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RESUMO: O presente estudo analisa as contribui¢des dos jogos matematicos como ferramentas
facilitadoras no ensino da matemitica no 52 ano do Ensino Fundamental. A pesquisa surge a
partir das experiéncias de estdgio, nas quais foi observada a desmotivacdo dos alunos durante
as aulas de Matemética. Para a realizacdo deste estudo, utilizou-se uma pesquisa de natureza
qualitativa, com coleta de dados por meio de questionirio aplicado a professoras da é4rea
nomeadas de P1 e P2. Este trabalho fundamenta-se nos estudos de Moreira (2014) e Piaget (1978),
bem como nas orientacdes da Base Nacional Comum Curricular BNCC (2018), que destacam a
importincia de estratégias pedagdgicas que favorecam a constru¢io do conhecimento e o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. A partir da anélise das respostas, foi possivel
concluir que os jogos matematicos contribuem para a aprendizagem dos alunos, favorecendo a
socializagdo, a motivagio e a concentragio, configurando-se como uma ferramenta dinimica no
processo de ensino e aprendizagem, o que evidencia sua importincia no contexto escolar.

Palavras-chave: Jogos matemaiticos. Ferramentas Facilitadoras. Contribuicdes Aprendizagem.

ABSTRACT: The present study examines the contributions of mathematical games as
facilitating tools for teaching mathematics in the sth grade of Elementary Education.The
research arose from internship experiences, in which student demotivation during mathematics
classes was observed. For this study, a qualitative research approach was used, with data
collection through a questionnaire applied to teachers in the area designated as P1 and P2. This
work is based on the studies of Moreira (2014) and Piaget (1978), as well as the guidelines of the
Brazilian National Common Curricular Base (BNCC, 2018), which highlight the importance
of pedagogical strategies that favor the construction of knowledge and the development of
student learning. From the analysis of the responses, it was possible to conclude that
mathematical games contribute to student learning, favoring socialization, motivation, and
concentration, thus configuring themselves as a dynamic tool in the teaching and learning
process, which demonstrates their importance in the school context.

Keywords: Mathematical games. Facilitating tools. Contributions to Learning.
INTRODUCAO

Durante muito tempo, o processo de ensino e aprendizagem da matemadtica tem passado

por vérias mudangas no que diz respeito a metodologia aplicada em sala de aula. Assim, como
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na utilizacdo das novas tendéncias de jogos para melhorar a qualidade da educagio escolar, no
que se refere ao uso de jogos matemiticos ter conquistado cada vez mais espaco no cendrio
educativo.

A dificuldade de muitos educandos em se engajar nas aulas de matematica tem sido uma
preocupacgio recorrente no Ensino Fundamental. Segundo Moreira (2014, p.10), para muitos
alunos, a matematica é vista de forma negativa, isso se torna perceptivel pelos constantes relatos
dos professores. Dessa forma, as aulas acabam sendo percebidas apenas como uma sequéncia de
conceitos e férmulas sem conexio com a sua realidade. Essa situagio evidencia que o modelo
tradicional de ensino, centrado na transmissio de contetidos e na memorizagio, muitas vezes
nio promove uma aprendizagem significativa, contribuindo para a desmotivagio dos
estudantes.

Diante desse contexto, estratégias pedagdgicas que promovam participagdo ativa e a
construgio de sentido pelos alunos tornam-se essenciais. Entre essas estratégias destacam-se os
jogos mateméticos, que permitem a interacio, a experimentagio e o desenvolvimento do
raciocinio légico de forma lddica e envolvente. Tais recursos podem tornar a aprendizagem
mais relevante, superando parte das dificuldades apontadas por Moreira (2014, p.10), e
favorecendo um maior interesse dos educandos pela disciplina.

Diante disso, este trabalho busca compreender como essa estratégia pedagégica pode
favorecer o engajamento e o desempenho do educando frente aos contetidos matemdticos. Ainda
sobre essa temitica surge a seguinte questdo da pesquisa: Quais as contribui¢Ses dos jogos
matemiticos como ferramentas facilitadoras na aprendizagem no s5° ano do Ensino
Fundamental?

Partindo da hipétese de que os jogos matematicos favorecem a aprendizagem por meio
da ludicidade, promovendo maior engajamento, interacdo entre os alunos e desenvolvimento
do raciocinio légico. Eles tornam o processo de ensino-aprendizagem mais dinimico, motivador
e colaborativo, funcionando como ferramentas que facilitam a compreensio dos contetdos
matematicos.

Para evidenciar esta pesquisa destacam-se o objetivo geral: analisar as contribui¢Ges dos
jogos matemaiticos como ferramentas facilitadoras no ensino da matematica no 52 ano do Ensino
Fundamental e para conduzir a pesquisa surgem os objetivos especificos: identificar desafios
da aprendizagem de matemaitica no 52 ano relacionadas is metodologias tradicionais; examinar
as percepcdes dos professores sobre as contribui¢des dos jogos matemiticos como ferramenta

facilitadora no ensino-aprendizagem e identificar as contribui¢des dos usos dos jogos no

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

processo de ensino-aprendizagem no desenvolvimento cognitivo, intelectual e social do
educando.

Este trabalho justifica-se nas observagdes nos estigios supervisionados, onde foi
escolhido devido a desmotivagio em relacio aos educandos sobre a aprendizagem ensinada a
partir de métodos tradicionais, ainda priorizam a memorizacdo de conteddos.

Nesta perspectiva é importante preparar os educandos para os anos seguintes, é preciso
inovar, criar novas estratégias de ensino de forma lddica, como jogos para serem aliados neste
processo de aprendizagem. Neste contexto, Borin, (1998, p.8), afirma que as atividades com
jogos, quando bem preparadas e orientadas desempenham um papel relevante no
desenvolvimento das habilidades de raciocinio, como organizagio, atengio e concentragio
sendo fundamentais para o aprendizado, e resolucdo de problemas em geral. O educando através
dos jogos obtém uma inspiragio natural, para ser motivado a aprender, pois ao usar os jogos o
professor pode trazer a descontracdo e conseguir alcancar resultados expressivos desejados na

aula.

REFERENCIAL TEORICO
O Histérico dos jogos como ferramenta pedagdgica no ensino da matemaitica

Os jogos sempre fizeram parte da vida do ser humano desde a pré-histéria. No inicio do
século XIX, com o término da Revolugio Francesa, surgem inovagdes pedagdgicas que
incorporam o jogo & Educagio Infantil. Conforme afirma Franco (2018, p.3) o jogo é visto como
algo para brincar e também a brincadeira, sendo marcado pela liberdade e espontaneidade e
dessa maneira fazendo parte da educagdo infantil. J4 no século XXI, observa-se uma mudanga
de paradigma; enquanto antes os jogos eram vistos apenas como recreagio, atualmente as escolas
buscam estratégias que valorizem o lddico como ferramenta pedagdgica, favorecendo o
desenvolvimento integral dos alunos.

Segundo os estudos abordados por Almeida e Rodrigues (2015, p.13), o ladico esteve
presente em virios periodos histéricos, desde a pré-histéria até a idade contemporinea podemos
perceber a presenca do lidico, ainda que seja de maneira implicita. Neste contexto, jogos,
contagens e uso de material concreto, semelhante, pedras, usados informalmente pelas
sociedades antigas para contar, medir, mensurar, atividades lddicas sem formalizacgio escolar,
mas que permitiam desenvolver no¢des de nimeros, espaco, quantidade.

Dessa forma, fica evidente que o uso dos jogos na educagdo e no ensino de matematica

vai muito além da simples recreagio, configurando-se como uma estratégia pedagdgica capaz de
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favorecer aprendizagens significativas, estimular a participa¢io ativa dos alunos e promover
seu desenvolvimento integral, consolidando o ltdico como elemento essencial no processo
educativo. Nesse sentido, Franco (2018, p.4), destaca que valorizar as a¢des dos alunos durante
os jogos é importante para a aprendizagem, pois a cooperacdo e a solidariedade ajudam a
desenvolver autoconfianga, fazendo com que os alunos n3o sejam sé competitivos, mas também
respeitar os limites e as capacidades dos colegas. Essas observacdes evidenciam que os jogos nio
apenas promovem habilidades cognitivas, mas também contribuem para a formacio social e
emocional dos estudantes, estimulando valores como respeito, empatia e a colaboragio. Além
disso, ao trabalhar essas competéncias de forma lddica, os alunos se tornam mais motivados,

engajados e conscientes do préprio processo de aprendizagem.
ga) proprio p p g

O papel do professor no ensino da matemitica através de jogos

O papel do professor no ensino da matemitica através de jogos, é fundamental no
desenvolvimento da aprendizagem, o professor atua como um facilitador do aprendizado, onde
ele vai organizando, orientando e incentivando os educandos durante as atividades ladicas.
Sendo assim o professor é o mediador de conhecimentos garantindo que o jogo seja um recurso
pedagégico no processo de ensino aprendizagem da matemaitica.

O processo de ensino aprendizagem da matemética é muito complexo. Isso exige do
professor, enquanto facilitador, desse processo se utilizar de jogos, isto é, dos beneficios que os
jogos proporcionam aos educandos visando alcangar uma aprendizagem significativa. Em
relacdo a isso Costa (2007, p.62), “Os métodos usados pelo professor podem conduzir o aluno
ao sucesso ou ao fracasso na aprendizagem.”

Apesar de terem diversos jogos que podem ser utilizados para facilitar a aprendizagem
da matemadtica, ainda s3o muitos os professores que insistem em permanecer no uso do método
tradicional, e ndo buscam recursos nos quais diversifiquem suas aulas. Como por exemplo o
jogo de tabuleiro da adigdo e subtracdo, que é simples, mas contribui para aprendizagem, pois
trabalha o c4lculo mental, o raciocinio légico, atengdo, concentracio, e agilidade na resolucdo de
célculos, e a compreensdo das operagdes da adi¢do e subtragdo. H4 virios tipos de jogos que
podem ser utilizados no 52 ano para apoiar o desenvolvimento escolar. Eles ndo podem ser
usados como brincadeiras, mas como ferramentas de ensino que facilitam o aprendizado de
forma significativa.

Neste sentido (Rosada, 2013, p.12), o professor assume o papel de agente no processo

educativo conduzindo a aprendizagem por meio da atribui¢do de novos significados da pratica
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pedagégica. Dessa forma, possibilita que o aluno compreenda e enfrente as dificuldades
encontradas no cotidiano, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino. Diante disso,
percebe-se que nio é possivel, no meio educacional, ignorar os jogos mateméticos como uma
ferramenta facilitadora do aprendizado. Os jogos sdo objetos valiosos no ensino da matematica,
pois tornam o processo mais significativo e relevante, aumentando o interesse e motivagdo dos
educandos, e promovendo o raciocinio légico, da criatividade e da resolucio de problemas
através da ludicidade.

Segundo Santos (2007, p.12). Ressalta ainda o papel do docente: “Cabe ao professor de
matemadtica, ter compromisso perante a sociedade, preparar as novas geracdes para o mundo em
que terdo que viver.” No entanto, é importante compreender que o jogo traz novas situagdes de
aprendizagem que o professor precisa gerenciar. Diferentes estratégias possibilitando e
oportunizando e ampliando o cognitivo, social e afetivo dos educandos. Além de transformar o

aprendizado mais exultante.

Os jogos como ferramentas facilitadoras de ensino aprendizagem na matematica no 5°do Ensino
Fundamental

Os jogos como ferramentas facilitadoras no processo ensino aprendizagem, vem
ganhando cada vez mais espago no cendrio atual, para muitos professores de matemiticas as
aulas tém sido lecionadas de forma tradicional, reafirmando que é dever do aluno ir 4 escola
aprender contetidos de forma tedrica. Precisamos fazer mudangas significativas no tipo de
pratica pedagégica utilizada em sala de aula. Neste sentido Moreira (2014, p.10), afirma que os
jogos, quando, devidamente planejados e estruturados configuram-se como importante
ferramenta para a construgio do conhecimento

A utilizagdo dos jogos como ferramentas facilitadoras do processo ensino aprendizagem
no 5° ano necessita que sua finalidade pedagdgica seja bem nitida e que se priorize a qualidade
do ensino. Além de se ter intuito de ser construida socialmente, ou seja, que venha ser uma
prética compartilhada pela comunidade docente e demais envolvidos neste processo. Segundo
Grado (2014, p.13), o jogo permite o desenvolvimento do raciocinio légico e matemitico, a
construcdo de uma real oportunidade para despertar no aluno, o gosto pela matemaitica visto ser
uma rica fonte de motivagio, interesse e atengao.

Sabemos que a matemitica estd presente na vida das pessoas de uma forma direta ou
indireta. Em quase todos os momentos do nosso dia a dia precisamos exercitar os
conhecimentos matemiticos, apesar de sempre precisamos utiliza-las em todas as 4reas do
conhecimento nem sempre é ficil mostra aos alunos aplicagdes que venham despertar seu
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interesse ou que possa motiva-los. Segundo Lara (2011, p.15), os jogos ultimamente vém
ganhando espaco nas escolas, na tentativa de tornar as aulas mais agraddveis e como intuito de
torna a aprendizagem algo fascinante.

Nesta perspectiva os jogos sio grandes motivadores por meio deles é possivel vivenciar
experiéncias prazerosas que estimulam o pensamento a coordenacio, concentracgio, rapidez e
nas interacdes sociais. Para que cumpra um papel pedagdgico os jogos devem ser
cuidadosamente escolhidos e pensados com propostas e objetivos que sejam claros para se
alcancar as metas desejadas dentro da sala de aula no 5° do Ensino Fundamental anos iniciais.
Segundo Piaget (1978, p.32): Ele afirma que os jogos, ndo sio apenas um modo de passar tempo
ou mecanismo para entreter criancas; mas sio modos de enriquecer o intelecto e podem
favorecer de forma significativa o processo de ensino aprendizagem e a socializagdo dos alunos.
Através da interacio social, os jogos ensinam a trabalhar em equipes, cooperar, respeitar, regras
e valores e até mesmo lidar com a vitéria e derrota de uma forma saudével, estimular funcdes
cognitivas essenciais como a concentragio, o pensamento critico e a tomada de decisdes que

auxiliar no desenvolvimento do raciocinio logico e na capacidade de resolver problemas.

A utiliza¢3o dos jogos na construgio do conhecimento matemdtico com base nos documentos
legais

A utilizac3o dos jogos na constru¢io do conhecimento, se tornou tio evidente que passou
a ter amparo legal. Segundo Batista Dias, os jogos na educagio sdo contemplados no Referencial
Curricular Nacional de Educagio Infantil (RCNEI), como elementos essenciais para a prética
pedagégica agindo como um recurso didatico, favorecendo o desenvolvimento dos docentes no
processo de Ensino aprendizagem. Segundo o (RCNEI, 1996), entende-se a importincia de
brincar principalmente por ser um direito garantido em lei, além de possuir uma intima relagio
com o desenvolvimento da crianca em todos os aspectos, do cognitivo até o social. Nesta

perspectiva ressalta-se que:

Cabe ao professor organizar situacdes para que as brincadeiras ocorram de maneira
diversificada para proporcionar as criangas as possibilidades de escolherem temas,
papéis, objetos e companheiros com quem brincar ou jogos de regras e construgio, e
assim elaborarem de forma pessoal e independente suas emogdes, sentimentos,
conhecimento e regras sociais. (Brasil, 1998, p.29)

O professor é o grande encarregado para escolher o jogo, mas se faz necessario ter em
mente os objetivos de modo que garantam aos docentes experimentar diversas possibilidades
com os jogos. Desta maneira ele alcancard desenvolver suas estratégias metodoldgicas de

maneira mais harmoniosa ao utilizar jogos como ferramentas facilitadoras na aprendizagem,
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tornando as aulas mais encantadoras, dinimicas, motivadoras e diferentes de uma maneira
divertida. Além de favorecer a confianca e o engajamento dos docentes.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), define jogos e brincadeiras como
atividades voluntarias realizadas com tempo e espago que sejam prazerosos para os envolvidos
e cuja regras podem ser alteradas e modificadas antes do inicio da atividade. (Brasil, 2017, p.4)
As brincadeiras oferecem uma interagio entre educandos e adultos que participam, podendo
favorecer um grande aprendizado como expressdes de afeto, regulagio e controle de emocaes.
Dessa forma os jogos contribuem para o desenvolvimento social, cognitivo, emocional e
psicomotor além de estimular a imaginacio docente criando um ambiente que gera interesse e
prazer ao apreender de uma forma ladica.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCIN) sugerem como recurso, o uso de jogos. Esta seria
uma via para se ensinar matemdtica na sala de aula de uma forma prazerosa servindo como
instrumento de problemas e construcio de novas estratégias de ensino. “Além de ser um objeto
sociocultural em que a matemitica estd presente, o jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicolégicos bésicos; supde um “fazer sem obrigacio externa e
imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle” (Brasil, 1998, p.47).

Neste contexto, trabalhar com jogos pode ser uma alternativa para a elaboragio de estratégias
pedagégicas que tenha o objetivo de melhorar o processo ensino aprendizagem da matematica,
um exemplo disso é o jogo de estratégias que quase sempre desperta a curiosidade na maioria

dos envolvidos pois querem descobrir a melhor maneira de vencer.

METODOLOGIA

A metodologia cientifica é fundamental para a pesquisa, pois é um conjunto de métodos
e regras que tem como suporte acompanhar a elaboracdo de conhecimentos cientificos em prol
de uma evidéncia. Além do mais é uma abordagem sistemaitica e rigorosa. Segundo Mussi et al.,
(2021, p.22), a metodologia cientifica é uma pesquisa bem estruturada e aprofundada, onde
identifica o problema, formula hipéteses, coleta de dados, analisa e interpreta os resultados e
obtém conclusdo. E por etapas que vai validando a pesquisar através da investigacio produzindo
conhecimentos confidveis e os resultados esperados.

A presente pesquisa tem como objetivo a metodologia qualitativa, onde foram
investigadas as contribui¢des dos jogos matemiticos como ferramentas facilitadoras na

aprendizagem no 5°do Ensino Fundamental anos iniciais. O modo qualitativo é um guia para o
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procedimento de pesquisa, que serve como suporte para evidenciar uma investigagio de forma
abrangente e sistemética sobre o tema explorado.

Portanto, esse modo é essencial para coleta de dados que tem como finalidade a
investigagio qualitativa nas metodologias, onde as fontes de dados sio entrevistas, anélise de
documentos, plano de aulas, e outros. Segundo Minayo (2009, p.30), “a pesquisa qualitativa
responde a questdes referente ao conjunto de fenémenos humanos entendido aqui como parte
da realidade social”.

Nesse sentido, a pesquisa qualitativa se ajusta numa estrutura em que os conceitos
abordados sejam favordveis na pritica social, pois se faz necessirio entender que a pesquisa em
foco busca fundamentar a autonomia do pesquisador entre o entrevistado com perspectivas de
elencar os resultados alcangados.

A pesquisa foi realizada em uma Escola municipal da rede publica de Escada localizada
em um bairro, mais afastado do centro. A mesma atende o publico alvo da Educagio Infantil
aos anos iniciais do Ensino Fundamental, funcionando em dois turnos manhi e tarde. A mesma
conta com um corpo docente de 14 professores; 1 gestor escolar, 1 coordenadora pedagégica,
porteiro, 2 zeladoras e 3 merendeiras. A estrutura fisica é formada de 5 salas de aulas, 1
biblioteca, 2 banheiros, 1 patio, 1 secretaria.

Segundo Pereira (2018, p.67): “Os métodos qualitativos sdo aqueles nos quais é
importante a interpretacdo por parte do pesquisador com suas opinides sobre o fendmeno em
estudo”. Assim, ao adotar essa abordagem, buscamos interpretar o contexto educacional nio
apenas por meio de dados, mas a partir das interacdes, das falas e das atitudes observadas,
valorizando o sentido e a vivéncia dos participantes durante a atividade proposta.

Para esta pesquisa foram relacionados dois professores. Para a preservacio de suas
identidades serdo identificadas P1, P2. A professora P1 é graduada em Pedagogia com
experiéncia de 5 anos e a P2 é graduada Pedagogia com experiéncia de 10 anos, ambas pés-
graduadas em psicopedagogia. “A constituicio do sujeito acontece no campo da
intersubjetividade, configurado como o lugar do encontro e do confronto e como o palco de
negociagdes dos mundos de significagio privado e publico”. (Moron, 2011, p.618).

Sendo assim, o sujeito apresenta relagdo com o outro, e é neste encontro que se constréi
o conhecimento e a movimenta¢io no campo especifico na pesquisa, com isso a producio do
conhecimento ocorre durante o estudo na qual as informacGes acontecem dentro das

possibilidades comunicativas dos sujeitos.
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Como instrumento de coleta de dados foi escolhido um questionirio, com o objetivo de
obter informacdes de professoras atuantes para compreender melhor o cotidiano do ensino de
matemdtica. Neste sentido, assimilar as praticas de ensino se torna fundamental pois, “O
educador segue a evolugio social e cultural de sua comunidade e do mundo, e deve utilizar todas
as ferramentas e ideias disponiveis para aprender e ensinar, para tornar sua sala de aula o lugar
mais encantador do mundo”. (Haetinger, 2005, p.83). O educador de modo em geral enfrenta
hoje uma imensa dificuldade em disputar com as midias disponiveis, ele deve ser um executor
para atender as evolugdes sociais e culturais, utilizando instrumentos inovadores e ladicos para

facilitar o aprendizado.

ANALISE DOS DADOS

Os jogos permitem um maior desenvolvimento para os discentes, nas mios dos docentes
é um excelente meio de forma cidadios criticos e participativo no meio social. Com o objetivo
de examinar as percepgdes dos professores sobre as contribui¢des dos jogos matematicos como
ferramenta facilitadora no ensino-aprendizagem, foi feito um questiondrio. Pergunta 1: Quais
as contribuicdes dos jogos matemiticos como ferramentas facilitadoras na aprendizagem no 5°

ano do Ensino Fundamental nos anos iniciais?

SUJEITOS RESPOSTAS

E uma forma de facilitar a aprendizagem, permitindo a socializacio, e resolugio de célculos

Px . . . . .

de uma maneira mais leve e divertida para as criancas.

Ajuda o aluno a desenvolver as habilidades mateméticas através do lddico, de forma
P2 prazerosa, fazendo com que ele aprenda e coloque em pratica, quando for resolver

problemas e operagdes. Além de tornar a aula mais divertida.

Tabela o1: Respostas dos professores.

,

E evidente que os jogos matemiticos contribuem com o processo de ensino e
aprendizagem no 52 ano do Ensino Fundamental nos anos iniciais, conforme os professores
responderam. P1 ressalta que os jogos facilitam o processo de aprendizagem e permite a
socializac@o entre os alunos e torna a aula mais divertida. J4 P2 destaca que ajuda a desenvolver
as habilidades mateméticas através do lddico de uma forma prazerosa.

Ambas as respostas se completam ressaltando que os jogos contribuem tanto para o
professor como para o aluno, tornando a aprendizagem mais significativa. Como ji falava
Piaget (1978, p.13), ao afirmar que “sdo modos de enriquecer o intelecto e podem favorecer de

forma significativa o processo ensino aprendizagem e a socializa¢do dos alunos”. A anélise essas
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respostas demonstram o quanto sdo indispensdveis para o ensino e aprendizagem de forma
significativa.

Diante do exposto acima, surge outra questio essencial sobre a aprendizagem e a
motivagdo, entdo foi aplicada também a seguinte: Como os jogos matemiticos influenciam na

motivacio e na participagdo dos alunos do 5° ano?

SUJEITOS RESPOSTAS

Os jogos matemiticos ajudam muito na motivagio dos alunos do 5° ano. Quando utilizo
jogos em sala de aula, eles se envolvem mais, participam com entusiasmo e se sentem
Pr desafiados de maneira divertida. Isso faz com que se interessem mais.

Percebo que, ao introduzir jogos matemiticos, os alunos do 5° ano ficam mais
P2 concentrados e participativos. Os jogos tornam a aprendizagem mais motivadora.

Tabela 02: Respostas dos professores.

Ao analisar as respostas das participantes, é evidente que ambas se completam, pois P1
ressalta como os jogos mateméticos ajudam na motivacdo em sala de aula, pois os alunos além
de participar fazem isso com entusiasmo e até de maneira divertida tornando assim a
aprendizagem mais significativa.

J4 P2 complementa afirmando que ao trabalhar jogos matematicos os alunos ficam mais
concentrados nas aulas e também participativos, o que é muito interessante pois como a
participante afirma a aprendizagem é mais motivadora sendo assim os alunos ficam mais
engajados.

Dessa forma, as falas das professoras dialogam diretamente com o que Franco (2018), ja
apontava ao destacar a importincia da valorizacdo das acdes dos alunos durante os jogos.
Quando as docentes relatam maior motivacdo, participacio e envolvimento dos estudantes,
evidenciam, na prética, aquilo que o autor defende teoricamente: que o jogo favorece nio apenas
a aprendizagem dos conteidos, mas também o desenvolvimento da cooperacio, da
autoconfianca e do respeito as diferencas. Assim, percebe-se uma convergéncia entre teoria e
pratica.

Diante da afirmagio acima, surge outra questdo fundamental sobre o uso dos jogos
matemdticos como estratégia pedagdgica dai entdo surgiu a seguinte questdo e perguntamos as
colaboradoras: Vocé enquanto professora do 5° ano do Ensino Fundamental, como utilizam os

jogos matemaiticos em sua pritica pedagbgica?
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SUJEITOS RESPOSTAS

Enquanto professora usou os jogos matematicos como uma ferramenta de aprendizagem,
tornando minha pratica dindmica, por meio dos jogos, e é possivel trabalhar diversos

P , -

contetidos da matematica.

Utilizo os jogos como recurso de ensino que contribui para o desenvolvimento da
P2 aprendizagem de forma gratificante e eficaz.

Tabela 03: Respostas dos professores.

Ao observar as respostas das participantes, evidente ressaltar como os jogos contribui de
forma positiva em suas préticas pedagdgica, facilitando o aprendizado dos discentes. P1 afirma
a importincia dos jogos mateméticos como estratégia pedagdgica onde torna a aprendizagem
mais atrativa.

J4 P2 complementa afirmando que os jogos sio recursos de ensino, necessdrio que
contribui no desenvolvimento, além disso, os jogos ajudam no raciocinio légico, a atengio,
também favorecem a interagdo entre os discentes.

Diante das respostas, observa-se que as professoras utilizam os jogos como uma
ferramenta pedagdgica em sua pratica. Em relacdo a isso Costa (2007, p.62). “Os métodos usados
pelo professor podem conduzir o aluno ao sucesso ou ao fracasso na aprendizagem.”

Para responder a hipétese de que os jogos matemiticos favorecem a aprendizagem por
meio da ludicidade, promovendo maior engajamento, interacio e desenvolvimento do
raciocinio légico, foi elaborada a seguinte pergunta: Quais habilidades cognitivas e sociais os

alunos desenvolvem ao participar de jogos matemdticos no 5° ano?

SUJEITOS RESPOSTAS

Os jogos matemiticos desenvolvem raciocinio 1égico, resolugio de problemas e tomada de
decisdes, a0 mesmo tempo que promovem cooperagio, didlogo e trabalho em equipe,
tornando o aprendizado mais significativo.

A participagio em jogos mateméticos estimula planejamento e anilise de desafios,
P2 enquanto favorece a interagio social, colaboragio e engajamento, criando um ambiente
lddico e motivador.

Tabela 04: Respostas dos professores.

Com base na resposta de P1, percebe-se que os jogos matemaiticos estimulam raciocinio

légico, resolucio de problemas e tomada de decises. Além disso, promovem cooperagio,

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375

11



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

didlogo e trabalho em equipe, fortalecendo a interagio entre os alunos, o que torna esse tipo de
abordagem muito interessante e proveitosa em classe.

Observando a resposta de P2, percebe-se que os jogos matemdticos incentivam o
planejamento, anélise e solu¢do de desafios, fortalecendo habilidades cognitivas. Ao mesmo
tempo, favorecem a interagio social, colaboragio e engajamento entre os alunos. Observa-se que
o aprendizado se torna mais prético e ladico.

Estas respostas confirmam o que apontado por Lima (2025), que destaca que o uso de
jogos no ensino da matemadtica n3o apenas favorece a aprendizagem de contetdos especificos,
mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais
na sala de aula.

Percebe-se que os jogos matemiticos s3o essenciais para as praticas dos docentes e vem
se transformando em auxilio na aprendizagem, através dessas afirmacdes indagou-se as

entrevistadas: Na sua pritica pedagdgica, vocé sente dificuldade em trabalhar com jogos

matematicos?
SUJEITOS RESPOSTAS
Nio sinto dificuldade, além disso os jogos contribuem para desenvolver o raciocinio
P légico, concentragio e a resolugdo de problemas desse modo facilitando a compreensio de
forma ladica.
Nio tenho dificuldade, mas acredito que é necessario sair da rotina do quadro e do livro
P2 didatico para utilizar outras ferramentas que j4 fazer parte do cotidiano do discente.

Tabela os: Respostas dos professores.

Constata-se nas falas das entrevistadas que nio sentem dificuldade em trabalhar com
jogos matemaiticos no ambiente escolar destacam que através dos jogos as aulas ficam mais
dinimicas, participativas e reconhecem que os jogos sio ferramentas indispensavel. (Rosada,
2013, p.12). Diante disso, percebe-se que nio é possivel, no meio educacional, ignora os jogos
matemdtico como uma ferramenta facilitadora do aprendizado.

Neste contexto é fundamental observar como esse tema vem verificar as caracteristicas
e vantagens da utiliza¢do de jogos no processo de ensino aprendizagem. Portanto é notavel
perceber nio sé as caracteristicas, mas também suas vantagens nesse processo. Perguntou-se:

Como os jogos auxiliar o professor no processo de ensino aprendizagem?

| SUJEITOS | RESPOSTAS
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Os jogos sdo essenciais para praticar pedagogia, pois o professor faz relacio da teoria com

P1 P -

a pratica de uma forma inovadora.

Os jogos sio uma ferramenta muito essencial para o docente, ajudando a planejar suas
P2 aulas mais dindmicas e inspiradoras, para melhor desenvolvimento dos alunos.

Tabela 06: Respostas dos professores.

Neste contexto os jogos matemdticos auxiliar o professor no processo ensino
aprendizagem, ele vem como uma vantagem na constru¢io do conhecimento de uma forma
prazerosa. P1 destacar que o jogo é fundamental na pritica docente e faz relacdo entre a teoria e
a prética. P2, ela completa e evidenciar também que os jogos sio essenciais para o professor por
vérios motivos como: Planejar uma aula significativa com caracteristicas e vantagens para um

ambiente acolhedor e motivador.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa analisou as contribui¢cdes dos jogos matemditicos como ferramentas
facilitadoras no ensino da matemadtica no 5° ano do Ensino Fundamental. Os dados coletados
por meio do questiondrio destacaram as colabora¢des dos jogos no processo de aprendizado,
esses indicadores nos mostram que além de facilitar o processo de estudo, promovem maior
engajamento confirmando a hipdtese inicial onde ressalta o processo de aprendizagem mais
dinimico.

De acordo com as entrevistas e as fundamentacdes tedricas utilizadas foi possivel
confirmar a hipétese levantada nesse trabalho de pesquisa, pois os resultados revelaram que os
jogos contribuem com o processo de ensino, demonstrando sua importincia, pois promovem a
criagdo de ambiente lidico e participativo, sendo facilitador da aprendizagem de matematica. A
andlise demonstra o quanto os jogos auxiliam para a construgio do conhecimento e na formacio
de sujeitos criticos e reflexivos. Visto que estimula o trabalho em equipe e a cooperacio em sala

de aula.
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