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RESUMO

Este artigo busca investigar como 0s jogos matematicos podem ser
utilizados como ferramentas pedagogicas para aprimorar o desempenho e a
aprendizagem dos alunos. A pesquisa analisa os beneficios dos jogos na sala
de aula, observando sua eficacia na retomada de conteidos, no engajamento
dos estudantes e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais,
além de explorar o papel dos professores na mediacdo dessa pratica.
Adotando uma metodologia mista, combina métodos qualitativos e
quantitativos, com coleta de dados realizada por meio de observacoes em
sala, questionarios aplicados a professores e entrevistas estruturadas. A
pesquisa foi conduzida com 20 alunos do ensino fundamental da Escola

Municipal Padre Antonio Melo Costa, em Cabo de Santo Agostinho,
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Pernambuco, complementada pela analise da abordagem dos jogos em livros

didaticos. Os resultados evidenciam que os jogos sao eficazes para engajar
estudantes e promover o aprendizado significativo de conteudos
matematicos, contribuindo para o raciocinio logico e a resolucao de
problemas. Este estudo conclui que, quando planejados e mediados
adequadamente, os jogos matematicos podem transformar a percepcao dos
alunos sobre a matematica, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais dinamico e eficaz.

Palavras-chave: Educacdo, Matematica, Jogos, Aprendizagem.

ABSTRACT

This article aims to investigate how mathematical games can be used as
pedagogical tools to enhance students' performance and learning. The study
examines the benefits of games in the classroom, focusing on their
effectiveness in revisiting content, engaging students, and fostering
cognitive and social skills, while also exploring teachers' roles in mediating
these practices. Using a mixed-methods approach, the research combines
qualitative and quantitative methods. Data collection involved classroom
observations, questionnaires for teachers, and structured interviews. The
study was conducted with 20 elementary school students from Padre
Antonio Melo Costa Municipal School in Cabo de Santo Agostinho,
Pernambuco, and included an analysis of how games are addressed in
textbooks. The results demonstrate that games are effective in engaging
students and fostering significant learning in mathematics, contributing to
logical reasoning and problem-solving skills. The study concludes that,

when well-planned and mediated, mathematical games can transform

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

2



REVISTA TOPICOS

students' perceptions of mathematics, making the teaching-learning process

more dynamic and effective.

Keywords: Education, Mathematics, Games, Learning.
1. INTRODUCAO

O ensino da matematica, tradicionalmente associado a desafios e
dificuldades, enfrenta o constante desafio de engajar os estudantes e tornar o
aprendizado mais significativo. Muitos alunos percebem a disciplina como
abstrata e distante de suas realidades, o que frequentemente resulta em
desinteresse e baixo desempenho escolar. Diante desse cenario, 0s jogos
matematicos surgem como uma alternativa pedagogica inovadora, capaz de
integrar ludicidade ao aprendizado e promover o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. Contudo, a efetividade dessa abordagem
depende de um planejamento cuidadoso e da mediacdo adequada por parte

dos professores.

O problema central que orientou este estudo foi compreender como 0s jogos
matematicos podem ser utilizados de maneira eficaz no ensino da
matematica para melhorar o desempenho, o0 engajamento e a compreensao
dos estudantes do ensino fundamental. Partindo dessa questdo, a hipotese
levantada sugere que os jogos, quando utilizados de forma planejada e
mediada, podem transformar a percepcao dos alunos sobre a matematica,
promovendo maior interesse e facilitando a aprendizagem de contetidos
essenciais. Para tanto, o objetivo geral foi investigar as contribui¢cdes dos
jogos matematicos como ferramentas pedagdgicas no ensino da matematica,

analisando seus beneficios, as praticas de mediacdo dos professores e a
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percepcao dos estudantes sobre essa metodologia. Os objetivos especificos

incluiram identificar os beneficios proporcionados pelos jogos, explorar sua
integracdo nos livros didaticos, analisar as dinamicas de sala de aula e

avaliar as barreiras e resisténcias no uso dessa estratégia.

A pesquisa foi conduzida em uma escola da rede municipal de Cabo de
Santo Agostinho, Pernambuco, com 20 alunos do ensino fundamental,
utilizando uma abordagem mista. A coleta de dados envolveu observacgoes
em sala de aula, aplicacdo de questionarios aos professores, entrevistas
estruturadas e analise documental dos livros didaticos, com foco na
abordagem dos jogos. As atividades praticas com jogos matematicos foram
aplicadas individualmente, em duplas e em grupos, permitindo explorar
diferentes formas de interacdo e aprendizagem. Essa metodologia buscou
nao apenas compreender os impactos diretos dos jogos na aprendizagem,
mas também avaliar os desafios enfrentados pelos professores na

implementacdo dessa abordagem.

Este artigo esta estruturado em quatro capitulos principais. Na metodologia,
sao descritos os procedimentos adotados para a coleta e analise dos dados,
bem como o contexto da pesquisa. Os resultados apresentam os dados
coletados, evidenciando como os jogos influenciam o engajamento e a
aprendizagem dos estudantes. A discussdao analisa esses achados a luz de
referéncias tedricas, destacando os avancos e as limitacGes da utilizacao dos
jogos matematicos. Por fim, as consideracGes finais sintetizam as conclusoes

do estudo, ressaltando o potencial transformador dos jogos no ensino da
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matematica e apontando caminhos para futuras pesquisas e praticas

pedagogicas.
2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesta pesquisa adotou uma abordagem mista,
combinando métodos qualitativos e quantitativos para proporcionar uma
analise mais ampla e detalhada sobre a utilizacdao de jogos matematicos no
ensino fundamental. O estudo foi realizado na Escola Municipal Padre
Antonio Melo Costa, localizada no municipio de Cabo de Santo Agostinho,
Pernambuco, com a participacdao de 20 alunos do ensino fundamental e

professores da unidade escolar.

Figura 1 — Escola Municipal Padre Antonio Melo Costa
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Fonte: Google Maps (2024)

Essa escola foi escolhida por representar o contexto educacional da rede
municipal e por possibilitar o acesso a um publico diversificado, permitindo

uma analise rica e contextualizada.

A coleta de dados envolveu diferentes instrumentos e técnicas para garantir a
profundidade da analise. Inicialmente, foram realizadas observagoes em sala

de aula durante a aplicacdao dos jogos matematicos, permitindo identificar
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como os alunos interagiam com as atividades propostas. Franca et. al (2022)

destaca as vantagens da observacao participante:

[...] as vantagens da observacdo participantes
sdo atribuidas a partir de alguns aspectos, tais
como: a) € independente do nivel de
conhecimento ou da capacidade verbal dos
sujeitos; b) permite checar, na pratica, a
sinceridade de certas respostas que as vezes
sdo dadas so para causar boa impressdo; c)
permite identificar  comportamentos ndo
intencionais ou inconscientes e explorar
topicos que os informantes ndo se sentem d
vontade para discutir; e d) permite o registro
do comportamento em seu contexto temporal-
espacial (FRANCA et. al, 2022, p.114).

Essas observacOes incluiram praticas realizadas de forma individual, em

duplas e em grupos, buscando avaliar as dinamicas de interacao, os niveis de
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engajamento e as estratégias utilizadas pelos professores para mediar o

aprendizado.

Além disso, foram aplicados questionarios aos professores, com perguntas
direcionadas para captar suas percepcoes sobre os beneficios e os desafios de
utilizar os jogos como ferramenta pedagdgica. As questdes abordaram
aspectos como o planejamento, os recursos disponiveis e a receptividade dos
alunos a metodologia. Para aprofundar ainda mais a analise, entrevistas
estruturadas foram realizadas com os professores, explorando suas
experiéncias, estratégias de ensino e desafios na integracao dos jogos ao
curriculo. Marconi e Lakatos (2017) destacam as seguintes vantagens da

entrevista:

a) Pode ser utilizada com todos os segmentos
da populagdo: analfabetos o alfabetizados. b)
Fornece uma amostragem muito melhor da
populacdo geral: o entrevistado ndo precisa
saber ler ou escrever. c) Ha maior flexibilidade,
podendo o entrevistador repetir ou esclarecer
pergunta formular de maneira diferente;
especificar algum significado, como garantia
de esta sendo compreendido. d) Oferece maior

oportunidade para avaliar atitudes, condutas,
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podendo entrevistado ser observado naquilo

que diz e como diz: registro de reacoes, gesto
etc. e) Da oportunidade para a obtencdo de
dados que ndo se encontram em fonte
documentais e que sejam relevantes e
significativos. f) Ha possibilidade de consequir
informagcées mais precisas, podendo se
comprovadas, de imediato, as discordancias. g)
Permite que os dados sejam quantificados e
submetidos a tratamento estatistico (MARCONI
& LAKATOS, 2017, p. 214).

Complementando esses dados, foi realizada uma analise documental dos
livros didaticos utilizados na escola, com foco na abordagem dos jogos
matematicos e na sua integracao aos conteudos curriculares. Essa analise
teve como objetivo identificar a presenca de propostas lidicas nos materiais
pedagbgicos e avaliar se 0s jogos eram adequadamente explorados como
ferramentas para o ensino da matematica. Os dados coletados foram
analisados a luz da literatura existente, permitindo a triangulacao de
informagOes e uma visdao mais robusta sobre os impactos e as limitacdes do

uso dos jogos matematicos na pratica educacional.
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Essa combinacao de métodos e instrumentos garantiu uma analise detalhada

e fundamentada sobre a aplicacdo dos jogos matematicos, considerando
tanto as experiéncias diretas dos alunos quanto as percepcoes dos
professores. Ao adotar uma abordagem mista, a pesquisa conseguiu explorar
multiplas dimensdes do problema investigado, fornecendo subsidios para

compreender a eficacia e os desafios dessa metodologia no contexto escolar.
3. RESULTADOS
3.1. Apresentacao dos Jogos Aplicados em Sala de Aula

Os jogos matematicos selecionados para as atividades em sala de aula foram
elaborados com o objetivo de unir o aprendizado matematico a praticas
lidicas, criando um ambiente mais dinamico e estimulante para os
estudantes. A seguir, sdao descritos os principais jogos aplicados, com
destaque para seus objetivos pedagogicos e dinamicas. Entre os jogos
aplicados, destacam-se o Tangram, Torre de Hanoi, Tabuleiro da
Potenciacao, Trilha Pitagorica, Sudoku, Cubra 12, Tabuleiro da

Multiplicagdo, Divisdao em Linhas e Role Dados.

Figura 2 — Divisao dos grupos e resultado da atividade
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Os alunos, divididos em grupos, tiveram a oportunidade de criar figuras
variadas, desenvolvendo a criatividade e a habilidade de manipular formas
geométricas. Além disso, a atividade incentivou o trabalho em equipe e a

consolidacdo de conteudos aprendidos previamente.

A Torre de Hanoi abordou habilidades de resolucao de problemas e logica,
exigindo que os alunos movimentassem discos entre hastes de acordo com

regras especificas.

Figura 3 — Torre de Hanoi

Fonte: t.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers

hanoi (2019)

A atividade foi realizada em duplas, promovendo concentracdo e paciéncia,

enquanto os alunos elaboravam estratégias para alcancar o objetivo com o
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menor numero possivel de movimentos.

No Tabuleiro da Potenciacao, os estudantes resolveram questoes
envolvendo potenciacdo enquanto avancavam no tabuleiro, movendo suas

pecas de acordo com o numero obtido nos dados.

Figura 4 — Tabuleiro da potenciagao adaptado
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Este jogo foi eficaz para reforcar conceitos basicos de poténcia e ajudar os

alunos a praticarem calculos de forma dinamica e competitiva.

A Trilha Pitagorica, com base no Teorema de Pitagoras, foi estruturada em

forma de tabuleiro triangular.

Figura 5 — Trilha pitagérica
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=n4xu52-pp28&t=15s (2022)

Os alunos respondiam a perguntas relacionadas ao teorema para avancar no
jogo. Essa atividade foi especialmente util para aplicar conhecimentos
tedricos de maneira pratica e interativa, promovendo engajamento e

colaboracao.

O Sudoku foi introduzido como um desafio 16gico que demandava atencao

e concentracao.

Figura 6 — Sudoku
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Fonte: https://www.somatematica.com.br/curiosidades/c31.php (2024)

Os alunos trabalharam em tabelas 9x9, organizando nimeros sem repeticoes,
desenvolvendo habilidades como raciocinio l6gico e organizacdo mental.

Essa pratica também estimulou a paciéncia e a autonomia.
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O jogo Cubra 12 incentivou os alunos a somarem numeros até atingir o

valor alvo no tabuleiro, ajudando no entendimento de operacOes basicas e na

construcao de estratégias matematicas simples. O formato rapido e interativo

contribuiu para o interesse e a participacdo ativa dos estudantes.

O Tabuleiro da Multiplicacao e o Divisao em Linhas trabalharam os

conceitos de multiplicacdo e divisdo, permitindo que os alunos praticassem

calculos enquanto movimentavam suas pecas no tabuleiro.

Figura 7 — Tabuleiro da multiplicacdo e divisao em linhas
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Fonte: https://atividadesdaprofessorabel.blogspot.com/2013/06/tabuleiro-de-multiplicacao.ht

(2013).

prendendomatematicasedivertindo.blogspot.com/2015/11/jogo-para-sala-divisao-em-linha.ht
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Ambas as atividades combinaram revisdao de conteudos e competicao

saudavel.
O Role Dados foi um jogo que integrava diferentes operacoes matematicas.

Figura 8 — Role dados

Fonte: Matematica Ensino Médio (2005)

Os alunos lancavam dados para resolver problemas e avancar no tabuleiro.
Essa dinamica tornou o aprendizado mais divertido, mantendo os estudantes

motivados.
3.2. Analise da Observacao da Aplicacao dos Jogos Aplicados em Sala

Durante as observacoes, foi evidente que os jogos estimularam maior

engajamento e participacdo dos alunos, criando um ambiente de
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aprendizagem colaborativa e interativa. Cada jogo trouxe desafios unicos

que exigiram dos estudantes habilidades como concentragdo, raciocinio
l6gico e trabalho em equipe. Corroborando portanto com a afirmacdao de
Kishimoto (2009):

A utilizacao do jogo potencializa a exploracdao e a construcao do
conhecimento por contar com a motivacao interna, tipica do lddico, mas o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e influéncia de
parceiros bem como a sistematizacao de conceitos em situacoes que nao
jogos (KISHIMOTO, 2009, p. 37-38).

Embora alguns alunos apresentassem dificuldades iniciais em compreender
as regras de determinados jogos, o envolvimento dos professores na
mediacado foi essencial para superar esses obstaculos. Todas essas vantagens
do jogo reafirma a afirmativa de Savi & Ulbricht (2008):

[...] mas para serem utilizados com fins
educacionais, 0os jogos precisam ter objetivos
de aprendizagem bem definidos e ensinar
conteudos das disciplinas aos usudrios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de
estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual
dos alunos (SAVI & ULBRICHT, 2008, p.2).
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A aplicacdo dos jogos também demonstrou ser uma ferramenta eficaz para
reforcar conceitos previamente trabalhados em sala de aula, promovendo a

aprendizagem de forma pratica e contextualizada.
3.3. Analise da Entrevista com os Professores

A entrevista foi feita com seis professores de matematica, sendo 2 do sexo
masculino e 4 do sexo feminino. Sobre o grau de escolaridade, em resposta
tivemos 1 mestre e 5 especialistas. Dos entrevistados 3 afirmaram lecionar
para alunos do Ensino Médio, 2 para alunos do Ensino Fundamental II e 1

para alunos do Ensino Fundamental 1.

A entrevista com os professores revelaram uma percepcao amplamente
positiva sobre o uso dos jogos matematicos. Eles destacaram que os jogos
ajudaram a contextualizar os conteudos, tornando-os mais atrativos para 0s
alunos. Além disso, os docentes observaram que as atividades ludicas
contribuiram para reduzir o medo e a aversdo a matematica entre 0s
estudantes. Contudo, o0s professores ressaltaram a necessidade de
planejamento detalhado e de estratégias para superar resisténcias iniciais,
tanto de alunos quanto dos proprios educadores, que nem sempre estavam
familiarizados com o uso de jogos. As entrevistas também apontaram a
importancia da formacdao continuada, para que os docentes possam integrar

os jogos de forma mais eficaz e alinhada ao curriculo.

4. DISCUSSAO
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Os resultados deste estudo evidenciam a eficacia dos jogos matematicos

como ferramentas pedagogicas capazes de transformar o processo de ensino-
aprendizagem da matematica. Os dados obtidos demonstram que 0s jogos
aplicados em sala de aula, como Tangram, Torre de Hanoi, Tabuleiro da
Potenciacdo, Trilha Pitagorica, entre outros, contribuiram significativamente
para o engajamento dos alunos e para a compreensdo de conceitos
matematicos de forma pratica e dinamica. Essa constatacdo reforca as ideias
de Libaneo (2013) e Lopes (2001), que destacam a importancia de
estratégias ludicas no ensino para estimular a curiosidade, o raciocinio

l6gico e a autonomia dos estudantes.

Durante as observacoes em sala, verificou-se que os jogos criaram um
ambiente de aprendizagem colaborativa, no qual os alunos se sentiram
motivados a participar ativamente das atividades. Os desafios propostos,
como o uso de raciocinio l6gico na Torre de Hanoi e a aplicacao pratica do
Teorema de Pitagoras na Trilha Pitagorica, alinharam-se as perspectivas de
Piaget (1999), que enfatiza a importancia de experiéncias concretas e
interativas para o desenvolvimento cognitivo. Contudo, o sucesso dessas
atividades esteve diretamente relacionado a mediacdo ativa dos professores,
o que confirma os apontamentos de Vygotsky (1984) sobre o papel central

do educador como facilitador no processo de aprendizagem.

As entrevistas com os professores corroboraram os resultados das
observacoes, revelando percepcoes amplamente positivas sobre a utilizacao
dos jogos. Os docentes destacaram que a aplicacao dos jogos matematicos

permitiu superar barreiras comuns, como a aversao a matematica e a falta de
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interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais envolvente e

acessivel. Além disso, apontaram que os jogos facilitaram a contextualizacdao
dos conteudos, conectando a matematica a realidade dos alunos. Entretanto,
os professores também mencionaram desafios, como a necessidade de
planejamento detalhado e a caréncia de formacdo continuada que explore
metodologias inovadoras. Essas questdes estdo alinhadas as reflexdes de
Franco (2015), que enfatiza a importancia de preparar o professor para

integrar praticas ludicas ao curriculo de forma eficaz.

Adicionalmente, os resultados indicaram que 0s jogos matematicos nao
apenas promoveram a compreensdao de conceitos especificos, como
operacoes basicas e geometria, mas também contribuiram para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Durante as atividades, os
alunos demonstraram maior capacidade de colaboracdo, resiliéncia e
resolucdo de problemas em equipe, habilidades que sao fundamentais para a
formacdo integral e que encontram respaldo tedérico em autores como
Libaneo (2013).

Embora os resultados sejam amplamente positivos, o estudo também aponta
limitacOes importantes. A analise documental revelou que a abordagem dos
jogos nos livros didaticos ainda € insuficiente, dificultando a integracdo
dessas praticas ao planejamento regular. Além disso, a falta de recursos e de
suporte institucional foi mencionada pelos professores como um obstaculo
para a implementacdo consistente dos jogos. Essas limitacoes destacam a

necessidade de investimentos em materiais pedagogicos e na capacitacao
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docente, para que o potencial dos jogos matematicos seja explorado

plenamente.

Em sintese, os resultados deste estudo confirmam que os jogos matematicos,
quando bem planejados e mediados, tém o poder de transformar a dinamica
da sala de aula, promovendo um aprendizado mais significativo e motivador.
No entanto, sua eficacia depende de um contexto educacional preparado,
com professores capacitados e recursos adequados. Assim, este estudo
reforca a importancia de praticas pedagodgicas inovadoras, que aliem
ludicidade e conteuido, para fortalecer a relacdo dos estudantes com a
matematica e preparar cidadaos mais confiantes e capazes de enfrentar os

desafios do futuro.
5. CONSIDERAGC)ES FINAIS

As consideracoes finais deste artigo reafirmam a relevancia dos jogos
matematicos como ferramentas pedagogicas inovadoras e eficazes no ensino
da matemadtica. A pesquisa mostrou que 0s objetivos propostos foram
amplamente alcancados, evidenciando que os jogos aplicados em sala de
aula contribuiram de maneira significativa para o engajamento, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais e a consolidacdao de
conteidos matematicos. Os resultados confirmaram a hipdtese de que os
jogos, quando planejados e mediados de forma estratégica, podem
transformar a percepcdao dos estudantes sobre a matematica, promovendo
maior interesse e aprendizado significativo. O problema central, que buscava
compreender como 0s jogos matematicos podem ser utilizados de forma

eficaz para melhorar o desempenho e a compreensao dos estudantes, foi
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amplamente elucidado por meio das observacoes em sala de aula e das

percepcoes coletadas junto aos professores.

A pesquisa revelou que os jogos como Tangram, Torre de Hanoi, Tabuleiro
da Potenciacdo e Trilha Pitagorica desempenharam um papel crucial na
promocao de aprendizagens mais interativas e envolventes. Durante as
atividades, os estudantes demonstraram maior engajamento, colaboracao e
persisténcia, mesmo diante de desafios mais complexos, validando as
contribuicdes tedricas de autores como Vygotsky (1998) e Piaget (1996), que
destacam a importancia da mediacao e da pratica ativa no processo de
aprendizagem. Além disso, os professores relataram que os jogos facilitaram
a contextualizacdo dos conteidos matematicos e criaram um ambiente de
ensino mais inclusivo e participativo, reforcando a ideia de que a ludicidade
pode ser uma estratégia poderosa para romper barreiras como o desinteresse

e o0 medo da matematica.

Entretanto, a pesquisa também apontou desafios que precisam ser
enfrentados para maximizar o potencial dos jogos matematicos. A aplicacdo
eficaz dessa metodologia requer um planejamento detalhado, formacao
continuada dos professores e um contexto escolar que valorize e invista em
praticas pedagogicas inovadoras. Durante as entrevistas, os professores
destacaram a necessidade de maior suporte institucional, tanto em termos de
recursos materiais quanto de capacitacdo, para que possam explorar 0s jogos
de maneira mais ampla e criativa. Além disso, a analise documental
evidenciou que os jogos matematicos ainda sdao pouco abordados nos livros

didaticos, o que limita sua integracao regular ao curriculo.
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Portanto, conclui-se que os jogos matematicos sao ferramentas pedagdgicas

de grande potencial, capazes de transformar a dinamica do ensino da
matematica e promover uma relacdo mais positiva entre os alunos e a
disciplina. Eles ndo apenas facilitam a aprendizagem de conceitos
especificos, como também contribuem para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais fundamentais, como resiliéncia, cooperacao e
autonomia. No entanto, para que esses beneficios sejam plenamente
alcancados, é essencial que as escolas e os sistemas educacionais invistam
em formacao docente, disponibilizacdao de recursos pedagogicos e integracao

dos jogos ao curriculo de forma estruturada.

Este estudo, ao confirmar a hipotese e alcancar seus objetivos, contribui para
a valorizacao de metodologias ativas no ensino da matematica e aponta
caminhos para que os jogos sejam amplamente adotados como parte do
planejamento pedagogico. Recomenda-se, como continuidade, a realizacao
de estudos que explorem o impacto de jogos em outros niveis de ensino e
contextos educacionais, além de iniciativas voltadas para a formacdo de
professores que desejem implementar praticas lidicas em suas salas de aula.
Assim, espera-se que esta pesquisa inspire novas abordagens e transforme a
pratica pedagogica em um espaco cada vez mais inclusivo, dinamico e

eficaz.
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