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RESUMO

A presente pesquisa discute as contribuicbes dos jogos
matematicos para a resolucao de situacdes-problema nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, considerando a importancia de
praticas pedagodgicas que articulem ludicidade, raciocinio logico e
construcao de conhecimentos. O objetivo geral consistiu em analisar
as contribuicdes dos jogos matematicos para o desenvolvimento de
habilidades de resolucao de situagdes-problema, identificando
possibilidades de utilizacao em sala de aula e implicacdes para o
planejamento docente. Metodologicamente, desenvolveu-se uma
pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e natureza
descritivo-analitica, com base em 22 referéncias académicas
publicadas entre 2018 e 2026, organizadas em trés eixos. ensino e
aprendizagem da Matematica; jogos e raciocinio l6gico; e resolucao
de problemas articulada aos recursos ludicos. A analise evidenciou
gue jogos Iintencionalmente planejados podem ampliar a
participacao, favorecer a argumentacao, mobilizar conhecimentos
prévios e oferecer oportunidades para a experimentacao de
estratégias. Também se observou que sua utilizacdo nao garante
aprendizagem de modo automatico, pois depende da mediacao
docente, da adequacao ao objetivo matematico, da discussao das
estratégias e da avaliacdao das aprendizagens. Conclui-se que a
integracao entre jogos e situacdes-problema constitui uma
possibilidade relevante para qualificar as experiéncias matematicas
escolares, sem substituir o ensino sistematizado dos conceitos.
Palavras-chave: Jogos matematicos;, Resolucao de problemas;

Ensino de Matematica; Anos iniciais; Raciocinio logico.

ABSTRACT
This study discusses the contributions of mathematical games to

problem-solving in the early years of elementary school, considering



the importance of teaching practices that connect playful learning,
logical reasoning, and knowledge construction. Its main objective
was to analyze how mathematical games may foster problem-
solving abilities, identify classroom applications, and examine
implications for teachers’ planning. The study adopted a qualitative,
descriptive-analytical bibliographic approach, drawing on 22
academic references published between 2018 and 2026 and
organized into three thematic axes: mathematics teaching and
learning; games and logical reasoning; and the integration of games
with problem-solving. The analysis suggests that purposefully
designed games can encourage participation, mathematical
argumentation, the activation of prior knowledge, and the
exploration of alternative strategies. However, the mere presence of
games does not ensure learning: their educational value depends on
teachers’ mediation, alignment with mathematical goals, discussion
of strategies, and assessment of learning. The study concludes that
connecting mathematical games with problem-solving offers a
relevant avenue for enriching mathematical experiences at school,
while preserving the need for systematic conceptual teaching.

Keywords: Mathematical games; Problem-solving; Mathematics

education; Elementary school; Logical reasoning.

1. INTRODUCAO

O ensino da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
ocupa posicao central no desenvolvimento de formas de pensar,
comunicar, comparar e interpretar situacdes da vida cotidiana.
Nacarato, Mengali e Passos (2019) destacam a necessidade de
compreender a aprendizagem matematica como construcao de
significados produzida nas relacdes entre professores, estudantes,

conhecimentos e experiéncias vivenciadas em sala de aula. Essa



perspectiva contribui para deslocar a atencao de um ensino
reduzido a reproducao de algoritmos para praticas que envolvam
investigacao, argumentacao e  utilizacdo de  diferentes
representacdes. Nesse processo, a resolucao de situacdes-problema
assume destaque por permitir que as criancas relacionem ideias
matematicas a desafios que exigem interpretacao, escolha de

procedimentos e analise dos resultados alcancados.

Apesar de sua importancia, a Matematica ainda pode ser
apresentada aos estudantes por meio de praticas centradas na
repeticao de exercicios, na rapidez da resposta e no cumprimento de
sequéncias previamente determinadas. Passos e Nacarato (2018)
problematizam as tensdes entre prescricdes curriculares, avaliacdes
externas e autonomia docente, ressaltando a complexidade do
trabalho pedagdgico nos anos iniciais. Quando o ensino se restringe
a procedimentos mecanicos, corre-se o risco de reduzir o espaco
para a construcao de estratégias proprias e a discussao de caminhos
alternativos. Por essa razao, torna-se pertinente analisar
metodologias que valorizem a participacao dos estudantes e
permitam perceber erros e tentativas como oportunidades para

compreender o pensamento matematico.

Entre as possibilidades didaticas, os jogos matematicos se destacam
por envolver regras, desafios, escolhas e interacao, elementos que
podem aproximar os estudantes de conceitos matematicos em
contextos significativos. Lubachewski e Cerutti (2020) discutem a
aprendizagem por meio de jogos no ambito das metodologias
ativas, evidenciando seu potencial para estimular a participacao e a
tomada de decisdes. O jogo, entretanto, nao deve ser compreendido
apenas como recreacaoc nem como recompensa apos atividades

consideradas mais importantes. Sua funcao educativa depende de



objetivos definidos, de problemas vinculados aos conteudos
estudados e de intervencdes docentes capazes de tornar explicitos

0os conhecimentos mobilizados durante a atividade.

A relevancia desta pesquisa relaciona-se a necessidade de fortalecer
praticas que contribuam para o raciocinio légico, a autonomia, a
comunicagcao e o letramento matematico desde o inicio da
escolarizacao. Santos, Oliveira e Oliveira (2023) ressaltam a
importancia de vincular o letramento matematico as praticas sociais
e a valorizacdo dos conhecimentos prévios, favorecendo
interpretacdes que ultrapassam a simples execucao de operacdes.
Assim, discutir os jogos em articulacado com a resolucao de
situacoes-problema significa investigar como a atividade l|ddica
pode tornar-se espaco de formulacao de hipdteses, justificativa de
escolhas e reflexao sobre resultados. Tal abordagem tambéem é
socialmente relevante, pois pode ampliar as oportunidades de
participacao de criancas com diferentes ritmos e experiéncias

escolares.

O objetivo geral deste estudo € analisar as contribuicdes dos jogos
mMatematicos para o desenvolvimento de habilidades de resolucao
de situacdes-problema nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
considerando suas potencialidades como recurso pedagdgico para a
construcao do conhecimento e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico. Os objetivos especificos sao: identificar praticas pedagdgicas
relacionadas a utilizacdo de jogos matematicos no ensino e na
aprendizagem da Matematica; investigar como esses jogos podem
contribuir para o raciocinio légico, a autonomia e a resolucao de
situacdes-problema; e propor estratégias pedagogicas
fundamentadas no uso de jogos que tornem o ensino mais

dindmico, participativo e significativo. Tais objetivos orientam a



organizacao da revisao teodrica e a discussao dos encaminhamentos

didaticos apresentados neste artigo.

A pesquisa desenvolveu-se por meio de uma revisao bibliografica
qualitativa, de carater descritivo-analitico, com um conjunto
previamente delimitado de 22 trabalhos de diferentes modalidades
académicas, publicados entre 2018 e 2026. Essa opg¢ao permite
discutir aproximacoes entre estudos sobre ensino nos anos iniciais,
jogos digitais e analdgicos, materiais manipulaveis, formacao
docente e resolucao de problemas, sem atribuir ao presente artigo
resultados de pesquisa de campo que nao foi realizada. Nesse
percurso, busca-se responder a questao norteadora: de que maneira
a utilizacao de jogos matematicos como estratégia pedagodgica
pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e das
habilidades de resolucao de situacdes-problema dos estudantes nos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

2. FUNDAMENTACAO TEORICA OU REVISAO DA LITERATURA

2.1. O Ensino e a Aprendizagem da Matematica nos Anos Iniciais

do Ensino Fundamental

A aprendizagem da Matematica no inicio da escolarizacao envolve
apropriacao de conceitos, desenvolvimento da linguagem e
capacidade de estabelecer relacdes entre objetos, quantidades e
situac¢oes. Nacarato, Mengali e Passos (2019) discutem a necessidade
de construir ambientes de aprendizagem nos quais o estudante
participe da producao e da negociacao de significados matematicos.
Isso implica oferecer oportunidades para explicar raciocinios,
comparar procedimentos e reconhecer que um mesmo desafio

pode admitir diferentes estratégias. Nesse sentido, ensinar



Matematica € também criar condi¢cdes para que a criangca construa
confianca em suas possibilidades de pensar, testar ideias e

reelaborar conclusoes.

As decisbes metodoldgicas dos professores sao influenciadas pelos
documentos curriculares, pela formacao profissional e pelas
condicdes concretas de trabalho. Passos e Nacarato (2018) analisam
criticamente a trajetdoria das politicas curriculares para os anos
iniciais e apontam tensdes entre o protagonismo docente e a
padronizagao das praticas pedagodgicas. Essa discussao evidencia
gque a qualidade do ensino nao depende exclusivamente da
presenca de determinados recursos, mas da capacidade de planejar
situacdes nas quais os estudantes compreendam os sentidos dos
conteudos. Por isso, o trabalho com jogos precisa ser integrado ao
curriculo de forma reflexiva, preservando espaco para escolhas

docentes fundamentadas.

O letramento matematico compreende a possibilidade de
interpretar, representar e utilizar conhecimentos em situacdes
socialmente relevantes. Santos, Oliveira e Oliveira (2023) relacionam
esse processo a valorizagcao das praticas sociais e dos saberes que o0s
estudantes trazem de suas experiéncias. Uma aula que envolve
precos, trajetos, medidas, horarios e organizacao de quantidades
pode favorecer conexdes entre a linguagem matematica e os
acontecimentos cotidianos. Ao tomar essas experiéncias como
ponto de partida, o professor amplia as condi¢cdes para que 0s
conceitos escolares sejam compreendidos como instrumentos de
leitura e intervencao na realidade, e nao como regras desconectadas

de significado.



A existéncia de diferentes ritmos e modos de aprendizagem impoe
ao professor a necessidade de diversificar representacoes,
intervencdes e possibilidades de participacao. Silva (2025), ao
abordar fatores relacionados a aprendizagem de Matematica de
criancas com e sem deficiéncia intelectual, delimita um campo
importante de reflexao sobre a heterogeneidade das turmas. Sem
atribuir aos estudantes capacidades fixas, € necessario reconhecer
que a compreensao de regras, a comunicagao e 0 acesso a materiais
podem demandar apoios distintos. Jogos acessiveis, instrucdes
claras, mediacao por pares e adaptacdes de tempo ou representacao

sao alternativas que merecem avaliacao pedagodgica cuidadosa.

O uso de recursos concretos pode contribuir para o entendimento
de relacdes numeéricas que, inicialmente, parecem excessivamente
abstratas as criancas. Andrade e Richartz (2026) analisam o material
dourado como apoio ao ensino do sistema de numeracao decimal
NOsS anos iniciais, especialmente no entendimento do valor
posicional e das operacdes. O material, contudo, nao produz
conceitos de forma independente: é a tarefa proposta e a discussao
sobre o que cada peca representa que transformam a manipulacao
em aprendizagem. Essa observacao ajuda a compreender por que
Jogos com pecgas, tabuleiros ou colecdes de objetos precisam estar

articulados a perguntas, registros e comparacoes.

Planejar o ensino requer reconhecer o que 0s estudantes ja sabem,
estabelecer objetivos matematicos e organizar Iintervencoes
coerentes com as dificuldades observadas. Cintra (2026) apresenta,
no proprio enfoque de sua obra, a articulacdao entre reflexao,
planejamento e acao como caminho para o ensino da Matematica
Nnos Anos Iniciais. Esse encadeamento € particularmente relevante

quando se pretende utilizar jogos, porque a escolha de um recurso



nao pode anteceder a definicao da aprendizagem esperada. O
professor precisa prever o conteddo matematico mobilizado, os
modos de registro possiveis e 0 momento em que as estratégias

serao discutidas coletivamente.

A formacao docente também ¢é decisiva para a ampliagcao do
repertdério de situacdes didaticas e para a avaliacao de suas
contribuicées a aprendizagem. Monteiro (2025) toma a formacao
continuada de professores dos anos iniciais, voltada ao ensino-
aprendizagem via resolucao de problemas, como foco de
investigacao. A relevancia desse recorte esta em reconhecer que o
trabalho com problemas exige mais do que selecionar enunciados:
requer interpretar a producao dos estudantes, conduzir discussoes e
identificar avangos conceituais. Consequentemente, o}
aperfeicoamento da pratica educativa depende de oportunidades
para que docentes planejem, experimentem, reflitam e revisem

coletivamente suas propostas.

2.2. Os Jogos Matematicos Como Estratégia Pedagdgica para o

Desenvolvimento do Raciocinio Légico

Os jogos matematicos podem criar situacdes nas quais a crianga
tenha de observar regularidades, antecipar movimentos, comparar
alternativas e justificar escolhas. Lubachewski e Cerutti (2020)
discutem a utilizacao de jogos entre as metodologias ativas que
procuram ampliar a participagao do estudante e a construcao de
aprendizagens significativas. Esse potencial depende da natureza do
desafio proposto e da intervencao educativa realizada ao longo da
atividade. Um jogo de percurso, por exemplo, pode mobilizar
contagem e calculo mental;, um jogo de agrupamentos pode

favorecer a compreensao do sistema decimal; e um desafio de



combinagdes pode estimular estratégias de organizagcao de

possibilidades.

Q)

A dimensao ludica nao precisa ser entendida como o0posi¢cao
seriedade do conhecimento, pois o envolvimento com regras e
desafios pode exigir atencao persistente, controle de impulsos e
revisao de estratégias. Pinho (2024) examina as contribuicdes de
jogos e brincadeiras para o ensino da Matematica nos anos iniciais,
destacando a pertinéncia de praticas mais dinamicas para a
experiéncia escolar. Entretanto, a participacao entusiasmada em
uma atividade nao constitui, por si s6, evidéncia de compreensao
matematica. E necessario identificar que relacdes numéricas,

espaciais ou operatérias foram construidas e quais duvidas

permaneceram apos a experiéncia.

O desenvolvimento do raciocinio l6gico envolve formular hipdteses,
reconhecer condicdes, estabelecer inferéncias e explicar a coeréncia
de determinados procedimentos. Silva e Silva (2025) abordam o uso
dos jogos matematicos especificamente sob o ponto de vista do
desenvolvimento dessas capacidades. Em uma atividade com
escolhas sucessivas, por exemplo, o estudante pode precisar
antecipar consequéncias e justificar por que determinada jogada é
mais vantajosa. Quando o professor solicita que os participantes
expliquem suas decisdes, a estratégia deixa de ser apenas individual
e passa a constituir objeto de reflexao coletiva, favorecendo a

construcao de argumentos matematicos.

A variedade de jogos permite selecionar recursos segundo o
conteudo, a faixa etaria e as possibilidades de participacao dos
estudantes. Guimaraes (2025) reune, em seu tema de investigacao, a

discussao das possibilidades dos jogos ludicos como ferramenta



pedagdgica para o ensino de Matematica. Entre as alternativas estao
dominds numeéricos, trilhas, bingos de operacdes, jogos de memoria,
desafios de padrdes e materiais estruturados. Mais importante do
que ampliar indiscriminadamente a quantidade de recursos é
reconhecer os conteudos envolvidos em cada proposta e adequar

sua complexidade ao estagio de compreensao dos alunos.

Os jogos digitais acrescentam recursos como feedback imediato,
registros automaticos de tentativas e possibilidades de organizacao
de niveis de dificuldade. Coelho e Paixao (2025) discutem o ensino
da Matematica por meio de jogos virtuais, perspectiva que ajuda a
examinar o uso pedagogico de tecnologias em diferentes ambientes
educativos. Embora esses recursos possam ampliar formas de
representacao e engajamento, seu valor depende de acessibilidade,
infraestrutura, acompanhamento docente e pertinéncia das tarefas.
O acesso a plataformas digitais nao deve ser confundido com
aprendizagem matematica, especialmente quando o aplicativo
privilegia respostas rapidas sem explorar os procedimentos

utilizados.

A gamificacdao e os jogos compartilham elementos relacionados a
desafios e progressao, mas Nnao sao conceitos idénticos. Pereira e
Barros (2026) abordam o uso da gamificacdo no ensino da
Matematica nos anos iniciais, favorecendo a discussao de estratégias
gue recorrem a metas, niveis e mecanismos de acompanhamento.
Um jogo apresenta uma estrutura propria de regras e interacao, ao
passo que a gamificacao incorpora elementos de jogos a atividades
gue Nao sao necessariamente jogos completos. Em ambos os casos,
o planejamento deve priorizar a aprendizagem, evitando que a
competicao ou a obtencao de pontos substituam a compreensao

dos conceitos.



Experiéncias vinculadas a espacos escolares diversos também
ampliam a reflexao acerca do carater social do jogo matematico.
Bazilio et al. (2026) apresentam um relato de experiéncia sobre jogos
matematicos em uma biblioteca universitaria, contexto distinto da
sala de aula dos anos iniciais. Essa diferenca impede transferéncias
diretas de resultados entre publicos, mas permite considerar que os
Jjogos podem circular em ambientes de aprendizagem e interacao
variados. Para criancas do Ensino Fundamental, a articulagao com
bibliotecas e outros espacos pode enriquecer a experiéncia ludica,
desde que os desafios sejam adaptados aos conhecimentos e

objetivos da faixa etaria.

A articulacao entre ludicidade e aprendizagem significativa também
exige que o0s jogos sejam analisados quanto a sua finalidade
formativa e as condicdes materiais das escolas. Lima (2026) discute
estratégias ludico-metodoldgicas no ensino da Matematica no
contexto da escola publica, oferecendo subsidios para refletir sobre
recursos possiveis e desafios de implementacao. Nao é necessario
recorrer exclusivamente a equipamentos custosos: cartas, dados,
fichas, tampinhas e tabuleiros podem constituir materiais
adequados, quando empregados com intencionalidade. Entretanto,
a disponibilidade de materiais simples nao elimina a necessidade de
planejamento, acompanhamento das interacdes e avaliacao das

aprendizagens.

2.3. A Resolucao de Situacoes-Problema e Sua Articulacao com os

Jogos Matematicos nos Anos Iniciais

A resolucao de situacdes-problema constitui uma perspectiva de
ensino que atribui valor a compreensao do desafio, a escolha de

procedimentos e a verificacao dos resultados. Rocha (2025), em



estudo analitico sobre problemas matematicos nos anos iniciais,
discute a importancia de superar praticas que se limitam a selecao
aleatoria de operacdes a partir de palavras presentes nos
enunciados. Esse entendimento destaca que resolver um problema
ndo €& apenas encontrar uma resposta numeérica, mas interpretar
relacdes, elaborar estratégias e avaliar sua pertinéncia. Quando
atividades ludicas favorecem esse percurso, 0os jogos passam a atuar

como contextos de investigacao matematica.

Problemas matematicos podem ser propostos antes, durante e
depois de uma partida, proporcionando diferentes oportunidades
de mobilizacao do conhecimento. Monteiro (2025) toma a resolucao
de problemas como eixo de reflexdo da formacao continuada,
indicando a relevancia de preparar os docentes para mediar
situacdes de ensino que desafiam os estudantes. Antes do jogo, o
professor pode propor previsdes; durante a atividade, pode solicitar
justificativas de movimentos; e, ao final, pode organizar a
comparacao das solucdes. Essa sequéncia favorece a passagem da
acao concreta para registros, explicacdes e generalizacdes

progressivamente mais sistematicas.

A utilizacao de problemas abertos pode favorecer a producao de
diferentes caminhos de resolucao e a discussao de suas
possibilidades. Seibt et al. (2026) investigam relacdes dialdgicas de
criancas da Educacao Infantil diante de situacdes-problema abertas
com estruturas aditivas e multiplicativas, o que constitui um
contexto anterior aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A
pertinéncia de sua inclusao nesta discussao decorre da atencao as
interagcdes e a comunicacao em situagdes de investigacao, sem
presumir equivaléncia entre faixas etarias. No Ensino Fundamental,

desafios de contagem de pontos, composicao de quantidades e



comparacao de jogadas podem favorecer didlogos semelhantes,

com niveis de complexidade adequados.

As situacdes de jogo podem mobilizar estruturas aditivas e
multiplicativas sem se limitarem a apresentacao direta de calculos
prontos. Mello (2024) analisa jogos estruturados na apropriacao de
conceitos matematicos no primeiro ano do Ensino Fundamental,
destacando um recorte especialmente proximo a escolarizacao
inicial. Por exemplo, um jogo de formacao de colecdes pode
envolver ideias de juntar, completar, retirar e comparar; outro jogo
pode exigir identificar agrupamentos equivalentes. O aprendizado é
favorecido quando o docente ajuda a crianca a representar essas
relacbes com desenhos, tabelas, linguagem oral, simbolos e

operacoes adequadas a etapa escolar.

Jogos digitais podem também ser associados a situacdes didaticas
que exijam reflexao, formulacdao de decisdes e analise de erros.
Sampaio et al. (2024) relacionam jogos digitais ludicos a teoria das
situacdes didaticas e a metodologia de ensino por meio da
resolucao de problemas. Essa aproximacgao evidencia a importancia
de estudar a estrutura das tarefas: quais decisdes cabem a crianga,
quais informacdes estdao disponiveis e de que modo o problema
permite validagcao de procedimentos. O trabalho pedagdgico nao se
esgota na interagcao com a tela, pois €& necessario organizar
momentos de socializagcdo e discussao coletiva das estratégias

empregadas.

O potencial de jogos tradicionais de estratégia para estimular
planejamento e tomada de decisbes também pode inspirar
adaptacdes didaticas. Porto, Almeida e Chagas (2023) investigam o

uso do Mancala Kalah com estudantes do sétimo ano de uma escola



do campo, publico distinto daquele focalizado neste artigo. Desse
modo, seus achados Nnao podem ser generalizados
automaticamente para criancas menores, mas 0O principio de
analisar movimentos, antecipar resultados e justificar escolhas pode
orientar versdes simplificadas de desafios estratégicos. O foco
pedagdgico deve permanecer na adequacao das regras as

condi¢oes de desenvolvimento dos estudantes dos anos iniciais.

A construcao do pensamento critico relacionado a Matematica nao
se inicia apenas nos anos finais, embora as demandas cognitivas se
tornem progressivamente mais complexas. Miranda (2025) enfoca o
raciocinio légico no Ensino Fundamental Il e sua relacdo com o
pensamento critico, oferecendo uma perspectiva de continuidade
do processo formativo. Sua inclusao nesta analise requer distinguir
esse nivel de ensino dos Anos Iniciais, que constituem o objeto
principal da pesquisa. Ainda assim, pode-se considerar que a
comparag¢ao de procedimentos e a explicitacao de razdes para uma
escolha constituem praticas relevantes desde as primeiras

experiéncias com jogos e problemas.

A combinacao entre desafios, registros e argumentacao pode ser
exemplificada por sequéncias ludicas construidas a partir de
objetivos matematicos definidos. Oliveira et al. (2025), ao
apresentarem a proposta “Caminho dos numeros”, situam o
raciocinio légico-matematico em atividades de carater |ddico. Essa
tematica dialoga com jogos de percurso nos quais os estudantes
precisam calcular deslocamentos, prever resultados e interpretar
restricbes de movimento. Apos a atividade, o professor pode solicitar
gue cada grupo explique como chegou a um resultado, registre
alternativas e examine se determinada estratégia seria valida em

outras rodadas.



3. METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliografica, de abordagem
qualitativa e natureza descritivo-analitica. O estudo buscou
compreender as contribuicdes e os limites dos jogos matematicos
na resolucao de situacdes-problema nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, por meio da interpretacao de producdes académicas
previamente reunidas para compor o corpus de analise. Nao houve
aplicacao de jogos, observacao de aulas, entrevistas ou coleta de
dados diretamente com estudantes e professores. Assim, o0s
resultados apresentados correspondem a discussao interpretativa
do material bibliografico, e ndao a evidéncias empiricas produzidas

pelo autor em uma escola especifica.

O corpus documental foi constituido pelas 22 referéncias
académicas indicadas para o desenvolvimento do artigo, com datas
entre 2018 e 2026 e diversidade de formatos, incluindo livros, artigos,
dissertacdes e relatos académicos. A delimitacao desse conjunto
favoreceu a analise de trabalhos relacionados ao ensino da
Matematica, a formacao docente, ao letramento matematico, aos
Jjogos analdgicos e digitais, ao raciocinio légico e a resolucao de
problemas. Por tratar-se de um corpus previamente definido, nao se
apresenta o levantamento como revisao sistematica, nem se
declaram quantidades de registros encontrados em bases de dados

sem documentacao correspondente.

A leitura analitica foi organizada em trés eixos tematicos,
diretamente relacionados aos objetivos especificos. O primeiro
reuniu trabalhos sobre ensino e aprendizagem de Matematica nos
anos iniciais, praticas pedagodgicas e formacao docente; o segundo

concentrou textos dedicados ao jogo, a ludicidade, a gamificacao e



ao raciocinio l6gico; e o terceiro considerou estudos relativos a
resolucao de situagdes-problema e a articulacao entre desafios
matematicos e atividades Iddicas. A organizacao por eixos
possibilitou reunir contribuicdes convergentes, observar diferencas
de recorte e identificar questoes relevantes para o planejamento das

praticas educativas.

Como procedimento de analise, consideraram-se os titulos, as
informacdes bibliograficas disponiveis, os objetivos e as
contribuicées tematicas dos estudos, com atencao especial as fontes
cujo conteudo ou resumo pode ser identificado. As reflexdes foram
formuladas de modo a distinguir perspectivas discutidas na
literatura de conclusbes que exigiriam investigacao empirica
especifica. Esse cuidado foi importante porque o corpus contém
publicacdes situadas em diferentes segmentos educacionais, como
Educacao Infantil, sétimo ano do Ensino Fundamental e atividades
realizadas em biblioteca universitaria, além de estudos diretamente

vinculados aos Anos Iniciais.

Para organizar a interpretacao, foram estabelecidas perguntas
orientadoras: que objetivos matematicos podem ser mobilizados
pelos jogos? Como a mediacao docente interfere na exploracao das
estratégias? De que maneira registros e discussdes transformam
uma experiéncia lddica em uma atividade de resolucao de
problemas? Quais condi¢des e limites devem ser reconhecidos na
utilizacao dos recursos? Essas questdes nao constituiram
instrumentos de entrevista ou questionario, mas critérios analiticos
para comparacao dos trabalhos. A sintese buscou identificar
implicagdes didaticas coerentes com a problematica e com os

objetivos definidos.



Quanto aos critérios de pertinéncia, foram priorizadas as producdes
gue estabeleciam didlogo direto com o ensino da Matematica e com
a atuacao pedagodgica. Os estudos sobre segmentos distintos foram

mantidos em  carater complementar e contextualizados

expressamente quanto as diferencas de publico, impedindo

inferéncias indevidas sobre criancas dos Anos Iniciais. Também se

evitou interpretar titulos e descricbes como comprovacao

automatica de eficacia dos jogos, uma vez que afirmar ganhos de

aprendizagem exige atencao as metodologias, aos instrumentos e

as evidéncias especificas de cada investigacao.

Tabela 1. Estudos selecionados e contribuicdes para a discussao

Autor(es) e ano

Nacarato,
Mengali e
Passos (2019)

Lubachewski e
Cerutti (2020)

Santos, Oliveira
e Oliveira (2023)

Pinho (2024)

Titulo do estudo

A matematica nos
anos iniciais do ensino
fundamental

Metodologias ativas no
ensino da matematica
No anos iniciais

Letramento
matematico:
compreensodes
emergentes

A ludicidade no ensino
da Matematica

Principais contribuicdes
para a pesquisa

Ambientes de
aprendizagem, didlogo e
construcao de significados
matematicos.

Jogos como recurso para
participacao, tomada de
decisdes e aprendizagem
ativa.

Relacdes entre praticas
sociais, conhecimentos
prévios e letramento
matematico.

Discussao sobre jogos e
brincadeiras no contexto dos
Anos Iniciais.



Rocha (2025) A resolucao de Enfase na interpretacéo e

problemas Nos processos reflexivos
matematicos nos anos  envolvidos em resolver
iniciais problemas.
Andrade e O material dourado no Uso de recurso manipulavel
Richartz (2026) processo ensino- para favorecer compreensao
aprendizagem do sistema decimal.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A organizacao do corpus permitiu compreender que jogos e
situacoes-problema podem ser articulados em propostas de ensino
que valorizem estratégias, comunicagao e participacao. Entretanto,
como o0s estudos examinados possuem objetos, publicos e
procedimentos distintos, as contribuicdes foram analisadas como
fundamentos para reflexao pedagdgica, e nao como demonstracao
de que uma uUnica metodologia produz resultados uniformes em
todas as escolas. A interpretacao foi orientada por essa distingcao
entre potencial didatico, condi¢cdes de implementacao e resultados

que dependem de acompanhamento e avaliagao concretos.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise tematica das referéncias reuniu contribuicbdes que
aproximam o ensino da Matematica da participacao ativa dos
estudantes e da necessidade de construir significados para os
conhecimentos trabalhados. Nacarato, Mengali e Passos (2019)
oferecem fundamentos para compreender a sala de aula como
ambiente de interacdo, producao de ideias e negociacao de
procedimentos. Nesse quadro, o jogo matematico apresenta
potencial quando convida a criangca a explicar escolhas, analisar

regularidades e dialogar com colegas. O resultado central da sintese



nao consiste em afirmar que toda atividade Ilddica gera
aprendizagem, mas em reconhecer que desafios bem estruturados
podem ampliar as oportunidades de mobilizacao e discussao dos

conceitos.

Um segundo eixo da analise evidenciou a importancia de superar a
oposicao entre ensinar conteudos e propor atividades participativas.
Lubachewski e Cerutti (2020) situam o0s jogos no campo das
metodologias ativas, contribuindo para examinar experiéncias em
gue estudantes tomam decisdes e enfrentam desafios. Nesse
sentido, o professor continua responsavel pela selecao do conteudo,
organizacao das regras e conducao das intervencdes, sem reduzir
sua funcao a de observador das partidas. O aprendizado tende a
exigir perguntas que ajudem os estudantes a reconhecer relacdes
mMatematicas e momentos de sistematizacao capazes de conectar a

experiéncia aos conceitos estudados.

O vinculo entre Matematica e praticas sociais também apareceu
como dimensao relevante da discussao. Santos, Oliveira e Oliveira
(2023) tratam o letramento matematico em perspectiva que valoriza
O contexto sociocultural e os conhecimentos prévios dos estudantes.
Jogos que mobilizam dinheiro ficticio, organizacao de medidas,
contagem de pontos ou interpretacao de tabelas podem criar
situacdes de aproximacao entre linguagem matematica e
problemas cotidianos. Para tanto, € necessario evitar situacdes
artificiais que apenas introduzem uma narrativa |ddica sobre
exercicios rotineiros; o desafio deve exigir interpretacao, elaboracao

de estratégias e reflexao sobre o significado dos resultados.

A analise dos estudos também indicou que recursos manipulaveis,

tabuleiros e jogos estruturados precisam ser entendidos como



mediadores de relacdes matematicas, e nao como garantia de
aprendizagem. Andrade e Richartz (2026), ao discutirem o uso do
material dourado nos anos iniciais, oferecem um exemplo de
recurso que pode auxiliar na representacao do sistema de
numeracao decimal. De modo semelhante, jogos de composicao e
decomposicao de numeros podem contribuir para que o0s
estudantes experimentem relagcdes de valor posicional. Sua
utilizacao, entretanto, deve ser acompanhada de linguagem
matematica, registros e problemas progressivamente mais
complexos, de forma que a compreensao Nao permaneca restrita a

mManipulacao concreta.

No eixo do raciocinio l6gico, as referéncias apontaram para a
importancia de selecionar jogos que envolvam antecipacao de
resultados, comparacao de possibilidades e explicitacao de
argumentos. Silva e Silva (2025) focalizam o desenvolvimento do
raciocinio légico por meio de jogos, enquanto Oliveira et al. (2025)
apresentam uma proposta ludica relacionada ao “Caminho dos
Nnumeros”. Essas perspectivas permitem organizar sequéncias
didaticas em que a crianca primeiro experimenta alternativas e,
posteriormente, explica suas decisdes. A mediacao do professor &
decisiva para transformar uma estratégia intuitiva em raciocinio

comunicado e passivel de revisao por colegas.

A relacdao entre o jogo e a resolucao de situagdes-problema
mostrou-se particularmente relevante quando se distinguem
exercicios rotineiros de desafios que exigem compreensao. Rocha
(2025) analisa dificuldades associadas a escolha de operacdes sem
interpretacao suficiente dos problemas e destaca a necessidade de
processos reflexivos. Um jogo matematico pode favorecer esse

percurso quando coloca a crianca diante de decisdes que nao se



resolvem exclusivamente pela repeticdao de procedimentos
previamente treinados. Apods a partida, perguntas como “por que
vocé escolheu essa jogada?” e “haveria outra forma de chegar ao

resultado?” podem tornar visiveis os conhecimentos mobilizados.

A pesquisa bibliografica também favoreceu a identificacao de
possibilidades e limitacdes relacionadas ao uso de tecnologias
digitais. Coelho e Paixao (2025) discutem o ensino matematico por
jogos virtuais, enquanto Sampaio et al. (2024) articulam jogos
digitais a situacdes didaticas e resolucao de problemas. Nesse
contexto, recursos digitais podem ampliar formas de interacao,
representacao e feedback, desde que a escola disponha das
condicoes materiais € da mediacao necessaria. O valor pedagodgico
nao decorre do carater tecnoldgico do recurso, mas da qualidade
das situagdes propostas e da capacidade de favorecer a

interpretacao, a explicagcao e a analise de procedimentos.

Outra contribuicao refere-se a necessidade de adaptar propostas
segundo as singularidades dos estudantes e os objetivos de cada
etapa. Silva (2025) enfoca fatores associados a aprendizagem de
criancas com e sem deficiéncia intelectual, chamando atencao para
a diversidade de condicdes que atravessam o processo educativo.
No planejamento dos jogos, isso exige considerar regras
compreensiveis, apoio visual, alternativas de registro, tempo
adequado e possibilidades de colaboragao. O principio fundamental
nao € padronizar a atuagao de todas as criancas, mas garantir que
diferentes participantes tenham acesso a desafios matematicos

relevantes, respeitando formas distintas de expressao e participacao.

A formacao docente emergiu como condicao transversal para que

jogos nao sejam utilizados apenas em momentos de recreacao ou



como preenchimento de tempo. Monteiro (2025) focaliza a formacao
continuada direcionada ao ensino de Matematica via resolucao de
problemas, perspectiva que reforca a importancia da reflexao sobre
decisbes didaticas. O planejamento compartilhado pode incluir
escolha de um conceito, elaboracao de problemas associados ao
jogo, antecipacao de erros possiveis e definicao de critérios de
avaliacao. Depois da atividade, registros de estratégias, dificuldades
e intervencdes podem subsidiar revisdes e novos encaminhamentos,

contribuindo para a continuidade da aprendizagem.

As referéncias que examinam outros segmentos e ambientes de
aprendizagem ampliaram a reflexao, mas também evidenciaram
limites da transferéncia de resultados. Porto, Almeida e Chagas
(2023) estudaram o Mancala Kalah com estudantes do sétimo ano,
Miranda (2025) dedica-se ao Ensino Fundamental Il, Seibt et al.
(2026) focalizam criancas da Educacao Infantil, e Bazilio et al. (2026)
discutem jogos em uma biblioteca universitaria. Essas contribuicoes
nao devem ser tomadas como evidéncia direta sobre turmas do
primeiro ao quinto ano. Seu valor neste artigo reside em apontar
principios e possibilidades de organizacao de interacdes, estratégias
e materiais que necessitam de adaptacao e verificacao na

escolarizacao inicial.

Com base na sintese, propde-se uma organizacao pedagogica em
quatro momentos integrados: diagndstico dos conhecimentos
prévios, apresentacao de um jogo vinculado a problema
matematico; exploracao e registro das estratégias, e discussao
coletiva com sistematizacao do conteudo. Cintra (2026) aborda
caminhos de reflexao, planegjamento e acao no ensino dos anos
iniciais, oferecendo interlocucao para considerar a intencionalidade

dessa sequéncia. Em um jogo de percurso com dados, por exemplo,



o problema inicial pode exigir prever a quantidade de casas

necessarias para alcancar uma posicao; durante a atividade, os

grupos podem registrar calculos, e, ao final, comparar

procedimentos e explicar equivaléncias. A proposta nao constitui

uma intervencao aplicada nesta pesquisa, mas encaminhamento

didatico fundamentado na discussao bibliografica.

Tabela 2. Sintese dos principais resultados da analise bibliografica

Principais resultados
identificados

Jogos exigem objetivos claros

A mediacao docente €
decisiva

Raciocinio légico envolve
argumentar

Problemas nao se reduzem a
operacoes

Recursos digitais e concretos
Sao Meios

A diversidade exige

adaptacoes

Formacao e planejamento
SA0 Nnecessarios

Discussao e contribuicoes para a
pesquisa

Sua presenca deve estar articulada a
conteudos, desafios e critérios de
avaliacao.

Perguntas, intervencdes e
sistematizacdes tornam explicitas as
relacdes matematicas.

Antecipar jogadas, comyparar alternativas
e justificar decisdes amplia a reflexao.

O estudante precisa interpretar a
situacao e analisar a coeréncia do
resultado.

A escolha depende de acessibilidade,
infraestrutura e pertinéncia pedagdgica.

Regras, registros e participacao devem
considerar diferentes necessidades de
aprendizagem.

A reflexao docente favorece propostas
continuadas e avaliacao das
aprendizagens.



Resultados entre etapas nao Estudos de outras faixas etarias oferecem
sao transferiveis pistas, mas nao comprovam efeitos nos
automaticamente Anos Iniciais.

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

A discussao permite reconhecer que a aproximacao entre jogos
matematicos e situagdes-problema possui maior consisténcia
quando se mantém explicita a relagcao entre atividade, conceito e
aprendizagem. Pinho (2024) discute a ludicidade nas aulas de
Matematica dos anos iniciais, contribuindo para a compreensao dos
jogos como possibilidades metodoldgicas, enquanto Guimaraes
(2025) destaca, no recorte de seu estudo, sua condicao de
ferramenta pedagdgica. A sintese reforca que os jogos podem
favorecer ambientes de investigacao e participacao, mas também
que tais contribuicdes devem ser avaliadas considerando objetivos
definidos, producdes dos estudantes e condicdes concretas de
realizacao. Assim, nao se defende uma substituicao das diferentes
praticas didaticas pelo jogo, e sim sua integracao intencional ao

ensino dos conceitos matematicos.

5. CONCLUSAO

A presente pesquisa analisou as contribuicdes dos jogos
matematicos para o desenvolvimento de habilidades de resolucao
de situacdes-problema nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
considerando suas relagcdes com o raciocinio [6gico, a autonomia e a
construcao do conhecimento. A revisao bibliografica permitiu
compreender que o potencial pedagdgico dos jogos esta associado
a possibilidade de mobilizar desafios, escolhas, interacdo e
argumentacao em torno de conteudos matematicos relevantes.

Concluiu-se que o0s jogos podem enriquecer as experiéncias



escolares quando nao sao tratados como momentos isolados de
diversao, mas como parte de uma sequéncia didatica com objetivos

claros e acompanhamento docente.

O primeiro objetivo especifico foi contemplado pela identificacao de
praticas que integram jogos de percurso, materiais manipulaveis,
atividades com numeros, propostas estruturadas, jogos virtuais e
elementos de gamificacdo ao ensino da Matematica. A analise
evidenciou que a escolha desses recursos precisa considerar o
conteudo a ser explorado, os conhecimentos prévios dos estudantes,
a complexidade das regras e as condicdes existentes na escola.
Dessa maneira, nao ha um unico modelo de jogo adequado a todas
as turmas: a pertinéncia pedagodgica depende de sua relacao com as

necessidades de aprendizagem e com o planejamento do professor.

Em relacao ao segundo objetivo especifico, constatou-se que o
raciocinio légico e a resolucao de situacdes-problema podem ser
favorecidos por atividades que exijam previsao de resultados,
comparacao de caminhos, elaboracao de hipodteses e justificativa de
decisdes. A aprendizagem matematica torna-se mais consistente
gquando os estudantes tém oportunidade de explicar como
pensaram, confrontar respostas diferentes e reformular estratégias.
Nesse percurso, o erro assume uma funcao formativa, pois permite
examinar procedimentos e compreender por que determinada

alternativa foi ou nao adequada a situacao apresentada.

O terceiro objetivo especifico foi alcancado por meio da proposicao
de encaminhamentos didaticos baseados na articulacao entre
avaliacao inicial, jogos vinculados a desafios matematicos, registro
de estratégias e discussao coletiva. A proposta destaca o papel do

professor como mediador capaz de formular perguntas, favorecer o



didlogo, organizar as atividades e sistematizar as aprendizagens
construidas. Ressalta-se que tais estratégias foram formuladas com
base na literatura e nao correspondem a aplicagcao ou avaliacao de

uma intervencao em uma escola especifica.

A gquestao norteadora pdde ser respondida no sentido de que jogos
matematicos podem contribuir para a resolucao de situacdes-
problema ao criar oportunidades de experimentar procedimentos,
mobilizar conhecimentos, antecipar consequéncias e justificar
escolhas. Contudo, essas contribuicoes dependem de
intencionalidade pedagdgica, adequacao as caracteristicas dos
estudantes e acompanhamento sistematico dos resultados. O
envolvimento e o interesse gerados por uma partida sao
importantes, mas nao devem ser confundidos com evidéncias
suficientes de aprendizagem conceitual, que necessita ser

observada em registros, argumentos e novos problemas.

Entre as limitacdes da pesquisa destaca-se sua natureza
bibliografica e o fato de o corpus reunir trabalhos com metodologias,
recortes e segmentos educacionais diferentes. Essa caracteristica
permite ampliar perspectivas e identificar aproximacdes tematicas,
mas impede estabelecer relacdes causais ou generalizar impactos
guantitativos dos jogos no desempenho dos estudantes.
Investigacdes futuras poderao acompanhar intervencdes em turmas
do primeiro ao quinto ano, comparar formas de mediacao docente,
examinar jogos acessiveis para diferentes perfis de estudantes e
analisar a evolucao das estratégias de resolucao ao longo de

sequéncias didaticas.

Conclui-se, portanto, que integrar jogos matematicos e resolucao de

situacoes-problema constitui um caminho promissor para tornar o



ensino mais participativo, investigativo e significativo. O principal
beneficio da pesquisa estd na sistematizacao de fundamentos e
orientacdes que podem auxiliar professores no planejamento de
experiéncias matematicas contextualizadas, sem reduzir a
aprendizagem a repeticdao de procedimentos ou a atividades
meramente recreativas. Ao reconhecer a crian¢ga como sujeito capaz
de levantar hipdteses, argumentar e produzir caminhos proprios, a
escola amplia as oportunidades de aprendizagem e fortalece a
construcao de uma relacdo mais consciente e positiva com a

Matematica.
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