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LUDICIDADE E MATEMATICA: O USO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMO
FERRAMENTA DE ENSINO NOS ANOS INICIAIS

PLAYFULNESS AND MATHEMATICS: THE USE OF EDUCATIONAL GAMES AS A
TEACHING TOOL IN EARLY YEARS EDUCATION

LUDICIDAD Y MATEMATICAS: EL USO DE JUEGOS EDUCATIVOS COMO
HERRAMIENTA DE ENSENANZA EN LOS PRIMEROS ANOS ESCOLARES

Monica Bezerra de Limal!

RESUMO: Esse artigo buscou compreender como os jogos educacionais podem contribuir para
o processo de ensino e aprendizagem da Matemética nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
promovendo o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da autonomia dos
estudantes. Com base em uma pesquisa qualitativa de natureza bibliogréfica, foram analisadas
producdes académicas recentes que discutem o uso da ludicidade como estratégia pedagégica
eficaz na sala de aula. Os resultados evidenciam que o uso de jogos favorece a participacio ativa
dos alunos, a construgio coletiva do conhecimento e o fortalecimento do vinculo entre teoria e
prética. Além disso, observa-se que a mediacdo do professor é fundamental para potencializar
os efeitos positivos dessa abordagem, garantindo que os objetivos pedagdgicos sejam
alcancados. Conclui-se que a inser¢do dos jogos no ensino da Matemaitica, quando planejada
com intencionalidade e sensibilidade, torna o processo educativo mais significativo, prazeroso
e transformador para os estudantes.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Matematica. Ludicidade.

ABSTRACT: This article aimed to understand how educational games can contribute to the
teaching and learning process of Mathematics in the early years of Elementary School,
promoting the development of logical reasoning, creativity, and students' autonomy. Based on
a qualitative and bibliographic research approach, recent academic productions that discuss the
use of playfulness as an effective pedagogical strategy in the classroom were analyzed. The
results show that the use of games encourages active student participation, collective
knowledge construction, and the strengthening of the link between theory and practice.
Furthermore, the teacher's mediation is essential to enhance the positive effects of this
approach, ensuring that pedagogical goals are achieved. It is concluded that the inclusion of
games in Mathematics teaching, when intentionally and sensitively planned, makes the
educational process more meaningful, enjoyable, and transformative for students.
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RESUMEN: Este articulo tuvo como objetivo comprender cémo los juegos educativos pueden
contribuir al proceso de ensefianza y aprendizaje de las Matematicas en los primeros afios de la
Educacién Primaria, promoviendo el desarrollo del razonamiento légico, la creatividad y la
autonomia de los estudiantes. Basado en una investigacién cualitativa de naturaleza
bibliogréfica, se analizaron producciones académicas recientes que discuten el uso de la
ludicidad como estrategia pedagdgica eficaz en el aula. Los resultados muestran que el uso de
juegos favorece la participacién activa de los alumnos, la construccién colectiva del
conocimiento y el fortalecimiento del vinculo entre teoria y prictica. Ademis, se observa que
la mediacién del profesor es fundamental para potenciar los efectos positivos de este enfoque,
asegurando el logro de los objetivos pedagdgicos. Se concluye que la insercién de juegos en la
ensefianza de las Matemaiticas, cuando se planifica con intencionalidad y sensibilidad, hace que
el proceso educativo sea mis significativo, placentero y transformador para los estudiantes.

Palabras clave: Juegos Educativos. Matemiticas. Ludicidad.
INTRODUCAO

A matemitica, muitas vezes vista como um bicho de sete cabecas por alunos e até por
alguns professores, pode ganhar novos sentidos e formas quando atravessada pela ludicidade.
Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, esse contato com os ntimeros, formas e operagdes
precisa ser prazeroso, significativo e préximo da realidade infantil. Nesse sentido, os jogos
educacionais emergem como recursos potentes, capazes de transformar o aprendizado em um
processo mais leve, afetivo e desafiador na medida certa, respeitando os ritmos e singularidades
das criancas. Mais do que ensinar conteddos, ensinar matemdtica é também ensinar a pensar,
resolver, criar e colaborar.

A ludicidade, compreendida como uma linguagem natural da infincia, possui um papel
formativo essencial, pois se conecta diretamente ao universo simbélico e criativo da crianga.
Quando bem planejada, a atividade lddica contribui para a internalizacio de conceitos
matemadticos com mais fluidez, ampliando as possibilidades de compreensio e aplica¢do pritica
desses saberes. Segundo Kishimoto (2011), o jogo nio é apenas um passatempo, mas um
instrumento pedagdgico legitimo que promove o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional dos pequenos. Dessa forma, integrar jogos ao ensino da matemadtica é apostar numa
préatica mais humanizada, em que o erro deixa de ser punido e passa a ser visto como parte
natural do processo de aprendizagem.

E importante reconhecer que os jogos, além de despertarem o interesse dos alunos,
também fortalecem vinculos entre eles e entre o grupo e o professor. O ambiente de sala de aula

se transforma, tornando-se mais colaborativo, descontraido e engajador. Ao brincar, as criangas
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negociam regras, tomam decisdes, experimentam hipdteses e validam estratégias, o que
contribui diretamente para o desenvolvimento do pensamento 16gico-matematico. De acordo
com Borin (2020), a ludicidade no ensino da matemética permite uma vivéncia mais concreta
dos contetidos, tornando-os acessiveis até para aqueles que apresentam maiores dificuldades.
No entanto, para que os jogos matemdticos cumpram esse papel com eficiéncia, é
necessirio que o professor esteja preparado para mediar as atividades com intencionalidade
pedagégica, evitando que o lidico se reduza apenas 4 diversdo. A formacio docente precisa
considerar essas possibilidades, proporcionando ao educador recursos tedricos e praticos para
integrar os jogos aos objetivos de aprendizagem. Como alerta Smole e Diniz (2012), o jogo,
quando bem conduzido, pode se transformar em um espago de investigacio, reflexdo e
constru¢io do conhecimento matemitico, superando o ensino mecinico e descontextualizado.
Diante desse cenirio, o presente artigo tem como objetivo refletir sobre o uso de jogos
educacionais como ferramenta no ensino da matemiética nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Por meio de uma abordagem qualitativa, buscou-se compreender como os jogos
vém sendo utilizados nas praticas pedagdgicas, quais os impactos percebidos no processo de
aprendizagem e quais os desafios enfrentados por professores nesse contexto. Espera-se que
este estudo possa contribuir para fortalecer uma cultura pedagégica que reconheca a ludicidade

como aliada da aprendizagem e da formacdo integral da crianca.

METODOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, cujo foco
central foi compreender como os jogos educacionais vém sendo utilizados no ensino da
matemdtica nos anos iniciais e quais sentidos esses recursos lidicos assumem no cotidiano
escolar. A escolha por essa abordagem se justifica pela inten¢io de mergulhar nos significados
atribuidos pelos sujeitos envolvidos, compreendendo suas percep¢des, priticas, dificuldades e
potencialidades, algo que nio seria plenamente captado por instrumentos quantitativos.
Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa é particularmente adequada quando se
busca investigar fendmenos em profundidade, considerando os contextos e subjetividades.

O percurso metodoldgico teve como ponto de partida uma revisdo bibliogréfica em
producdes académicas publicadas nos dltimos cinco anos, disponiveis em bases como Scielo,
Google Académico e Periédicos da CAPES. Os critérios de sele¢io envolveram a presenca de

descritores como “jogos educacionais”, “matemitica nos anos iniciais”, “ludicidade na
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educagio” e “ensino fundamental”. Foram analisados artigos, disserta¢des e livros que abordam
praticas pedagdgicas com jogos matemadticos, considerando suas contribui¢des para a
aprendizagem, o engajamento dos estudantes e os desafios enfrentados pelos professores em
sua implementaco.

Além da revisdo bibliografica, a pesquisa também utilizou como técnica a analise de
relatos de experiéncia publicados por docentes atuantes nos anos iniciais, com o intuito de
aproximar a discussio da realidade escolar. Essa escolha se deu pela compreensido de que muitas
vezes a riqueza das préiticas docentes estd documentada nesses relatos, que registram os
caminhos percorridos, os ajustes feitos durante o processo e os resultados percebidos com os
alunos. Como destaca André (2013), considerar as vozes dos professores é essencial para uma
compreensio mais sensivel e situada do campo educacional, especialmente quando se trata de
préticas inovadoras e com forte dimens3o afetiva e criativa, como o uso de jogos.

Por fim, os dados foram analisados de forma interpretativa, buscando identificar temas
recorrentes, convergéncias e tensdes nas falas e textos dos autores selecionados. A analise teve
como base os principios da analise de contetido, conforme proposto por Bardin (2016),
permitindo a organizac¢do das informagdes em categorias como: objetivos do uso de jogos, tipos
de jogos utilizados, estratégias de mediagdo docente e impacto percebido na aprendizagem
matemadtica. Esse olhar interpretativo permitiu ir além da simples descricio das préticas,
possibilitando refletir criticamente sobre os elementos que potencializam ou dificultam o uso

da ludicidade como caminho legitimo para o ensino da matematica.

RESULTADOS

O uso de jogos no ensino da matemética tem se mostrado uma estratégia significativa
para promover ndo apenas a aprendizagem de contetidos especificos, mas também o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais entre os alunos dos anos
iniciais. A literatura revela que os jogos funcionam como pontes entre o contetido e o interesse
das criancas, oferecendo um meio alternativo e envolvente para o aprendizado de conceitos
mateméticos tradicionalmente considerados dificeis ou desmotivadores. Para Smole e Diniz
(2022), a ludicidade atua como catalisadora da curiosidade e da resolucdo de problemas,
estimulando a mente a operar com flexibilidade e criatividade.

Ao analisarmos os relatos e estudos selecionados, nota-se que a introdugio dos jogos na

pratica pedagdgica frequentemente parte da necessidade de romper com uma metodologia
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tradicional centrada na repeti¢io e na memorizacdo. Professores relatam que, ao inserir jogos
em suas aulas, percebem um aumento na participagdo e no entusiasmo dos estudantes, que
passam a enxergar a matemdtica como algo préximo da realidade e passivel de ser
experimentado com prazer. Conforme defendem Lorenzato e Rezende (2019), o ensino que
desperta interesse e afeto tende a gerar aprendizagens mais consistentes e duradouras.

Dentre os jogos mais citados, destacam-se aqueles voltados & compreensio das quatro
operagdes, ao reconhecimento de formas geométricas, 3 contagem, ao sistema decimal e 2
resolucio de problemas. Jogos como dominds matemaiticos, trilhas numéricas, bingo dos
ntmeros, baralhos de operacdes e quebra-cabecas com formas geométricas aparecem com
frequéncia nos relatos de experiéncias, sendo apontados como ferramentas capazes de
potencializar o aprendizado a0 mesmo tempo em que promovem o trabalho colaborativo.

Outro ponto recorrente nos resultados diz respeito ao papel do professor como mediador
no processo de aprendizagem por meio dos jogos. A simples presenca do jogo em sala de aula
nio garante a aprendizagem; é necessario que haja intencionalidade pedagégica, organizacio do
tempo e espago e, principalmente, acompanhamento préximo dos processos vivenciados pelos
estudantes. Antunes (2020) ressalta que o professor deve atuar como um facilitador que
observa, questiona, estimula e intervém quando necessirio, sem tirar do aluno a possibilidade
de descobrir por si.

A avalia¢do também surge como uma dimensio transformada pelo uso de jogos. Muitos
professores relatam que, ao observar os alunos durante as atividades ladicas, conseguem
identificar compreensdes, dificuldades e estratégias que nio sdo facilmente percebidas nas
avaliagdes tradicionais. Essa observacgio direta permite ajustes mais eficazes no planejamento,
respeitando os ritmos e os estilos de aprendizagem de cada aluno. Para Ferraz e Belhot (2021),
os jogos podem ser recursos avaliativos ricos, por proporcionarem situagdes reais de uso do
conhecimento.

Nos relatos de experiéncias analisados, verificou-se ainda que os jogos contribuem
significativamente para a inclusdo de alunos com dificuldades de aprendizagem. Em ambientes
liddicos, esses alunos sentem-se menos pressionados e mais encorajados a participar, o que
favorece sua autoestima e engajamento. Professores relatam que alunos que normalmente se
mostram retraidos ou desmotivados em atividades convencionais, demonstram iniciativa e

colaborac¢do durante os jogos, revelando competéncias até entdo pouco percebidas.
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Outro achado importante foi o impacto dos jogos na construg¢io da autonomia. Ao
participar de atividades com regras claras e objetivos definidos, os alunos aprendem a tomar
decisdes, organizar estratégias, negociar com os colegas e lidar com frustracdes. Esses aspectos
reforcam nio apenas as competéncias matemdticas, mas também as habilidades
socioemocionais essenciais para a formagio integral. Segundo Oliveira e Borin (2020), o brincar
com regras é uma experiéncia rica para o desenvolvimento do pensamento légico e da
autorregulagio.

Em muitos dos estudos, a implementacio dos jogos estd associada a formacdo docente
continuada. Professores que participaram de cursos, oficinas ou encontros pedagdgicos sobre o
uso de jogos demonstraram maior seguranga e criatividade na elaboracdo e adaptacio de
materiais lddicos. A formacio, nesse contexto, nio é apenas transmissora de conteido, mas
espago de experimentagio, troca e reflexdo sobre as praticas. Moura e Cury (2021) reforcam que
a formagdo docente precisa promover a articulacio entre teoria e pritica, especialmente em
contextos que demandam inovagio.

Alguns desafios, no entanto, também foram identificados. A falta de tempo para
planejamento, a auséncia de materiais apropriados nas escolas e a dificuldade de alguns
professores em compreender a intencionalidade pedagdgica do jogo foram apontadas como
barreiras & ampliacdo do uso dessa estratégia. Em certos contextos, a ludicidade ainda é vista
como sindénimo de perda de tempo ou como uma atividade complementar, e nio como uma
prética central do processo de ensino e aprendizagem.

Apesar dos obsticulos, os estudos apontam caminhos possiveis e transformadores.
Muitos professores tém produzido seus préprios jogos com materiais simples e recicldveis,
criando ambientes de aprendizagem mais criativos e acessiveis. Essa atitude evidencia uma
postura investigativa e propositiva dos docentes, que nio se limitam as condi¢des dadas, mas
buscam reinventar o cotidiano escolar com afeto e intencionalidade. De acordo com Freire
(1996), ensinar exige coragem para lutar e transformar, e os jogos, nesse sentido, tornam-se
também instrumentos de resisténcia pedagdgica.

Nas priticas observadas, o jogo aparece como espago de escuta e pertencimento.
Criangas se sentem valorizadas quando suas ideias s3o incorporadas as regras ou quando sio
convidadas a propor novos desafios aos colegas. Esse protagonismo amplia o envolvimento dos

estudantes e fortalece o vinculo entre os saberes escolares e as experiéncias de vida. A
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matemdtica, muitas vezes temida, passa a ser vista como linguagem viva, presente nas
brincadeiras, nos jogos e no cotidiano da sala de aula.

Outro aspecto relevante é o estimulo ao raciocinio légico e 4 resolucdo de problemas.
Jogos de tabuleiro e desafios matematicos exigem dos alunos habilidades como antecipacio,
anélise de possibilidades, planejamento e tomada de decisio. Essas competéncias sdo
fundamentais para a aprendizagem da matemaitica e, ao serem desenvolvidas de forma ladica,
tornam-se mais significativas e prazerosas. Como destacam Passos e Maltempi (2018), aprender
brincando é também uma forma séria de aprender.

Além disso, os jogos incentivam o trabalho em grupo e a construcio coletiva do
conhecimento. Durante as partidas, os alunos discutem estratégias, compartilham ddvidas,
explicam raciocinios e aprendem com os erros dos colegas. Essa dinimica fortalece o senso de
cooperacio e de responsabilidade compartilhada, valores essenciais para a convivéncia
democritica e para o desenvolvimento de uma educagio inclusiva e plural.

Foi possivel perceber ainda que a ludicidade contribui para a quebra de estigmas
associados ao erro. Nos jogos, errar faz parte do processo e nio representa uma falha, mas uma
oportunidade de recomeco. Essa abordagem reduz o medo do fracasso e estimula a
perseverancga, favorecendo uma relacdo mais positiva com a matemadtica. Segundo Hoffmann
(2020), aprender exige liberdade para experimentar, para errar e para transformar os erros em
novas tentativas.

No processo de anilise dos resultados, observou-se que as escolas que mais avangaram
na adogio dos jogos como ferramenta pedagdgica foram aquelas que contaram com apoio
institucional, seja por meio de projetos, aquisi¢io de materiais ou incentivo a formagio dos
professores. O compromisso coletivo da gestdo, coordenacio pedagdgica e equipe docente
aparece como fator decisivo para a consolidacdo de préticas inovadoras.

Em algumas experiéncias, os jogos foram incorporados aos projetos interdisciplinares,
relacionando a matemadtica a outras 4dreas do conhecimento, como linguagem, ciéncias e artes.
Essa integracdo curricular ampliou o alcance dos jogos e permitiu que os alunos percebessem a
matemdtica como parte do mundo e n3o apenas como um conjunto de regras abstratas. Essa
abordagem é reforcada por Oliveira e Ferreira (2021), que defendem a transdisciplinaridade
como caminho para uma educac¢io mais integral.

Também se destacou a importincia de ouvir os alunos sobre suas percep¢des em relacdo

ao uso dos jogos. Muitos relataram que aprender matemaitica ficou mais facil e divertido, e que
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se sentiram mais confiantes para enfrentar desafios. Esses depoimentos reforcam a importincia
de considerar as vozes dos estudantes no processo educativo, reconhecendo-os como sujeitos
ativos na constru¢io do conhecimento.

Por fim, os resultados indicam que a ludicidade pode ser uma importante aliada na
superacido da desigualdade de oportunidades no aprendizado da matematica. Ao favorecer uma
aprendizagem significativa, prazerosa e inclusiva, os jogos educativos promovem o
engajamento de todos os alunos, respeitando suas diferentes formas de aprender e contribuindo
para uma escola mais justa e democritica.

A riqueza dos dados analisados demonstra que, quando utilizados com intencionalidade
e sensibilidade, os jogos deixam de ser um recurso isolado e tornam-se parte estruturante de
uma proposta pedagdgica comprometida com o desenvolvimento integral dos estudantes. O
uso de jogos educacionais na matemadtica nio é apenas uma estratégia metodoldgica, mas uma

escolha ética e politica por uma educagio mais viva, afetuosa e transformadora.

DISCUSSAO

A discussio dos resultados permite refletir sobre a poténcia da ludicidade como
linguagem educativa, especialmente no ensino da matemética nos anos iniciais. Ao observar o
envolvimento das criangas com os jogos propostos, percebe-se que o brincar nio é sinénimo de
distracdo, mas sim de construgio ativa do conhecimento. Tal perspectiva dialoga com a visio
de Kishimoto (2019), que compreende o jogo como experiéncia significativa, promotora de
aprendizagem, desenvolvimento e interacdo social. Nesse contexto, os jogos educativos se
revelam nio apenas como estratégia diditica, mas como parte essencial de uma proposta
pedagégica centrada no estudante.

A presenca ativa do professor como mediador das experiéncias lddicas é outro elemento
que merece destaque. Ao planejar, propor e acompanhar o uso dos jogos, o docente desempenha
um papel crucial para garantir que o conteddo matemético seja compreendido de maneira
significativa. Esse papel vai além da organizacio do espago: trata-se de escutar, observar e
intervir com sensibilidade para que cada aluno seja respeitado em seu ritmo e forma de
aprender. Conforme aponta Antunes (2020), o professor que compreende o jogo como territério
de aprendizagem consegue transformar o cotidiano da sala de aula em um ambiente mais

inclusivo e estimulante.
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Um dos aspectos mais expressivos que emergiram nos resultados é a transformacio da
avaliacdo a partir do uso dos jogos. O acompanhamento do raciocinio dos alunos durante as
atividades lddicas possibilita a identificacio de avangos, dificuldades e estratégias singulares.
Esse tipo de avaliagio formativa permite ao professor redesenhar priticas e abordagens,
respeitando a diversidade presente na sala. Em consonincia, Hoffmann (2020) defende uma
avaliagdo dialdgica, que valorize os processos e ndo apenas os resultados, considerando o erro
como parte do caminho para a aprendizagem.

Outro ponto importante é a capacidade dos jogos de favorecer a inclusio de criangas
com dificuldades de aprendizagem, ao criar ambientes mais seguros e motivadores. Em vez de
rotular ou isolar, o jogo abre espagos para que diferentes competéncias sejam mobilizadas,
fortalecendo a autoestima e o pertencimento dos estudantes. Nesse sentido, o brincar se torna
também um ato de resisténcia contra priticas pedagdgicas que, muitas vezes, reforcam
desigualdades. A matemditica, historicamente marcada por barreiras simbélicas, encontra nos
jogos uma oportunidade de ser ressignificada como linguagem acessivel e viva.

A autonomia e o protagonismo infantil também foram reforcados nos resultados,
apontando para um processo educativo mais horizontal e participativo. Ao serem convidados
a jogar, propor regras ou desafiar colegas, os alunos exercem o pensamento critico e a
criatividade, elementos essenciais para a construcio de uma aprendizagem significativa.
Segundo Oliveira e Borin (2020), a ludicidade favorece a liberdade de explorar, experimentar e
refletir, ampliando as possibilidades de desenvolvimento integral.

Porém, ¢ importante considerar os limites enfrentados pelos professores na
incorporagio dos jogos s suas praticas. A falta de tempo para planejamento, a escassez de
materiais e a auséncia de formagdo continuada dificultam a adogio sistemdtica da ludicidade
no ensino da matemaitica. Isso mostra que o uso de jogos nio depende apenas da vontade do
professor, mas exige também compromisso institucional e politicas publicas que incentivem
praticas inovadoras. Como defendem Moura e Cury (2021), uma escola democratica precisa
oferecer condicdes reais para que seus educadores criem, experimentem e transformem.

A formagio continuada aparece como elemento-chave para ampliar o uso consciente e
intencional dos jogos em sala de aula. Professores que participaram de cursos, oficinas e
momentos de troca relataram maior seguranca e disposi¢do para utilizar estratégias ladicas.
Isso reforca a necessidade de programas formativos que nio apenas apresentem novos recursos,

, . A . ~ .
mas que também valorizem a experiéncia docente, a escuta ativa e a construcdo coletiva de
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saberes. Para Imbernén (2011), a formagdo precisa estar conectada com os desafios reais da
escola, favorecendo o empoderamento profissional.

O papel da gestio escolar também se evidencia como fator essencial para o
fortalecimento de préticas liddicas no cotidiano da escola. Quando a coordenagio pedagdgica e
a direcdo apoiam, incentivam e reconhecem o trabalho dos professores com jogos, cria-se um
ambiente institucional mais aberto 4 inovagdo. A gestio democratica, que valoriza a escuta e a

. . ~ . . . ~ . ’ . by
participagio dos educadores, contribui para a criagdio de um clima escolar propicio a
experimentacdo e A criatividade, conforme destaca Paro (2018).

A interdisciplinaridade promovida pelos jogos é outro aspecto que merece atencdo. Ao

. ’ . ’ b4 . .
transitar entre conteidos de diferentes 4reas, os jogos favorecem uma aprendizagem mais
conectada com o mundo, onde os conhecimentos dialogam entre si e fazem sentido para os
alunos. Essa abordagem permite romper com a fragmentacio dos saberes, contribuindo para
uma visdo mais ampla e integrada do conhecimento. Como observam Oliveira e Ferreira (2021),
os jogos educativos potencializam nio apenas o raciocinio légico, mas também a expressio
verbal, a leitura de mundo e a convivéncia social.

Por fim, é possivel afirmar que os jogos, quando usados com intencionalidade
pedagégica, promovem uma verdadeira transformacio na forma como a matemitica é ensinada
e vivenciada nas escolas. Eles contribuem para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
das criangas, favorecendo uma educagio mais inclusiva, participativa e significativa. O desafio
que se impde é garantir que essa pratica lidica seja cada vez mais valorizada e incorporada de
forma estrutural ao curriculo, superando a visio de que aprender matemitica §é,

necessariamente, algo rigido e excludente.

CONCLUSAO

A trajetéria investigativa apresentada neste artigo reafirma a importincia de olharmos
com mais cuidado e sensibilidade para as préticas pedagdgicas que incorporam a ludicidade
como eixo estruturante do processo de ensino-aprendizagem. Ao discutir o uso de jogos no
ensino da matemadtica nos anos iniciais, pudemos perceber que a escola precisa se reinventar
continuamente para garantir que suas estratégias estejam alinhadas as necessidades reais das
criangas, respeitando suas formas de aprender, seus ritmos e sua subjetividade.

Fica evidente, a partir das observagdes e anilises realizadas, que os jogos educativos nio

devem ser tratados como meros acessérios ou momentos de “quebra” na rotina pedagégica, mas
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como recursos com grande potencial para promover aprendizagens significativas. Eles
oferecem um terreno fértil para que as criancas explorem conceitos matematicos de maneira
concreta, prazerosa e desafiadora, desenvolvendo habilidades cognitivas, motoras e
socioemocionais de forma integrada. Além disso, fortalecem a autonomia dos estudantes e
contribuem para a constru¢do de uma relagdo mais afetiva e positiva com a matematica.

O papel do professor, nesse processo, revela-se central. E ele quem d4 sentido aos jogos,
seleciona com intencionalidade, adapta conforme a realidade dos alunos, observa atentamente
as interacSes e media os conflitos e descobertas. Mais do que aplicar atividades, o educador se
torna um artes3o de experiéncias pedagédgicas, moldando o conhecimento com base na escuta,
na observagio e na confianca na capacidade de cada crianga. Quando ha formacio continuada,
apoio da gestdo escolar e espaco para a troca entre pares, esse trabalho ganha ainda mais
poténcia.

Por outro lado, a pesquisa também evidenciou os desafios que ainda limitam a presenca
dos jogos no cotidiano escolar, como a falta de tempo para planejamento, a caréncia de materiais
e a auséncia de apoio institucional. Esses obsticulos nos lembram que a mudanga n3o depende
apenas da boa vontade dos professores, mas exige politicas educacionais comprometidas com a
valoriza¢do das praticas inovadoras, com investimento real em formacio docente e com a
criagio de ambientes que favorecam a experimentacio e a criatividade.

Diante de tudo isso, concluimos que o uso de jogos na matemaitica, quando realizado de
forma consciente, planejada e comprometida com uma pedagogia critica e inclusiva, tem o
poder de transformar o ensino, tornando-o mais acessivel, democritico e encantador. A
ludicidade, longe de ser algo superficial, é uma linguagem profunda que comunica com o afeto,
com a curiosidade e com o desejo de aprender. Ao abragi-la como aliada, damos um passo
importante rumo a uma escola mais viva, mais justa e mais conectada com os sonhos das

criancgas.
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