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RESUMO: O ensino da Mateméatica nos anos iniciais do Ensino Fundamental é
importante para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de resolver
problemas. Nesse contexto, o uso de estratégias ludicas pode contribuir para tornar
a aprendizagem mais significativa. Este trabalho tem como objetivo relatar uma
experiéncia pedagdgica com o uso do jogo da velha matematico para trabalhar
adicédo e subtracdo com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, em momento de
regéncia no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A
atividade foi realizada por meio de cartelas organizadas em formato de jogo da velha
contendo operacoes de adicdo e subtragédo. Os alunos foram organizados em duplas
e precisavam resolver as operacdes para marcar sua jogada no tabuleiro, utilizando
resultados disponiveis em papéis de cores diferentes. Durante a atividade,
observamos grande participacdo e interesse dos estudantes. Também percebemos
gque a dinamica favoreceu a interacdo entre os alunos, o calculo mental e o
desenvolvimento do raciocinio légico. Apesar disso, surgiram pequenos desafios,
como conflitos entre alguns alunos e menor participacdo de poucos estudantes. Os
resultados indicam que o uso de jogos pedagdgicos no ensino da Matematica
contribui para tornar as aulas mais dinamicas e participativas, estimulando o
interesse dos alunos e favorecendo uma aprendizagem mais significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de matematica, Jogos pedagdgicos, Ludicidade, Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

1 INTRODUCAO

O ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento do raciocinio I6gico, da
capacidade de resolver problemas e da compreensdo do mundo ao redor. A

aprendizagem matematica contribui para a formacdo intelectual dos estudantes,
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auxiliando no desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes para a vida
cotidiana e para a continuidade dos estudos. Nesse sentido, a Matematica nao deve
ser apresentada apenas como um conjunto de regras e célculos, mas como um
conhecimento que possibilita a construcao de pensamento critico e reflexivo.

De acordo com Correa (2026), a Matematica possui grande relevancia no
processo educacional, pois contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico e
para a formacdo de individuos capazes de interpretar e compreender diferentes
situacdes do cotidiano. Dessa forma, torna-se importante que 0 ensino dessa
disciplina seja realizado por meio de estratégias pedagdgicas que favorecam a
participacdo ativa dos estudantes e estimulem o interesse pelo conteudo.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos pedagdgicos surge como uma
importante estratégia para tornar o ensino da Matemética mais dinAmico e
significativo. As atividades ludicas permitem que os estudantes aprendam de forma
mais participativa, estimulando o raciocinio, a interacdo entre os colegas e a
construgéo do conhecimento de maneira mais prazerosa.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia
pedagdgica realizada com a utilizacao do jogo da velha matematico, como estratégia
para trabalhar operacdes de adicdo e subtracdo com estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental, buscando estimular o célculo mental, o raciocinio légico e a

participacdo dos alunos por meio de uma atividade ludica.

2 METODOLOGIA

Durante o desenvolvimento da atividade, foi adotada a observacédo direta e
participante como procedimento metodoldgico para acompanhar o envolvimento dos
estudantes e a dinamica da aprendizagem durante a utlizagdo do jogo. A
observacédo ocorreu ao longo de toda a realizagdo da proposta, permitindo identificar
comportamentos, interacdes e estratégias utilizadas pelos alunos na resolucdo das
operacdes matematicas.

Foram observados aspectos como: o nivel de participacdo dos estudantes, as
estratégias utilizadas para resolver as operacdes de adicdo e subtracdo, as
interacOes estabelecidas entre os colegas durante o jogo, bem como as dificuldades

apresentadas no processo de calculo e tomada de decisdo no tabuleiro. Também

2

R [ L o L e e e e o [ s [ s e e




Il CONGPESSO NORTE NOPDESTE PIBID
1l FOPER - FORUM DE PESQUIS. A EDUC, O EM RONDOI
PORTO VELHO - RONDONIA 2026

gy .. 1 CONENORT
o

foram considerados elementos relacionados ao engajamento, a colaboracdo entre
as duplas e a forma como os estudantes reagiam aos desafios propostos pela
atividade.

As informacdes foram registradas por meio de anota¢gdes em diario de campo,
realizadas pelos bolsistas envolvidos na atividade, o que possibilitou sistematizar
posteriormente as percepc¢des sobre o desenvolvimento da pratica pedagogica.
Esses registros contribuiram para a analise do potencial do jogo como recurso
didatico no ensino da matematica, bem como para a identificacdo de aspectos que
podem ser aprimorados em futuras intervencdes pedagdgicas.

A atividade foi desenvolvida em uma turma dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, no contexto das acdes do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), tendo como objetivo explorar o jogo da velha
matematico como estratégia lidica para o ensino e a aprendizagem das operacdes
de adicédo e subtracao.

Para a realizacdo da proposta, foram elaboradas quatro cartelas distintas,
numeradas de 1 a 4, cada uma contendo nove operac6es matematicas distribuidas
no formato do jogo da velha. Duas cartelas apresentavam cinco operacdes de
adicdo e quatro de subtracdo, enquanto as outras duas continham cinco operacoes
de subtracéo e quatro de adicdo. Essa organizacdo buscou garantir diversidade nas
operacbes e promover desafios adequados ao nivel de aprendizagem dos
estudantes.

Os alunos foram organizados em duplas, favorecendo a interagcdo e a
colaboracédo entre os participantes. Cada dupla recebeu uma cartela para participar
da dinamica proposta. Os resultados das operacdoes estavam dispostos em
pequenos papéis, confeccionados em duas cores distintas. Cada estudante da dupla
ficou responséavel por uma cor especifica, sendo utilizadas, nesta atividade, as cores
rosa e azul.

Para marcar uma posicdo no tabuleiro do jogo da velha, os estudantes
deveriam resolver corretamente a operagdo matematica correspondente e, em
seguida, identificar entre os papéis disponiveis o resultado correto referente a sua
cor. Ao localizar o resultado, o estudante posicionava o papel no espaco
correspondente da cartela, buscando formar uma sequéncia horizontal, vertical ou

diagonal, conforme as regras tradicionais do jogo da velha.
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A proposta pedagdgica teve como finalidade estimular o calculo mental, o
raciocinio légico e a participacdo ativa dos estudantes, além de favorecer a
aprendizagem por meio de uma abordagem ludica e interativa. Durante a realizacéo
da atividade, foi possivel observar elevado nivel de participacdo e interesse por
parte da maioria das criancas, que demonstraram entusiasmo ao interagir com o
jogo e com os colegas.

Entretanto, também foram identificados alguns desafios no decorrer da
dindmica, como momentos de disputa por atencdo e a manifestacdo de menor
engajamento por parte de um ou dois estudantes. Ainda assim, de modo geral, a
atividade possibilitou momentos de aprendizagem colaborativa, contribuindo para o
envolvimento dos alunos com o0s conteudos matematicos trabalhados e
evidenciando o potencial dos jogos pedagdgicos como recursos didaticos no ensino

da matemaéatica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizacdo da atividade com o jogo da velha matematico possibilitou
observar diferentes aspectos relacionados ao processo de aprendizagem dos
estudantes, especialmente no que se refere ao engajamento, as estratégias de
resolucdo de problemas e as interacdes estabelecidas durante a dinAmica proposta.
De modo geral, constatou-se que a utilizacdo de uma abordagem ludica favoreceu a
participacdo ativa da turma, estimulando os alunos a se envolverem na resolucao
das operacdes de adicéo e subtracdo de maneira mais dinamica e significativa.

A organizacao dos estudantes em duplas contribuiu para o fortalecimento das
interacOes sociais e da aprendizagem colaborativa. Durante o desenvolvimento da
atividade, os alunos precisavam dialogar, conferir os resultados das operacoes e
tomar decisdes conjuntas para avancar no tabuleiro. Esse processo de interacéo
evidencia o papel da aprendizagem mediada nas situagbes de ensino, conforme
destacado por Vygotski (2009), ao afirmar que o desenvolvimento cognitivo ocorre
por meio das relacdes sociais e das interacbes estabelecidas entre os sujeitos no
contexto cultural em que estédo inseridos. Nesse sentido, a atividade proporcionou
momentos de cooperacdo e negociacdo de significados entre os estudantes,

favorecendo a construgéo coletiva do conhecimento matematico.
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Outro aspecto relevante observado durante a atividade foi a mobilizacdo de
diferentes estratégias pelos alunos para resolver as operacdes propostas. Muitos
estudantes passaram a antecipar mentalmente os célculos antes mesmo de sua vez
no jogo, buscando identificar possiveis resultados que lhes permitissem ocupar um
espaco no tabuleiro. Em alguns casos, também recorreram ao registro escrito para
organizar o raciocinio matematico. Essas a¢fes indicam que o jogo favoreceu o
desenvolvimento do célculo mental e do raciocinio l6gico, aspectos fundamentais
para a aprendizagem da matematica nos anos iniciais.

Nesse sentido, Smole e Diniz (2007) destacam que o0s jogos pedagdgicos
podem contribuir significativamente para o ensino da Matematica, pois criam
situacdes desafiadoras que estimulam os estudantes a pensar, formular estratégias
e tomar decisdes diante de problemas apresentados durante a atividade. Assim, 0
jogo deixa de ser apenas um momento de recreacdo e passa a constituir-se como
um recurso didatico que potencializa a aprendizagem.

Além disso, o entusiasmo demonstrado pelos estudantes ao participar da
dindmica evidenciou o impacto positivo da ludicidade no processo educativo. O
carater simultaneamente competitivo e colaborativo do jogo despertou o interesse da
turma, motivando os alunos a resolver corretamente as operacdes para alcancar o
objetivo proposto. Esse envolvimento reforca a importancia do uso de estratégias
lidicas no contexto escolar. Conforme aponta Kishimoto (2011), o jogo, quando
integrado intencionalmente as préaticas pedagdgicas, possibilita que a aprendizagem
ocorra de maneira prazerosa, a0 mesmo tempo em que favorece o desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo das criancas.

Entretanto, a aplicacdo da atividade também evidenciou alguns desafios
inerentes as praticas pedagolgicas que envolvem jogos e interacdo entre os
estudantes. Em determinados momentos, surgiram pequenos conflitos relacionados
a disputa por atencdo ou ao desejo de vencer a partida. Também foi possivel
observar que um ou dois alunos apresentaram menor participacdo durante a
dindmica. Diante dessas situacfes, as bolsistas do PIBID buscaram intervir
pedagogicamente, adotando estratégias de mediacdo que favorecessem a
participacdo de todos e contribuissem para a resolugcdo dos conflitos surgidos

durante o jogo.
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Mesmo diante dessas dificuldades, a experiéncia mostrou-se positiva e
significativa para o processo de ensino e aprendizagem. A utilizacdo do jogo da
velha matematico possibilitou trabalhar conteddos relacionados as operagbes de
adicéo e subtragéo de forma contextualizada, dindmica e participativa, contribuindo
para o desenvolvimento do calculo mental, do raciocinio l6gico e da interacdo entre
0s estudantes.

Assim, os resultados observados reforcam a importancia da utilizagdo de
metodologias ludicas no ensino da Matematica, especialmente nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Conforme defendem diversos estudos na area da Educacéo,
atividades que incorporam jogos e desafios pedagogicos possibilitam que os
estudantes assumam um papel mais ativo no processo de aprendizagem,
construindo conhecimentos por meio da experimentagdo, da interacdo com 0s
colegas e da resolucdo de problemas. Dessa forma, o jogo da velha matematico
mostrou-se uma estratégia pedagodgica potente para tornar o ensino da matematica
mais significativo, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e a participacdo dos

estudantes no processo educativo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

ApOs nossa aula foi possivel compreender que o ensino da Matematica nos
anos iniciais do Ensino Fundamental deve ir além da transmissdo de conteudos e
calculos mecanicos, buscando promover o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da
autonomia e da participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.
Nesse sentido, a utilizacdo de metodologias diferenciadas, como 0s jogos
pedagolgicos, mostra-se uma estratégia significativa para tornar o ensino mais
dindmico, motivador e acessivel aos alunos.

A experiéncia com o jogo da velha matematico demonstrou que as atividades
lidicas podem contribuir de maneira positiva para o desenvolvimento das
habilidades matematicas, especialmente no que se refere ao calculo mental, a
resolucéo de problemas e ao pensamento estratégico. Além disso, observou-se que
0 uso do jogo favoreceu a interagéo entre os estudantes, estimulou a participacao e
tornou 0 momento de aprendizagem mais envolvente.

Dessa forma, conclui-se que a inser¢cdo de praticas ludicas no ensino da

Matematica pode auxiliar na construcdo de conhecimentos de forma mais
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significativa, despertando o interesse dos alunos e facilitando a compreensao dos

conteudos trabalhados.
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