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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo discutir o estimulo do calculo mental em uma turma do 1°
ano do ensino fundamental. A motivagdo para essa pesquisa surgiu a partir das discussoes e
reflexdes entre os alunos do curso de Licenciatura Integrada em Ciéncias, Matemadtica e
Linguagens na disciplina Estagios Tematicos II. No contexto dessa disciplina, foi realizada uma
aula no clube de ciéncias da UFPA, abordando a unidade tematica “Numeros” da BNCC. Trata-
se de uma pesquisa qualitativa do tipo pesquisa-ac¢do, fundamentada nos estudos de Freire e
Luckeise. A coleta de dados ocorreu por meio da observagdo de uma aula pratica, na qual foram
utilizados jogos de tabuleiro para estimular o calculo mental. Os resultados indicam que o
conhecimento prévio dos alunos sobre operacdes de adicdes ¢ fundamental para o
desenvolvimento dessa habilidade, visto que cada estudante apresentou um tempo diferente para
se adaptar ao jogo. A partir das analises, conclui-se que estratégias ludicas sdo essenciais para
fortalece o raciocinio matematico e incentivar o aprendizado significativo desde os primeiros anos
escolares. Além disso, observou-se que a interagao entre os alunos durante a atividade contribuiu
para a constru¢do do conhecimento de forma colaborativa. Os jogos de tabuleiro se mostraram
eficazes para manter o engajamento dos estudantes, tornando o aprendizado mais dinamico e
atrativo. Dessa forma, reforga-se a importancia de metodologias ativas no ensino da matematica,
especialmente no desenvolvimento do calculo mental.
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INTRODUCAO

Ao longo da trajetoria educacional, diversos estudos e praticas pedagogicas t€m
buscado tornar o ensino da matematica mais significativo e atrativo para os alunos. No
contexto dos anos iniciais, um dos maiores desafios enfrentados pelos professores ¢
estimular o raciocinio logico e o calculo mental de forma ludica e prazeroso, respeitando
o ritmo de aprendizagem de cada crianca.

Este trabalho propde refletir sobre o uso de jogos de tabuleiro como recurso

didatico no ensino da matematica, em especial para o desenvolvimento do calculo mental
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em turmas do 1° ano do Ensino Fundamental. A proposta surgiu a partir de uma atividade
desenvolvida em uma disciplina do curso de Licenciatura Integrada em Ciéncias I,
Matematica e Linguagens, na qual os discentes elaboraram e aplicaram um plano de aul
utilizando um jogo contendo operagdes de soma e subtracao.

Além de favorecer o aprendizado das operagdes bésicas, a utilizagdo de jogos em
sala de aula promove a socializacdo, o trabalho em grupo e a constru¢ao do conhecimento
de forma colaborativa.

A aprendizagem matematica nos anos iniciais do ensino fundamental exige
estratégias pedagogicas que possibilitem o desenvolvimento do raciocinio logico, da
autonomia e do pensamento critico das criancas. Nesse contexto, o uso de jogos de
tabuleiro surge como uma metodologia ativa capaz de promover o aprendizado de forma
ludica e significativa, estimulando a constru¢do do conhecimento a partir da interacdo e
da experiéncia. De acordo com Freire (1996), ensinar nao ¢ transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua propria producdo ou construcao. Essa perspectiva destaca
a importancia de o educador assumir uma postura mediadora, em que o aluno ¢ visto
como sujeito ativo do processo de aprendizagem. A ludicidade no ensino da matematica,
segundo Luckesi (2011), contribui para o desenvolvimento integral do estudante, pois o
ato de brincar ¢ inerente ao ser humano e constitui-se como uma forma natural de
aprender. O jogo, nesse sentido, ndo deve ser encarado apenas como um momento de
descontra¢do, mas como uma ferramenta pedagogica que auxilia no processo de ensino-
aprendizagem. Quando o professor utiliza o jogo de tabuleiro para estimular o calculo
mental, estd, na verdade, proporcionando uma vivéncia concreta que favorece a
compreensao das operagdes matematicas de maneira prazerosa e significativa.

Freire (2005) ressalta que a pratica educativa deve estar pautada no didlogo, na
curiosidade e na problematizacdo da realidade, elementos que também estdo presentes
nas atividades ladicas. Durante o uso de jogos de tabuleiro, o aluno precisa tomar
decisdes, refletir sobre suas jogadas, realizar calculos mentais e trocar ideias com os
colegas que transforma o aprendizado em uma experiéncia dialdgica. Essa pratica rompe
com a logica da educagdo bancaria criticada por Freire (1996), na qual o aluno ¢ apenas
um receptor de informacgodes, e o professor o detentor do saber. No jogo, todos aprendem
juntos, e o erro se torna parte do processo, ndo um motivo de puni¢do. Além disso, o uso
de jogos de tabuleiro esta diretamente relacionado ao conceito de aprendizagem
significativa de Ausubel (1982), na qual o novo conhecimento se integra ao que o aluno

ja sabe, gerando conexdes que facilitam a compreensao e a retengao. No 1° ano do ensino
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fundamental, o célculo mental ¢ uma habilidade em constru¢ao, € os jogos auxiliam nesse
desenvolvimento, pois exigem que a crianga pense rapidamente, faca estimativas, some e
subtraia com base em situagdes concretas. Segundo Luckesi (2011), o brincar educativo
proporciona ao aluno uma aprendizagem ativa, na qual ele se sente motivado e envolvido
na propria formag¢do.Outro aspecto relevante ¢ a dimensdo social e afetiva presente no
uso dos jogos. Ao jogar em grupo, as criancas aprendem a lidar com regras, a esperar sua
vez e a respeitar o outro competéncias fundamentais para a convivéncia em sociedade.
Freire (2001) afirma que a educagao ¢ um ato politico e amoroso, e o professor que utiliza
praticas ludicas reconhece a importancia do afeto e da cooperacdo como partes do
processo de ensino.

Dessa forma, o jogo de tabuleiro ndo apenas estimula o raciocinio matematico,
mas também fortalece os lagos sociais e o0 senso de pertencimento ao grupo. Do ponto de
vista pedagodgico, o professor deve assumir o papel de mediador e observador durante as
atividades com jogos. E ele quem orienta, problematiza e estimula a reflexdo sobre as
estratégias utilizadas pelos alunos. Luckesi (2011) destaca que o papel do educador ¢ o
de criar ambientes de aprendizagem que despertem o interesse e o prazer em aprender, e
ndo apenas de transmitir conteudos de forma mecanica. O jogo, portanto, torna-se um
instrumento para o desenvolvimento da autonomia intelectual e da criatividade dos
estudantes. Por fim, o uso de jogos de tabuleiro como recurso para o ensino do célculo
mental no 1° ano do ensino fundamental dialoga sobre com os principios da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que valoriza o protagonismo do aluno e o uso de
metodologias ativas. A BNCC (BRASIL, 2018) orienta que o ensino da matematica nos
anos iniciais deve favorecer o pensamento légico, o desenvolvimento da resolugdo de
problemas e o raciocinio mental. Nesse contexto, os jogos sdo ferramentas que alinham
teoria e pratica, promovendo aprendizagens mais duradouras e contextualizadas. Em
sintese, tanto Freire quanto Luckesi reforcam a importancia de uma educagao libertadora,
prazerosa e voltada a construcdo do conhecimento. A ludicidade, ao ser incorporada ao
ensino da matemadtica, transforma o ambiente escolar em um espago de dialogo,
cooperacdo e descoberta. O jogo de tabuleiro, mais do que um recurso didatico, ¢ um
instrumento de transformacdo, pois permite que a crianga aprenda brincando,

desenvolvendo suas habilidades cognitivas, sociais € emocionais de forma integrada.

METODOLOGIA
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A metodologia aplicada neste trabalho baseou-se em uma pesquisa qualitativa do
tipo pesquisa-agdo, que busca compreender o processo de aprendizagem dos alunos a
partir da observagdo e da pratica pedagdgica. Essa abordagem foi escolhida por
possibilitar uma andlise direta do comportamento e das estratégias mentais utilizadas
pelas criangas durante as atividades de calculo mental.

A aplicagdo ocorreu em uma turma do 1° ano do ensino fundamental, durante uma
aula pratica que teve como principal recurso um jogo de tabuleiro elaborado para o
estimulo do célculo mental. O jogo continha nimeros de 1 a 20 e dois dados. A dinamica
consistia em lancar os dados e realizar mentalmente a adicdo dos nimeros obtidos. Em
uma segunda rodada, a operagdo trabalhada foi a subtragdo, estimulando o raciocinio
inverso e o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva dos estudantes.

A escolha dessa metodologia se mostrou adequada por permitir observar o
raciocinio logico, a rapidez de resposta e a compreensao das operagdes basicas em um
ambiente ludico e interativo. O jogo, além de promover o envolvimento e a participacio
ativa dos alunos, funcionou como um recurso didatico que favoreceu a aprendizagem
significativa, conforme os principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na
unidade tematica “Numeros”.

Durante a atividade, foram registrados os comportamentos e estratégias adotadas
pelos alunos, bem como as dificuldades apresentadas em cada rodada. Esses registros
possibilitaram identificar o progresso individual e coletivo, contribuindo para a analise
dos efeitos do uso de jogos como ferramenta de apoio ao ensino do célculo mental.

Por fim, os dados obtidos foram analisados de forma descritiva, buscando
compreender como o uso de jogos de tabuleiro pode favorecer o desenvolvimento do
pensamento matematico e¢ o fortalecimento da aprendizagem nos primeiros anos
escolares. Assim, a metodologia ndo se limitou a observagdo, mas integrou praticas
pedagogicas que valorizam o lidico como elemento essencial no processo de ensino e

aprendizagem da matematica.
REFERENCIAL TEORICO

A aprendizagem matematica nos anos iniciais do ensino fundamental exige
estratégias pedagodgicas que possibilitem o desenvolvimento do raciocinio logico, da
autonomia e do pensamento critico das criancas. Nesse contexto, o uso de jogos de

tabuleiro surge como uma metodologia ativa capaz de promover o aprendizado de forma
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ludica e significativa, estimulando a constru¢do do conhecimento a partir da interacdo e
da experiéncia. De acordo com Freire (1996), ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua propria produgao ou construcao. Essa perspectiva destaca
a importancia de o educador assumir uma postura mediadora, em que o aluno ¢é visto
como sujeito ativo do processo de aprendizagem.

A ludicidade no ensino da matematica, segundo Luckesi (2011), contribui para o
desenvolvimento integral do estudante, pois o ato de brincar ¢ inerente ao ser humano e
constitui-se como uma forma natural de aprender. O jogo, nesse sentido, ndo deve ser
encarado apenas como um momento de descontragdo, mas como uma ferramenta
pedagbgica que auxilia no processo de ensino-aprendizagem. Quando o professor utiliza
0 jogo de tabuleiro para estimular o calculo mental, esté, na verdade, proporcionando uma
vivéncia concreta que favorece a compreensdo das operagdes matematicas de maneira
prazerosa e significativa.

Freire (2005) ressalta que a pratica educativa deve estar pautada no didlogo, na
curiosidade e na problematiza¢do da realidade, elementos que também estdo presentes
nas atividades ludicas. Durante o uso de jogos de tabuleiro, o aluno precisa tomar
decisoes, refletir sobre suas jogadas, realizar cédlculos mentais e trocar ideias com os
colegas o que transforma o aprendizado em uma experiéncia dialdgica. Essa pratica
rompe com a logica da educagdo bancaria criticada por Freire (1996), na qual o aluno ¢
apenas um receptor de informagdes, e o professor o detentor do saber. No jogo, todos
aprendem juntos, € o erro se torna parte do processo, nao um motivo de punigao.

Além disso, o uso de jogos de tabuleiro estd diretamente relacionado ao conceito
de aprendizagem significativa de Ausubel (1982), na qual o novo conhecimento se integra
ao que o aluno ja sabe, gerando conexdes que facilitam a compreensao e a reten¢do. No
1° ano do ensino fundamental, o calculo mental é uma habilidade em constru¢do, ¢ os
jogos auxiliam nesse desenvolvimento, pois exigem que a crianga pense rapidamente,
faca estimativas, some e subtraia com base em situagdes concretas. Segundo Luckesi
(2011), o brincar educativo proporciona ao aluno uma aprendizagem ativa, na qual ele se
sente motivado e envolvido na propria formagao.

Por fim, o uso de jogos de tabuleiro como recurso para o ensino do calculo mental
no 1° ano do ensino fundamental dialoga com os principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que valoriza o protagonismo do aluno e o uso de metodologias ativas.
A BNCC (BRASIL, 2018) orienta que o ensino da matematica nos anos iniciais deve

favorecer o pensamento logico, o desenvolvimento da resolu¢do de problemas e o

AN s 3 K (ONT1 hed FY i 6



X1 Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 Q ?CON EDI\'

raciocinio mental. Nesse contexto, os jogos sao ferramentas que alinham teoria e pratica,
promovendo aprendizagens mais duradouras e contextualizadas.

Em sintese, tanto Freire quanto Luckesi reforcam a importancia de uma educagdo
libertadora, prazerosa e voltada a construcdo do conhecimento. A ludicidade, ao ser
incorporada ao ensino da matematica, transforma o ambiente escolar em um espaco de
dialogo, cooperagao e descoberta. O jogo de tabuleiro, mais do que um recurso didatico,
¢ um instrumento de transformacgdo, pois permite que a crianga aprenda brincando,

desenvolvendo suas habilidades cognitivas, sociais € emocionais de forma integrada.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo de tabuleiro mostrou-se uma estratégia eficaz para estimular o
calculo mental e o raciocinio 16gico dos alunos do 1° ano do ensino fundamental. A
atividade foi desenvolvida de forma ludica e dindmica, despertando grande interesse e
participacao entre as criangas, que demonstraram entusiasmo e curiosidade ao langar os

dados e descobrir os resultados das operacdes.

Figura 1 ( aplicacio do jogo)
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Na primeira rodada, que envolveu operacdes de adi¢do, observou-se que a maioria
dos alunos compreendia bem o conceito de juntar quantidades, realizando as somas
mentalmente com rapidez. Alguns estudantes utilizaram os dedos como apoio, o que
evidenciou diferentes niveis de dominio da habilidade. Essa diversidade mostrou-se
positiva, pois permitiu identificar os alunos que ja possuiam um pensamento matematico
mais desenvolvido e aqueles que ainda estavam em processo de consolidagdo.

Na segunda rodada, em que foram propostas operagdes de subtragdo, verificou-se
um maior nivel de dificuldade. Muitos alunos precisaram de mais tempo para chegar ao
resultado, recorrendo a estratégias como contar de tras para frente ou representar a
operagdo com o auxilio dos dedos. Essa etapa revelou que o raciocinio reverso ainda
estava em formacgao, o que reforca a importancia da pratica constante por meio de jogos
e atividades que desafiem o pensamento logico.

Durante a atividade, foi possivel perceber que o jogo favoreceu a interacao social e
a cooperacdo entre os alunos. Houve momentos em que as criangas ajudavam umas as
outras a compreender o resultado, demonstrando atitudes de solidariedade e colaboragao.
Esse aspecto confirma a importancia do carater coletivo e participativo do aprendizado
ludico, como defendem autores como Freire (1996), que destaca o papel da interacdo e
do diélogo na constru¢do do conhecimento.

Além disso, a observacdo mostrou que o ambiente lidico contribuiu para reduzir a
ansiedade diante das operagdes matemadticas, tornando o aprendizado mais leve e
prazeroso. O jogo promoveu um contexto de aprendizagem significativa, em que o erro
era compreendido como parte do processo, incentivando os alunos a tentarem novamente
¢ a desenvolverem autoconfianga.

De modo geral, os resultados apontam que o uso de jogos de tabuleiro ¢ uma
ferramenta pedagodgica eficaz para favorecer o desenvolvimento do célculo mental, pois
estimula a concentracao, a tomada de decisao rapida e o raciocinio 16gico. As discussoes
em sala evidenciaram que os alunos conseguiram compreender melhor as relagdes entre
as operagoes de adicdo e subtracdo, demonstrando progresso entre a primeira e a segunda
rodada do jogo.

Assim, a pratica mostrou-se coerente com os objetivos da pesquisa € com as
orientacdes da BNCC, que propde o uso de estratégias ludicas e interativas como meio de
fortalecer o aprendizado matematico nos anos iniciais. O trabalho evidenciou que, quando

o ensino da matematica ¢ mediado por experi€ncias prazerosas e significativas, o aluno
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se torna protagonista do proprio aprendizado, desenvolvendo autonomia, criatividade e

gosto pela disciplina.
CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa possibilitou compreender a importancia do uso
de jogos de tabuleiro como ferramenta pedagogica para o estimulo do célculo mental nos
anos iniciais do ensino fundamental. Através da proposta pratica, foi possivel observar
que atividades ludicas favorecem nao apenas a assimilacao dos contetidos matematicos,
mas também o envolvimento e a motivagdo dos alunos durante o processo de
aprendizagem.

Os resultados obtidos demonstraram que o jogo utilizado contribuiu de forma
significativa para o aprimoramento das habilidades de adi¢do e subtragdo, permitindo que
os estudantes desenvolvessem estratégias mentais proprias para a resolu¢do das
operacdes. A atividade, por sua natureza interativa e divertida, estimulou a participacao
ativa, a cooperagdo e o raciocinio ldgico dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizagem prazeroso e colaborativo.

Além disso, constatou-se que o uso de recursos ludicos na matematica
proporciona aprendizagens significativas, pois aproxima o conteudo escolar do cotidiano
das criancas e transforma o momento de estudo em uma experiéncia mais dindmica e
envolvente. O jogo de tabuleiro mostrou-se uma alternativa eficaz para trabalhar o
pensamento matematico de forma concreta e contextualizada, atendendo as orientacdes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza praticas que estimulem a
criatividade, o protagonismo e a resolu¢do de problemas.

Dessa forma, conclui-se que o uso de metodologias ativas, como o0s jogos
educativos, deve ser incentivado na pratica docente, uma vez que amplia as possibilidades
de ensino e contribui para a formag¢ao de alunos mais autdnomos, criticos e confiantes em
suas capacidades. O trabalho reforga, portanto, que aprender matematica pode ser um

processo divertido, significativo e transformador.
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