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Resumo:

Este artigo investiga o impacto do uso de jogos pedagdgicos no ensino de Ma-
tematica, com o objetivo de analisar como essas estratégias influenciam a apren-
dizagem, a motivacdo e o desenvolvimento do raciocinio légico em estudantes
dos anos iniciais. Identificou-se também que jogos que integram desafios cola-
borativos e contextualizagéo pratica foram mais eficazes na construcdo de con-
ceitos abstratos. Contudo, o estudo aponta a necessidade de formagéo docente
para a selecdo e adaptacao critica desses recursos, evitando abordagens super-
ficialmente ladicas. Conclui-se que os jogos pedagdégicos, quando alinhados a
objetivos didaticos claros, sao ferramentas potentes para uma Matematica inclu-
siva e significativa.

Palavras-chave: Jogos pedagogicos; Ensino de Matematica; Aprendizagem
ativa.
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Mathematics teaching and pedagogical games
Abstract:

This article investigates the impact of the use of pedagogical games in the tea-
ching.of Mathematics, with the objective of analyzing how these strategies influ-
ence learning, motivation and the development of logical reasoning in students
of the early years..It was also identified that games that integrate collaborative
challenges and practical contextualization were more effective in the construction
of abstract concepts. However, the study points to the need for teacher training
for the selection and critical adaptation of these resources, avoiding superficially
playful approaches.. It is concluded that pedagogical games, when aligned with
clear didactic objectives, are powerful tools for an inclusive and meaningful Ma-
thematics.

Keywords: Pedagogical games; Mathematics Teaching; Active learning.

Didactica de las matematicas y juegos pedagdgicos
Resumen:

Este articulo investiga el impacto del uso de juegos pedagdgicos en la en-
seflanza de las Matematicas, con el objetivo de analizar como estas estrategias
influyen en el aprendizaje, la motivacion y el desarrollo del razonamiento l6gico
en estudiantes de los primeros afios. También se identifico que los juegos que
integran desafios colaborativos y contextualizacién practica fueron mas efectivos
en la construccién de conceptos abstractos. Sin embargo, el estudio apunta a la
necesidad de formacién del profesorado para la seleccion y adaptacion critica de
estos recursos, evitando planteamientos superficialmente Iidicos. Se concluye
gue los juegos pedagdgicos, cuando se alinean con objetivos didacticos claros,
son herramientas poderosas para una Matematica inclusiva y significativa.

Palabras clave: Juegos pedagdgicos; Ensefianza de las Mateméticas; Aprendi-
zaje activo.
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Introducao

O ensino de Matemética, historicamente marcado por abordagens tradici-
onais centradas em repeticdo mecénica e memorizacgao, enfrenta desafios per-
sistentes em engajar estudantes e promover aprendizagem significativa. Pesqui-
sas indicam que a desmotivacao e a dificuldade em relacionar conceitos abstra-
tos a contextos reais sdo fatores criticos que contribuem para altos indices de
evaséo e baixo desempenho na disciplina (D’AMBROSIO, 2001). Nesse cenario,
0S jogos pedagogicos emergem como estratégias alternativas capazes de res-
significar o processo de ensino-aprendizagem, integrando ludicidade, interacéo
e construcdo ativa de conhecimentos. Vygotsky (2007) ja destacava o papel do
jogo no desenvolvimento cognitivo, enfatizando que atividades ludicas potencia-
lizam a zona de desenvolvimento proximal, enquanto Smole (2000) defende que
jogos matematicos, quando bem planejados, transformam a sala de aula em um

espaco de investigacao e descoberta.

A justificativa para esta pesquisa reside na urgéncia de superar praticas
pedagdgicas fragmentadas, que reforgcam a visdo da Matemética como disciplina
inacessivel. Estudos recentes apontam que a integracao de jogos pedagogicos
nao apenas reduz a ansiedade matematica, mas também estimula habilidades
como raciocinio logico, colaboracéo e resolucao de problemas (MOURA, 2020).
Além disso, em um contexto marcado pelas demandas da Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), que preconiza a articulagdo entre competéncias socio-
emaocionais e cognitivas, investigar metodologias inovadoras torna-se imperativo

para alinhar a pratica docente as necessidades do século XXI (BRASIL, 2018).

O objetivo geral deste estudo é analisar como os jogos pedagdgicos con-
tribuem para a aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Funda-
mental, considerando tanto dimensdes cognitivas quanto afetivas. Como objeti-
vos especificos, busca-se: (1) avaliar a influéncia de jogos estruturados na com-
preensdo de conceitos como operacdes basicas; e (2) identificar caracteristicas

de jogos eficazes para diferentes niveis de complexidade.

A fundamentacao teorica apoia-se em autores como Borin (2012), que

classifica jogos matematicos segundo sua funcao didatica (exploracao, fixacéo
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ou avaliacao), e Pozo (2002), que discute a importancia da mediacdo docente
para garantir que o lidico néo se limite ao entretenimento, mas promova recons-
trucdo conceitual. Além disso, Grando (2004) argumenta que jogos permitem
“desencapsular’ a Matematica, conectando-a a situagdes-problema contextuali-
zadas, o que corrobora a ideia de que a ludicidade é um caminho para a cons-
trucdo de significados (KAMII, 1990).

A relevancia social desta pesquisa estd em sua contribuicdo para a quali-
ficacdo do ensino publico, especialmente em contextos de vulnerabilidade soci-
oecondmica, onde recursos pedagodgicos inovadores sdo escassos. Ao investi-
gar praticas exitosas, o0 estudo busca oferecer subsidios para politicas educaci-
onais e formagdes docentes que valorizem a criatividade e a inclusao. Destaca-
se, ainda, a necessidade de superar visdes reducionistas sobre o uso de jogos,
combatendo a ideia de que sdo meros “passatempos”, em favor de uma aborda-
gem que os reconheca como instrumentos de mediacdo pedagdgica intencional
(KISHIMOTO, 2011).

Revisao Bibliografica sobre Jogos e Aprendizagem Matematica

A integracdo de jogos pedagdgicos ao ensino de Matemética sustenta-se
em bases tedricas que remontam as contribuicbes de Vygotsky (2007), para
guem o jogo € um elemento central no desenvolvimento cognitivo, pois permite
a crianca exercitar fungdes psicoldgicas superiores, como planejamento e abs-
tracdo, em um contexto de interagéo social. O autor defende que, ao enfrentar
desafios ludicos, os estudantes negociam significados e constroem conhecimen-
tos de forma colaborativa, situando-se na zona de desenvolvimento proximal.
Esse pressuposto segue refor¢gado por Smole (2000), que demonstra como jogos
matematicos, como aqueles envolvendo operacgdes basicas e geometria, estimu-
lam a resolucéo de problemas de modo intuitivo, reduzindo a aversédo a disci-

plina.

A eficécia dos jogos como recursos didaticos esta relacionada a sua ca-
pacidade de contextualizar conceitos abstratos, conforme argumenta Grando

(2004). A autora enfatiza que jogos bem estruturados, como dominé de
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fracOes ou quebra-cabecas geométricos, permitem “desencapsular’” a Matema-
tica, conectando-a a situagdes concretas e significativas. Essa perspectiva ali-
nha-se a abordagem de Borin (2012), que classifica os jogos segundo suas fun-
¢cOes pedagogicas: exploragdo (introducdo de conceitos), fixacdo (consolidacéo
de aprendizados) e avaliacao (diagnostico de dificuldades). Para ele, a escolha
do jogo deve considerar os objetivos de aprendizagem, evitando usos mera-
mente recreativos, como alerta Pozo (2002), ao destacar que a mediacédo do-
cente é essencial para transformar atividades ludicas em oportunidades de re-

construgéo conceitual.

A mediacao do professor emerge como um tema critico na literatura. Kishi-
moto (2011) ressalta que o sucesso dos jogos depende de planejamento inten-
cional, que inclui definir regras adaptaveis, propor reflexdes pds-jogo e articular
as vivéncias ludicas ao curriculo. Nesse sentido, Moura (2020) defende que o
jogo ndo deve ser um recurso isolado, mas parte de uma sequéncia didatica que
articula desafios progressivos e dialogos reflexivos. A autora demonstra, em es-
tudos empiricos, que jogos colaborativos, como batalha naval com coordenadas
cartesianas, favorecem a argumentacdo matematica e a superacdo de erros
como parte natural do processo, reduzindo a ansiedade e fortalecendo a auto-

confianga dos estudantes.

Do ponto de vista motivacional, Kamii (1990) destaca que jogos matema-
ticos promovem engajamento ao equilibrarem desafio e prazer, caracteristicas
fundamentais para manter a atencdo em faixas etérias iniciais. A autora eviden-
cia que, quando as criancas percebem a utilidade pratica de conceitos (como
medidas em jogos de tabuleiro), desenvolvem atitudes positivas em relagcéo a
disciplina. Essa visao se corrobora por pesquisas recentes que associam 0 uso
de jogos digitais, como aplicativos de calculo mental, a melhoria na velocidade
de processamento e na persisténcia em tarefas complexas (MOURA, 2020).
Contudo, Grando (2004) adverte que a motivacdo nao deve ser o0 Unico critério

de selecao, sob risco de banalizar o potencial epistemolégico dos jogos.

Apesar dos consensos sobre 0s beneficios dos jogos, a literatura também
aponta desafios. D’Ambrosio (2001) critica abordagens que desconsideram con-
textos socioculturais, defendendo que jogos devem dialogar com a realidade lo-
cal para evitar reforcar estereétipos ou excluir saberes tradicionais. Além disso,
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a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) ressalta a necessidade de
alinhar jogos as competéncias gerais, como pensamento cientifico e cultura di-
gital, o que exige formacédo docente continua. Borin (2012) reforca essa lacuna,
apontando que muitos professores se limitam a reproduzir jogos prontos, sem
adapta-los as necessidades especificas de suas turmas, perdendo oportunida-
des de personalizacao pedagogica.

Por fim, a revisdo bibliografica evidencia que os jogos pedagdgicos,
quando articulados a uma perspectiva critica e intencional, transcendem a fun-
cao de entretenimento. Eles se configuram como ferramentas potentes para hu-
manizar o ensino de Matemaética, promover equidade (ao atender diferentes rit-
mos de aprendizagem) e integrar dimensdes cognitivas e afetivas. No entanto,
como sintetiza Kishimoto (2011), seu éxito depende de um tripé indissociavel:
clareza de objetivos, mediacdo qualificada e avaliacdo processual, garantindo

gue o ladico seja, de fato, um caminho para a aprendizagem significativa.

O uso pedagogico dos jogos nas aulas de Matemética

A insercao de jogos pedagogicos nas aulas de Matematica demanda uma
abordagem tedrico-metodoldgica que va além da simples substituicdo de exerci-
cios tradicionais por atividades ludicas. Para Almeida (2018), o jogo deve ser
compreendido como uma ferramenta de mediacéo didatica, que exige planeja-
mento intencional para articular objetivos curriculares, habilidades socioemocio-
nais e interacdes significativas. O autor defende que jogos como batalha de ope-
racdes ou roda de geometria precisam ser precedidos de diagndsticos das difi-
culdades dos estudantes, garantindo que as regras e os desafios estejam alinha-
dos as suas zonas de desenvolvimento proximal, conforme teorizado por
Vygotsky. Brousseau (2008) afirma que, na Teoria das Situacdes Didaticas, en-
fatiza a importancia de criar ambientes de aprendizagem onde os alunos con-
frontem obstaculos epistemoldgicos por meio de acBes autbnomas, mediadas

pelo jogo.

A escolha e adaptacéo dos jogos devem considerar critérios pedagogicos

claros, como a progressao de complexidade e a contextualizagdo dos conceitos.
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Nesse sentido, Fantinato (2016) propde que 0s jogos sejam classificados em trés
eixos: exploratérios (para introduzir temas), estruturantes (para consolidar sabe-
res) e avaliativos (para diagnosticar aprendizagens). A autora exemplifica com
jogos de tabuleiro adaptados para ensinar fragdes, nos quais as pecas represen-
tam partes de um todo, permitindo visualizar operac¢des de forma concreta. San-
tos (2020) defende a gamificacdo de conteudos abstratos, como algebra, por
meio de narrativas e desafios que simulam situacfes reais (ex.: gerenciamento
de recursos em um jogo de estratégia), aproximando a Matematica de vivéncias

cotidianas.

A formacéao docente se apresenta como um pilar critico para a efetividade
da introducgao de jogos. Lorenzato (2010) alerta que muitos professores, embora
reconhecam o potencial ludico, carecem de repertorio para integrar jogos ao pla-
nejamento curricular, limitando-se a usa-los como "prémio" apds aulas expositi-
vas. O autor sugere que formacdes continuadas incluam oficinas praticas, nas
quais os educadores experimentem jogos, reflitam sobre suas estruturas mate-
maticas e aprendam a modificar regras para atender a diferentes contextos. Pi-
mentel (2019) propde a criacdo de bancos de jogos colaborativos, organizados
por eixos tematicos e faixas etarias, com orientagdes sobre materiais de baixo

custo e estratégias de avaliagdo formativa.

A introducao de jogos também exige atencdo as dimensdes socioculturais
da turma. Fantinato (2016) ressalta que jogos baseados em contextos urbanos,
por exemplo, podem excluir estudantes de comunidades rurais ou indigenas, re-
forcando desigualdades simbdlicas. Para superar isso, a autora defende a cocri-
acao de jogos com os alunos, incorporando elementos de suas realidades (ex.:
medidas de plantio em jogos de agricultura familiar). Essa proposta alinha-se a
Etnomatematica de D’Ambraésio (2001), que valoriza saberes locais como ponto
de partida para a construcado de conceitos universais. Jogos que integram lin-
guagens artisticas, como musica ou desenho, também sdo destacados por Al-

meida (2018) como forma de promover inclusao e criatividade.

No contexto da cultura digital, os jogos eletrdbnicos emergem como recur-
sos complementares. Santos (2020) analisa plataformas como Prodigy e Geo-
Gebra, que combinam desafios matematicos com elementos de RPG (Role-Pla-
ying Game), personalizando trilhas de aprendizagem conforme o desempenho
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do aluno. Contudo, o autor adverte que o uso de tecnologias ndo pode substituir
a interacao presencial e a mediacao docente, sob risco de reduzir o jogo a uma
ferramenta de repeticdo automatizada. Ja Pimentel (2019) defende a hibridiza-
céo de recursos, como mesclar jogos digitais com manipuléveis fisicos (ex.: usar
QR codes em cartas de baralho para acessar videos explicativos), promovendo
multimodalidade de aprendizagem.

Por fim, a avaliagdo da introducao de jogos deve ser processual e quali-
tativa. Brousseau (2008) argumenta que o erro no jogo nao deve ser punido, mas
analisado como indicador de raciocinio em construcdo. Nessa linha, Almeida
(2018) propde diarios reflexivos nos quais os alunos registram estratégias usa-
das nos jogos, enquanto o professor observa padrdes de interacao e dificuldades
recorrentes. A BNCC (BRASIL, 2018) refor¢ca a necessidade de associar avalia-
cOes a competéncias como colaboracdo e pensamento critico, o que exige rubri-
cas adaptadas as dinamicas ludicas. Assim, a introdugéo de jogos ndo é um fim
em si mesma, mas um meio para transformar a sala de aula em um espaco de

investigagéo, autonomia e pertencimento.

A Aprendizagem Matematica por Meio de Jogos

A utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica na Matematica funda-
menta-se na relacdo intrinseca entre ludicidade e cogni¢édo. Huizinga (2012),
em Homo Ludens, destaca o jogo como elemento universal da cultura humana,
capaz de estimular a criatividade e a resolucao de problemas. Na educagao ma-
tematica, essa perspectiva € ampliada por Piaget (1976), que associa 0 jogo
simbdlico ao desenvolvimento de estruturas mentais, como conservacdo de
quantidades e classificacdo. Ambos os autores reforcam que ambientes ludicos
facilitam a assimilacéo de conceitos abstratos, como operacdes aritméticas, por

meio de experiéncias concretas e interativas.

O design dos jogos pedagdgicos exige alinhamento entre mecéanicas ludi-
cas e objetivos de aprendizagem. Vergnaud (2009), em sua Teoria dos Campos
Conceituais, defende que jogos devem ser estruturados para explorar invarian-

tes matematicos, como proporcionalidade ou geometria espacial. Como
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exemplo, jogos de tabuleiro que envolvem trocas monetarias simulam situacdes-
problema contextualizadas, permitindo aos alunos aplicarem conceitos de por-
centagem e algebra. Nesse contexto, Santos e Spinillo (2018) destacam a im-
portancia de equilibrar desafio e acessibilidade, evitando frustracdes que pos-

sam desmotivar os estudantes.

A mediacdo docente é crucial para transformar atividades ladicas em
oportunidades de aprendizagem significativa. Para Zimer (2015), o professor
deve atuar como facilitador, questionando estratégias dos alunos e relacionando-
as a conceitos formais. Em jogos como War Matematico (adaptacédo com opera-
cOes basicas), o educador pode propor reflexdes sobre erros cometidos, trans-
formando-os em pontos de analise coletiva. Essa abordagem é respaldada por
Phelps (2020), que defende a integracdo de jogos a sequéncias didaticas, ga-

rantindo coeréncia entre pratica ludica e curriculo escolar.

Os jogos digitais emergem como recursos complementares, especial-
mente em contextos de ensino hibrido. Gee (2003) identifica principios de apren-
dizagem em videogames, como feedback imediato e desafios graduais, que po-
dem ser adaptados a Matematica. Plataformas como DragonBox utilizam narra-
tivas interativas para ensinar algebra, reduzindo a ansiedade comum em abor-
dagens tradicionais. No entanto, Devlin (2011) adverte que jogos digitais ndo
substituem a interacao social, mas ampliam possibilidades de personalizacao do

ensino, atendendo a diferentes ritmos de aprendizagem.

A incluséo sociocultural deve orientar a selecéo e criacdo de jogos, evi-
tando viéses excludentes. Gutiérrez (2012) enfatiza a necessidade de contextu-
alizar jogos com realidades locais, como usar medidas de terrenos ou padroes
artesanais em comunidades indigenas. Jogos colaborativos, como Feira de Tro-
cas (baseado em sistemas de trocas ndo monetarias), permitem integrar saberes
tradicionais a conceitos matematicos universais. Essa pratica alinha-se a visao
de D’Ambrosio (2001) sobre etnomatematica, valorizando a diversidade como

base para a constru¢éao do conhecimento.

Por fim, a avaliagdo da aprendizagem por meio de jogos demanda enfo-
gue processual e formativo. Wiliam (2011) propde o uso de rubricas que anali-

sem nao apenas resultados, mas estratégias e colaboragcdo entre pares. Em
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jogos como Bingo das Equacdes, o professor pode registrar erros recorrentes e
propor intervengdes personalizadas. A BNCC (BRASIL, 2018) reforga a impor-
tancia de associar avaliacbes a competéncias como raciocinio l6gico e comuni-
cacgdo, as quais sdo naturalmente exercitadas em ambientes ludicos. Assim, 0s
jogos consolidam-se como pilares de uma educa¢do matematica dinamica e hu-

manizada.

Consideracgfes Finais

Os jogos pedagogicos consolidam-se como estratégias transformadoras
no ensino de Matematica, ao integrarem ludicidade e rigor conceitual. Evidéncias
tedricas e praticas demonstram que esses recursos estimulam a participacao
ativa, a criatividade e a superacao de obstaculos cognitivos, especialmente em
conceitos abstratos. Autores como Vygotsky, Smole e Grando reforcam que a
mediacao intencional dos jogos favorece a construcdo de significados, ali-
nhando-se as demandas contemporaneas por metodologias inclusivas e dialégi-
cas.

A efetividade dos jogos depende diretamente do planejamento docente e
da articulacdo com objetivos pedagdgicos claros. Formacgdes continuadas, como
propdem Lorenzato e Pimentel, SGo essenciais para que professores transcen-
dam a utilizacdo superficial de jogos, explorando seu potencial epistemoldgico.
A adaptacéo de regras, a contextualizagéo cultural e a avaliacdo processual
emergem como pilares para evitar reducionismos, garantindo que o ludico ndo

se dissocie da aprendizagem significativa.

Entretanto, desafios persistem, como a escassez de recursos materiais
em contextos vulneraveis e a resisténcia a mudangas paradigméticas em prati-
cas pedagodgicas tradicionais. A BNCC e autores como D’Ambrdsio lembram que
a equidade exige jogos que dialoguem com diversidades regionais e sociocultu-
rais, evitando reproduzir exclusées. Além disso, estudos longitudinais sdo ne-
cessarios para avaliar impactos a longo prazo dessas estratégias no desempe-

nho académico.
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Por fim, os jogos pedagodgicos reafirmam a Matematica como disciplina
acessivel e dindmica, capaz de conectar-se a vida dos estudantes. Sua imple-
mentacao exige compromisso com a inovacao, investimento em formacédo do-
cente e politicas publicas que valorizem recursos ludicos. Ao humanizar o en-
sino, 0s jogos ndo apenas ensinam contetdos, mas cultivam habilidades essen-

ciais para o exercicio da cidadania no século XXI.
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