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RESUMO

O ensino da Matemadtica nos anos iniciais da Educagdo Basica ainda enfrenta desafios relacionados ao de-
sinteresse discente, a excessiva abstragdo dos contetdos e a predomindncia de metodologias tradicionais
centradas na transmissdo mecanica do conhecimento. Diante desse cenario, o presente estudo tem como
objetivo apresentar e discutir jogos didatico-pedagdgicos como estratégias metodoldgicas capazes de po-
tencializar o ensino e a aprendizagem da Matematica de forma ludica, significativa e contextualizada.
Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de carater bibliografico, descritivo e aplicado, funda-
mentada na elaboragao de cinco jogos educativos voltados ao desenvolvimento do raciocinio légico, das
operagdes fundamentais e da participagdo ativa dos estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Os resultados evidenciam que os jogos favorecem a construgdo de aprendizagens significativas, estimulam
a autonomia, a cooperacdo, a criatividade e o pensamento critico, além de contribuirem para um ambiente
de aprendizagem mais dinamico, participativo e inclusivo. Conclui-se que a ludicidade associada a media-
¢do pedagdgica constitui estratégia relevante para fortalecer o ensino da Matematica e aproximar os con-
teludos escolares das experiéncias cotidianas dos estudantes.

Palavras-chave: Jogos matematicos; Ludicidade; Ensino de Matematica; Raciocinio ldgico.

ABSTRACT

Mathematics teaching in the early years of Basic Education still faces challenges related to student
disengagement, excessive abstraction of content, and the predominance of traditional methodologies
centered on mechanical knowledge transmission. In this context, this study aims to present and discuss
didactic-pedagogical games as methodological strategies capable of enhancing Mathematics teaching and
learning in a playful, meaningful, and contextualized way. This research adopts a qualitative, bibliographic,
descriptive, and applied approach, based on the development of five educational games designed to
promote logical reasoning, fundamental arithmetic operations, and active student participation in the early
years of Elementary Education. The results indicate that games foster meaningful learning, stimulate
autonomy, cooperation, creativity, and critical thinking, while also contributing to a more dynamic,
participatory, and inclusive learning environment. It is concluded that playfulness associated with
pedagogical mediation represents an important strategy for strengthening Mathematics teaching and
connecting school content to students’ everyday experiences.

Keywords: Mathematical games; Playfulness; Mathematics teaching; Logical reasoning.

47 DOI: 10.5281/2en0d0.20055284

Histdrico do Artigo:
Submetido: 10/02/2026
Aprovado: 01/03/2026
Publicacdo: 06/05/2026



https://raem.emnuvens.com.br/raem/index
mailto:icgj1@aluno.ifal.edu.br
mailto:gas40@aluno.ifal.edu.br
mailto:mbff1@aluno.ifal.edu.br
mailto:inbs2@aluno.ifal.edu.br
mailto:mbsv1@aluno.ifal.edu.br
mailto:edel.pontes@ifal.edu.br

Revista Alagoana de Ensino de Matematica — RAEM
V.2 (2026)

1. Introdugao

O grupo de pesquisa Meninas com Mentalidades Matematicas (M3) surgiu a partir da iniciativa
de estudantes do Instituto Federal de Alagoas (IFAL) campus Rio Largo, interessadas em ressignificar
praticas pedagdgicas relacionadas ao ensino e a aprendizagem da Matematica. Constituido por um
grupo de mulheres estudantes e pesquisadoras, sob a orientacdo do professor Edel Alexandre Silva
Pontes, o coletivo busca romper esteredtipos de género historicamente associados as Ciéncias Exatas
e, simultaneamente, propor metodologias que tornem o aprendizado matematico mais criativo, aces-
sivel e significativo. Parte-se da compreensdo de que, por meio da ludicidade e da inovag¢do pedago-
gica, é possivel construir experiéncias educativas capazes de despertar o interesse, a autoconfianca e
o protagonismo discente diante da Matematica.

O grupo M3 — Meninas com Mentalidades Matemadticas esta vinculado ao Grupo de Pes-
quisa GALC — Geometria, Algebra, Légica e Combinatdria, certificado pelo Conselho Nacional de De-
senvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e sediado no IFAL Campus Rio Largo, sob a lideranga do
prof. Dr. Edel Alexandre Silva Pontes. Essa vinculagdo fortalece o compromisso institucional com a pro-
ducdo cientifica, com a valorizagdo da participacdo feminina nas dareas cientificas e com o desenvolvi-
mento de praticas inclusivas, equitativas e transformadoras no ensino da Matematica.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar e discutir metodologias fundamentadas na
ludicidade e nos jogos matemadticos como estratégias capazes de potencializar o ensino e aprendiza-
gem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Por meio de uma abordagem tedrico-
bibliografica, busca-se compreender de que forma o uso de jogos pode favorecer o desenvolvimento
do raciocinio légico, da autonomia intelectual e do pensamento critico, além de contribuir para a cons-
tituicdo de ambientes de aprendizagem mais colaborativos, dinamicos e motivadores.

A relevancia deste estudo decorre das demandas cada vez mais evidentes no ambito da Edu-
cacgdo Basica, especialmente no que se refere as dificuldades enfrentadas pelas escolas em promover
uma aprendizagem matematica efetiva e prazerosa. Muitos estudantes demonstram desinteresse, in-
seguranca e obstdculos na compreensao de conceitos fundamentais, o que evidencia a necessidade de
revisdo de praticas tradicionais e da adogao de metodologias inovadoras que aproximem os conteldos
matematicos da realidade discente.

O ambiente escolar contemporaneo deve estar orientado para a promoc¢do de uma formacao
compativel com uma educagado transformadora, tanto para quem ensina quanto para quem aprende.
Neste caminho, o ensino e a aprendizagem da Matemdtica demandam estratégias eficazes que inte-
grem as abstragOes préprias da area as suas aplicages concretas, frequentemente de dificil percepc¢ao

pelos estudantes (Pontes, 2025a).
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Do que foi exposto, a presente investigacdo também se insere em uma perspectiva contem-
poranea de incentivo a presenga feminina na ciéncia e na construgdo de novas possibilidades pedagé-

gicas para a educacdo brasileira.

2. Fundamentagdo Tedrica

O ensino da Matematica, historicamente, tem sido marcado por préticas tradicionais centra-
das na transmissdao mecanica de conteldos, na repeticdo de exercicios e na limitada participagdo ativa
dos estudantes. Esse modelo, em muitos contextos, distancia o aluno do sentido real da aprendizagem
matematica e reduz o interesse pela disciplina. Observa-se que o contelddo no ensino de Matemadtica
ainda apresenta caracteristicas tradicionais, nas quais o conhecimento cientifico é frequentemente
exposto apenas como mais um conteldo escolar, sem a devida valorizacdo do processo humano en-
volvido em sua construgdo, marcado pela auséncia de emocdo, investigacdo e motivacdo (Carvalho et
al., 2021).

O ensino de Matematica na Educacdo Basica configura-se, ha décadas, como um desafio para
educadores e gestores, sendo frequentemente associado a excessiva abstracdo, a memorizagdo de
féormulas e a praticas pouco contextualizadas, fatores que contribuem para o baixo engajamento dis-
cente e para elevados indices de insucesso escolar (Dos Santos Filho; Do Nascimento, 2026).

Essa realidade evidencia a necessidade de metodologias inovadoras que promovam maior en-
gajamento, participacdo e significado ao aprender. A busca por metodologias inovadoras no ensino e
na aprendizagem da Matematica constitui-se como elemento essencial para a efetivagdo da constru-
¢do do conhecimento cientifico, especialmente em contextos educacionais que demandam maior ar-
ticulagdo entre teoria, pratica e realidade social (Pontes, 2026).

Compreende-se que o desenvolvimento do pensamento matematico envolve a mobilizagdo e
organizagao de conhecimentos, o planejamento de estratégias e sua execucdo, favorecendo o desen-
volvimento da capacidade de tomada de decisdes pelos estudantes. Trata-se de um processo continuo,
que exige tempo, dedicagdo e preparo, estendendo-se por todos os niveis da Educagdo Basica (Da Silva;
Dos Santos, 2025). O uso de atividades ludicas no ensino da Matematica contribui significativamente
para tornar a aprendizagem mais acessivel e significativa, uma vez que estimula o pensamento critico,
a criatividade e a colaboragdo entre os estudantes por meio de jogos e desafios pedagdgicos (Do Nas-
cimento et al., 2025).

Entre as alternativas pedagdgicas contemporaneas, os jogos matematicos destacam-se como
recursos capazes de dinamizar o processo de ensino e aprendizagem, tornando-o mais participativo e

estimulante. A utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica pode contribuir diretamente para um dos
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objetivos centrais da educacdo matematica: possibilitar ao estudante a compreensdo de conceitos re-
lacionados a aplicacdo da Matematica em situag¢des cotidianas (Da Cunha; Silva; Victor, 2012). Meto-
dologias que colocam o aluno no centro do processo educativo revelam-se estratégias eficazes para
superar dificuldades no ensino e na aprendizagem da Matematica (Pontes, 2025b).

Guimaraes (2024) afirma que os jogos oferecem uma forma pratica e envolvente de explorar
os conceitos matematicos, uma vez que permitem aos estudantes experimentar, aplicar conhecimen-
tos e aprender em situa¢des concretas de maneira prazerosa. A insercao de jogos matematicos no
contexto da sala de aula promove maior engajamento dos estudantes e incentiva a construgao de es-
tratégias que relacionam situacées reais e imagindrias, contribuindo, igualmente, para o desenvolvi-
mento do raciocinio ldgico e da criatividade na resolucdo de problemas (Dos Santos Silva et al., 2022).

Outro aspecto essencial refere-se a contextualizacdo dos contetdos. Quando o estudante per-
cebe a presenca da Matematica em sua realidade social, econ6mica e cultural, a aprendizagem tende
a tornar-se mais significativa. A contextualizacdo das operacOes basicas representa estratégia eficaz
para aproximar o modelo abstrato da Matematica da realidade do aluno, tornando o ensino mais lu-
dico, significativo e motivador (Pontes et al., 2017). Tal perspectiva refor¢a que o conhecimento ma-
temadtico deve dialogar com experiéncias concretas e problemas reais vivenciados pelos discentes.

No campo da Educacgdo Infantil e dos anos iniciais, os jogos assumem relevancia ainda maior
por dialogarem com as caracteristicas do desenvolvimento infantil. De Moraes et al. (2020) destacam
gue o uso de jogos na educacdo infantil favorece a construcao de no¢des matematicas de forma signi-
ficativa, especialmente por meio da interagdo, da experimentac¢do e da resolugdo de situagdes-pro-
blema. Essa compreensdo evidencia que a aprendizagem matematica, nessa etapa, ocorre de forma
mais efetiva quando associada a a¢do, a descoberta e a participagdo ativa da crianga. Assim, as ativi-
dades ludicas contribuem para a transformagdo de conceitos abstratos em experiéncias concretas, fa-
vorecendo a compreensdo e estimulando a curiosidade para a exploragdo de novos temas (Rodrigues
et al., 2025).

De Moraes et al. (2020) ressaltam que os jogos e as brincadeiras contribuem significativamente
para o desenvolvimento do raciocinio ldgico, da autonomia e da socializagdo, elementos fundamentais
para a aprendizagem matematica na Educacdo Infantil, evidenciando que o uso do ludico ultrapassa a
dimensdo estritamente cognitiva, alcancando também aspectos socioemocionais essenciais ao desen-
volvimento integral do estudante.

O desenvolvimento do raciocinio ldgico-matematico constitui elemento fundamental na for-

magao intelectual desde os anos iniciais da escolarizagdo. Segundo Pontes et al. (2017), esse desenvol-
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vimento contribui para a formacdo de individuos mais auténomos, criticos e preparados para os desa-
fios académicos e sociais. Nesse cenadrio, os jogos assumem papel estratégico, pois desafiam o estu-
dante a analisar possibilidades, formular hipdteses, testar estratégias e tomar decisdes.

A ldgica, por sua vez, exerce funcdo mediadora entre abstracdo e realidade concreta. Con-
forme Grando (1995), o raciocinio l6gico atua como mediador entre o pensamento abstrato e a reali-
dade concreta do aprendiz. Desse modo, praticas pedagdgicas baseadas em jogos favorecem o exerci-
cio do pensamento ativo, da investigacdo e da construcdo progressiva do conhecimento. Os beneficios
dos jogos matematicos também se estendem as dimensdes sociais da aprendizagem. Ao promoverem
interacdo entre os alunos, os jogos favorecem o didlogo, a cooperagdo e o trabalho em grupo (Bian-
chini; Gerhardt; Dullius, 2011). Essas competéncias sdo especialmente relevantes em uma sociedade
gue valoriza cada vez mais a colaborac¢do, a comunicacado e a resolucdo coletiva de problemas.

No campo cognitivo e afetivo, os jogos ainda contribuem para a criatividade, a autoestima e o
protagonismo discente. A pratica com jogos mostra-se favordvel a promoc¢dao de um processo de en-
sino da Matematica centrado na acdo do estudante, colaborando para o desenvolvimento de aspectos
cognitivos, afetivos e sociais (Pontes, 2020). Isso significa que o aluno deixa de ser mero receptor de
informacGes para tornar-se sujeito ativo da prépria aprendizagem.

Adicionalmente, os jogos apresentam potencial para facilitar a compreensdo de conteldos
considerados complexos ou abstratos. Quando pedagogicamente explorados, contribuem para a com-
preensdo e abstracdo de conteudos de dificil assimilacdo (Rangel; Rangel, 2023). Tal constatacado re-
forca a relevancia do planejamento docente na selecdo e media¢do de jogos coerentes com os objeti-
vos educacionais propostos.

Diante do exposto, compreende-se que os jogos matemadticos constituem ferramentas peda-
gbgicas potentes para a renovagao do ensino da Matematica. Ao aliarem ludicidade, desafio intelec-
tual, interagdo social e contextualizagcdo, favorecem aprendizagens mais significativas, prazerosas e
transformadoras, especialmente na Educagdo Infantil, nos anos iniciais do Ensino Fundamental e em

demais etapas da escolarizagao.

3. Materiais e Métodos

Esta investigacdo caracteriza-se como uma proposta de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa e finalidade didatico-pedagdgica, voltada a elaboragdo de recursos ludicos para o ensino da
Matematica. O estudo concentrou-se na criagdo de cinco jogos educativos destinados ao desenvolvi-
mento do raciocinio ldgico-matematico, ao fortalecimento das operacdes fundamentais da aritmética

e a promocdo de aprendizagens significativas nos anos iniciais da Educacdo Basica.
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A utilizacdo da ludicidade como eixo metodoldgico busca tornar o ensino da Matematica mais
atrativo, participativo e contextualizado. Nesse sentido, os jogos pedagdgicos configuram-se como es-
tratégias capazes de favorecer o envolvimento discente, estimular a resolugdo de problemas, ampliar
a interagdo entre os estudantes e aproximar os contelidos matemadticos de situa¢Ges concretas do
cotidiano.

Os materiais elaborados foram direcionados prioritariamente aos estudantes dos anos iniciais
do Ensino Fundamental, podendo ser adaptados para outras etapas da Educacdo Basicae tam-
bém para a¢des formativas no ambito da Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT), especialmente em

projetos de extensao, nivelamento académico e praticas integradoras.

3.1.Jogos Didatico-Pedagégicos Elaborados

O Quadro 1 evidencia a elaboragdo de jogos didatico-pedagégicos diversificados e alinhados
as necessidades do Ensino Fundamental, contemplando contelidos matematicos essenciais de forma
Iudica e contextualizada. Observa-se que, além do desenvolvimento de competéncias cognitivas rela-
cionadas a Matematica, os jogos também favorecem habilidades socioemocionais e motoras, como
cooperagdo, autonomia, pensamento critico e tomada de decisdo. Dessa forma, as propostas apresen-
tadas demonstram potencial significativo para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dina-

mico, participativo e significativo para os estudantes.

Quadro 1 - Jogos didatico-pedagdgicos e seus conteldos e habilidades

Publico- , ‘o - .
Jogo alvo Conteudos matematicos Habilidades desenvolvidas
. . - Raciocinio légico, cooperacdo e
Caga ao Tesouro das Estrelas EF OperacgGes fundamentais e fracGes & .pN ¢
tomada de decisdo
uem Sou Eu? — Versao Nu- ) , Dedugdo légica, argumentacdo e
Q EF Propriedades dos niumeros ¢ & o & . ¢
meros formulagdo de hipdteses
. ces . o . Agilidade mental, coordenacgao
Amarelinha Matematica EF Calculo mental e operag¢des fundamentais & N ¢
motora e concentragdo
es Histéria da Matematica e resolucdo de pro- || Representatividade, interpreta-
Estrelas da Matematica Ef ¢ P P - , p
blemas ¢do e pensamento critico
. Porcentagem, descontos e educacgdo finan- || Planejamento, tomada de deci-
Rota das Conquistas EF . o .
ceira sdes e autonomia

3.1.1.

EF — Ensino fundamental. Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Caca ao Tesouro das Estrelas

O jogo foi estruturado em formato de tabuleiro representando um mapa com trilhas e casas-

desafio. Os participantes organizam-se em grupos de dois a quatro estudantes.
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A dinamica ocorre mediante lancamento de dado, que determina o nimero de casas a serem
avancadas. Ao parar em determinadas casas, os estudantes resolvem desafios matematicos envol-
vendo adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e fracGes, organizados em niveis progressivos de difi-
culdade.

Cada resposta correta gera uma pontuacdo simbdlica denominada “estrela”. O jogo encerra-

se quando uma equipe alcanca o final do percurso ou quando o tempo estabelecido se encerra.

3.1.2. Quem Sou Eu? — Versao Numeros

Este jogo consiste na identificacdo de um nimero por meio de pistas matemadticas. Cada par-
ticipante recebe um cartao contendo um nimero, posicionado de forma que ndo possa visualiza-lo.

Os colegas fornecem pistas relacionadas as propriedades numéricas, como numero par ou im-
par, multiplos, divisores, sequéncia numérica e intervalos. A partir dessas informacdes, o estudante

formula hipdteses até descobrir o nimero correspondente.

3.1.3. Amarelinha Matematica

A Amarelinha Matematica foi organizada em formato de circuito contendo dez casas numera-
das, dispostas no chdo ou em estrutura mével.

Para avancgar no percurso, o participante precisa resolver corretamente uma operacdo mate-
matica previamente sorteada. Em caso de acerto, avanca para a préxima casa; em caso de erro, per-

manece nha posi¢do ou retorna, conforme regras definidas previamente.

3.1.4. Estrelas da Matematica — Conhecendo Mulheres que Brilham

Este jogo articula conhecimentos matematicos e valorizagdo histérica da participagao feminina
na ciéncia. Sao utilizados cartdes contendo perfis resumidos de mulheres que contribuiram para o de-
senvolvimento da Matematica e dreas correlatas.

Ap0s a leitura do perfil sorteado, os estudantes respondem questées matematicas relaciona-

das as contribuicGes da pesquisadora ou a conteudos associados a sua area de atuacao.

3.1.5. Rota das Conquistas

O jogo foi estruturado em formato de tabuleiro com casas tematicas relacionadas a situacées

do cotidiano, como estudo, trabalho, organiza¢ao financeira e realizacdo de metas pessoais.
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As casas foram divididas em categorias: desafio matematico, oportunidade, escolha estraté-
gica e recompensa simbdlica. Os participantes avangam por meio do lancamento de dado e da resolu-

¢do das situagdes propostas.

3.2. Procedimentos de Aplicagao

O Quadro 2 apresenta critérios fundamentais para a avaliagdo das potencialidades pedagogi-
cas dos jogos, demonstrando que a proposta ultrapassa a simples utilizacdo do ludico como entreteni-
mento em sala de aula. Os critérios estabelecidos evidenciam uma preocupagdo com o desenvolvi-
mento integral dos estudantes, articulando competéncias cognitivas, sociais e atitudinais no processo
de ensino e aprendizagem da Matematica. Aspectos como raciocinio légico, dominio das operacdes e
contextualizacdo reforcam a dimensdao académica e formativa dos jogos, enquanto participacao dis-
cente, cooperacao e autonomia destacam a valorizacdo do protagonismo estudantil e das interacdes
colaborativas.

Quadro 2 — Potencialidades pedagdgicas dos jogos

| Critério | Descrigéo |

Capacidade de analisar situacOes, estabelecer relacdes e resolver de-

Raciocinio légico )
safios

Dominio das opera-  ||Uso adequado das operacdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e di-
coes Visdo

Participagédo discente |[Envolvimento ativo dos estudantes nas atividades propostas

Cooperacgao Interacdo entre colegas, trabalho em equipe e ajuda mdtua

Capacidade de tomar decisdes e buscar solu¢des de forma indepen-

Autonomia dente

Contextualizacdo Relacdo entre os contelldos matematicos e situacdes do cotidiano

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Ao mesmo tempo, o Quadro 2 evidencia o papel do professor como mediador pedagdgico,
responsavel por organizar as atividades, estimular a intera¢do entre os estudantes e promover mo-
mentos de reflexao sobre as estratégias utilizadas durante os jogos. Essa perspectiva aproxima-se das

metodologias ativas de aprendizagem, nas quais o estudante deixa de ocupar uma posi¢cao passiva
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para atuar de forma mais participativa e investigativa. Desse modo, os jogos didatico-pedagdgicos
apresentados configuram-se como recursos metodoldgicos relevantes para tornar o ensino da Mate-

matica mais significativo, inclusivo e conectado as experiéncias cotidianas dos alunos.

4. Resultados e Discussao

A anadlise da literatura especializada evidenciou que o uso de jogos no ensino da Matematica,
guando orientado por objetivos pedagdgicos bem definidos, favorece a construcao de aprendizagens
significativas, especialmente no fortalecimento das operagées fundamentais da aritmética, no desen-
volvimento do raciocinio légico e na ampliacdo do interesse discente pela disciplina. A partir desse
entendimento, os jogos elaborados neste estudo foram concebidos com a finalidade de articular ludi-
cidade, desenvolvimento cognitivo e contextualizacdo dos conteldos matematicos.

No jogo Caca ao Tesouro das Estrelas, observa-se potencial para a consolida¢do da fluéncia nas
quatro operagdes e no trabalho com fragGes, por meio da resolucdo progressiva de desafios organiza-
dos em niveis crescentes de complexidade. A dindmica coletiva favorece a argumentacdo matematica,
a socializacdo de estratégias e a construcdo colaborativa do conhecimento. O sistema de pontuacdo
simbdlica tende a ampliar o engajamento e a motivacdo dos participantes. A estrutura sequencial do
tabuleiro permite que o estudante avance a medida que supera desafios, fortalecendo a aprendizagem
por meio da repeticdo com significado, da autoavaliacdo e da reflexdao sobre erros e acertos.

O jogo Quem Sou Eu? — Versao Numeros apresenta contribui¢cdes relevantes para o desenvol-
vimento do pensamento dedutivo e da capacidade de formular hipdteses. Ao receber pistas relacio-
nadas as propriedades numéricas, o estudante mobiliza conhecimentos prévios e estabelece rela¢des
I6gicas para identificar o nimero correspondente. Essa dinamica favorece a aprendizagem ativa, o ra-
ciocinio estruturado, a escuta atenta e a argumentacgao oral, competéncias fundamentais para a for-
magdo matematica. Trata-se de uma proposta que valoriza o processo de pensar, e ndo apenas a ob-
tencdo da resposta final.

A Amarelinha Matematica, por sua vez, integra movimento corporal e resolucdo de operagoes,
promovendo uma aprendizagem que articula dimensdes cognitivas, motoras e socioemocionais. Es-
pera-se que essa proposta contribua para maior agilidade no calculo mental e para a fixacdo das ope-
races fundamentais de forma menos mecanizada. Ao incorporar elementos de uma brincadeira tra-
dicional, o jogo tende a reduzir tensdes frequentemente associadas a Matematica, criando um ambi-
ente mais leve, participativo e favoravel a aprendizagem.

O jogo Estrelas da Matematica — Conhecendo Mulheres que brilham amplia o processo forma-

tivo ao integrar conteddo matematico e histdria da ciéncia. Ao relacionar conceitos matematicos as
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trajetdrias de pesquisadoras que contribuiram significativamente para o desenvolvimento da area, a
atividade promove contextualiza¢do, interpretacao textual e ampliacdo cultural. Além do fortaleci-
mento de conteudos especificos, a proposta contribui para a valorizagao da diversidade na produgao
cientifica e para a construcdo de referéncias positivas no campo da Matemadtica, especialmente no que
se refere a participacdo feminina.

Por sua vez, o jogo Rota das Conquistas enfatiza a aplicacdo pratica da Matematica em situa-
¢Oes vinculadas ao cotidiano, especialmente no campo da educacao financeira. A resolucao de proble-
mas envolvendo porcentagens, descontos, planejamento e escolhas estratégicas estimula a tomada
de decisdo fundamentada e a autonomia intelectual. Ao aproximar os conteldos escolares de situa-
¢Oes reais vivenciadas pelos estudantes, o jogo favorece a atribuicdo de significado aos conceitos tra-
balhados e reforca sua utilidade social.

De modo geral, observa-se que todos os jogos elaborados compartilham caracteristicas peda-
gbgicas que potencializam a aprendizagem, tais como participacdo ativa do estudante, resolucdo de
situacBes-problema, interagdo entre pares, cooperagao e estimulo ao raciocinio logico. Tais elementos
dialogam com perspectivas contemporaneas de ensino que defendem a superacgdo de praticas tradici-
onais centradas exclusivamente na transmissdo de contetdos.

Outro aspecto relevante refere-se ao papel do professor como mediador do processo. A efica-
cia pedagdgica dos jogos depende diretamente do planejamento docente, da adequacgdo ao nivel de
escolaridade, da clareza das regras, da selecao dos contetudos e da conducao reflexiva das atividades.
O jogo, portanto, ndo substitui o ensino sistematizado, mas amplia as possibilidades metodolégicas do
professor e enriquece as experiéncias de aprendizagem.

Assim, compreende-se que os jogos didatico-pedagdgicos propostos, ao aliarem ludicidade e
intencionalidade pedagdgica, configuram-se como estratégias promissoras para o fortalecimento das
habilidades matematicas e para a construgdo de uma relagao mais positiva dos estudantes com a dis-
ciplina. Embora os resultados aqui discutidos estejam fundamentados em andlise tedrica, as evidéncias
apontam para a relevancia de futuras investigacGes empiricas que avaliem, em contextos reais de sala
de aula, os impactos dessas propostas no desempenho académico, no engajamento e na percepgdo

discente acerca da Matematica.

5. Consideragdes Finais

Os estudos analisados ao longo desta pesquisa evidenciam que o uso de jogos didatico-
pedagdgicos no ensino da Matematica constitui uma estratégia metodologica relevante para a su-

peracdo de praticas tradicionais centradas exclusivamente na transmissao de conteudos. Conforme
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discutido ao longo deste estudo, modelos excessivamente expositivos tendem a limitar a motivagao,
a participagao ativa e o envolvimento discente, reforcando a necessidade de abordagens mais dina-
micas, interativas e contextualizadas.

Os referenciais tedricos analisados evidenciam que os jogos favorecem a construcao de apren-
dizagens significativas ao possibilitarem que os estudantes experimentem, formulem hipéteses, tes-
tem estratégias e relacionem conceitos matemadticos a situagdes concretas do cotidiano. Nesse sen-
tido, a ludicidade ndo deve ser compreendida como simples recurso recreativo, mas como instrumento
pedagdgico intencional, capaz de mediar a transicdo entre o pensamento abstrato e a realidade con-
creta do aprendiz.

Destaca-se que a contextualiza¢do e a resolucdo de situagdes-problema, presentes nas pro-
postas desenvolvidas, contribuem para tornar o ensino mais significativo, motivador e préximo das
experiéncias vivenciadas pelos estudantes. Ao promoverem participacdo ativa, didlogo, cooperagdo e
tomada de decisdes, os jogos também favorecem o desenvolvimento de competéncias socioemocio-
nais essenciais ao processo educativo, tais como autonomia, comunicacao, trabalho em equipe e per-
sisténcia diante de desafios.

Os jogos elaborados neste estudo demonstram que é possivel articular ludicidade, desenvol-
vimento cognitivo e intencionalidade pedagdgica em propostas voltadas ao fortalecimento das opera-
¢Oes matematicas e do raciocinio légico. Quando adequadamente planejados e mediados pelo profes-
sor, tais recursos contribuem para a compreensao e abstracdo de conteldos considerados complexos,
ampliando as possibilidades de aprendizagem conceitual e procedimental.

Conclui-se que os jogos ludicos representam instrumentos potentes no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, especialmente nos anos iniciais da escolarizacdo, ao promoverem maior
engajamento, autonomia intelectual e atribuicdo de significado aos conteldos trabalhados. A ludici-
dade, associada a mediacdo docente e ao planejamento pedagdgico, favorece a construgdo de uma
relacdo mais positiva dos estudantes com a disciplina, contribuindo para aprendizagens mais criticas,
significativas e contextualizadas.

Ressalta-se a importancia de futuras investigacdes ampliarem este debate por meio de estudos
empiricos realizados em contextos reais de sala de aula, analisando os impactos dessas estratégias no
desempenho académico, no desenvolvimento socioemocional e na percepgao discente acerca da Ma-
temadtica. Tais estudos poderdo fortalecer a consolidagdo de praticas inovadoras, inclusivas e transfor-

madoras na Educagdo Bdsica e na Educac¢do Profissional e Tecnoldgica.
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