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RESUMO

O presente texto traz uma abordagem sobre a insercdo e valorizacdo de jogos ludicos no ambiente
escolar, destacando seu potencial como ferramenta pedagdgica para tornar o ensino de Matematica
dinamico e interativo no processo ensino-aprendizagem. A problematica central do estudo, questiona:
de que forma a inser¢do de jogos ludicos devem ser integrados em ambientes escolares de forma
planejada e contribuitiva no ensino da Matematica? O objetivo deste estudo centrou-se em analisar as
vantagens, métodos de implementacdo e desafios associados ao uso de jogos ludicos no processo de
ensino-aprendizagem. A metodologia adotada possui abordagem qualitativa de cunho bibliogréfico,
baseada nos seguintes autores: Silva e Concei¢do (2024), Silva e Lobo (2023), Silva (2023), Souza
(2018), Hoffmann, Barbosa e Martins (2016) e dentre outros. Os dados coletados sdo originarios de
trabalhos académicos selecionados da base de dados de Portais da CAPES, BDTD e Scielo, além de
acervos de revistas de sites especializados. A analise buscou identificar padrdes sobre a aplicacdo préatica
e 0s resultados obtidos com o uso de jogos no ensino da Matematica. Resultados parciais, evidenciaram
gue os jogos ludicos contribuem no desenvolvimento do raciocinio I6gico, na socializacdo e motivagédo
do estudante em sala de aula. Percebeu-se, que 0s jogos ludicos possuem grande potencial para superar
as limitagbes das metodologias tradicionais, pois, tendem a criar espacos participativo, interativo e
contextualizado, além de proporcionar conteudos significativos para o ensino de Matematica. Portanto,
a insercdo de jogos ludicos no ensino de matematica com atividades, praticas pedagogicas planejadas e
mediadas por docentes, garantem éxito no processo ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Matematica, Ensino Fundamental, Jogos Ludicos, Processo
Ensino-aprendizagem, Revisao Bibliogréafica.
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Ultimamente, os jogos tém ganhado destaque nas escolas pela maioria dos professores
como uma forma de conduzir o lidico para a sala de aula, tornando as aulas mais agradaveis
visando uma aprendizagem mais fascinante (Santos, Silva e Reis, 2018, p. 76). Além disso, seu
uso na educacdo tornou-os com um dos principais meios em dinamizar o ensino e dar interesses
aos alunos no ensino e aprendizagem (Pereira e Morales, 2023, p. 3).

O ensino de Matemaética na atualidade ainda esta associado a abordagem tradicional de
forma conteudista e abstrata, sendo assim, torna-se necessario buscar métodos mais atrativos
na sua didatica a fim de despertar o interesse dos alunos pela disciplina. Para isso, Felippe e
Macedo (2022, p. 2) afirmam que o interesse por essas novas metodologias advém dessas
dificuldades alavancadas dos contelidos matematicos, na qual a deficiéncia de aprendizagem é
apresentada; no entanto, os métodos tradicionais geram desinteresse pelos contetdos quando
ndo sdo relacionados com a realidade.

Partindo desse contexto, 0 uso de jogos emerge como um caminho alternativo para fazer
o0 aprendizado mais enriquecedor na sala de aula, podendo ser integrado no curriculo escolar
como uma metodologia ativa de aprendizagem. O motivo pela escolha do tema justifica-se pela
precisdo em incorporar jogos lddicos como meio estratégico em ensino de conteudos
matematicos, em que serdo trabalhados em sala de aula. Haja vista que, 0 método tradicional
de ensino da Matematica, “contribui para um sentimento de resisténcia dos alunos” (Chiummo
e Oliveira, 2016, p. 1). Partindo desse principio, a inser¢do de jogos matematicos no curriculo
escolar visa ir contra “o aprendizado dos conteudos desinteressantes e sem sentido para o aluno,
desde que ndo estejam vinculados a realidade” (Felippe e Macedo, 2022, p. 2).

Este estudo tem como objetivo geral, sistematizar evidéncias cientificas da literatura
acerca do uso e valorizacdo dos jogos ludicos no ambiente escolar em diversos contextos de
aprendizagem. Ja os especificos tém como norte: identificar as principais vantagens do uso de
jogos ludicos no ambiente escolar; caracterizar os diferentes métodos de implementacédo de
jogos pelos pesquisadores aplicados em sala de aula e; explorar os desafios e impactos que esses
jogos provocam aos alunos apds a insercao em sala de aula.

O estudo metodoldgico de cunho bibliografico baseou-se nas investigacdes de pesquisas
aplicadas de uso de jogos ludicos em diferentes salas de aulas, pelos quais 0s autores abordados
foram Silva e Conceicao (2024), Silva e Lobo (2023), Silva (2023), Souza (2018) e Hoffmann,
Barbosa e Martins (2016).

Tais evidéncias resultaram que 0s jogos exercem grande contribuicbes no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, na socializagdo e motivacdo do estudante em sala de

aula. Além disso, 0 uso desses jogos possui grande potencial que supera os limites dos métodos
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tradicionais, nas quais podem proporcionar espagos mais participativos, interativos e
contextualizados, possibilitando contetidos mais significativos no ensino de Matematica. Em
tese, 0 UsO e a insercdo de jogos matematicos no ensino de matematica desencadeiam grande

éxito no processo ensino-aprendizagem.
METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo é uma revisdo bibliogréfica, cujo objetivo é analisar
e compreender a tematica em seus diversos campos de pesquisas aplicadas. Esse método foi
escolhido por se caracterizar pela busca de obras ja publicadas a fim de conhecer e analisar a
tematica, na qual colabora na escolha do problema e permite o conhecimento do fendmeno a
ser explorado (Sousa, Oliveira e Alves, 2021, p. 65).

Os dados secundarios foram “coletados em livros, relatérios, revistas etc., ou seja, a
partir de estudos cujos autores geralmente trabalharam com dados primarios” (Cervo, Vervian
e Silva, 2007 apud Batista e Kumada, 2021, p. 3). Esses dados foram extraidos de fontes de
artigos académicos, livros e outros trabalhos académicos a partir da base de dados online como
Google Académico, acervos de revistas eletronicas e outros sites especializados.

Para a coleta de dados, realizou-se analise de estudos aplicados em sala de aula acerca
do uso dos jogos matematicos em sala de aula, em especial no municipio de Bacabal/MA e em
outras localidades do Brasil. Dessa forma, conforme Coimbra e Martins (2014, p. 32, 44), essa
abordagem possui uma natureza qualitativa sendo frequentemente usada no campo educacional,
tanto por investigadores experientes quanto por estudantes, cuja finalidade estad em
compreender de forma abrangente e interpretativa seu objeto de estudo de forma detalhada,
sendo classificado como um método, mesmo sendo ligada ao paradigma qualitativo, mas

configurando-se como metodologia mista.
REFERENCIAL TEORICO

A palavra jogo, originou-se do termo jocus, na qual significa gracejo e zombaria. Ja no
vocabulario latino, esta associado a brincadeira e passatempo, sendo uma atividade divertida
em que é determinada por regras (Rocha e Kalinke, 2020, p. 136). De tal forma, segundo
Chiummo e Oliveira (2016, p. 3-4), ele esta ligado a esséncia humana, e aparece em varias
culturas, associado a rituais, estando presente ainda na vida cotidiana das relagées humanas.

Nesse aspecto, no ensino pode ser aproveitado para tornar a aprendizagem mais interativa e
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dindmica. De acordo com Moreira (2014, p. 22), os jogos de fato, emergiram da cultura

antepassada, porém se faz presente na atualidade de cada pessoa.

Wittgenstein (2004, p. 51 apud Knijnik e Silva, 2008, p. 68) aponta alguns pontos a
respeito dos jogos, considerando uma diversidade em sua tipologia:

Observe, por exemplo, os processos a que chamamos ‘jogos’. Tenho em mente os
jogos de tabuleiro, os jogos de cartas, o jogo de bola, os jogos de combate etc. O que
é comum a todos estes jogos? — Nio diga: “Tem que haver algo que lhes seja comum,
do contrario ndo se chamariam ‘jogos’”, mas olhe se ha algo que seja comum a todos.
— Porque, quando olha-los, vocés ndo verdo algo que seria comum a todos, mas vera
semelhancas, parentescos, alids, uma boa quantidade deles.

Os jogos estdo relacionados com o ser humano e as atividades ludicas na sua
ancestralidade. Haja vista que, o ser humano sempre brincou e jogou de acordo com a sua
cultura, normas e padrfes de comportamento, na busca de viver em sociedade (Huizinga, 2012
apud Andrade 2017, p. 61).

Tal fato, os jogos matematicos existem ha muitos anos e suas evolugdes historicas sao
datadas em registros de antigas civilizagdes, bem como na Grécia em que foi desenvolvido
quebra-cabecas classicos; no Egito e Babildnia, os jogos de tabuleiros e na China, o jogo Go
(O’Connor e Robertson, 2020; Montet, 1952; Murray, 1952 apud Almeida, 2020, p. 8).

Tal conceitos dos jogos ludicos, é tratado por Silva (2015, p. 10) como um recurso ludico
que tem como funcéo de explorar o raciocinio l6gico. Para Silva e Conceicdo (2024, p. 13) é
tida como uma ferramenta pedagdgica eficaz que molda o método tradicional para um método
mais realistico e divertido de aprendizagem. Ja na visdo de Piaget (1976, p.87), “Os jogos sdo
brincadeiras e, simultancamente, meios de aprendizagem”. Outra definicdo a ser destacada é de
que 0 jogo € uma atividade ludica composta por regras e objetivo a ser alcancado pelas
habilidades e formas de resolucdo de problemas (Batista e Miranda, 2024, p. 90).

Observa-se que ao longo dos anos, 0s jogos se desenvolvem de acordo com as culturas
em que elas séo inseridas. E na nossa contemporaneidade, com o avanco das tecnologias, sao
evidentes 0s jogos virtuais que também contém uma gama de atividades ludicas. Segundo Silva
(2024, p. 168), 0 uso de jogos e tecnologias educacionais desencadeiam metodologia ativa
eficaz na qual contribui de forma efetiva o desenvolvimento relacional entre o professor e aluno,
além de despertar o interesse e engajamento dos estudantes. Mediante isso, Cabral (2006, p. 7
apud Silva e Lima, 2024, p. 30), argumenta que as aulas tradicionais focadas em quadro negro
e conteddos abstratos acabam acarretando aos alunos, falta de conexao entre o que é transmitido

a pratica do cotidiano, ocasionada pela sua forma de como ela é ensinada.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados cinco estudos a respeito do uso de jogos
matematicos aplicados nas aulas de Matematica, bem como o tipo de jogo aplicado, nimero de
participantes, objetos de conhecimento e analise de resultados obtidos através da insergcdo
desses jogos com os alunos. No Quadro 1 a seguir serdo apresentadas as aplicaces dos jogos

matematicos que foram realizados por diferentes autores.

Quadro 1 — Aplicacdo de jogos matematicos realizados por diferentes autores.

Estudo Autor(es) Tipo de jogo aplicado Participantes Objetos de conhecimento
Tabulagdo com uso de Reta numérica, antecessor e
1 Silva e Conceicédo dados e reta numeérica e, 58 alunos sucessor, resolucéo de
(2024) jogo tabuleiro de multiplos (6° e 7° ano) exercicios, multiplos,
e divisores divisores e nimeros primos.
Silva e Lobo 17 alunos Operacdes aritméticas
2 (2023) Jogo ludo (7° ano) fundamentais.

Jogo cubra com o dobro,
jogo da velha da adicéo,

. jogo caixa da subtracéo, 25 alunos Quatro operagoes
3 Silva (2023) jogo na carona da bruxa, (3° a0 5°ano) matematicas.
jogo dividindo legal e jogo
speed racer
Jogos virtuais: encaixe as
fraces; fracdes do
professor Sagaz; dividindo
a pizza e enigma das 47 alunos ~
4 Souza (2018) fracOes. E jogos ludicos: (5° ano) Fracoes
domind de fragoes; discos
de fragBes; balas e
recipientes cilindricos.
7°ano do
Hoffmann, ensino
5 Barbosa e Martins | Jogo Virtual Navegética fundamental — Equagdes do 1° grau
(2016) n&o indicou 0

guantitativo
Fonte: Os autores (2025).

Os estudos tiveram objetivos gerais voltados para analise do uso de atividades ladicas
como ferramenta de transformacg&o das aulas tradicionais proposta de jogos matematicos a fim
de melhorar o desenvolvimento dos estudantes com dificuldades nas operagdes aritméticas;
descri¢do dos jogos matematicos e como eles auxiliam o processo ensino-aprendizagem dos

estudantes e investigacao da aprendizagem por meio dos jogos digitais educativos com o intuito
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de desenvolver a pratica pedagdgica, integrando 0s jogos e 0 ensino.

Em se tratando dessa incluséo de jogos matematicos, Apresentacdo e Teixeira (2014, p.
304) argumentam que esses jogos, permitem que o aluno construa seu conhecimento de forma
mais ativa e dindmica, proporcionando ao professor caminhos para analisar e compreender o
raciocinio dele por meio da relagdo entre o ensino e aprendizagem. Por sua forca contributiva
e facilidade, em consideracdo as condic6es dos alunos, o professor de certa forma pode ensinar
com 0s jogos, Vvisto que estimula a curiosidade, a criatividade e raciocinios estratégicos a fim
de solucionar situacdes e resultados almejados (Felippe e Macedo, 2022, p. 2-3).

Em relacdo aos métodos analiticos usados, no Estudo 1 e 2, foram aplicados 0s jogos e
questionarios para coleta de dados; no Estudo 3, houve aplicacdo de jogos e avaliacdo
diagnostica; no Estudo 4, foram propostas aulas didaticas, atividades e jogos fisicos e virtuais
e, no Estudo 5, foi feito diagnostico, planejamento, aplicacdo do jogo e avaliacdo.

A eficacia dos jogos matematicos aplicados no ensino de Matematica foi mensurada por
meio de uma avaliacdo analitica p0s-jogo, cujos resultados sdo apresentados no Quadro 2 a

sequir:

Quadro 2 — Apresentacao de resultados de jogos matematicos aplicados em sala de aula.
Estudo Resultados da aplicacé@o dos jogos na sala de aula e demais observacdes

Boa aceitacdo dos jogos aplicados; auxilio no entendimento dos contelidos matematicos;
necessidade em fazer adaptacdes em relagdo aos niveis de conhecimento e das habilidades;

1 motivacdo dos alunos; divergéncias entre docéncia e mediacéo, valorizacdo do trabalho
em equipe e respeito a inclusdo e diversidade.

Aumento do nivel de concentracdo; motivagdo surpreendente impactando o aumento de
acertos; ndo realizacdo de andlise critica de respostas; melhoria significativa e superaco
de expectativas.

Socializac¢do dos alunos; poucas dificuldades em resolver os problemas; execucdo de
operagBes matematicas de forma mais répida; participacéo efetiva dos alunos; mediacéo

3 do professor; desenvolvimento de calculo mental; poucos erros em divisdo e grande
interesse nas quatro operagoes.

Interesse dos alunos pelos jogos; satisfacdo dos alunos; contato de conteldo matematico
por meio de jogos de forma satisfatéria pelos alunos; preferéncia de aulas com uso de
jogos.

Favoreceu o processo de ensino e aprendizagem; colaboracéo dos alunos na resolucéo das
5 questdes; interacdo dos sujeitos; melhora na aprendizagem do contetdo trabalhado em
sala; novos conceitos foram apreendidos; satisfacdo dos alunos em participar do jogo.

Fonte: Os autores (2025).

De acordo com as informag0es do Quadro 2, os resultados demonstraram que a inser¢ao

de jogos matematicos apontou pontos positivos do uso de jogos matematicos em sala de aula,
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destacando um aumento na concentragdo, motivacao, participacdo dos alunos e superacéo de
expectativas, impactando um significativo nimero de acertos na realizacdo da atividade
proposta. Além disso, evidencia superacdo de expectativas na adaptacdo dos alunos em torno
das atividades de forma mais eficiente e participativa.

Entretanto, alarmou dois pontos negativos. Um diz respeito as divergéncias na docéncia
(professor) e mediagdo (mediador), em virtude da caréncia da necessidade de planejamento
conjunto entre os profissionais, visando garantir inclusdo e diversidade, conforme Estudo 1. A
outra, diz respeito a deficiéncia de analise critica das respostas dos proprios alunos, conforme
apontado no Estudo 2. Apesar dessa excegdo, 0s estudos de fato, acusam que 0S jogos
matematicos melhora de forma significante o aprendizado matematico, apontando a
importéncia de sua inser¢do na sala de aula.

Partindo da relac@o dos objetivos dos estudos analisados com os resultados, percebeu-
se atentamente que 0s jogos podem ser construtivos a ponto de motivar e possibilitar novas
acoes do individuo sobre a realidade (Araujo, 2000, p. 62), alem de estimular o aluno a
contribuir com o aprendizado, argumentando ideias e impactando autoconfianca, na qual ele
deixa de ser um receptor de informaces (Silva, 2015, p. 5). Logo, indica ainda que 0s jogos
podem ser ferramentas pedagogicas eficazes a ponto de promover a aprendizagem, o interesse
e a participacao dos alunos.

No campo educacional, todas as a¢des movidas na implementacdo de jogos dependem
muito do planejamento em que devem contemplar todas os diagndsticos de aprendizagem dos
alunos e identificacao das dificuldades de cada aluno de forma individual e coletiva. Importante
sempre antes de aplicar os jogos, estabelecer os conhecimentos prévios de cada objeto de
conhecimento e selecdo de jogos eficazes para que facilitem a interacdo do aluno com o que
esta sendo estabelecido, seus objetivos, regras e condutas de conhecimentos de forma empirica
e formal.

Ha diversos jogos para trabalhar dentro da sala de aula nas aulas de matematica, no
entanto, quando nao se encontra um voltado para o tema especifico, pode-se tentar criar ou até
mesmo adaptar ao que ja existe (Silva, 2015, p. 2). Isso é importante, em virtude da
comprovacdo dos estudos aplicados que corroboram para que os docentes desenvolvam sim,
jogos ladicos em sala de aula.

Na concepcdo de Antunes (2014, p. 17), € gragas ao jogo que o individuo decide sem
restricoes e ordena quem ele queira ser. Nessa percep¢do, 0 jogo na sua totalidade, busca
estimular as inteligéncias, permite o desejo pela liberdade e anseio de ser grande. Além disso,

a criancga acaba sendo envolvida na fantasia e construcéo de atalho no mundo inconsciente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou evidéncias de que 0s jogos matematicos cumprem um papel
bastante significativo no ensino da Matemaética, colaborando para a transformagdo de uma
abordagem tradicional e abstrata em uma pratica mais dindmica e atrativa. Os principais
resultados da pesquisa destacaram que 0s jogos além de promoverem a motivacdo e o
engajamento dos alunos, também estimulam e facilitam o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, da socializacdo e do interesse pelos conteddos matematicos.

Acerca dos objetivos gerais e especificos propostos, constata-se que foram alcangados,
possibilitando compreender as vantagens, os metodos de implementacdo e os desafios
relacionados a utilizacdo de jogos em ambiente escolar. Com base na anélise da fundamentacéo
bibliografica pode-se constatar que, mesmo possuindo um grande potencial pedagogico, a
aplicacdo de jogos de forma eficiente necessita de pré-requisitos de planejamento, formacao
docente e integracdo ao curriculo escolar.

De maneira contribuitiva em ambito educacional, o estudo reafirma que a ludicidade
chega a ser uma tatica poderosa na conversao para o aprendizado mais significativo e prazeroso.
E ao mesmo tempo, enfatiza para a necessidade de ampliar a aplicagdo de metodologias ativas
que mesclar o ensino formal com recursos alternativos, como 0s jogos, notadamente no ensino
de Matematica.

Como este estudo abordou a uma pesquisa teorica e literaria sobre os jogos, de suas
limitacGes destaca-se a auséncia de uma abordagem pratica que averigie empiricamente 0s
impactos observados na revisao bibliografica. Assim, posteriores trabalhos podem explorar a
aplicacdo concreta de jogos matematicos em diversos contextos escolares, analisando sua
eficacia de forma mais detalhada e em diferentes niveis de ensino.

Por fim, chega-se a conclusdo de que 0s jogos matematicos possuem o potencial de
superar os limites impostos pelo ensino tradicional, trazendo consigo uma aprendizagem mais
completa e contextualizada. Porém, sua implementacdo necessita de trabalhos coordenados,
como planejamento pedagoégico e mediacdo docente, para garantir que esses recursos cheguem

aos seus objetivos educacionais e contribuam para o desenvolvimento integral dos alunos.
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