ferramenta que apoia essa construcdo de conhecimento, transformando o
educador em um guia, incentivador e avaliador constante do desenvolvimento do estudante.

As atividades realizadas evidenciaram a importancia da intencionalidade pedagogica
do professor no uso dos jogos. Tanto no Jogo dos Comandos da Unidade, Dezena e Centena
quanto no jogo de tabuleiro matematico, os jogos foram planejados com objetivos especificos
relacionados aos contetdos trabalhados. Além disso, a mediagdo da professora foi
fundamental para orientar os estudantes, esclarecer dividas e estimular reflexdes sobre os

conceitos matematicos envolvidos nas atividades. Bem como diz Moratori (2003), que o
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professor deve agir com intencionalidade, estabelecendo metas pedagogicas claras que visem
tanto conhecer o perfil do grupo quanto estimular areas especificas do desenvolvimento. Em
vez de apenas ditar normas de forma impositiva, o educador deve propor as regras,

permitindo que os estudantes participem de sua construcao e adaptacao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar o uso de jogos como recurso didatico
para o ensino de Matematica em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental, buscando
identificar as estratégias mobilizadas pelos estudantes durante a realizagdo das atividades e
apontar os beneficios decorrentes dessa pratica para o processo de ensino-aprendizagem. A
partir da questdo que orientou esta pesquisa quais sdo as potencialidades do uso de jogos
como recurso didatico para ensinar Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, os
resultados obtidos permitem afirmar que os jogos podem colaborar para que o ensino da
Matematica se torne mais dinamico, participativo e significativo para os estudantes.

A analise das regéncias evidenciou que os alunos recorreram a diferentes estratégias
para solucionar os desafios matematicos propostos, destacando-se a analise do valor
posicional dos algarismos, a comparagao entre nimeros, o calculo mental, a contagem nos
dedos e a verbalizacdo de hipoteses entre os colegas. Tais estratégias revelam que os jogos
favoreceram ndo apenas a apropriagdo de conceitos matematicos, mas também o
desenvolvimento do raciocinio logico e da autonomia dos estudantes diante da resolugdo de
problemas, corroborando as contribuigdes de Grando (2001) e de Smole e Diniz (2001) sobre
o papel do erro e da experimentagdo na constru¢ao do conhecimento matematico.

Além disso, observou-se que as atividades ludicas contribuiram significativamente
para o engajamento dos alunos, promovendo maior interesse, entusiasmo e participacao ativa
nas aulas, em contraste com praticas mais tradicionais de ensino. A colaboracdo entre os
estudantes mostrou-se um aspecto recorrente, manifestando-se por meio da troca de
estratégias, da explicagdo mutua de raciocinios e do auxilio a colegas com maior dificuldade,
o que reforca a perspectiva sociointeracionista de Vygotsky (1998) sobre a aprendizagem
como processo construido nas relagdes sociais. Igualmente relevante foi o papel do professor
como mediador do processo, responsavel por planejar intencionalmente as atividades,
acompanhar as estratégias utilizadas pelos estudantes e intervir de maneira a estimular a
reflexdo sobre os conceitos trabalhados, tal como discutido por Moratori (2003).

Dessa forma, conclui-se que os objetivos propostos para esta pesquisa foram
alcancados, na medida em que se identificaram as estratégias empregadas pelos estudantes
durante os jogos e se evidenciaram os beneficios do uso dessa metodologia no ensino da
Matematica nos anos iniciais. Os resultados reforcam a compreensdo de que o jogo, quando

planejado com intencionalidade pedagdgica, transcende sua dimensdo recreativa e se
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converte em ferramenta legitima de ensino, capaz de articular aprendizagem cognitiva,
socializacdo e prazer pelo estudo.

Como limitagdes do estudo, destaca-se o fato de a pesquisa ter se restringido a
observacdo de apenas duas regéncias, em um unico contexto escolar, o que ndo permite
generalizagdes amplas sobre os resultados encontrados, ainda que estes oferecam indicios
relevantes sobre as potencialidades do uso de jogos como recurso didatico para ensinar
matematica. Sugere-se, para pesquisas futuras, a ampliagdo do periodo de observagdo e da
diversidade de jogos matematicos aplicados, bem como a realizacao de estudos comparativos
entre turmas que utilizem estratégias ladicas e turmas submetidas a metodologias
tradicionais, de modo a aprofundar a compreensdo sobre os impactos do uso de jogos na

aprendizagem matematica ao longo do Ensino Fundamental.
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