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RESUMO

FERREIRA, Andressa Santana. Os jogos com recursos didaticos no ensino-aprendizagem de
Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. 2025. Trabalho de Conclusdo de Curso
do Colegiado de Pedagogia. Universidade do Estado da Bahia - Departamento de Educacéo,
Campus X, Teixeira de Freitas, Bahia, 2025.

O estudo em questdo tem como tema 0s jogos como recursos didaticos no ensino-aprendizagem
de Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, e é o resultado de uma pesquisa sobre
0S jogos na aprendizagem, que teve como objetivo geral analisar como 0s jogos auxiliam no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica nas séries iniciais do ensino fundamental
tendo a ludicidade como eixo central desse processo. Norteamo-nos pela indagagédo: de que
forma a utilizag&o de jogos como recursos didaticos podem contribuir para o processo de ensino
de Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental? Deste modo estabelecem-se 0s
seguintes objetivos especificos: Compreender o conceito de ludicidade e como se articula na
construcdo de conhecimento; identificar as contri¢cbes dos jogos para o desenvolvimento dos
contetdos matematicos; identificar os beneficios do uso de jogos em sala de aula nos aspectos
sociais e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Para embasar este estudo,
dialogamos com os autores: Pontes (2016;2020), Grassi (2008), Luckesi (2006) Vygotsky
(1989), Smole, Diniz, Candido (2007) entre outros. A metodologia utilizada foi em abordagem
qualitativa, com base em uma pesquisa bibliogréafica, a partir de autores que discorrem acerca
da tematica investigada. A analise dos dados evidenciou que 0s jogos como recurso didaticos
no ensino das aulas de Matematica potencializam a criatividade, memoria, socializagéo,
pensamento critico, resolucédo de problemas entre outros aspectos.

Palavras-chave: Jogos; Ludicidade; Ensino de Matematica; Anos Iniciais; Ensino
Fundamental.



ABSTRACT

The present stud focuses on the use of games as didactic resources in the teaching and learning
of Mathematics in the early years of Elementary Education. It is the result of research aimed at
analyzing how games support the teaching-learning process of Mathematics in these initial
grades, with playfulness as the central axis of this process. We were guided by the following
question: in what ways can the use of games as didactic tools contribute to the teaching of
Mathematics in the early years of Elementary Education? Based on this, the following specific
objectives were established: to understand the concept of playfulness and how it contributes to
knowledge construction; to identify the contributions of games to the development of
mathematical content; and to examine the benefits of using games in the classroom, both in
social aspects and in the development of socio-emotional skills. To support this study, we drew
upon the works of authors such as Pontes (2016; 2020), Grassi (2008), Luckesi (2006),
Vygotsky (1989), Smole, Diniz, and Candido (2007), among others. The methodology adopted
followed a qualitative approach, based on bibliographic research from authors who address the
investigated theme. The data analysis revealed that the use of games as didactic resources in
Mathematics classes enhances creativity, memory, socialization, critical thinking, problem-
solving skills, and other important aspects.

Keywords: Games; Playfulness; Mathematics Teaching; Early Years; Elementary Education.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

A Matematica esté presente em nosso cotidiano em diferentes contextos e lugares, desde o
mais simples aos mais complexos, seja nas compras, investimentos, constru¢cdes e mesmo em
receitas. Claudiana Silva (2010, p. 10) corrobora essa ideia ao afirmar que, “além da aprendizagem
béasica no ensino da Matematica que ira auxiliar o mundo do trabalho, ela também contribui com o
cidaddo na tomada de decisOes, tornando-o critico e consciente”. Para que esse conhecimento seja
sistematizado é necessario a compreensdo da Matemaética no dia a dia, logo a aprendizagem deve
acontecer de forma significativa e critica.

Compreender a Matematica para alguns alunos ocorre de maneira desafiadora,
principalmente quando € ensinada sem recursos ludicos. A matéria é considerada muitas vezes
apenas tedrica tornando as aulas desmotivantes por alguns e nos dias atuais, isso se tornou um
desafio maior devido a outros passatempos que interferem no foco da aprendizagem.

O modo de ensinar mudou gradativamente, se diversificando com o intuito de alcangar
maior compreensao dos alunos em relacdo aos contetdos apresentados. Mediante isso, 0S jogos
didaticos matematicos sdo ferramentas que auxiliam nesse processo de aprendizagem e no
desenvolvimento do raciocinio l6gico. Pontes (2020) argumenta sobre 0 ensino com jogos ao dizer
“Procurando novas atitudes de ensinar e aprender matematica através de jogos, poderemos
proporcionar uma educacgéo de extrema qualidade e que verdadeiramente alcance ir ao embate dos
interesses e necessidades do aluno aprendiz”

No contexto do ensino da Matematica, os jogos desempenham um papel essencial, ao
introduzirem materiais manipulativos que incentivam os estudantes a desenvolverem interesse pela
disciplina. O ato de brincar, por sua natureza € envolvente e desafiador, cria um ambiente repleto
de entusiasmo e motivacao, promovendo uma conexdo emocional que torna a aprendizagem mais
significativa e prazerosa.

Este trabalho tem como foco as séries iniciais do ensino fundamental, considerando suas
especificidades e o potencial que 0s jogos matematicos tém para contribuir com esse seguimento a
partir dos conceitos de ludicidade. A proposta de realizar um estudo que destaca a relevancia do
uso de jogos no ambiente escolar, considerando-0s como uma metodologia eficaz para o ensino de
Matematica, foi devido ao percurso da pesquisadora na vida académica e profissional. Ao longo de
minha trajetoria no curso de Pedagogia foi possivel investigar e corroborar a ideia de que a

aplicacdo de jogos se mostra significativa para o processo de aprendizagem e o desenvolvimento
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das criancas. Durante a graduacdo, diferentes componentes abordaram os jogos como estratégias
que podem auxiliar no processo de aprendizado como um todo.

A escolha de investigar 0s jogos matematicos como tema deste trabalho surgiu a partir das
observacdes realizadas durante o estagio supervisionado no ensino fundamental — anos iniciais. Ao
acompanhar o cotidiano das salas de aula, percebi a auséncia de praticas pedagdgicas que
utilizassem o jogo como recurso de ensino e aprendizagem da Matematica. Essa constatacdo
despertou a necessidade de refletir sobre o papel do lidico no processo educativo e, mais
especificamente, sobre o potencial dos jogos matematicos para tornar a aprendizagem mais
significativa, envolvente e concreta para os alunos.

No ensino fundamental alguns educadores, diante da exigéncia por bons resultados em
avaliacdes externas e também para darem conta de cumprir o que é estabelecido nos curriculos
atuais, deixam de dar continuidade as atividades ludicas, presentes desde a educacao infantil. Essa
ruptura, muitas vezes precoce, torna o processo de aprendizagem mais rigido e distante das
necessidades reais das criancas, comprometendo seu engajamento e sua relagdo com o
conhecimento. Diante disso, torna-se essencial defender a permanéncia do ludico como elemento
estruturante das préaticas pedagdgicas nos anos iniciais do ensino fundamental, assegurando uma
aprendizagem mais significativa, prazerosa e condizente com o desenvolvimento infantil.

Ainda em meu processo académico, nas aulas de Fundamentos Tedrico-Praticos do Ensino
de Matematica do curso, foi possivel observar de maneira clara a interacdo das discentes com
atividades que priorizavam a ludicidade. Essas aulas incorporavam uma variedade de instrumentos
de ensino, abrangendo tanto jogos eletronicos, por meio da tecnologia, quanto materiais
manipulaveis. A utilizacdo dessas ferramentas promovia ndo apenas o engajamento das alunas, mas
também possibilitava a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais dinamico e significativo.

Ao explorar essas abordagens, foi evidente como os recursos ludicos contribuem para a
compreensdo dos conceitos matematicos, ao tornarem o aprendizado mais acessivel, prazeroso e
proximo da realidade das estudantes. Essa experiéncia reforcou a importancia de integrar
metodologias ativas e criativas no processo de ensino, contribuindo para o processo de formacéo
das discentes.

Durante minha trajetéria como docente, tive a oportunidade de incorporar jogos
pedagdgicos nas aulas e observar, na pratica os beneficios que eles trazem para 0 processo de

aprendizagem. Desde o inicio, percebi como 0s jogos transformam a dinamica da sala de aula,
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tornando-a mais interativa e envolvente. Os jogos, aléem de promoverem a diverséo, sdo eficazes
para fixar conceitos de maneira significativa. Eles oferecem aos alunos a oportunidade de aprender
por meio da experimentacdo e da resolucdo de problemas de forma ludica. Além disso, 0s jogos
incentivam a colaboracdo, a competitividade saudavel e a criatividade.

Mediante a isso, 0 presente trabalho tem como objetivo geral analisar como 0s jogos
auxiliam no processo de ensino-aprendizagem da Matematica nas séries iniciais do ensino
fundamental tendo a ludicidade como eixo central desse processo. Ponderando esta proposta, trés
objetivos especificos foram estabelecidos: Compreender o conceito de ludicidade e como se
articula na construgdo de conhecimento; verificar quais sdo as contribui¢des dos jogos para o
desenvolvimento dos contelidos matematicos; identificar os beneficios do uso de jogos em sala de
aula nos aspectos sociais e 0 desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Conforme serd visto no capitulo da Metodologia da Pesquisa, adianta-se que esta
investigacdo baseou em uma abordagem qualitativa de pesquisa bibliografica, tendo como
principais referéncias, autores que argumentam com as tematicas, sendo eles: Pontes (2016; 2020),
Grassi (2008), Luckesi (2006) Vygotsky (1989), Smole, Diniz, Candido (2007) entre outros.

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos, descritos a seguir: primeiro capitulo,
correspondente as Consideracdes Iniciais, apresenta de forma geral a escolha da tematica, 0s
objetivos do estudo, a metodologia adotada e a justificativa da pesquisa; O segundo e terceiro
capitulos dedicam-se a apresentacdo do referencial tedrico que fundamenta a pesquisa:
Fundamentos do ladico e sua relevancia no processo educativo e ensino da matematica. O quarto
capitulo descreve os caminhos metodologicos da pesquisa. No quinto capitulo, trazemos os
resultados obtidos durante a pesquisa. Por fim, o sexto e ultimo capitulo apresenta as Consideracdes

Finalis, sintetizando as principais analises e reflexes desenvolvidas ao logo da pesquisa.
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2 FUNDAMENTOS DO LUDICO E SUA RELEVANCIA NO PROCESSO EDUCATIVO

O conceito de ludicidade ¢é polissémico, pois envolve vivéncias internas e subjetivas. De
acordo com Luckesi (2006), a ludicidade envolve aspectos relacionados as vivéncias subjetivas dos
sujeitos, sobretudo, a um estado interno de consciéncia, no qual o sujeito experimenta uma vivéncia
plena e significativa. Essa experiéncia ludica é marcada por sensacbes de prazer, liberdade e
envolvimento emocional, que ocorrem de forma subjetiva, ainda que possam ser desencadeadas
em contextos sociais.

Luckesi (2006) menciona que mesmo em atividades realizadas coletivamente a ludicidade
se configura dentro de cada individuo, sendo resultado de sua interpretacdo, sentimentos e modos
de se relacionar com a situagédo vivida. O grupo pode compartilhar uma atmosfera de alegria e
descontragdo, mas, a vivéncia € individual, mesmo quando compartilhada.

Nesse contexto, a concepgdo do que é ladico esta fortemente ligada a nocéo de prazer
envolvida nas agdes realizadas e na forma como o sujeito se relaciona com o mundo ao seu redor.
Para Luckesi (2006), a ludicidade esta ancorada na subjetividade, sendo compreendida como
estados de consciéncia que acompanham a vivéncia de atividades ludicas.

Assim, compreender a ludicidade exige ir além da simples observacdo das acGes externas,
como 0S jogos ou brincadeiras, e considerar 0s aspectos internos e afetivos que compdem a
experiéncia do sujeito. A ludicidade, portanto, representa uma dimensao existencial do ser humano,
que contribui para sua expressao, desenvolvimento e formacéo integral.

A vivéncia ludica ndo necessariamente acontece por uso de objetos ou a lugares pre-
determinados, pois a experiencia ladica depende principalmente do sujeito que quer ou nao se
entregar a determinada vivéncia. Valle (2008, p.10) citada por Saraiva (2022) ressalta que
“Ludicidade é envolver-se numa atividade, que faca uso de objetos concretos ou ndo, em geral a

experiéncia do brincar, que proporcione prazer, plenitude a crianca ou sujeito”.

2.1 Brincar

A palavra, ludico vem do latim “/udus”, que significa jogo ou brincadeira. De acordo com

Huizinga: “abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competigdes, as representagdes liturgicas e

teatrais, e os jogos de azar” (HUIZINGA, 2000, p. 29). Ludicidade é a caracteristica que envolve
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0 brincar, se divertir, prazer, explorando o mundo de maneira ndo estruturada, atraves do brincar
livre.

Ao compreender a ludicidade como vivéncia subjetiva que se expressa por diferentes
formas, o brincar se constitui como uma forma autentica de manifestar a ludicidade. O ato de
brincar possibilita ao individuo criar, imaginar, explorar ambientes e interagir consigo mesmo e
COM 0S outros.

O brincar é um ato natural da crianga como cita Froebel:

A brincadeira ¢ a atividade espiritual mais pura do homem neste estagio e, a0 mesmo
tempo, tipico da vida natural interna do homem e de todas as coisas. Ela d& alegria,
liberdade contentamento, descanso interno e externo, paz com o mundo [...]. A crianca
que brinca sempre com determinagdo auto ativa, preservando, esquecendo suas fadigas
fisicas, pode certamente torna-se um homem determinado, capaz de auto sacrificio para
promocdo do seu bem a o dos outros... Como sempre indicamos o brincar em qualquer
tempo é trivial, é altamente sério e de profunda significacdo. (FROEBEL, 2001, p. 55)

O brincar faz parte do homem, esta presente em todas as fases da vida, se manifesta em
diferentes formas conforme a idade em que se encontra, 0 contexto e as necessidades do sujeito.

Para Grassi (2008) o ato de brincar para a crianga € de grande relevancia, € uma pratica que
contribui para a estruturacéo do sujeito. Brincando, a crianca desenvolve suas proprias teorias sobre
0 mundo, sobre seus sentimentos, experiéncias, suas relacdes com o seu viver. Ao brincar ela vai
aprendendo, desenvolvendo e construindo conhecimentos, interagindo com outras criancas e até
mesmo com adultos. Ao explorar, movimenta-se, imitar e pensar aprimora o0 que ja se conhece e
explora o novo.

Deste modo, a autora caracteriza brincar como:

Brincar é agir, divertir-se, entreter-se, comunicar-se, expressar-se, pensar, elaborar teorias,
fazer de conta, fantasiar, criar, inventar, explorar, construir, desconstruir, destruir,
reconstruir, descobrir, experimentar, comparar, repetir, arriscar, satisfazer necessidades de
desejos, sentir, ser e viver. GRASSI (2008, p.34).

Citando Maluf, Grassi (2008) enfatiza que brincar faz parte do interior das criancas e
adultos, durante seu processo de formacéo e aprendizagem, brincar, jogar, experimentar e explorar
sdo necessidades humanas ao logo da vida, processos estes naturais. Tanto a crianca quanto o adulto
tem envolvimento com atividades ludicas, como: brincar, jogar, explorar, experimentar e participar
de atividades com prazer e interesse, porém muitos adultos ndo admitem, mas as praticam de modo
proprio a sua faixa etaria, tendo como exemplos 0s esportes, jogos de regras, jogos eletrdnicos, as

colecdes, entre outros.
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Embora a forma como realizam essas atividades varie conforme a faixa etéaria, o impulso
ladico esta presente em ambas as fases da vida. As criangas e os adultos buscam, cada um a sua
maneira, movimento, interacdo, repeticdo, desafio e expressdo por meio do ladico.

Grassi (2008) menciona que o brincar é como fendmeno psicolégico e psicoterapico. Ao
brincar a crianga constroi sua identidade, deste modo, formando a personalidade, se desenvolvendo
e aprendendo. No ato de brincar a crianga expressa suas emocgoes e sentimentos, elabora angustias
e respostas para as mesmas com teorias, tem a possibilidade de ser e sentir prazer e desprazer, medo
e raiva, amor e 6dio, entre outros.

Grassi afirma que:

O brincar é concebido como uma atividade livre e espontanea que facilita o
desenvolvimento fisico, cognitivo e psicolégico, estimula o desenvolvimento intelectual,
possibilita responder questionamentos, equacionar dificuldades de aprendizagem, facilita
a comunicacao e propicia o estabelecimento de relagdes interpessoais. (GRASSI, 2008, p.
90).

De acordo com Grassi (2008), brincar constitui como recurso pedagogico essencial, pois
contribui para o desenvolvimento das funcdes mentais e psicomotoras e na constru¢do do
conhecimento. Brincando a crianca aprende, adquire experiéncias e conhecimentos, conhece o
mundo ao seu redor e a si propria, desenvolvendo em um todo fisica, social, cultural e

psicologicamente.

2.2 Jogo

Compreende-se 0 jogo como uma atividade prazerosa que acontece de forma livre, sem
obrigatoriedade, se configurando como uma fuga momenténea da realidade para uma atividade
transitoria conduzida de forma independente e com regras proprias. E uma atividade em que os
participantes utilizam suas habilidades que geralmente de maneira competitiva, sob algumas regras
a serem seguidas para alcancar um determinado objetivo, sendo praticado por pessoas de diferentes
faixas etérias.

De acordo com Huizinga (2000), jogo é:

Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotada de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao
e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, p. 33)
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O jogo, na perspectiva de Piaget (1978), € uma forma de adaptacéo da crianga ao ambiente
que envolve dois processos, a assimilagcdo e acomodacéo. O primeiro acontece quando a crianga vé
0 mundo a partir do que ela ja conhece, e 0 segundo a crianga reorganiza 0s esquemas mentais
diante de estimulos diferentes. O autor define trés tipos de jogos: 0s jogos de exercicio, jogos
simbdlicos e jogos de regras estes presentes nas fases de desenvolvimento infantil.

Os jogos de exercicio estdo presente na fase sensdrio-motora que acontece desde o

nascimento até os dois anos. Nela a crianca brinca sozinha, sem simbolos e utilizacdo de regras que

[...] nfo supdem qualquer técnica particular: simples exercicios, pdem em agdo um
conjunto variado de condutas, mas sem modicar as respectivas estruturas, tal como se
apresentam no estado de adaptagdo atual. Logo, somente a funcéo diferencia esses jogos,
gue exercitam tais estruturas, por assim dizer, em vazio, sem outra finalidade que ndo o
préprio fazer do funcionamento (PIAGET, 1978, p. 144).

A evolucéo dos jogos se da de acordo com o grau de evolugéo cognitiva do sujeito. Apos
iniciar a fase pré-operatdria na faixa etaria de dois até os 5cinco ou seis anos, as criangas passam a
usar 0s jogos simbolicos. Observa-se a presenca dos jogos simbdlicos, os quais atendem a
necessidade da crianga ndo apenas de recordar mentalmente as experiéncias vividas, mas também
de representa-las por meio de suas acdes.

O terceiro tipo de jogo sdo 0s jogos de regras, que para Piaget:

[...] os jogos de regras sdo jogos de combinagdes sensorio-motoras (corridas, jogos de
bola de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.), com competicdo dos
individuos (sem o que a regra seria inatil) e regulamentados quer por um codigo
transmitido de geracbes em geragdes, quer por acordos momentaneos (PIAGET, 1978, p.
184-185).

Diferentemente dos outros, 0s jogos de regras sao estreitamente coletivos. O autor ainda
aponta que na fase adulta pouco se encontra dos jogos de exercicios e simbdlicos. Porém os jogos
de regras permanecem e se desenvolvem durante toda vida através de esportes, xadrez, jogos de
cartas entre outros.

Considerando as contribuicBes de Jean Piaget sobre o jogo de regras, em que a proposta
desse trabalho se baseia, destacamos que trabalhar com esse tipo de jogo de forma significativa
torna-se especialmente relevante na fase em que esses jogos mais se desenvolvem: justamente

durante os anos iniciais do ensino fundamental.
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2.3 A ludicidade no processo de ensino-aprendizagem nas séries iniciais do ensino

fundamental

Sabe-se que a educacao infantil é permeada por brincadeiras, atividades lidicas e outros
elementos sdo capazes de estimular a ludicidade, entretanto com a transicdo para o Ensino
Fundamental pode ocorrer estranheza por parte dos alunos, devido o ensino ser considerado mais
sério e, com todos os contetldos propostos no curriculo, os professores acabam deixando de lado
0s elementos com brincadeira, fantasia e criatividade, e estes passam para segundo plano.

Questdo essa argumentada por Figueiredo (1991), que diz que ao ingressar na escola, a
crianca passa a enfrentar diversas exigéncias do mundo adulto, o que provoca uma ruptura
significativa em seu ritmo de atividades ludicas. Antes interagindo com brincadeiras e jogos, agora
ela passa a permanecer longos periodos sentada, realizando tarefas que pouco exigem de sua
mobilidade. Nessa logica o brincar torna-se condicionado a realizacéo das obrigacdes, sendo muitas
vezes considerado apenas como recompensa. Assim, enquanto as atividades escolares sdo vistas
como sérias (magantes), o brincar € deixado a um plano secundario.

Neste sentido a Base Nacional Comum Curricular menciona sobre as mudancas de etapa

do ensino e como as mesmas devem ser conduzidas:

A transicdo entre essas duas etapas da Educacdo Béasica requer muita atencdo, para que
haja equilibrio entre as mudancas introduzidas, garantindo integracdo e continuidade dos
processos de aprendizagens das criangas, respeitando suas singularidades e as diferentes
relacbes que elas estabelecem com os conhecimentos, assim como a natureza das
mediacBes de cada etapa. Torna-se necessario estabelecer estratégias de acolhimento e
adaptacdo tanto para as criangas quanto para os docentes, de modo que a nova etapa se
construa com base no que a crianca sabe e € capaz de fazer, em uma perspectiva de
continuidade de seu percurso educativo. (BNCC, p. 51)

Essa orientacdo reforca de que deve evitar rupturas bruscas entre as etapas da educacao
infantil e do ensino fundamental, promovendo uma continuidade pedagdgica que valorize os
saberes e as vivéncias ludicas construidas pelas criancas nos primeiros anos escolares. Tal
perspectiva sustenta a necessidade de praticas que respeitem o desenvolvimento infantil e

mantenham o brincar como elemento central do processo de aprendizagem.
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O interesse em aprender é crucial, influéncia significativamente no desempenho escolar do
aluno, e o brincar pode ser um recurso aliado para despertar a motivagdo pela aprendizagem,
entretanto, muitas vezes é negligenciado em sala de aula, contribuindo para dificuldades no
processo educativo.

Segundo Friedmann (1996, p. 42),

A aprendizagem depende em grande parte da motivaco: as necessidades e os interesses
da crianca sdo mais importantes que qualquer outra razdo para que ela se ligue a uma
atividade e da confianca na sua capacidade de construir uma ideia prépria sobre as coisas,
assim como exprimir seu pensamento com convicgao sdo caracteristicas que fazem parte
da personalidade integral da crianca.

Deste modo, a ludicidade torna-se elemento instigador para as criangas. E por meio das
brincadeiras que as criancas constroem sua identidade, conquistam autonomia, enfrentam
dificuldades e conhecem seus limites, expressam sentimentos, melhoram as relagbes com outras
criancas, aprendem e compreendem a importancia de respeitar regras. Jogando, as criangas
aumentam suas possibilidades de imaginar, criar, agir e interagir, auxiliando no entendimento da
realidade.

No contexto de aprendizagem com aplicacdo das brincadeiras e jogos, percebemos o quanto
esse processo permite a socializacdo entre os alunos com a cooperacao e participacdo em equipe
na solucdo de situacbes-problema propostas pelo professor, promovendo compartilhamento de
experiéncias entre 0s alunos e diferentes formas de resolucéo.

O carater ladico como estratégia pedagogica estimula a crianga enguanto trabalha com
material concreto, manuseia consequentemente cria maior engajamento com o conteudo, aprende

brincando sem saber que essa relacéo estar acontecendo.

Segundo Vygostsky (1989), citado por Rolleri, Rolleri, Soares (2023, p. 2), “o ludico é
considerado pedagdgico se o aluno se interessar pelo assunto em questdo”. O professor tem
responsabilidade de explora-los como instrumento promotor de aprendizagem. As criangas se
despertam por brincadeiras e pelos jogos, tornando-os diretamente relevantes para os conteidos

estudados em sala de aula.

Os jogos desempenham um papel fundamental no desenvolvimento das criangas e jovens.
Eles ndo se restringem apenas como fonte de diversdo, mesmo sendo importante, promovem
condicBes para promover aprendizagens e habilidades que podem ser integradas ao contexto

educacional, na qual pode integrar o desejo em jogar e objetivos educacionais, transformando o
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jogo como ferramenta pedagdgica. Por meio do jogo, é possivel explorar diversas dimensdes, como

0 desenvolvimento motor, cognitivo, emocional e social.

Como, pois, conciliar essa necessidade de jogar que é irresistivel na crianga com a
educacdo que se deve dar-lhe? Muito simplesmente fazendo do jogo o meio de educar a
crianca. O jogo é um fim em si mesmo para a crianga; para nés, deve ser um meio. Dai
este nome de "jogos educativos”, que tende a ocupar cada vez mais espaco em nossa
linguagem de pedagogia maternal. N&o se trata, portanto, de deixar a crianca livre de sua
atividade, abandonada a si mesma: "A crianca deve jogar, mas todas as vezes que vocé
Ihe d& uma ocupacao que tem a aparéncia de um jogo, vocé satisfaz essa necessidade e, ao
mesmo tempo, cumpre seu papel educativo (Brougere, 1998, p. 122).

Segundo Silva (et al., 2021), os materiais manipulaveis sdo recursos utilizados em vérias
disciplinas, principalmente na educagéo infantil, considerando o impacto visual que caracteriza
esses materiais € 0 que o0s tornam excelentes suportes didaticos que contribuem para a
aprendizagem dos educandos. Entretanto, esses recursos podem ser utilizados também em outras
idades, 0 que garante beneficios com o seu uso para a aquisi¢do de conhecimento, de modo que
diversifica os meios de assimilacdo e amplia experiéncias de aprendizagem por meio de
concretizagdo do conceito enfatizado pelo ladico.

O ensino por meios de recursos ludicos tem se tornado cada vez mais uma alternativa
metodologica para proporcionar aprendizagem prazerosa e significativa para as criangas. O uso de
materiais concretos na educacdo sdo alternativas aos métodos expositivos tradicionais, ndo como
substituto, mas como apoio nas aulas expositivas, sendo recursos atrativos para os discentes.

O trabalho com jogos estimula naturalmente o interesse e o desejo dos participantes,
despertando neles a vontade de jogar e o desafio de competir. Esses elementos funcionam como
importantes motivacdes para que os estudantes conhecam seus limites e busquem supera-los
(CORDEIRO; SILVA, p. 2012). A introducao de jogos em um contexto educativo justifica-se pelo
seu carater ladico e pela diversdo que proporciona, muitas vezes sem a pressao explicita de
aprender, 0 que tende a atrair a atencdo de quase todos.

Do ponto de vista do desenvolvimento intelectual, 0s jogos podem servir como ferramentas
para ajudar os alunos a superar dificuldades e construir novos conhecimentos. Eles promovem o
raciocinio ldgico, incentivam a motivacdo e também contribuem para fortalecer as relacdes
interpessoais, possibilitando uma maior proximidade entre professor e aluno.

Segundo Vygotsky (1989):

Os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao.
O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando a agir corretamente em uma
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determinada situacdo e estimulando sua capacidade de discernimento. Os jogos
educacionais sdo uma alternativa de ensino e aprendizagem e ganham popularidade nas
escolas. Sua utilizacdo deve ser adequada pelos professores como um valioso incentivador
para a aprendizagem, estimulando as rela¢fes cognitivas como o desenvolvimento da
inteligéncia, as relagdes afetivas. Portanto, jogos educativos digitais usados em sala de
aula podem auxiliar na aprendizagem. (VYGOTSKY, 1989 apud CHIUMMO,
OLIVEIRA, 2016, p.5).

A utilizacdo de jogos ndo se restringe apenas a atividades com carater ludico, ele se estabelece
um recurso pedagdgico eficaz com capacidade de enriquecer o processo educacional dentro e fora
das escolas.

De acordo com Smole, Diniz e Céndido (2007), o trabalho com jogos favorece o
desenvolvimento da linguagem, além de estimular diferentes processos de raciocinio e promover a
interacdo entre os alunos. Durante 0 jogo, cada participante tem a oportunidade de observar o
desempenho dos outros, defender seus pontos de vista e desenvolver habilidades de autocritica e

confianca.
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3 ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da Matematica teve origem desde o periodo Paleolitico, quando o ser humano
ainda morava em cavernas. De acordo com Oliveira, Alves e Neves (2008), nesse periodo o homem
via a necessidade de calcular a quantidade de animais, pessoas e alimentos, e deste modo, houve
assim o aparecimento dos ndmeros. Iniciou-se com simples comparacdo de semelhangas e
diferencas e foi aprimorando para a contagem primitiva que consistia em contar utilizando
elementos do cotidiano, como 0ssos, dedos e pedras. As representacdes dessas quantidades eram
registradas através de sulcos em 0ssos e pinturas nas paredes das cavernas, que futuramente ficou
conhecido com arte rupestre.

Os mesmos autores ressaltam que o desenvolvimento e aprimoramento de nogdes
matematicas aconteceram de forma gradual. As mudancas ocorriam de acordo com o periodo
historico, ou seja, de acordo com a necessidade e demanda da sociedade, novos estudiosos surgiam
e contribuiam para a evolucdo do pensamento matematico.

O ritmo intensificado de aquisicdo e desenvolvimento matematico aconteceu no Egito
devido & criacdo de técnicas de medicdo e demarcagdo de terras em relacdo ao rio Nilo. E
importante ressaltar que nessa época a Matematica ndo era empregada como uma ciéncia
organizada, mas sim para solucionar situacdes do cotidiano.

O saber matematico vem ganhando destaque crescente na sociedade atual, impulsionado
pelo avango continuo das inovacdes cientificas e tecnologicas. Nesse contexto, € fundamental
promover o desenvolvimento do raciocinio lo6gico e intuitivo, de modo a possibilitar uma
aprendizagem consistente que colabore para a formacédo de individuos criticos.

Com base nessa questdo a Matematica desempenha papel crucial, pois é responsavel por
um amplo campo de relagdes que auxiliam a desenvolver habilidades como abstrair, prever e
generalizar, e essas habilidades sdo essenciais para a construcdo do pensamento estruturado e para
que o aprendizado da matematica seja significativo.

Deste modo, a Matematica ndo € sé um conteudo, mas uma ferramenta para desenvolver
0 pensamento critico e preparar o individuo para os desafios da sociedade atual utilizando a

habilidade de ir além do concreto, prever situacdes e generalizar conceitos.
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3.1 Jogos no processo ensino-aprendizado da Matematica

A Matematica esta presente no cotidiano das pessoas, tudo ao redor, mesmo sem perceber,
envolve os numeros e formas geométricas que visualizamos o tempo todo. Ela aparece sutilmente
ajudando estruturar pensamentos e organizar a realidade. Deste modo, a Matematica € tratada como
uma linguagem, que todos podem utiliz-la para compreender o mundo.

O ensino da disciplina Matematica é fundamental para o desenvolvimento cognitivo dos
individuos, pois auxilia na solu¢cdo de problemas e na tomada de decisbes. A Matematica
desempenha um papel crucial nesse processo, estimulando uma série de habilidades essenciais
como: o raciocinio ldgico, a resolucdo de problemas, a analise critica e o pensamento abstrato.

Além disso, auxilia na organizagdo mental, na tomada de decisGes, na criatividade ao
buscar solugdes novas e na construcdo de competéncias como atencdo, memaria e concentracao.
Por meio de sua aplicacdo pratica, a Matematica tambem facilita a compreensdo do ambiente ao
nosso redor, aprimorando a capacidade de interpretar e resolver questfes cotidianas de maneira
eficaz e organizada.

Pontes (2016) argumenta que o saber matematico precisa estar entrelagado com o aprender
do fazer matematico no seu dia a dia, ou seja, 0 conhecimento deve estar integrado a pratica
cotidiana do individuo. Nesse sentido, a Matematica deixa de ser uma disciplina abstrata e distante,
tornando-se uma ferramenta préatica para lidar com as situag6es diarias, promovendo ndo apenas o
aprendizado tedrico, mas também a aplicabilidade real dos conceitos.

A aversdo a Matematica é um problema comum que afeta muitos estudantes tendo muitas
causas como metodologias abordadas de ensino tradicional com foco na memorizacao de formulas
e exercicios repetitivos, quando ndo utiliza a modelagem nas aulas deste modo os alunos néo
percebem a Matematica no cotidiano e tendem a perder o interesse, bem como a abstracao
matematica por ser muito tedrica e os alunos tém dificuldade em visualizar os conceitos e aplica-
los de forma concreta.

Nessa perspectiva, Moreira (2014, p. 10) argumenta que:

Nas aulas de Matematica em que se trabalham diferentes formas e problemas, encontra-se
elevado indice de desinteresse. Os alunos demonstram desaprego pela disciplina, baseado
em reclamagdes constantes entre os professores, pois, para os alunos, as aulas de
Matematica ndo passam de meras defini¢Bes, conceitos, demonstracfes de formulas e
resultados que, para esses alunos, ndo tém menor significado.
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Para que este cenario mude de forma eficaz, o ludico na educacdo bésica é uma alternativa
para despertar o interesse dos alunos pelo conhecimento com o objetivo de promover uma diverséo
consciente e o bem-estar do envolvido. A utilizacdo de jogos no ambiente escolar pode ser uma
estratégia enriquecedora no processo ensino-aprendizado, tornando-o mais significativo. Estes
recursos bem planejados estimulam a participacdo ativa despertando o interesse dos alunos pela
aula tornando o processo educativo dindmico e atrativo.

Na perspectiva de Smole, Diniz, Milani (2007)

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia
o desenvolvimento de habilidades como observacéo, andlise, levantamento de hip6teses,
busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacgdo e organizacdo, as quais
estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio lo6gico. (SMOLE, DINIZ,
MILANI, 2007, p. 09)

Rolleri, Rolleri, Soares (2023) argumentam que a Matematica esta presente em varias
disciplinas, deste modo compreender as dificuldades dos alunos para aprende-la é fundamental. Os
autores defendem que o uso de jogos e outros tipos de atividades lidicas s@o instrumentos
pedagdgicos que auxiliam no conhecimento, o professor ao utilizar esses materiais, torna o trabalho
educativo mais dindmico e prazeroso. O interesse do educando pelo contedo é crucial para os
resultados alcancados durante o processo de aprendizagem, ocasionando no sucesso ou iNsucesso
do aprendiz, e 0 ato de brincar pode estimular a vontade de aprender que os alunos procuram na
sala de aula, entretanto, muitas vezes é negligenciado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como instrumento norteador, argumenta que
a compreensdo matematica deve estar relacionada a capacidade dos alunos de conectar os conceitos
aprendidos com situacgdes praticas e aplica-los no cotidiano ou em outras areas do conhecimento.
O ensino da Matematica na transicdo da educacdo infantil para o ensino fundamental- Anos
Iniciais, deve articular as vivéncias cotidianas das criancas com habilidades desenvolvidas na
Educacéo Infantil.

Nesse sentido, a BNCC segue 0 pressuposto que a aprendizagem em Matematica deve
estar fundamentada na compreensdo dos significados dos conceitos matematicos, ou seja, deve
haver um equilibrio entre compreender os conceitos e saber aplica-los em situacdes reais. Com essa
compreensdo a articulagdo com outras matérias ocorrera de maneira conexa.

Diante isso, para que essa articulacao aconteca, a BNCC defende o uso de jogos como método

no ensino na disciplina de Matematica, como um dos instrumentos didaticos capazes de facilitar
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esse processo de compreensdo, tornando a aprendizagem mais significativa e envolvente, ao
mesmo tempo em que promove a exploracdo dos conceitos matematicos de forma ludica e prética.
“[...] Recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para a
compreensdo e utilizacdo das nogdes matematicas”. (BRASIL, 2018, p. 274).

O uso do jogo como ferramenta pedagogica tem se tornado cada vez mais comum nas
praticas de ensino, na tentativa de trazer o lidico para sala de aula. “Atualmente, o jogo é a
atividade ludica mais trabalhada pelos professores, pois estimula as multiplas inteligéncias do
aprendiz, permitindo que se envolva em tudo que esteja realizando de forma significativa”
(MODESTO; SILVA e FUKUI, 2020, p.60).

As atividades ludicas desempenham um papel fundamental no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente por sua capacidade de tornar a experiéncia educativa mais envolvente
e significativa para os alunos. Quando associadas a materiais concretos, elas proporcionam
oportunidades para que os estudantes explorem conceitos de forma pratica e interativa,
contribuindo para a construgdo do conhecimento de maneira dindmica e criativa. Esse enfoque
pedagdgico ndo apenas facilita a compreensdo dos conteddos e estimula o desenvolvimento de

habilidades como o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a colaboragéo.

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na medida
em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da estrutura
matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando ele joga,
elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo. O cerne da resolucdo de
problemas estd no processo de criagdo de estratégias e na anélise, processada pelo sujeito,
das vérias possibilidades de resolugdo. No jogo ocorre fato semelhante. Ele representa
uma situagdo problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o
momento, elaborando estratégias e reestruturando-as, vencer o jogo, ou seja, resolver o
problema. Esse dinamismo caracteristico do jogo é o que possibilita identifica-lo no
contexto da resolugdo de problemas. (GRANDO, 2000, p. 32)

Nesse contexto, 0 jogo como pratica lddica estimula processos mentais para o0
desenvolvimento do raciocinio l6gico. Os jogos didaticos aproximam os alunos na resolugédo de

problemas, habilidade essa necessaria no processo de aprendizagem de Matematica.

[...] atividades ladicas como um instrumento educativo, em conjunto com materiais
concretos, estdo relacionadas ao desenvolvimento cognitivo do aluno, uma vez que
despertam o senso critico e investigador, promovendo a intervencdo do individuo nos
fendmenos sociais e culturais, ajudando a construir conexdes necessarias. [...]. Nos dias
atuais, 0s jogos matematicos vém se destacando como um recurso didatico utilizado para
a melhoria da qualidade do processo de ensino aprendizagem. (FELIPPE e DA SILVA
MACEDO, 2021, p. 2).
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Os jogos oferecem aos alunos oportunidades para aprimorar métodos conceituais, estimular
o raciocinio l6gico, fomentar a criatividade e, de maneira fundamental, desenvolver o pensamento
matematico de forma prética e envolvente. As atividades ludicas, além de contribuirem para o
desenvolvimento dessas habilidades, também favorecem a construcdo e o aprimoramento de
competéncias como interesse, trabalho em equipe, curiosidade, resiliéncia e autoconfianca. Nesse
contexto, 0s jogos matematicos, utilizados como recursos pedagdgicos ludicos, desempenham um

papel essencial no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado como uma atividade de descanso ou
apenas como um passatempo. Embora esse aspecto possa ter lugar em algum momento,
ndo € essa a ideia de ludicidade de um trabalho sobre a qual organizamos nossa proposta,
porque esse Viés tira a possibilidade de um trabalho rico, que estimula as aprendizagens e
o desenvolvimento de habilidades matematicas por parte dos alunos. Quando propomos
jogos nas aulas de matematica, ndo podemos deixar de compreender o sentido da dimenséo
ladica que eles tém em nossa proposta (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2009, p. 10).

Deste modo, percebe-se que é necessario compreender 0s jogos em sua totalidade além de
apenas entretenimento, mas com intencionalidade pedagdgica, instrumento que auxilia o aluno e
que 0 mesmo se envolva de maneira ativa no processo de conhecimento matematico. Nesse
cenario o professor desempenha papel de mediador relevante, pois 0 mesmo que organiza,

direciona e potencializa a aprendizagem por meio desses recursos.

3.2 Professor como mediador das atividades que envolvem 0s jogos

O professor como mediador dos jogos desempenha funcdo fundamental na utilizacdo dessas
ferramentas. Ao propor os jogos em sala de aula deve ter experimentado previamente sua dindmica,
0 que permite criar e manter estratégias eficazes para a intervencdo pedagogica. O professor como
mediador deve encorajar 0s alunos a jogar com seriedade. Para isso € necessario reservar um tempo
de discussdes em grupo ao final do jogo para abordar questdes sociais e possiveis conflitos.
ROLLERI, ROLLERI, SOARES (2023).

Os mesmos autores mencionam que para garantir melhores resultados e contribuir de forma
significativa é preciso escolher os jogos adequadamente, estabelecer os objetivos e fazer avaliacao
do envolvimento dos educandos. Os jogos ndo sao apenas um prémio para o0s alunos que cumprem

bem as tarefas, mas sim como instrumentos didaticos intencionais ao processo de ensino e
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aprendizagem como uma ferramenta pedagdgica valida planejados para favorecer a aprendizagem
matematica e ndo o contrério.

As autoras Bianchin e Alves (2010) argumentam que “Diante isso cabe aos professores se
aperfeicoarem sobre a tematica para melhor lidar com a situacdo e despertar o interesse dos
educandos”. Esses momentos de interacdo com 0s jogos ndo devem ocorrer de forma vaga, sem
intencionalidade como passa tempo onde os alunos dedicam o tempo e gastem energia, mas sim
como uma proposta pedagdgica bem planejada e desenvolvida. Os jogos quando bem selecionados
e integrados ao curriculo sdo suporte e recurso mediador de conhecimentos e aprendizagem.

Os jogos como recursos metodoldgicos de carater ludico e desafiador, cabe aos
professores supervisionar 0s estudantes assegurando o cumprimento das regras previamente
estabelecidas e intervindo apenas quando necessario para orientar ou mediar. (ROLLERI,
ROLLERI, SOARES, 2023).

Entretanto, a utilizagdo dos materiais didaticos como apoio para a compreensao e
aplicagdo de contetdos matematicos demandam cuidados fundamentais. Nesse contexto,
Lorenzato (2006) destaca alguns pontos que o professor precisa observar com atencao:

i) dar tempo para que os alunos conhecam o material (inicialmente é importante que os
alunos o explorem livremente); ii) incentivar a comunicacdo e troca de ideias, além de
discutir com a turma os diferentes processos, resultados e estratégias e envolvidos; iii)
mediar, sempre que necessario, o desenvolvimento das atividades por meio de perguntas
ou da indicacdo de materiais de apoio, solicitando o registro individual ou coletivo das
acOes realizadas, conclusdes e dividas; iv) realizar uma escolha responsavel e criteriosa
do material; v) planejar com antecedéncia as atividades, procurando conhecer bem os
recursos a serem utilizados, para que possam ser explorados de forma eficiente, usando o
bom senso para adequa-los as necessidades da turma, estando aberto a sugestBes e

modificacOes ao longo do processo, e iv) sempre que possivel, estimular a participagdo do
aluno e de outros na confec¢do do material (LORENZATO, 2006, p. 54).

O papel do professor deve ser cuidadoso e ativo nas mediacdes dos jogos em sala. Ao
planejar, selecionar, adaptar e mediar com intencionalidade o uso desses recursos o docente realiza
a aula de forma direcionada e de maneira eficaz garantindo que o jogo contribua para a aquisicao
dos contetdos.

Os jogos devem ser do ambiente socio cultural dos alunos. Ao reconhecer o valor cultural
e educativo dos jogos que os alunos ja conhecem, o professor incorpora passa a respeitar e valorizar
0s saberes dos alunos, incorporando esses jogos como parte de sua metodologia de ensino. I1sso

acontece por meio de observar e ouvir seus alunos, o modo que brincam e como desenvolvem suas
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atividades ludicas e propiciam compreensdo, desenvolvimento, apreensdo, generalizacdo de
conceitos. (GRANDO, 2000)

Grando (2000) evidencia a relevancia de estar atento a utilizacdo dessas atividades ludicas,
apontando vantagens e desvantagens na insercdo de jogos no processo educativo implica vantagens
e desvantagens:

DESVANTAGENS
quando os jogos sdo mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice' em sala de aula. Os alunos

VANTAGENS
- fixacfo de conceitos ja aprendidos de uma forma -
motivadora para o aluno;
- introducio e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreensdo;

desenvolvimento de estratégias de resoluciio de
problemas (desafio dos jogos);

aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
significaciio para conceitos aparentemente

jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber porque jogam;

o tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor

incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- 0 jogorequer a participacio ativa do aluno na -
construcio do seu proprio conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializaciio entre os alunos e a
conscientiza¢ao do trabalho em equipe;

- autiliza¢do dos jogos é um fator de motivacio para
os alunos; -

- dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso critico,
da participacdo, da competicio "sadia", da -
observacio, das virias formas de uso da linguagem
e do resgate do prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para
refor¢ar ou recuperar habilidades de que os alunos | -
necessitem. Util no trabalho com alunos de
diferentes niveis:

- as atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

nio estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contedidos pela falta
de tempo;

as falsas concepcoes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
Jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;
a perda da "'ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

a coercio do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Fonte: Regina Célia Grando

Diante das vantagens e desvantagens do uso de jogos no contexto escolar convém ao
professor atuar como mediador reflexivo e consciente de que o jogo é uma ferramenta pedagogica
que deve assumir essa abordagem apoiada na metodologia eficaz. O mesmo deve auxiliar na
compreensdo que o jogo atribui para o aprendizado, respeitar diferentes ritmos e necessidades.

Nesse sentido, o professor deve apoiar-se em uma metodologia intencional e planejada.
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3.1.1 Classificagdes dos jogos

Os jogos sdo classificados em duas categorias principais: analégicos e digitais. Os jogos
analdgicos que sdo compreendidos a ndo ser vinculados a plataformas digitais ndo sendo
executados com dispositivos eletrdnicos. Eles sdo fisicos e normalmente manuais, os jogadores
precisam estar presentes fisicamente para jogar. Esses tipos de atividades promovem relagdes de
interacdo social direta, com uso de materiais concretos com tabuleiro, cartas, pecas, dados entre
outros objetos. Além disso o0s jogos analdgicos séo regidos por regras e orientacdes previamente
estabelecidas, que guiam o andamento da atividade.

Os jogos digitais sdo executados e elaborados em ambientes tecnoldgicos como
computadores, celulares, tablets em console ou em plataformas online. Nesses jogos, diferente dos
jogos analdgicos, os jogadores de um mesmo jogo nao precisam necessariamente estarem presentes
no mesmo ambiente, a atividade acontece por meio a conexao da internet.

Prensky (2012) citado por Ramos e Oliveira (2022) menciona que existem seis elementos na
estrutura dos jogos digitais, a saber: regras, metas ou objetivos, resultados e feedback, conflito,
desafio ou competicdo, interacdo, representacdo ou enredo. Em seguida o autor caracteriza cada

uma delas:

a) regras: define o que pode e é permitido no jogo e o que se espera do jogador; b) objetivos
e metas: estabelecem o resultado a ser alcangado, orientando o jogador, e contribuem
diretamente na motivacdo para jogar; c) resultados e feedbacks: ocorrem de forma
imediata, permitindo acompanhar o progresso em relacdo aos objetivos e aprimorar a
experiéncia do jogador, podendo aparecer de diversas formas no jogo: como pontos,
placar, niveis, barra de progresso etc.; d) conflito: esta relacionado ao desafio, a
competicdo ou a oposi¢do ocasionada no jogo, estimulando a criatividade e aumentando
o envolvimento na atividade; e) interacdo: pauta-se na relagdo estabelecida entre o jogador
e jogo (por meio do feedback, por exemplo) e, também, no aspecto social do jogo ao
envolver mdltiplos jogadores; f) representacdo: significa que os jogos tém sempre um
significado. (RAMOS; OLIVEIRA, 2022, p. 371).

Os jogos analdgicos e digitais podem ser de carater competitivo ou cooperativo. Os jogos
competitivos envolvem a disputa entre 0s participantes com objetivo de alcancar a vitdria. Nesses
jogos, ha a presenca de vencedores e perdedores, porém tendo como finalidade competicédo justa
entre os participantes cumprindo as regras estabelecidas.

No ambito educacional os jogos competitivos desenvolvem aspectos emocionais e, com

isso, a capacidade de lidar com frustracdes. E saliente ressaltar que o educador deve acompanhar a
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dindmica de perto para garantir que o espirito de competicdo ndo prejudique o ambiente de
aprendizagem.

E os jogos cooperativos na qual os jogadores sdo parceiros e ndo adversarios na dinamica,
todos os participantes devem agir de forma conjunta para atingir um objetivo comum. Essas
atividades com dinamicas coletivas tém como propésito desenvolver a cooperacao, solidariedade
e 0 apoio mutuo entre os envolvidos.

Os jogos cooperativos se destacam por promoverem relacdes baseadas na colaboracao e no
respeito, em vez da competicdo individual. Ao incentivar a atuacdo conjunta em prol de um objetivo
comum, esse tipo de jogo pode se tornar um recurso valioso na formacdo de cidaddos mais
conscientes e solidarios, que agem em cooperacdo com 0s outros e ndo em oposicado a eles (SIVA;
LIMA, 2017).

Segue uma lista de jogos, com suas breves histdrias e com suas contribuicdes pedagogicas:

3.1.1.1 Jogos de tabuleiro:

S&@o jogos que utilizam um tabuleiro e pecas como dados, cartas ou marcadores. Os
jogadores seguem regras especificas para obter a vitoria. Os primeiros jogos de tabuleiro foram
criados por volta de 7.000 a.C., sendo 0 jogo mais antigo conhecido chama-se “Mancala”. Era
praticado com sementes, com viés matematico. Em 4.500 a.C., foi encontrado outro jogo com o
nome “Jogo Real de Ur”, no qual era necessario mover as pecas para o outro lado do tabuleiro.
Dentre essas transformacdes, destacam-se 0s jogos de tabuleiro pedagdgicos, que passaram a ser
utilizados como ferramentas educativas por promoverem a interacdo e o trabalho em grupo. Esses
jogos podem ser adaptados para ensinar conceitos histéricos, geograficos, matematicos, entre

outros, além de incentivarem o raciocinio l6gico e o desenvolvimento de estratégias.

3.1.1.2 Jogos de cartas

Os primeiros registros da criacdo dos jogos de cartas remontam & Asia, sendo as primeiras
versdes registradas eram jogadas com pergaminho. O jogo na qual é utilizado atualmente se

popularizou na Europa Ocidental por volta do século XIV. A quantidade de jogadores varia de
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acordo com o tipo de jogo de cartas, podendo ser jogado individualmente ou em dupla, as cartas
sdo embaralhadas e distribuidas igualmente entre os participantes de modo que cada jogador joga
as cartas seguindo as regras de combinagdes ou valores.

Além do aspecto recreativo, 0s jogos de cartas também podem ser utilizados como ferramenta
pedagogica, pois ajudam a ensinar conceitos de ldgica, probabilidade, estratégia, entre outros,

tornando o aprendizado mais dindmico e interativo.

3.1.1.4 Jogos de quebra-cabeca

O quebra-cabeca é um jogo de encaixe de pecas para reproduzir uma imagem completa. Foi
criado pelo cartégrafo John Spilsbury por volta de 1760, quando colou um mapa do continente
europeu em uma tabua de madeira em seguida cortou cada pais rente as suas fronteiras nacionais.
Com o passar do tempo o jogo passou a ser confeccionado em papel e atualmente também se
encontra também em jogos digitais. Os quebra-cabecas podem ser modificados e utilizados em
diferentes contextos e usados para ensinar conceitos de légica, matematica, resolucdo de
problemas, entre outros.

Figura 1- Quebra-cabeca de John Spilsbury

Fonte: stud historia
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4 PROCESSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Pesquisa é uma atividade essencial do campo da ciéncia, pois aproxima um entendimento
de uma questdo que esté investigando, buscando informagfes e conhecimento. O processo de
pesquisa ndo acaba de maneira definitiva, pelo contrario, € um processo em constante mudanca,
continuo, inacabado. “E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a atualiza frente a realidade
do mundo. Por tanto, embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula pensamento e agao”.
(MINAYO, 2007, p. 6). Os tipos de pesquisa sdo classificados segundo a area da ciéncia, a
natureza, os objetivos, os procedimentos, o objeto e a forma de abordagem.

Para delinear a metodologia adotada, vamos retomar os objetivos propostos. Objetivou-se
analisar como 0s jogos auxiliam no processo de ensino aprendizagem da Matematica nas séries
iniciais do ensino fundamental tendo a ludicidade como eixo central desse processo. Justifica-se a
analise pelo reconhecimento que os anos iniciais do ensino fundamental s&o um periodo propicio
para as transformacdes no desenvolvimento infantil. Deste modo, a presenca de atividades ludicas
nas salas de aulas nesta etapa da educacdo visa motivar a aprendizagem, relagcdo social e emocoes,
contribuindo para a consolidacao dessa fase de forma positiva.

Considerando esse aspecto, trés objetivos secundarios foram levantados: primeiramente,
compreender o conceito de ludicidade e como se articula na construcdo de conhecimento. O
segundo objetivo é identificar as contribuicdes dos jogos para o desenvolvimento dos contetudos
matematicos e o ultimo, identificar os beneficios do uso de jogos em sala de aula nos aspectos
sociais e 0 desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Como metodologia elegemos a abordagem da pesquisa qualitativa e exploratoria. A
pesquisa qualitativa tem como caracteristica ndo se dedicar em resultados numéricos, mas sim
compreender um grupo social, organizacdo entre outros. Conforme Minayo (2007), o principal
verbo que melhor expressa essa abordagem é "compreender™, na qual trata-se de captar relagdes,
valores, atitudes, crencas e habitos socialmente construidos, e, a partir desse conjunto de
manifestaces humanas, interpretar a realidade. Ao adotar estratégias qualitativas, o pesquisador
lida com a matéria-prima das vivéncias 0s significados das experiéncias e da rotina dos
participantes, analisando também as estruturas e instituicGes, reconhecendo-as como formas

objetivas da acdo humana.
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O autor Goldenberg (1997) argumenta que os pesquisadores que defendem e utilizam a
abordagem qualitativa opdem-se a hipotese a ideia de um Gnico modelo de pesquisa para todas as
ciéncias ja que as ciéncias sociais tem especificidades. Os pesquisadores que recusam o modelo
positivista aplicado em estudo de vida social ja que ndo podem fazer julgamentos e nem que suas
crengas ou preconceitos interferem na pesquisa.

Quanto o procedimento de coleta de informacdes este trabalho foi a pesquisa bibliogréfica.
Na perspectiva de Fonseca (2002):

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos,
paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa
bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.
Existem, porém pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa
bibliogréafica, procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de recolher
informagdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a
resposta (FONSECA, 2002, p. 32 apud SILVEIRA; CORDOVA 2009, p. 39).

Para isso, foram realizadas buscas sistematicas em plataformas académicas, como o
Google Académico, além de consultas a artigos cientificos, livros especializados e publicacdes em
periddicos reconhecidos na area da educacao e ensino de Matematica. A coleta de dados aconteceu
em trés etapas. Primeiro, foi realizada escolha dos materiais com uma leitura inicial de forma
sucinta, apenas para verificar se os textos iriam relentes para o trabalho. Em seguida, passou-se
para uma leitura mais cuidadosa, focando nas partes correspondentes com o tema da pesquisa.
Depois disso, as informag6es importantes foram anotadas em um instrumento préprio para registro.

Essas etapas tiveram como finalidade construir uma base tedrica solida que sustente a
investigacdo proposta. A partir desse levantamento, foi possivel identificar lacunas na literatura e
definir os principais conceitos que orientariam a analise e a contribuiriam para sustentar a analise
e refletir criticamente sobre as contribuicdes dos jogos no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica. Tendo como teoricos que dialogam com o tema ludicidade, jogos e seu uso no
contexto escolar e aprendizagem significativa sendo eles: Pontes (2016; 2020), Grassi (2008),
Luckesi (2006) Vygotsky (1989), Smole, Diniz, Candido (2007) entre outros.

A escolha desses autores se justifica pela relevancia teorica e pratica de suas contribuicdes
para a compreensdo do tema investigado, com énfase nas questdes educacionais considerando suas

abordagens.
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5 JOGOS DIDATICOS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM: DIALOGOS COM
A PRATICA

Atualmente a sociedade € marcada pelo avanco acelerado de tecnologia e pelo facil acesso
a dispositivos eletrénicos como computadores, televiséo, tablets e celulares. As criancas estao
expostas a esses estimulos o tempo todo, que atraem a atencéo de forma intensa e continua. Essas
mudancas impactam na forma que as criangas interagem com o mundo ao seu redor.

Partindo dessa consideracdo, os jogos podem ser usados como ferramentas para estimular
interesse dos alunos pelos contetdos da sala de aula. Em relacdo ao ensino da Matematica, esses
recursos se mostraram facilitadores de aproximagdo dos alunos com o ensino, sendo mais
motivados e tornando mais engajados por conta da fascinagdo que os jogos oferecem.

Diante disto, neste capitulo abordaremos a analise final das contribui¢es dos jogos para
a aprendizagem dos conteddos. Retomando os objetivos desta pesquisa, 0 objetivo geral consistiu
em analisar como 0s jogos auxiliam no processo de ensino-aprendizagem da Matematica nas
séries iniciais do ensino fundamental, tendo a ludicidade como eixo central desse processo.

Para isso, estabeleceram-se trés objetivos especificos: Compreender o conceito de
ludicidade e como se articula na construcdo do conhecimento; identificar as contribuicdes dos
jogos para o desenvolvimento dos contetidos matematicos; verificar os beneficios do uso de jogos
em sala de aula nos aspectos sociais e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Como resultados, constatamos que a ludicidade é subjetiva, ou seja, varia com a forma que
cada individuo percebe, sente e se envolve em uma atividade. Deste modo desenvolve a ludicidade
quando dar sensacOes de prazer, liberdade e vinculo emocional. Mesmo em atividades coletivas
cada um tem sua percepcao sobre a vivéncia, como afirma Luckesi (2006).

A ludicidade pode se manifestar pelo ato de brincar, essa acdo possibilita diferentes formas
de expressdo, imaginacéo e criatividade. Brincar é parte inerente do ser humano, todos brincam,
mas de modo diferente, de acordo com sua faixa etaria e sua realidade. O brincar contribui para a
formacdo integral da crianca. Ao brincar as criancas veem o mundo de forma diferente constroi a
propria identidade, enfrentam desafios, reconhecem seus préoprios limites e desejos.

Observamos que o ato de brincar, com linha de pesquisa nos jogos como metodologia

pedagdgica, representam uma forma de construcdo do conhecimento sendo possivel garantir ensino
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de qualidade, contribuindo com a aprendizagem significativa dos educandos. Com 0s jogos 0S
alunos ficam mais engajados pelos conteddos, pois estimulam a criatividade e curiosidade,
despertando o interesse dos alunos em compreender a tematica, sendo motivados pelas
caracteristicas ludicas do jogo.

Por meio dessa pesquisa, notamos que 0s jogos como recursos didaticos nas aulas de
Matemadtica enriquecem a metodologia de ensino. Por meio do manuseio de materiais concretos
pelos alunos favorecem a assimilacdo dos contetdos ao aproxima-los de conceitos abstratos. Por
conseguinte, os alunos desenvolvem o raciocinio légico, a resolucdo de problemas e a capacidade
de aplicar e solucionar conceitos matematicos em situacées reais presentes no seu cotidiano.

A utilizacdo prética dos conteldos matematicos propicia aos alunos compreender e
interpretar o seu meio, assegurando maior autonomia na tomada de decisdes. Além disso 0s jogos
estimulam processos cognitivos como atengdo, memoria e concentragao.

Os estudos referentes ao tema apontaram que a insercdo de jogos como recursos didaticos
em ambientes escolares, contribuem diretamente para as criangas desenvolverem habilidades
socioemocionais. Destaca-se essas habilidades por acontecer grande interacao entre os alunos nos
momentos em estdo jogando, aproximando-os, estabelecendo relagbes com outras criangas,
dialogando sobre 0s jogos, quais estratégias usaram para solucionar o jogo, trocando experiéncias
e vivéncias, favorecendo assim o trabalho em equipe, respeito as regras, a cooperacao e resolucao
de conflitos. Essas trocas de experiéncias promovem escuta ativa e as criangas expressam
sentimentos autoconfianca.

Diante essas questdes o professor assume papel primordial na aplicacdo dos jogos em sala
de aula. A mediacdo pedagdgica € um fator fundamental nesses momentos pois apresenta o jogo
para a turma, cria estratégias, identifica o desenvolvimento e dificuldades do educando, promove
reflexdes potencializa as experiéncias proporcionadas por essas ferramentas.

O trabalho identificou desvantagens com a utilizacdo dos jogos, apontadas por Grando
(2006) porém ocorrem devido a metodologia utilizada para a aplicacdo dessas atividades, como:
usa-los aleatoriamente sem intencionalidade, mal elaboracao do cronograma da aula, interferéncias
constantes do professor ocasionando na perda do interesse dos alunos, determinando a participacao
sem considerar o interesse espontaneo do aluno. Portanto, cabe ao professor como mediador refletir
sobre essas praticas para garantir a fungdo pedagogica dos jogos na contribuicdo da aquisicdo de

conhecimento.
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Os jogos manipulativos analisados nesta pesquisa, 0s jogos de tabuleiro, de cartas e quebra-
cabeca demonstraram-se eficazes como recursos didaticos no ensino da Matematica, por
contribuirem para o desenvolvimento de estratégias, estimular raciocinio l6gico, probabilidade e
resolucéo de problemas.

Entretanto, fica evidente que ha desafios significativos na aplicacdo dos jogos em sala de
aula por diferentes contextos. O tempo das aulas é relativamente curto, ndo sendo suficiente para
contemplar as etapas que envolve o jogo pois, 0 jogo demanda tempo para a explicacao, exploracao
do material por parte do aluno, realizacdo das jogadas e resultados finais, além de discutir sobre as
percepcoes e aprendizados.

Apds a andlise, partimos para as consideragdes finais do trabalho.



37

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa proporcionou uma compreensdo critica e reflexiva, sobre
como 0s jogos enquanto recursos didaticos nas aulas de Matematica nas séries inicias do Ensino
Fundamental quando cuidadosamente estruturados e orientados de forma adequada podem
contribuir significativamente para o ensino-aprendizagem além de promoverem aspectos
sociais e emocionais dos educandos.

A partir da andlise teorica e nas contribuicGes dos autores estudados a pesquisa, tornou
evidente o papel da ludicidade no processo do desenvolvimento infantil, sobretudo na fase em
que a crianga esta nas séries iniciais do ensino fundamental. Nesse sentido, os jogos revelam-
se ferramentas eficazes para promover aprendizagem significativa.

Para compreender do ensino da Matematica o aluno precisa de uma aprendizagem
significativa que estimule raciocinio logico, criatividade, resolucéo de problemas e pensamento
critico e reflexivo. A ludicidade enquanto principio educativo desperta o interesse dos alunos,
propicia um ambiente de aprendizagem mais significativo, contribuindo e favorecendo a
construcdo de habilidades para a aquisicdo de conhecimento matematicos de forma concreta e
contextualizada.

Nesse procedimento o professor desempenha um papel central na mediacdo dessas
atividades, sendo responsavel por selecionar jogos adequados aos contetidos e por conduzi-los
de modo que favorecam a aprendizagem mantendo o carater ludico. E valido mencionar que o
ambiente escolar precisa estar aberto a inovagdes nas praticas pedagogicas apesar dos desafios
enfrentados para a execucao dos jogos em sala de aula.

A proposta do trabalho inicialmente se consistia em uma pesquisa de campo em espago
educacional, com desenvolvimento de jogos e realizacdo da atividade para compreender e
analisar a interacdo dos alunos, bem como o desenvolvimento de diferentes aspectos, como
socioemocional e cognitiva. Entretanto, essa pesquisa demandaria mais tempo para a realizacédo
da coleta de dados e obtencédo dos resultados. Diante dessa limitacdo com o tempo, o trabalho
se baseou em pesquisa bibliogréafica.

Apesar da limitacdo metodoldgica, esse estudo oferece abordagens que possibilita caminhos
para futuraras investigacfes por meio de que outros estudantes da area deem continuidade a
tematica, aprofundando a investigacdo por meio de uma pesquisa de campo. Assim como

aprofundar teoricamente em outros niveis de ensino ampliando para o ensino médio e em
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formacdo de professores, proporcionando reflexdes amplas sobre a ludicidade no ensino da
Matematica.

A realizacdo dessa pesquisa contribuiu de forma significativa para minha formagdo como
futura pedagoga. Durante esse processo de investigacdo me proporcionou visao ampla sobre a
pratica docente enfatizando a ludicidade como elemento pedagdgico.
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