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RESUMO

O ensino e a aprendizagem de Matematica enfrentam desafios
relacionados as dificuldades de aprendizagem e a percepc¢ao da
disciplina como abstrata e pouco atrativa. Nesse contexto, a
ludicidade e o0 uso de jogos pedagdgicos surgem como estratégias
capazes de favorecer uma aprendizagem mais significativa,
promovendo maior envolvimento e participacao dos estudantes. O
presente estudo teve como objetivo compreender a importancia dos
jogos pedagdgicos como recursos metodologicos no ensino da
Matematica, analisando suas contribuicées para o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criancas, bem como sua relacao
com a aprendizagem significativa. A metodologia adotada consistiu
em uma pesquisa qualitativa de natureza bibliografica,
fundamentada na analise de livros, artigos cientificos, documentos
oficiais e producdes académicas pertinentes ao tema. O
embasamento tedrico apoiou-se nas contribuicdes de autores como
Piaget, Vygotsky, Wallon, Borin, Grando, entre outros, além de
documentos normativos da educacao brasileira. Os resultados da
revisao indicam gue os jogos pedagdgicos, quando planejados com
intencionalidade e articulados aos objetivos curriculares, favorecem
a construcao do raciocinio logico-matematico, estimulam a
cooperacao, a autonomia e o pensamento critico, além de reduzirem
bloqueios e insegurancas frequentemente associados a disciplina.
Evidenciou-se, ainda, que a ludicidade contribui para a
aprendizagem significativa ao possibilitar a relacao entre
conhecimentos prévios e novos conteudos. Conclui-se que o uso de
jogos no ensino de Matematica € uma estratégia eficaz e coerente
com as abordagens contemporaneas da educacao, desde que
mediado por planejamento e objetivos pedagodgicos claros. A
ludicidade, nesse sentido, reafirma-se como elemento estruturante

do desenvolvimento infantil e como ferramenta relevante para a



melhoria da pratica docente.
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ABSTRACT

Mathematics education, especially in the early years of elementary
school, faces challenges related to learning difficulties and the
perception of the subject as abstract and unattractive. In this
context, playfulness and the use of educational games emerge as
strategies capable of promoting more meaningful learning,
fostering greater student involvement and participation. This study
aimed to understand the importance of educational games as
methodological resources in mathematics teaching, analyzing their
contributions to the cognitive, social, and emotional development of
children, as well as their relationship with meaningful learning. The
methodology adopted consisted of qualitative research of a
bibliographical nature, based on the analysis of books, scientific
articles, official documents, and academic productions relevant to
the topic. The theoretical framework relied on the contributions of
authors such as Piaget, Vygotsky, Wallon, Borin, Grando, among
others, in addition to normative documents of Brazilian education.
The results of the review indicate that educational games, when
intentionally planned and aligned with curricular objectives, favor
the development of logical-mathematical reasoning, stimulate
cooperation, autonomy, and critical thinking, and reduce blocks and
insecurities frequently associated with the subject. It was also
evident that playfulness contributes to meaningful learning by
enabling the connection between prior knowledge and new
content. It is concluded that the use of games in mathematics
teaching constitutes an effective and coherent strategy with

contemporary approaches to education, provided it is mediated by



planning and clear pedagogical objectives. In this sense, playfulness
reaffirms itself as a structuring element of child development and as
a relevant tool for improving teaching practice.

Keywords: Playfulness; Educational games; Mathematics teaching;

Meaningful learning.

1. INTRODUCAO

No ambito da Educacao Matematica, as dificuldades encontradas
pelos estudantes se configuram como desafios permanentes para o
trabalho docente. A imagem socialmente construida da Matematica
como uma disciplina arida e excessivamente abstrata,
frequentemente vinculada a métodos de ensino repetitivos e pouco
significativos, contribui para o distanciamento dos alunos em
relacdo aos conteudos. Nesse cenario, torna-se imprescindivel
repensar as estratégias pedagodgicas adotadas pelo professor,
buscando praticas que favorecam a construcao de conhecimentos
com sentido e promovam uma aprendizagem significativa (Lemes;

Cristovao; Grando, 2024).

Conforme explica Moreira (2012), a aprendizagem significativa ocorre
quando as novas informacdes, representadas simbolicamente,
estabelecem uma relacdao consistente e nao aleatdria com os
conhecimentos que o estudante ja possui. Essa relacao nao se da de
forma literal ou mecanica; ao contrario, envolve uma articulacao com
saberes prévios que sejam relevantes e estejam consolidados na
estrutura cognitiva do aprendiz. Nesse movimento de interacao, os
conteudos recém-aprendidos passam a ter sentido para o sujeito, ao
mesmo tempo em que o0s conhecimentos anteriores sao

ressignificados ou fortalecidos em termos de estabilidade cognitiva.



Apesar de o conceito de aprendizagem significativa ter sido
formulado na década de 1960, sua efetiva concretizacao nas aulas de
Matematica ainda é limitada. Predomina um discurso tedrico que
exalta suas contribuicdes e possibilidades, mas que pouco se
materializa na pratica pedagogica. Isso ocorre, em grande medida,
porque muitos docentes nao receberam formacao adequada para
desenvolver propostas didaticas orientadas, de fato, pela perspectiva

da aprendizagem significativa (Huf et al, 2020).

Posto isso, despertar o interesse dos estudantes pela Matematica
por meio de situacdes concretas e relacionadas ao cotidiano
contemporaneo constitui um desafio permanente na escola. Nesse
cenario, o professor assume a responsabilidade de planejar vivéncias
pedagogicas que atribuam sentido aos conteudos, tornando-os
proximos da experiéncia dos alunos e favorecendo o envolvimento
com a disciplina. Isso implica adotar uma postura inventiva e
dialégica, capaz de mobilizar estratégias que incentivem o
pensamento critico, a investigagcao e a construcao autébnoma do
conhecimento. Dessa forma, o ensino tende a se tornar mais
interativo, contextualizado e significativo, conforme defendem

D'Ambrosio (2011) e Pacheco e Andreis (2018).

Dentre as estratégias que podem ser utilizadas, temos a ludicidade.
Conforme apontam Lubachewski e Cerutti (2020), a insercao de
atividades ludicas e jogos no contexto escolar configura-se como
uma estratégia relevante para favorecer a compreensao mais
profunda dos conteudos matematicos na educacao basica. Segundo
as autoras, ao investir em abordagens inovadoras, o professor amplia
seu repertdrio metodoldgico e rompe com praticas excessivamente
tradicionais, criando condi¢cdes para um ensino mais envolvente e

potencialmente mais significativo para os estudantes.



Assim, a presente investigagcao examina a utilizacao de jogos
pedagdgicos enquanto recursos ludicos voltados a otimizagcao do
ensino-aprendizagem da Matematica na rede publica. O estudo
centraliza-se no impacto dessas ferramentas no desenvolvimento
integral, priorizando a recomposicao de aprendizagens essenciais no
contexto escolar. Sob essa Ootica, ressalta-se a necessidade
imperativa de implementar estratégias didaticas baseadas na
ludicidade para alavancar o amadurecimento cognitivo e o avango

académico dos discentes.

Este trabalho amplia o entendimento acerca dos jogos pedagdgicos
como mediadores do conhecimento, posicionando a ludicidade
como pilar central do fazer educativo. A analise foca no papel do
ludico no ensino matematico através de uma lente inovadora,
visando consolidar ganhos expressivos nas funcdes cognitivas dos
alunos, o que, por conseguinte, robustece o desempenho escolar e a

continuidade de sua trajetoria académica.

A implementacao de estratégias ludicas no cotidiano escolar dos
anos iniciais do ensino fundamental tem se revelado um
mecanismo eficiente na recuperacao das aprendizagens, uma vez
gque o carater interativo dessas metodologias potencializa o
engajamento e o comprometimento discente. Ao transcender o
ensino tradicional, tais abordagens fomentam uma participacao
mais ativa e colaborativa entre os alunos, resultando em avancos
pedagogicos expressivos que validam a ludicidade como uma
ferramenta indispensavel para o desenvolvimento cognitivo e social

Nno ambiente educativo.

A estratégia metodoldgica adotada para este estudo consistiu em

uma revisao bibliografica detalhada, com a analise de artigos



cientificos, livros, periddicos e demais documentos pertinentes ao
tema. O embasamento tedrico foi construido a partir das
contribuicdées de autores como Lopes (2001), Borin (1996), Piaget
(1978), Vygotsky (1989) e Wallon (2007), cujas teorias conferem
sustentacao cientifica ao debate sobre o papel do ludico e o

desenvolvimento da crianca no ambiente escolar.

2. O JOGO COMO DIREITO E FUNDAMENTO DO
DESENVOLVIMENTO INFANTIL: BASES LEGAIS E APORTES
TEORICOS

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei n° 8.069, de 13 de
Jjulho de 1990, em seu Capitulo Il, Artigo 16, Inciso |V, assegura o
direito de brincar, praticar esportes e divertir-se. Este direito é
corroborado pelo Artigo 227 da Constituicao Federal Brasileira, que
garante a crianca o direito a educacao, ao lazer, entre outros. Nesse
contexto, o educador pode empregar uma variedade de jogos e
brincadeiras, inclusive com o uso de tecnologias e materiais diversos
(como EVA e cartolinas), para estimular as multiplas inteligéncias e

promover a expansao do conhecimento.

Torna-se essencial, desse modo, que as prerrogativas juridicas da
infancia sejam transpostas para o dia a dia pedagdgico. A insercao
desses direitos no ambiente escolar € determinante para a evolucao
integral das habilidades dos alunos, valendo-se de métodos
recreativos e ferramentas digitais para fortalecer a relacao entre
ensino e aprendizagem, garantindo a efetiva apreensao do

conteudo.

Piaget (1978) postula que o jogo, em suas manifestacdes sensorio-

motoras e simbdlicas, representa um processo de assimilagao do



real a atividade inerente do individuo. Essa assimilagcao nutre a
atividade e transforma a realidade conforme as necessidades do
"eu". Consequentemente, abordagens educacionais ativas devem
prover materiais adequados para que as criancas, por meio do
brincar, assimilem conhecimentos intelectuais que, de outra forma,
permaneceriam alheios a sua inteligéncia. A assimilacdao, embora
essencial para a adaptacao, € apenas um de seus componentes; a
adaptacao plena na infancia resulta da sintese progressiva entre

assimilacao e acomodacao.

Para Piaget (1978) o jogo constitui um elemento central na formacao
do conhecimento, especialmente nas fases sensdério-motora e pré-
operatdria do desenvolvimento infantil. A medida que a crianca
interage livremente com diferentes materiais e objetos, ela organiza
suas experiéncias no espaco e Nno tempo, constroi relagdes de causa
e efeito e avanca progressivamente da acao concreta para a
representacao simbodlica. Esse percurso culmina na consolidacao de
estruturas l6gicas mais elaboradas, evidenciando o papel do brincar

como fundamento do desenvolvimento cognitivo.

Sob uma perspectiva pedagdgica contemporanea, a integracao de
elementos ludicos e jogos didaticos € empregada como uma
estratégia metodoldgica para transmutar a abordagem
convencional do ensino da Matematica. Tais praticas fundamentam-
se em processos interativos que visam  potencializar o
desenvolvimento cognitivo dos discentes, incentivando o
engajamento direto e a participacao ativa no ambiente escolar. Ao
afastar-se da mera passividade receptiva, o estudante assume o
protagonismo na resolucao de problemas, o que facilita a
internalizacao de conceitos abstratos por meio da experimentacao

pratica.



Ademais, a utilizacao de jogos pedagdgicos atua como um
catalisador para a construcao e a consolidacao do saber cientifico,
tornando a aprendizagem um processo mais significativo e eficiente.
A literatura educacional reitera que essas atividades nao se limitam
ao entretenimento, mas constituem ferramentas estruturadas que
estimulam funcdes executivas e o raciocinio logico-matematico.
Consequentemente, a ludicidade no contexto académico promove
uma efetivacao do conhecimento de forma estimulante, otimizando

os resultados pedagodgicos e a retencao de competéncias essenciais.

Wallon (2007) compreende o desenvolvimento em estagios
marcados pela predominancia ora da afetividade, ora da
inteligéncia, ora da motricidade. No ensino fundamental,
especialmente nos anos iniciais, o jogo: favorece a socializacao
(superacao do egocentrismo inicial); estimula a cooperagcao e a
construcao de regras; integra movimento, emocao € pensamento e

contribui para a formacao da personalidade.

A abordagem tedrica de Henri Wallon concebe o desenvolvimento
infantil como um processo dinamico e dialético, organizado em
estagios caracterizados pela alternancia funcional entre afetividade,
inteligéncia e motricidade, dimensdes que se articulam de forma

indissociavel na constituicdo do sujeito.

No contexto dos anos iniciais do Ensino Fundamental, o jogo
consolida-se como um eixo central da pratica pedagodgica. Por ser
uma atividade essencialmente integradora, ele permite a
convergéncia entre os campos afetivo, motor e racional,
proporcionando uma vivéncia educativa completa que impulsiona o
amadurecimento integral do estudante em suas diversas

dimensoes.



Ademais, a ludicidade atua como um laboratdrio social onde se
exercita a colaboracao e a construcao coletiva de normas. Ao
vivenciar o estabelecimento compartilhado de regras, a crianca nao
apenas fortalece suas capacidades intelectuais, mas também

desenvolve a autonomia moral necessaria para a convivéncia em

grupo.

Em A evolucdo psicologica da crianca, ele afirma que a atividade
ludica é constitutiva da infancia e desempenha papel decisivo na
passagem do ato impulsivo a acao intencional e socializada.
Conforme afirma Wallon (1941), o desenvolvimento da inteligéncia
infantil ndo ocorre de forma isolada, mas resulta das interacdes que
a Crianca estabelece com o ambiente e com as pessoas ao seu redor.
E na acdo sobre o meio e nas relacdes sociais que ela organiza
experiéncias, constroi significados e amplia suas capacidades

cognitivas.

Essa citacao de Henri Wallon reflete uma concepc¢ao interacionista
do desenvolvimento infantil, onde a inteligéncia nao € um atributo
inato, mas um processo dinamico e progressivo, construido pela
interacao concreta da crianca com o ambiente e pelas relacdes
sociais. Ao enfatizar a acao e a relacao, Wallon destaca que o
desenvolvimento cognitivo esta intrinsecamente ligado as
dimensdes motora, afetiva e social. E na experiéncia vivida, mediada
pelo corpo, emogdes e interacdes, que a criangca organiza
percepcdes, constroi significados e consolida as estruturas do

pensamento.

Em Psicologia e educagcdo da crian¢a, Wallon (2007) ressalta que a
escola deve considerar o desenvolvimento integral da crianga,

respeitando suas necessidades expressivas e corporais. Nesse



contexto, 0 jogo nNao €& uma recreacao vazia, Mas um meio
estruturante da aprendizagem. No Ensino Fundamental, a
abordagem walloniana aplicada a pratica escolar demonstra que
diferentes modalidades de jogos desempenham  papéis
complementares no desenvolvimento infantil: jogos simbodlicos
auxiliam na elaboracdao emocional, jogos de regras promovem
disciplina e consciéncia moral; atividades corporais ludicas
conectam pensamento e acao; e interacdes coletivas favorecem a
construcao da identidade e a percepcao do outro. Para Wallon, a
separacao entre emocao e inteligéncia fragmenta a crianca, e o jogo

pedagdgico atua como um instrumento de integracao.

Por sua vez, Lev Vygotsky, renomado psicdlogo social e educacional,
desenvolveu uma teoria do desenvolvimento cognitivo humano que
enfatiza a influéncia da interacdao social na inteligéncia, nas
capacidades sociais e na linguagem. Para Vygotsky, jogos e

brincadeiras sao elementos cruciais para o desenvolvimento infantil.

Por meio de jogos e atividades ludico-metodoldgicas, as criancas
aprimoram competéncias essenciais, como o manejo da frustracao,
a tomada de decisdes, a resolucao de problemas e a colaboragao em
grupo. Tais experiéncias sao fundamentais para o desenvolvimento
do autocontrole emocional e para a ampliacao da percepg¢ao sobre o

contexto sociocultural em que estao inseridas.

As atividades ludicas desempenham papel relevante no processo
educativo, pois contribuem para que a crianca assimile regras,
compreenda limites e desenvolva gradativamente o senso de
responsabilidade. Ao participar de jogos e brincadeiras orientadas,
ela aprende a respeitar normas, negociar papéis e conviver de

mManeira mais equilibrada em grupo.



Nessa perspectiva, Lev Vygotsky (1989) estabelece uma estreita
relacao entre o jogo e a aprendizagem, defendendo que o ato de
brincar favorece o desenvolvimento cognitivo, social e moral. Para o
autor, € no contexto do jogo que a crianca elabora conceitos, cria
situacdes imaginarias que simulam experiéncias do cotidiano e
amplia suas formas de atuacdao no mundo real. Esse movimento
dinamico contribui para o seu desenvolvimento integral e reforca a
importancia do ludico como elemento estruturante das praticas

educativas.

Nesse sentido, o trabalho com a ludicidade é fundamental para o
aprimoramento da aprendizagem infantil. Conforme Vygotsky, a
relacao entre o jogo pedagdgico e a aprendizagem € significativa,
contribuindo de forma excelente para o desenvolvimento escolar

dos estudantes.

Pais, professores e alunos sao os agentes primordiais nesse processo
formativo, exercendo suas funcdes com dedicacao, responsabilidade
e autonomia. Essa colaboracao sinérgica gera impactos substanciais
no desempenho escolar da crianca, contribuindo consistentemente
para seu desenvolvimento educacional. Para a obtencao de
resultados relevantes, € imprescindivel uma colaboracao eficaz entre
todos os participantes do processo de aprendizagem. As atividades
devem ser planejadas e organizadas de modo a serem atraentes,
estimulantes e a promoverem o engajamento ativo dos discentes

nas propostas pedagogicas.

A efetivacao do processo educativo depende dessa articulacao entre
todos os envolvidos, aliada a praticas pedagdgicas estimulantes e
ludicas. Tal sinergia garante, de forma consistente e eficiente, o

cumprimento dos objetivos e metas delineados. Somente por meio



dessa cooperagao estruturada, apoiada em estratégias que
incentivem a participacao, € possivel assegurar a realizagcao solida,

eficiente e coerente dos propdsitos educacionais.

3.0 USO DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

As metas fundamentais desta investigacao consistem em: entender
a importancia das atividades ludicas e dos jogos educativos como
ferramentas de ensino, com foco na fase de alfabetizacao; investigar
o vinculo entre o lddico e as diretrizes pedagdgicas;, além de
examinar, criar e escolher materiais didaticos que favorecam o
conhecimento significativo e o progresso das habilidades das

criancas.

O impacto positivo dos jogos no desempenho estudantil, por meio
do ludico, tem levado os profissionais do ensino a reconsiderar e
analisar suas metodologias diarias. Torna-se indispensavel que tais
recursos sejam aplicados com rigor e critério, envolvendo docentes e
discentes na edificacdao do saber. A troca de experiéncias entre
alunos e a mediacao do professor ampliam a eficacia dessas
ferramentas, consolidando o avanco académico e incentivando o

pensamento critico sobre o fazer pedagogico.

Dessa forma, a administracao cuidadosa dos elementos |ddicos €
essencial, levando em conta sua capacidade formativa. Dentro dessa
perspectiva, a formacao do conhecimento através de jogos
demanda um comprometimento conjunto de todos os atores no
espaco escolar. Quando se estabelecem o envolvimento dinamico e
trocas profundas, a aquisicao de saberes ocorre de maneira natural e

eficiente.



A incorporacao de dinamicas pedagdgicas no cotidiano escolar gera
cenarios de desafio e motivacao, auxiliando decisivamente na
eficacia do ensino infantil. Os jogos sao pecas-chave na estruturacao
intelectual, no incentivo a Iindependéncia do aluno e,

primordialmente, na consolidacao de suas capacidades e talentos.

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e,
isso € valido para todas as idades, desde o maternal
até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes
do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse
do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo [...]

(Lopes, 2001, p. 23).

No contexto educativo atual, o emprego de dinamicas ludicas por
meio de jogos didaticos revela-se essencial para a evolucao e a
fixacdo das competéncias discentes. Caso sejam implementados de
maneira pertinente no cotidiano escolar, tais mecanismos
formentam uma aquisicdo de conhecimento estimulante,
potencializando o convivio, 0 comprometimento, a colaboracao e a
insercao democratica de cada aluno nas tarefas sugeridas pelos

professores de modo coerente.

Segundo Grando (2000), o jogo caracteriza-se como uma atividade
ludica que mobiliza a curiosidade do estudante, estimulando-o por
meio do desafio, da competicao saudavel e da superacao de limites
pessoais. Nessa perspectiva, o envolvimento com jogos favorece nao
apenas o interesse, mas também o desenvolvimento de estratégias

cognitivas e atitudes investigativas.



No ambito do ensino e da aprendizagem de Matematica, os
Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997) reconhecem o jogo
como recurso pedagdgico relevante no ensino da Matematica,
destacando que, ao jogar, a crianca vivencia situacdes recorrentes,
aprende a operar com simbolos e desenvolve o pensamento por
analogias, especialmente nos jogos simbolicos. Nesse processo,
torna-se capaz de criar significados, elaborar convencdes,
compreender regras e formular explicacdées, ampliando sua

competéncia linguistica e cognitiva.

De modo convergente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
enfatiza a importancia de recursos didaticos, como jogos, abacos,
malhas quadriculadas, calculadoras, planilhas eletrbnicas e
softwares de geometria dinamica, articulados a situagcdes que
promovam reflexao, sistematizacao e formalizacao dos conceitos
matematicos. O documento também ressalta que tais instrumentos
devem contribuir para o desenvolvimento das competéncias
especificas da area, sobretudo a capacidade de utilizar ferramentas e
processos matematicos na resolucao de problemas do cotidiano, de
contextos sociais e de outras areas do conhecimento, validando

estratégias e resultados (Brasil, 2017).

De fato, a insercao de jogos nas aulas de Matematica tem se
mostrado uma estratégia eficaz para minimizar insegurancgas e
resisténcias frequentemente associadas a disciplina (Borin, 1996).
Quando ha motivacao, a aprendizagem tende a ocorrer de forma

mais profunda; sem ela, prevalece a memorizacao mecanica.

O uso de jogos favorece a participac¢ao ativa do aluno na construcao
do conhecimento, estimulando cooperacao, analise de erros e

acertos e o desenvolvimento de competéncias como raciocinio



|6gico, atencao, interpretacao e tomada de decisdes fundamentadas
(Teixeira; Apresentacao, 2014). Além disso, ao criar um ambiente mais
dinamico e acolhedor, os jogos potencializam a criatividade, a
resolucdo de problemas e a interacdao social, promovendo
autonomia e prazer em aprender, conforme destacam Zaslavsky
(2000, 2009) e Macedo, Petty e Passos (2000). Contudo, para que
cumpram sua funcao pedagdgica e nao se restrinjam ao
entretenimento, € indispensavel que o professor estabeleca
objetivos claros e organize cuidadosamente sua aplicacao em sala

de aula.

A elaboracdao de metodologias de ensino que incorporem o
entretenimento educativo fundamentado no ludico apresenta uma
importancia singular. Se estruturadas e aplicadas com precisao
técnica e propodsito educativo claro, essas ferramentas potencializam
a relacao ensino-aprendizagem, despertando o interesse, a troca de
experiéncias e o protagonismo dos estudantes, garantindo ainda o

acolhimento de todos no ciclo pedagdgico.

4. METODOLOGIA

O presente trabalho se trata de uma pesquisa qualitativa, baseado
em uma revisao bibliografica, que envolveu o levantamento e o
exame de dados provenientes de peridodicos cientificos, obras
literarias e portais académicos de referéncia. Esse embasamento
teodrico permitiu consolidar os conceitos necessarios para sustentar a

analise das fontes consultadas de forma estruturada.

De acordo com Yin (2016), a abordagem qualitativa mostra-se
especialmente pertinente quando o objetivo & apreender, em

profundidade, os sentidos atribuidos pelos sujeitos as suas



experiéncias e aos contextos sociails em que estao inseridos,
possibilitando ao pesquisador interpretar diferentes dimensdes do
fenbmeno estudado. Em consonancia, Minayo (2001) afirma que a
pesquisa qualitativa se volta para a analise de significados, valores,
motivacdes e crencas, favorecendo uma compreensao ampliada e

interpretativa da realidade educacional em sua complexidade.

Quanto a pesquisa bibliografica, Gil (2002) aponta que ela se
configura como um procedimento que se fundamenta na consulta
sistematica de producdes ja elaboradas, tais como livros, artigos,
dissertacdes, teses e documentos legais, com a finalidade de
construir o embasamento tedrico do estudo. Em perspectiva
semelhante, Prodanov e Freitas (2013) ressaltam que essa
modalidade investigativa possibilita o acesso ao conjunto de
conhecimentos acumulados sobre determinado tema, exigindo do
pesquisador uma analise criteriosa das fontes, a fim de assegurar a
coeréncia, a confiabilidade e a consisténcia das informacdes

utilizadas.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das producdes bibliograficas consultadas revela uma
convergéncia entre diferentes autores quanto a relevancia do jogo
como instrumento mediador do processo de ensino-aprendizagem
da Matematica. Os estudos apontam que a ludicidade, quando
planejada com intencionalidade pedagdgica, favorece a
aprendizagem significativa, na perspectiva defendida por Moreira
(2012), ao possibilitar a articulacao entre conhecimentos prévios e

novos conteudos.



Sob o enfoque construtivista de Piaget (1978), observa-se que o jogo
contribui  para a organizacao das estruturas cognitivas,
especialmente ao promover situacdes de assimilacao e
acomodacao. Nos jogos matematicos, a crianca manipula objetos,
estabelece relacdes, formula hipdteses e testa estratégias,
avancando progressivamente do concreto ao simbdlico. Tal
movimento reforca a construcao ativa do conhecimento e rompe

com praticas centradas na mera repeticao de procedimentos.

A abordagem historico-cultural de Vygotsky (1989) também
encontra respaldo nos resultados analisados. O jogo constitui um
espaco privilegiado para a interacao social, elemento essencial para
o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores. Durante as
atividades ludicas, a mediacao docente e a colaboracao entre pares
ampliam a Zona de Desenvolvimento Proximal, permitindo que os
alunos realizem tarefas inicialmente desafiadoras com apoio,

internalizando posteriormente os conceitos trabalhados.

Na perspectiva de Wallon (2007), a ludicidade integra dimensdes
afetivas, motoras e cognitivas, favorecendo o desenvolvimento
integral da crianca. A analise tedrica revela que 0s jogos
mMatematicos, além de estimularem o raciocinio légico, contribuem
para a socializacdo, o respeito as regras, a cooperagao € o
autocontrole emocional. Esses aspectos sao fundamentais para a
consolidacao de um ambiente escolar mais participativo e

democratico.

No campo especifico da Educacao Matematica, autores como
Grando (2000) e Borin (1996) indicam que o uso de jogos reduz
bloqueios e insegurancas historicamente associados a disciplina.

Transformando o erro em elemento de reflexao e estratégia, o jogo



promove um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e
investigativo, favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico

e da autonomia intelectual.

Os documentos oficiais, como os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1997) e a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017),
reforcam essa compreensao ao reconhecerem 0 jogo COMO recurso
pedagodgico relevante para a consolidacao das competéncias
matematicas. A BNCC destaca, inclusive, a importancia da utilizacao
de diferentes ferramentas e tecnologias associadas a resolucao de
problemas, a reflexao e a formalizacao conceitual, em consonancia

com praticas inovadoras e contextualizadas.

Entretanto, a eficacia dos jogos depende da mediacao qualificada
do professor. Quando utilizados sem objetivos claros, podem limitar-
se ao entretenimento, nao promovendo avancos cognitivos
significativos. Dessa forma, a intencionalidade pedagdgica, o
planejamento estruturado e a articulacdo com os conteudos
curriculares sao condicdes indispensaveis para que a ludicidade

cumpra sua funcao formativa.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo compreender a importancia
das atividades ludicas e dos jogos pedagogicos como ferramentas
metodologicas no ensino da Matematica, bem como analisar sua
contribuicao para a construcao de uma aprendizagem significativa.
A partir da revisao bibliografica realizada, foi possivel constatar que o
uso intencional e planejado de jogos didaticos favorece o

desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes, além



de promover maior engajamento e participacao ativa no processo

de aprendizagem.

Os aportes tedricos analisados evidenciam que o jogo nao se
configura como mero recurso recreativo, mas como instrumento
estruturante do desenvolvimento do individuo. A luz das
contribuicdes de Piaget, Vygotsky e Wallon, compreende-se que a
ludicidade integra dimensdes cognitivas, afetivas e sociais,
possibilitando a criangca avancar na construcao do pensamento
|6gico-matematico por meio da interacao, da experimentacao e da
mediacao docente. No ambito da Educacao Matematica, a literatura
aponta que o0s jogos contribuem para minimizar bloqueios em
relacao a disciplina, transformar o erro em oportunidade de reflexao

e estimular a autonomia e o pensamento critico.

Entretanto, €& Iimportante reconhecer as Iimitacdes desta
investigacdao. Por tratar-se de uma pesquisa exclusivamente
bibliografica, os resultados apresentados fundamentam-se na
analise de producdes ja disponiveis na literatura, ndao contemplando
dados empiricos obtidos em contextos escolares especificos. Assim,
nao foi possivel observar diretamente os impactos praticos da
aplicacao dos Jjogos em sala de aula, nem mensurar
guantitativamente seus efeitos no desempenho académico dos

estudantes.

Diante disso, sugerem-se pesquisas futuras de carater empirico,
como estudos de campo, pesquisas-acao e investigacdes
experimentais que analisem a implementacao concreta de jogos
pedagogicos em turmas. Também se recomenda explorar a
formacao docente voltada ao uso do ludico, investigando como

professores planejam, aplicam e avaliam essas estratégias. Outra



possibilidade relevante consiste em examinar o uso de jogos digitais
e tecnologias educacionais no ensino da Matematica, considerando
as demandas contemporaneas e 0s avancos tecnoldgicos no

ambiente escolar.
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