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RESUMO: Este estudo tem como objetivo investigar como os jogos matemdticos contribui
como ferramenta no desenvolvimento cognitivo de alunos do 52 ano do ensino fundamental,
identificando como os jogos mateméticos podem auxiliar o professor no processo de ensino
aprendizagem dos estudantes, verificando as estratégias metodolégicas adequadas para
aprimorar os alunos na perspectiva de formar seres responsaveis, participativos e ativo, analisar
os jogos matematicos como recursos manuseados pelos professores do ensino fundamental 52
ano. A metodologia adotada foi a natureza qualitativa, que estabeleceu na entrevista com os
professores P1 e P2 de uma escola municipal do municipio de Amaraji-pe. Este trabalho est4
fundamentado em Grando (1995), Santos (2018), Silva (2025) e Santos e Pereira (2022). Os
resultados mostraram que os usos dos jogos matemiticos contribuem para o processo de ensino
aprendizagem, demonstra a importincia da inovagdo e contribui¢do do professor no processo
da aprendizagem, que promove a cria¢cio de um ambiente dinimico e participativo, traz como
recursos os jogos matemadticos como facilitadores da aprendizagem. A conclusio aponta que os
jogos matemadticos s3o essenciais para a constru¢io do conhecimento e na formacio do sujeito
ativo e participativo, desta forma a pritica do professor deve ser inovadora, para que os
estudantes tenham uma aprendizagem atrativa e significativa no processo de ensino

aprendizagem.
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ABSTRACT: This study aims to investigate how mathematical games contribute as a tool in
the cognitive development of sth-grade elementary school students, identifying how
mathematical games can assist teachers in the teaching-learning process of students, verifying
the appropriate methodological strategies to improve students in the perspective of forming
responsible, participative, and active individuals, and analyzing mathematical games as
resources used by sth-grade elementary school teachers. The methodology adopted was
qualitative in nature, based on interviews with teachers P1 and P2 from a municipal school in
the municipality of Amaraji-PE. This work is based on Grando (1995), Santos (2018), Silva
(2025), and Santos and Pereira (2022). The results show that the use of mathematical games
contributes to the teaching-learning process, demonstrating the importance of innovation and
the teacher's contribution to the learning process, promoting the creation of a dynamic and
participatory environment, and using mathematical games as facilitators of learning. The
conclusion points out that mathematical games are essential for the construction of knowledge
and in the formation of an active and participatory individual; therefore, the teacher's practice
must be innovative so that students have an attractive and meaningful learning experience in

the teaching-learning process.

Keywords: Mathematical games. Tool. Learning. Cognitive development.
INTRODUCAO

Na atualidade o ensino de matemitica tem sido considerado como uma disciplina
complexa, que por nio ser desenvolvido as estratégias pedagdgicas motivadoras terminam
deixando os alunos desmotivados pela aprendizagem, que por sua vez termina perdendo o
interesse de aprender o que é de importincia em seu dia a dia.

7

E visivel as queixas dos alunos do 52 ano do Ensino Fundamental referente as aulas de
matemaética, que por sua vez torna-se como um bicho-papio para os alunos por nio conseguirem
utilizar a matemitica do dia a dia, uma vez que na maioria as criangas ji sabem resolver
problemas matemaiticos utilizando os conhecimentos prévios, por exemplo: quando vende
banana na feira, passa troco e entre outras habilidades, porém a escola desconsidera esses
conhecimentos e parte por outro caminho sem fazer um paralelo entre os conhecimentos.

O referente estudo de Matemitica no processo de ensino aprendizagem do Ensino
Fundamental estabelece referéncias de valorizagio e contribuicées para o desenvolvimento dos
Estudantes. A transi¢io gera muitos desafios e dificuldades, especialmente para os alunos do 52

ano do Ensino Fundamental, com relevincias contraditérias através da desmotivacio dos

alunos.
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Segundo Grando, (1995, p.194) afirma que “a utilizacdo de jogos matematicos favorece o
raciocinio légico, a constru¢io de estratégias e a resolucio de problemas, tornando a
aprendizagem mais significativa”

Com base no exposto acima os jogos tém grandes relevincia para o desenvolvimento do
estudante, como enfatiza Piaget que a utilizacdo dos jogos nas atividades das criancas serve de
grande contribuicdo pois trabalham ativamente nas zonas de conhecimento do aluno,
desenvolvendo habilidades como lideranca, cooperacio, estratégia, negociacdo etc. “A
atividade ladica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianga, sendo, por isso,
indispenséavel & pratica educativa”. Piaget, (1998, p. 160).

A colaboracio e compreensdo dos individuos no processo de ensino aprendizagem, na
interpretacio e realizacio das aulas, podendo ocorrer conflitos, pois leva o estudante a buscar
novas estratégias, trocar de experiéncias com os colegas e interagir socialmente, tendo em vista
havendo possibilidade de ocorrer desequilibrio no cognitivo da crianga.

Diante do exposto surge a seguinte questio: como os jogos mateméticos contribuem no
desenvolvimento cognitivo de alunos do 52 ano do Ensino Fundamental? Acredita-se, que
possivelmente os jogos matemiticos no 52 ano do Ensino Fundamental favorecem o processo
de aprendizagem, por estimularem o interesse dos alunos e facilitarem a compreensio dos
contetidos, que contribuem para o desenvolvimento do raciocinio légico e para a construcdo do
conhecimento de forma significativa.

Para este trabalho de pesquisa ressalta-se o objetivo geral: investigar como os jogos
matemdticos contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos do 52 ano do
Ensino Fundamental, considerando seus efeitos no interesse, na motiva¢io e no raciocinio
légico que contribuam para uma formacio relevante e significativa.

Para evidenciar a pesquisa destacam-se: Identificar quais os jogos matemaiticos sio
utilizados pelo professor do 52 ano do Ensino Fundamental como ferramenta necesséria para
uma aprendizagem significativa, verificar quais habilidades cognitivas podem ser
desenvolvidas a partir da utilizagdo dos jogos matemaiticos em sala de aula que envolva a
participagdo dos individuos, analisar como os jogos favorecem a interacgdo, a socializagio e a
cooperacio entre os alunos no ambiente escolar.

Este trabalho justifica-se que o interesse nesse tema surgiu a partir da pritica em sala de
aula onde foi possivel observar as dificuldades e desinteresse dos alunos na disciplina de

matemdtica. E possivel ressaltar que a desmotivagio e a falta de interesse na matéria, faz
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perceber o quanto é importante utilizar estratégias que possa motivar e despertar o interesse dos

estudantes na disciplina de matemética, além de utilizar jogos matematicos de acordo com a sua

faixa etdria para que haja melhor compreensdo no desenvolvimento educacional na perspectiva
paraq J p persp

de facilitar a pratica pedagégica e obter resultados positivos.

REFERENCIAL TEORICO
O histérico dos jogos mateméticos
5.1 Os jogos matematicos e suas contribuicdes para as provas do IDEB

Os resultados de matemitica no 52 ano indicam que o indice geral aumentou os
dados e seu desempenho mostrou desafios. Em diversos municipios, observa-se que os alunos
do 52 ano, demonstram baixo nivel de proficiéncia em matemética, como dificuldades em
operacdes basicas como subtracdo de decimais.

Contudo o IDEB é composto pelo fluxo escolar da taxa de aprovagio com as notas do
Saeb. Em 2023, houve avanco nos anos iniciais com resultados positivos, com 969 dos estados
apresentando melhorias em seu desempenho. A meta era estabelecida para os anos iniciais de
6,0, a qual foi alcangada reforcando a importincia do indicador que é essencial para monitorar
a qualidade da educacio bésica.

De acordo com Grando (2000, p.194), “os jogos matemdaticos contribuem
significativamente para a aprendizagem. ”

. A autora destaca que o jogo permite ao estudante aprender de forma ativa e prazerosa,
tornando o processo educativo mais motivador e eficaz.

Dessa forma, o jogo nio é apenas uma atividade recreativa, mas uma oportunidade de
aprendizagem significativa que estimula a curiosidade, a criatividade e o raciocinio,
favorecendo o progresso cognitivo e social do aluno.

De acordo com Kishimoto (2011, p.37), “os jogos mateméticos favorecem a construgio de
conceitos, e o desenvolvimento do raciocino légico de forma significativa”. Dessa forma, os
jogos matemiticos se apresentam como instrumentos pedagdgicos capazes de tornar o processo
de ensino mais dinimico e envolvente, promovendo a construc¢io do conhecimento de forma
significativa. Quando o aluno é estimulado a participar ativamente das atividades ladicas, ele
desenvolve ndo apenas suas habilidades cognitivas, mas também sua autonomia, criatividade e

interesse pela aprendizagem da matemitica.
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5.2 As priticas pedagégicas do professor no Processo de Ensino Aprendizagem na utilizagio
dos jogos

A pratica pedagdgica do professor requer constante reflexdo e inovacio, sobretudo
na busca por metodologias que tornem o processo de Ensino Aprendizagem mais dinimico e
significativo. A utilizacdo de jogos em sala de aula constitui uma estratégia capaz de despertar
o interesse dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e social.

Segundo Rodrigues (2023, p.4), “os jogos educativos potencializam o aprendizado ao
integrarem o ladico e o cognitivo, permitindo que o aluno construa o conhecimento de forma
participativa e prazerosa”. Dessa forma, o jogo se consolida como um recurso pedagdgico que
contribui para a formacio integral do estudante e para a inovagio das préiticas docentes.

A inser¢io de metodologias lidicas permite que o professor repense suas préticas e adote
estratégias que estimulem a participacdo ativa dos alunos no processo educativo. Para Piaget
(1975, p-160), “o0 jogo é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianga, servindo de
preparagio para o pensamento reflexivo”. Assim, o uso de jogos educativos proporciona ao
estudante a oportunidade de aprender de maneira prazerosa e significativa, possibilitando que
construa o seu préprio saber a partir de experiéncias concretas.

Conforme destaca Kishimoto (2011, p.23), “o jogo é uma forma de atividade que, quando
introduzido na educagio, deixa de ser apenas diversio e passa a desempenhar um papel essencial
no processo de aprendizagem”. A autora defende que o aspecto ludico favorece o
desenvolvimento da autonomia, da socializacdo e da criatividade, além de aspectos
indispenséveis 4 formac3o integral do individuo. Portanto, ao incorporar o jogo como recurso
metodolégico, o professor amplia as possibilidades de ensino, tornando o aprendizado mais
interativo, inclusivo e alinhado s necessidades contemporineas da educagio.

De acordo com Rodrigues (2023, p.5), “os jogos pedagbgicos favorecem uma
aprendizagem ativa e prazerosa, permitindo que o estudante participe da construgio do
conhecimento de forma significativa”. Assim, o jogo se consolida como um recurso
metodoldgico que torna o ensino mais dinimico e envolvente, para o Ensino Fundamental do

5° Ano, tornando uma aprendizagem positiva e eficaz no processo educativo.

5.3 Os jogos matemiticos como motivagdo para o desenvolvimento no Processo Educativo

Os jogos matemdticos sio recursos pedagdgicos que despertam o interesse e

incentivam a participac¢do dos alunos no processo de aprendizagem. No 52 Ano, essa abordagem
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favorece o desenvolvimento do raciocinio 16gico, a capacidade de resolver problemas e outras
habilidades cognitivas de maneira divertida e envolvente. Segundo Santos (2018, p.371) “O uso
planejado de jogos em atividades pedagdgicas tem o poder de encantar e motivar os alunos,
tornando o aprendizado mais significativo e prazeroso”. Assim, os jogos na matemadtica nio sé
auxiliam na compreensio dos conteidos, como também promovem a autonomia, a socializacdo
e a confianga nas préprias competéncias.

Ao participar de jogos, os estudantes se sentem desafiados e estimulados a experimentar
diferentes estratégias, o que contribui para a construgio ativa do conhecimento e para o
aprendizado auténomo. Como destaca Oliveira e Silva (2019, p.45) "A ludicidade nas aulas de
matemdtica desperta o engajamento dos estudantes e facilita a internalizacdo de conceitos
complexos de forma significativa".

Outra contribui¢io dos jogos é a promocio da socializacdo e da cooperagio entre os
alunos. Atividades lddicas em grupo incentivam o didlogo, a negociacdo de ideias e o respeito
as opinides dos colegas, fortalecendo competéncias socioemocionais que sio fundamentais no
contexto escolar. Segundo Carvalho (2020, p.82) ressalta que "os jogos pedagdgicos favorecem a
interacdo entre os estudantes, promovendo habilidades sociais essenciais para a convivéncia e o
aprendizado coletivo".

Esse recurso pedagébgico permite que o professor acompanhe o desenvolvimento
individual dos alunos, identificando necessidades especificas e promovendo intervencdes
adequadas. Como lembra Santos (2018, p. 374), "os jogos matemaiticos possibilitam ao professor
observar o progresso de cada aluno, ajustando estratégias pedagdgicas para melhor atender as

suas necessidades".

5.4 Os jogos matemdticos e suas habilidades cognitivas no Ensino Fundamental

O uso de jogos matemaiticos no Ensino Fundamental favorece o ensino, pois contribui
. , . T ~
para um desenvolvimento possivel e eficaz que trabalha a socializacdo, concentracio e
raciocinio légico, além de ser um instrumento essencial no processo educativo. Segundo Santos
e Pereira (2022, p.47), “a insercio dos jogos matemiticos em sala de aula contribui para a
constru¢do ativa do conhecimento, promovendo a interagio, a concentragio e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas”. Dessa forma, o jogo deixa de ser apenas uma
8 » 0 Jog P
atividade ludica e passa a ocupar um papel pedagdgico relevante no processo de Ensino

Aprendizagem.
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De acordo com Vygotsky (1998, p.89), “o aprendizado ocorre por meio da interagio social
e da mediagdo simbdlica, em que o aluno constréi o conhecimento com o apoio de instrumentos
culturais, como a linguagem e o jogo”. Nesse sentido, os jogos matemadticos constituem-se em
poderosos mediadores da aprendizagem, pois possibilitam que o aluno participe ativamente do
processo, desenvolvendo autonomia e pensamento critico. Assim, a ludicidade deixa de ser
apenas um recurso recreativo e se transforma em uma ferramenta que impulsiona o
desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes.

Piaget (1976, p.57) afirma que “o jogo é fundamental no processo de desenvolvimento
intelectual, pois estimula a assimilagio e acomodagio de novos esquemas mentais”. Ao jogar, a

. . o . e .

crianga experimenta situagdes-problema que exigem raciocinio légico, tomada de decisio e
elaboracdo de estratégias. Desse modo, o jogo matemético contribui para o avanco das estruturas
cognitivas, permitindo que o aluno aprenda de forma prazerosa, significativa e contextualizada,
construindo o conhecimento por meio da agio e da reflexdo sobre a prépria experiéncia.

Para Kishimoto (2011, p.32), “o jogo educativo é um recurso diditico que, quando

) ) )

utilizado de maneira intencional e planejada, promove aprendizagens duradouras e o
desenvolvimento de competéncias diversas”. Portanto, o uso de jogos matemadticos no Ensino
Fundamental representa uma estratégia eficaz para integrar o prazer do brincar com o rigor do
pensamento ldgico, tornando o processo de Ensino Aprendizagem mais dinimico, motivador e

inclusivo.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa. Segundo Gil (2008, p.28), a pesquisa
descritiva “tem como principal objetivo descrever as caracteristicas de determinada populagio
ou fendmeno, estabelecendo relacdes entre as varidveis envolvidas”.

A abordagem qualitativa foi escolhida por permitir uma compreensio mais profunda da
realidade escolar, considerando o significado das a¢Ges e percepgdes dos sujeitos envolvidos.
Conforme Liidke e André (2013, p.18), a pesquisa qualitativa “envolve a obtencdo de dados
descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatizando mais
o processo do que o produto”. De acordo com o tedrico a investigacio torna-se acessivel e
adequada para os entrevistados, permitindo uma anéilise mais ampla e contextualizada.

O local foi escolhido por sua representatividade no contexto da educagio municipal e

pela viabilidade de acesso aos sujeitos e informacdes relevantes a pesquisa. Segundo Lakatos e
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Marconi (2010, p.43), a escolha do local deve estar “diretamente relacionada aos objetivos do
estudo e as possibilidades concretas de coleta de dados”. Desta forma o tedérico nos mostra que
as referéncias positivas e negativas do local estimado, tem suas relevincias no processo de
Ensino Aprendizagem para um desenvolvimento adequado e eficaz.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal localizada no bairro mais
afastado no municipio de Amaraji-Pernambuco. Tendo como publico alvo 52 do Ensino
Fundamental dos anos iniciais que funciona nos trés turnos com aproximadamente 800 alunos.
A pesquisa qualitativa tende a buscar dados através de entrevista com os docentes da escola.

Enquanto estrutura fisica o estabelecimento de ensino tem 11 salas de aula; o1 secretaria;
03 banheiros (o1 para os funciondrios em geral, o1 para as alunas e o1 para os alunos); o1 cozinha;
o1 biblioteca; o1 sala de AEE; o1 patio. Corpo de funciondrios: 1 gestor; 1 secretéria; 1 coordenador;
11 professores; 9 professoras de apoio; 2 cozinheiras; 4 auxiliares de servigos gerais; 1 porteiro.

Participaram da pesquisa dois professores atuantes na referida escola, identificados de
forma codificada para garantir o anonimato e a confidencialidade das informacdes, conforme as
orientagdes éticas em pesquisa. Assim, sio denominados P1 e P2. O participante Pr: E Licenciado
em pedagogia e pds-graduado psicopedagoga, com 20 anos de experiéncia docente; O Pa:
Licenciado em pedagogia e pés-graduado em neuropsicopedagogia, com 19 anos de experiéncia
docente. A ampla experiéncia e formacdo dos professores contribuirdo para a credibilidade dos
dados obtidos.

Os instrumentos foram aplicados respeitando todos os principios éticos da pesquisa
cientifica. Os participantes foram informados sobre os objetivos do estudo e concordaram
voluntariamente em participar, tendo sido garantidos o anonimato, o sigilo das informacdes e

o uso dos dados exclusivamente para fins académicos.

ANALISE DOS DADOS

Os jogos matemadticos constituem uma importante ferramenta pedagdgica no processo
de ensino e aprendizagem, especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao serem
utilizados de forma planejada e intencional, contribuem significativamente para o
desenvolvimento cognitivo do 52 ano, estimulando o raciocinio légico, a concentragio, a
autonomia e a capacidade de resolver problemas diante disso, de que forma surge a seguinte
questdo. Os jogos matemiticos contribuem para o desenvolvimento do raciocino légico do 5

ano?
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SUJEITOS RESPOSTAS

P1 Eles estimulam os alunos a pensar, analisar situagdes, criar

estratégias e resolver problemas de forma dindmica.

P2 Sdo ferramentas pedagdgicas importantes para desenvolver o
raciocinio légico dos alunos do 5° ano. Por meio deles, os
estudantes exercitam  habilidades como concentragio,

planejamento e resolucido de problemas.

Quadro 1: Respostas dos professores

Diante das respostas pode-se afirmar que essa metodologia torna o processo de
aprendizagem mais dinimico, significativo e participativo. P1 descreve que os jogos
mateméticos estimulam os alunos a pensar e analisar diferentes situacdes, favorecendo a criagio
de estratégias para resolver problemas. J4 o professor P2 destaca que os jogos matemiticos sdo
ferramentas pedagdgicas importantes para o desenvolvimento do raciocinio 1égico dos alunos
do 52 ano, assim os estudantes exercitam habilidades como concentragio, planejamento e
resolucdo de problemas. Portanto ao utilizar os jogos matematicos em sala de aula permitird os
alunos a pensar, analisar e tomar decisdes, tornando um ser pensante e ativo.

A utilizagio de jogos matemiticos no processo de Ensino Aprendizagem tem se
mostrado uma estratégia pedagdgica relevante para a aprendizagem do raciocinio légico no 52
ano do Ensino Fundamental. Piaget (1976, p.57) afirma que “o jogo é fundamental no processo
de desenvolvimento intelectual, pois estimula a assimilagdo e acomodagio de novos esquemas
mentais”. Assim, os jogos matemadticos sio um processo continuo de adaptagio ao meio, além
de proporcionar esquemas mentais para lidar com novas informacaes.

Desta maneira os jogos mateméticos tornam o ensino mais preciso e gradual em sala de
aula, pois tem grandes possibilidades de desempenhar uma aprendizagem significativa. Como
destaca Kishimoto (zo11, p.37), “os jogos mateméticos favorecem a construgio de conceitos, e o
desenvolvimento do raciocino légico de forma significativa”. Dessa maneira o uso dos jogos
matemadticos transforma situaces rotineiras em momentos prazerosos, curiosos e significativos
no processo de ensino aprendizagem. Diante disto ocorre a seguinte questdo. Como os jogos

matemadticos contribuem para uma aprendizagem significativa?
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SUJEITOS RESPOSTAS

P: Os jogos contribuem para uma aprendizagem significativa pois
ao jogar, o aluno precisa pensar, tomar decisdes, e testar
estratégias. Isso faz com que os conceitos deixem de ser apenas
tedricos e passem a ser vivenciados na prética, facilitando a

compreensio e a fixagio do contetdo.

P2 Quando utilizado de forma planejada pelo professor, eles
permitem que o aluno aprenda de forma dinidmica e motivadora,
relacionando os contetidos matematicos com situacdes concretas,
o que favorece a construgio do conhecimento de forma

significativa.

Quadro 2: Respostas dos professores

Ao analisar as respostas dos participantes sobre o uso dos jogos matemdticos
como contribuicdes significativas. P1 destaca que ao jogar o aluno tem a oportunidade de pensar,
tomar decisdes e testar estratégias onde possibilitard um desenvolvimento significativo, além
de promover intera¢io e uma compreensio pritica dos contetidos. P2 ressalta que se utilizar os
jogos de maneira planejada permitird que os estudantes aprendam de forma lddica e atrativa
onde poderd construir situacdes de diversas maneiras, trabalhando novas estratégias e o
raciocinio légico, na formacdo de conhecimentos significativos. Assim, os jogos matemaiticos
apontam que ao serem utilizados torna o ensino mais prazeroso e significativo.

Os jogos mostram ser um recurso indispensavel na constru¢io de novos conhecimentos,
além de tornar as aulas mais dinimicas. Como ressalta Oliveira e Silva (2019, p.45) "A
ludicidade nas aulas de matemética desperta o engajamento dos estudantes e facilita a
internalizacdo de conceitos complexos de forma significativa”. Desta forma a ludicidade
possibilita um ambiente mais atrativo e prazeroso, pois promove engajamento com os
estudantes, tornando os contetidos mais leves e significativos.

Assim, o uso dos jogos matemdticos no processo de ensino, mostra que sio estratégias
que contribuem para um ensino positivo e eficaz. Como descreve Santos e Pereira (2022, p.47),
“a inser¢do dos jogos matemiticos em sala de aula contribui para a construgio ativa do
conhecimento, promovendo a interagio, a concentracio e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas”. Portanto, os jogos matemiticos aumentam o interesse e a participacio dos

estudantes, além de favorecer o raciocinio légico a interagdo e autonomia dos estudantes diante
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disso, surge a seguinte questdo. Como o uso dos jogos mateméticos influencia o interesse e a

participa¢do dos alunos nas aulas de matematica?

SUJEITOS RESPOSTAS

P1 O uso dos jogos matemiticos influencia positivamente o
interesse e a participagio dos alunos nas aulas de matematica. Ao
utilizar os jogos as aulas se tornam mais divertidas e
interessantes. Dessa forma os alunos aprendem com mais
entusiasmo e demonstram maior interesse pelos conteddos e

trabalhos.

P2 Percebe-se que os jogos matemiticos estimulam a interagdo entre
os alunos e favorecem o trabalho em grupo, contribuindo para
uma participacdo mais ativa em sala de aula. Assim os jogos
tornam o processo de Ensino Aprendizagem mais significativo,
promovendo maior engajamento dos alunos nas aulas de

matemadtica.

Quadro 3: Respostas dos professores

Os usos dos jogos mateméticos nas aulas contribuem para tornar o processo de
ensino mais dinidmico e atrativo para os alunos. Como descreve P1, o uso dos jogos mateméticos
influencia positivamente o interesse e a participa¢do dos alunos, pois ao utilizar os jogos as aulas
se tornam mais divertidas e interessantes, despertando o entusiasmo e demonstram maior
interesse. No entanto P2, destacou que os jogos matemadticos também favorecem a interacdo dos
alunos. O participante aponta que essas atividades estimulam o trabalho em grupo e a troca de
ideias. Assim, os usos de jogos contribuem para a aprendizagem mais participativa e
colaborativa.

Além disso, os jogos matemadticos favorecem a interagio entre os estudantes,
estimulando o trabalho em grupo. Segundo Carvalho (2020, p.82) ressalta que "os jogos
pedagégicos favorecem a interacdo entre os estudantes, promovendo habilidades sociais
essenciais para a convivéncia e o aprendizado coletivo". Esse tipo de participacdo contribui para
um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e significativo. Por fim, a utilizagio de jogos
nas aulas de matemaitica pode fortalecer o processo de Ensino Aprendizagem, tornando o
contetido mais compreensivel para os alunos.

Segundo Santos (2018, p.371) “O uso planejado de jogos em atividades pedagébgicas tem
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o poder de encantar e motivar os alunos, tornando o aprendizado mais significativo e
prazeroso”. Assim, observa-se que os jogos, quando utilizados de forma planejada pelo
professor, podem despertar o interesse dos estudantes e contribuir para o desenvolvimento do
raciocino légico e da participagdo nas aulas de matemdtica. Dessa forma surge a seguinte
questio: Como os jogos matemdticos podem auxiliar e facilitar a pritica do professor no

processo de Ensino Aprendizagem?

SUJEITOS RESPOSTAS

P1 Sim, porque os jogos matemiticos tornam as aulas mais
s C 1 =

dinimicas e participativas, facilitando a compreensio dos
conteddos pelos alunos, além disso, os jogos despertam o
interesse pela matemética e contribuem para o desenvolvimento

do raciocinio légico e a resolugio de problemas.

P2 Os jogos matemiticos facilitam o processo de Ensino
Aprendizagem ao permitir que os alunos aprendam de forma
mais lddica e interativa, ao promover trabalhos em grupos,
observa-se que o desenvolvimento das habilidades cognitivas
durante as atividades, conseguem estimular a participagdo dos

estudantes.

Quadro 4: Respostas dos professores

A partir das respostas apresentadas na tabela, observa-se que os jogos
matemdticos podem auxiliar significativamente a prética do professor no processo de Ensino
Aprendizagem. Conforme destacado pelo participante P1, o uso de jogos torna as aulas mais
dinimicas, atrativas e participativas, despertando o interesse dos alunos pela matemética. De
acordo com a resposta do participante P2, os jogos matemaiticos também contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio légico, da concentracdo e da resolucdo de problemas. Dessa
forma, os contetidos deixam de ser apenas tedricos e passam a ser vivenciados pelos estudantes
por meio de atividades lidicas que favorecem uma aprendizagem mais significativa.

Além disso, percebeu-se que o uso dos jogos matemaiticos favorece o trabalho em grupo
e incentiva a participacdo ativa dos alunos durante as aulas. De acordo com Rodrigues (2023,
p-5), “os jogos pedagébgicos favorecem uma aprendizagem ativa e prazerosa, permitindo que o

estudante participe da constru¢do do conhecimento de forma significativa”. Assim os jogos
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mateméticos contribuem para um desenvolvimento ativo e significativos para construgio de
conhecimentos.

Dessa forma a utiliza¢do dos jogos em sala de aula se apresenta como uma estratégia
pedagégica eficaz no processo de aprendizagem mais dinimico e participativo. Conforme
destaca Kishimoto (2011, p. 23), “o jogo é uma forma de atividade que, quando introduzido na
educagio, deixa de ser apenas diversio e passa a desempenhar um papel essencial no processo
de aprendizagem”. Percebe-se que ao introduzir os jogos em sala de aula, torna um aprendizado

mais interessante e motivador para os estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou investigar as contribui¢ées dos jogos mateméticos como ferramentas
no processo de ensino aprendizagem do Ensino Fundamental 52 ano, anos iniciais. Os dados
coletados por meio da entrevista destacam que o uso dos jogos matemdticos no processo da
aprendizagem tem grandes contribui¢ées para uma aprendizagem significativa e relevante na
vida dos estudantes, além de contribuir e facilitar a pritica do professor no processo de ensino
aprendizagem, pois desperta o interesse e a curiosidade dos individuos em sala de aula.

Os resultados apresentam que os jogos matemdticos contribuem para o processo de
aprendizagem, pois demonstra uma pratica mais participativa, significativa, prazerosa, além de
tornar um ambiente dinimico e atrativo, podendo despertar o interesse dos estudantes na
disciplina de matemaitica, assim trazendo os jogos matemiticos como facilitador da
aprendizagem para o ensino da matemadtica. De acordo com os achados nas entrevistas e nas
pesquisas tedricas destaca-se que a hipdtese foi confirmada.

O estudo demonstra o quanto os jogos matematicos sdo essenciais para a construgio de
conhecimento e para a formagio do sujeito, tornando-o mais ativo e participativo. Por este lado
o professor precisa estar sempre em busca de inovar e aprimorar seus conhecimentos, para que
tenha uma aprendizagem atrativa e significativa na vida dos estudantes. Nesta perspectiva, o
referido trabalho ird ser utilizado na pés-graduagdo, com o objetivo de impulsionar o tema, com
interesse de aprimorar e aprofundar os conhecimentos e cooperar para o avanco na érea de

matematica.
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