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Game as a Methodology in Mathematics Education
El juego como metodologia en la educacion matematica

Resumo

O uso do jogo como metodologia ativa na Educacdo Matemética representa
uma alternativa eficaz ao ensino tradicional, promovendo o protagonismo do
aluno e tornando a aprendizagem mais significativa e motivadora. A
integracdo de elementos ludicos favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, emocionais e sociais, estimulando a resolucao de problemas, o
raciocinio l6gico e a interacdo. Como recurso didatico, o jogo permite uma
abordagem mais contextualizada, criativa e humanizadora do ensino,
alinhada as diretrizes da BNCC e as demandas da sociedade contemporanea.
Palavras-chave: Jogo; Ensino de matematica; Aprendizagem significativa.

Abstract

The use of games as an active methodology in Mathematics Education
represents an effective alternative to traditional teaching, promoting student
protagonism and making learning more meaningful and motivating. The
integration of playful elements supports the development of cognitive,
emotional, and social skills, encouraging problem-solving, logical reasoning,
and interaction. As a didactic resource, the game allows for a more
contextualized, creative, and humanized approach to teaching, aligned with
the guidelines of the BNCC and the demands of contemporary society.
Keywords: Juego; Ensefianza de las matematicas; Aprendizaje significativo.

Resumen

El uso del juego como metodologia activa en la Educacion Matematica
representa una alternativa eficaz a la ensefianza tradicional, promoviendo el
protagonismo del alumnado y haciendo que el aprendizaje sea mas
significativo y motivador. La integracion de elementos ludicos favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales, estimulando la
resolucion de problemas, el razonamiento légico y la interaccion. Como
recurso didactico, el juego permite un enfoque mas contextualizado, creativo
y humanizador, alineado con las directrices de la BNCC y las demandas de la
sociedad contemporanea.

Palabras clave: Juego; Ensefianza de las matematicas; Aprendizaje
significativo.
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Introducéo

O ensino da Matemética, historicamente associado a rigidez e a
repeticdo de procedimentos, enfrenta atualmente o desafio de se reinventar
para atender as demandas de uma sociedade em constante transformagéo.
Nesse contexto, 0 uso de jogos como metodologia ativa tem ganhado
destaque como uma alternativa eficaz aos métodos tradicionais, promovendo
um ambiente de aprendizagem mais dinamico, interativo e significativo. Ao
incorporar elementos ludicos no processo educativo, 0s jogos contribuem para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais,
incentivando a participacao ativa dos alunos, a resolugcéo de problemas e a
construcéo do conhecimento de forma colaborativa.

Essa abordagem pedagodgica, alinhada aos principios da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), propde romper com praticas
desmotivadoras e favorecer uma educagcéo matematica mais contextualizada,
criativa e humanizadora. Assim, o presente trabalho propde-se a discutir o
papel dos jogos como recurso didatico no ensino da Matematica, explorando
seus beneficios, fundamentos tedricos e contribuicbes para uma

aprendizagem mais eficaz.

Jogo como metodologia na educacdo matematica

Alguns autores propdem o uso de jogos como metodologia de ensino
por ser uma estratégia eficaz para a educacdo matematica. Ao integrar
elementos ludicos no processo de aprendizagem, 0s jogos permitem que 0s
alunos desenvolvam habilidades matematicas.

Essa abordagem contrasta com métodos tradicionais, focados em
memorizacao e repeticdo, nos quais o professor desempenha o papel de
transmissor do conhecimento e o aluno é o mero receptor. Segundo Antunes

(2007, p. 17), ao se referir ao ensino tradicional, diz que,

Nessa visdo de ensino aplaudia-se o siléncio, e a imobilidade do
aluno e a sapiéncia do mestre, além de se pensar o
conhecimento como informagfes pré-organizadas e concluidas
gue se passavam de uma pessoa para outra, portanto, de T o
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para dentro, do mestre para o estudante.

A escola, muitas vezes, ndo acompanha as transformacdes sociais e
culturais que fazem parte da realidade dos alunos, mantendo-se presa a
métodos tradicionais e pouco atrativos. Esse descompasso entre 0 mundo vivido
fora da escola e o ambiente escolar pode gerar desmotivacéo e afastamento dos
estudantes.

Para Duarte (2018, p. 9), “quando os alunos estdo neste contexto, eles se
encontram em uma dicotomia, vivem em um mundo social vivo e atraente e
estudam em um mundo escolar monotono e fatigante”. Essa abordagem
unidirecional limita as oportunidades de aprendizado e a compreensdo dos
alunos.

Para Rolim (2022, p. 3), “No ensino tradicional o educador € um interposto
autoritario entre o aluno e o conhecimento, as aulas sao, geralmente, expositivas
e o0 papel da escola se resumia a formagao puramente formal e intelectual”.

Assim, hd uma necessidade de repensar as praticas pedagogicas e
incorporar recursos diferenciados para tornar o ensino dinamico e motivador,
mas, em se tratando da realidade presente nas salas de aula, como destaca
Melo e Lima (2022, n.p.), ainda

é fator preocupante, pois em nenhum momento sdo geradas
situacbes para que o aluno seja criativo, critico, investigativo e
desafiador, explorando os seus conhecimentos prévios e
descobrindo que a Matemética é um objeto de pesquisa.

A matematica que vem sendo ensinada nas escolas precisa de mudancas
na metodologia e na sua contextualizacéo, e isso exige um olhar diferente para

0 seu ensino, segundo Smole et al. (2007, p. 9),

[...] em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos
implica uma mudancga significativa nos processos de ensino e
aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de
ensino, que muitas vezes tem no livio e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico.

Nekel (2025) Um jogo pode ser entendido como uma atividade
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especificos, proporcionando uma experiéncia de envolvimento e,
frequentemente, de entretenimento. A estrutura de um jogo € definida por um
conjunto de regras que estabelecem limites e possibilidades de acéao, garantindo
um espaco simbdlico onde os participantes exploram habilidades cognitivas,
motoras ou estratégicas. Dependendo do contexto, pode ser visto como uma
forma de entretenimento, uma ferramenta de aprendizagem ou até um meio de
expressao cultural e artistica.

Os jogos, ao exigirem tomada de decisbes, resolucdo de problemas e
experimentacgéo, favorecem essa constru¢do do conhecimento. De acordo com
Piaget (1950), a aprendizagem ocorre por meio da interagéo ativa do sujeito com
0 meio, sendo fundamental que os alunos participem ativamente do processo
educativo. Além disso, a progressdo dos desafios nos jogos permite que os
alunos avancem no seu proprio ritmo, respeitando as suas etapas de
desenvolvimento cognitivo.

O jogo no ensino de matematica € uma tendéncia pedagodgica que pode
contribuir para a melhoria da aprendizagem dos alunos. Dercach (2013, p. 3)
argumenta que o jogo: “tem sido considerado como recurso didatico eficiente em
sala de aula por atuar em situagdes de ensino e aprendizagem”.

Para compreendermos melhor o papel dos jogos no processo educativo,
€ importante refletir sobre o conceito de recurso didatico. Segundo Souza (2007,
p. 111) “recurso didatico é todo material utilizado como auxilio no ensino-
aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado pelo professor a seus
alunos”.

Um recurso didatico é qualquer ferramenta, material ou técnica utilizada
pelo educador para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Esses
recursos sao projetados para auxiliar na transmissdao de conhecimento,
promover a compreensdo dos conceitos, estimular o interesse dos alunos e
atender as diferentes necessidades de aprendizagem.

Um dos principios da BNCC que serve de guia para o curriculo de toda a
Educacao Basica brasileira é o de promover o aluno como protagonista do seu
processo de ensino-aprendizagem. Como diz Dante (2002, p. 17), “os jogos

constituem um excelente recurso didatico, pois levam o aluno a desempenhar
._‘;\"E:
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um papel ativo na construgcdo de seu conhecimento”, assim, a aprendizagem
torna-se efetiva. Como destaca Lara (2003, p. 18), devemos estar: “[...] convictos
do modo que vemos e concebemos a matematica, o seu ensino e o perfil do
aluno que queremos formar, muito pouco nos ajudara apenas pensar em alguma
nova estratégia de ensino, entre elas, os jogos”.

Mas, para que serve o jogo nas aulas de Matematica? Segundo Vygotsky
(1978), cada jogo possui caracteristicas especificas que podem auxiliar no
desenvolvimento de diferentes habilidades e conceitos mateméticos. Por
exemplo, os jogos de tabuleiro podem estimular a resolugdo de problemas,
engquanto jogos de cartas podem contribuir para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Dessa forma, dentre a diversidade de jogos pedagdgicos disponiveis para
0 ensino da Mateméatica, é importante que os professores conhecam e
selecionem os jogos adequados para trabalhar cada conteudo.

O psiquiatra americano Glasser (1994), que desenvolveu a Teoria da
Escolha, aplicando-a na educacéo, diz que nenhum ser humano é totalmente
desmotivado: ninguém, apesar de todos os problemas enfrentados, acredita e
deseja o seu fracasso.

Pelo contréario, gosta de aprender diariamente, mas, alguns professores
gue ainda se baseiam em uma abordagem tradicional, pautada na repeticao de
exercicios e formulas pelo professor, tornam as aulas monotonas e

desestimulantes. Como dizia D’Ambrdésio (1996, p. 31),

[...] assim, fica dificil motivar alguém que vivencie fatos e
situacbes do mundo atual, por assuntos de uma ciéncia que foi
criada e desenvolvida em outros tempos em virtude dos
problemas de entéo, de realidades, percepcoes, necessidades e
urgéncias que nos sao estranhas.

Ao integrar jogos no curriculo, é possivel que os estimulos cognitivos e
psicoldgicos sejam despertos durante o aprendizado para o desenvolvimento da
capacidade mental e intelectual do aluno, tornando significativa a aprendizagem
da matemaética.

Segundo Grando (2004), o jogo, em seu aspecto pedagdgico, possui 0

potencial de desenvolver capacidades fundamentais para o processo de ensino-
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aprendizagem da Matematica. Entre essas capacidades estdo: pensar de forma
critica, refletir sobre diferentes cenérios, analisar situagfes, levantar hipoteses,
testa-las e avalia-las de maneira estruturada.

Segundo Groenwald e Timm (2002), para se aprender matematica, é
necessario desenvolver os estimulos cognitivos e psicolégicos. Os primeiros,
estao relacionados a qualquer tipo de informacao ou atividade que desafia ou
promove o funcionamento cognitivo do cérebro, como resolver problemas,
aprender novas habilidades ou processar informacdes complexas. J& os
estimulos psicolégicos envolvem fatores que afetam o estado emocional,
motivacional e comportamental das pessoas, como experiéncias emocionais,
interacBes sociais ou técnicas de relaxamento.

Para D’Ambrésio (2016, p. 1), “lamentavelmente, a Educagao Matematica,
tanto na teoria quanto na pratica, focaliza o aprimoramento da mesmice”. Esta
critica contundente alerta para a necessidade urgente de romper com praticas
pedagogicas tradicionais, repetitivas e desmotivadoras que ainda predominam
no ensino da matematica. Ao introduzir elementos ludicos no processo de
ensino-aprendizagem, é possivel despertar o interesse dos alunos, aumentar o
seu envolvimento e promover uma compreensao mais profunda dos conteudos.
Além disso, 0s jogos incentivam a participacao ativa, a resolucdo de problemas
e o trabalho em grupo, favorecendo a construcdo do conhecimento de forma
mais prazerosa e contextualizada. Auxiliando a romper com a “mesmice”
apontada por D’Ambrdésio, possibilitando uma abordagem mais humanizadora e
criativa da Educacdo Matematica.

O jogo no processo de aprendizagem acontece quando o professor alia o
ludico a aprendizagem dos conceitos matematicos, o que possibilita o
desenvolvimento de uma atitude positiva em relacdo a matematica e passa a ser
visto como um instrumento facilitador para o aluno, como afirma Lara (2023, p.
5), “os jogos didaticos, além de possuirem fung¢do ludica, o que garante a
diversdo, também tém funcdo educativa, proporcionando a aprendizagem de
novos conceitos”.

Ao incorporar o ludico por meio de jogos, o ambiente de aprendizagem
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estudantes. Esta abordagem n&o apenas facilita a assimilagdo dos conceitos
matematicos, como também contribui para o desenvolvimento da autoconfianca
dos alunos, permitindo-lhes experimentar a mateméatica de forma mais positiva e
significativa. Assim, os jogos cumprem um papel duplo: ensinam e ao mesmo
tempo resgatam a autoestima daqueles que historicamente se sentem excluidos
do processo de aprendizagem matematica.

De acordo com Grando (2000, p. 37), “o aluno ao jogar constréi uma
linguagem auxiliar, coerente com a situacdo de jogo que propicia estabelecer
uma ‘ponte’ para a compreensdo da linguagem matematica”. Essa afirmacao
reforca a ideia de que o jogo, quando bem estruturado, ndo é apenas uma
atividade recreativa, mas um recurso pedagogico que favorece a mediacao entre
0 conhecimento prévio do aluno e os conceitos formais da matematica.

Durante o jogo, os alunos mobilizam estratégias, tomam decisfes, fazem
inferéncias e comunicam-se com 0s colegas, utilizando uma linguagem propria
daquele contexto. Essa linguagem, muitas vezes mais acessivel e proxima da
realidade do estudante, serve como suporte para que ele compreenda
gradualmente os termos e estruturas abstratas da linguagem matematica. Dessa
forma, o jogo atua como um mediador cognitivo, permitindo que o aluno transite
do concreto para o simbalico, do informal para o formal, facilitando a construcéo
do conhecimento matematico de maneira mais significativa.

O jogo pode auxiliar na fixacdo de um conteudo estudado. Para Santos et
al. (2021, p. 1), o jogo “tem como vantagem fixar os conteudos de forma
dindmica, reduzindo a dificuldade dos alunos com limitacbes quanto ao
aprendizado da Matematica e facilitar a socializacao entre os préprios alunos a
medida que eles interagem durante os jogos”.

O jogo pode ser utilizado “com intuito de aperfeicoamento e auxilio a
memoria, para desenvolver a descentracdo do pensamento ou com a finalidade
de fixar a aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
(Carcanholo, 2015, p. 85-86).

Esta visdo evidencia o potencial multifacetado do jogo como recurso

didatico. Para além de promover um ambiente motivador, 0 jogo também atua
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dos alunos. A descentracdo do pensamento, por exemplo, permite que 0s
estudantes considerem diferentes pontos de vista e solugdes, o que é
fundamental na resolucédo de problemas matematicos.

Os jogos “[...] podem vir no inicio de um novo conteudo com a finalidade
de despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar a
aprendizagem e refor¢ar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”. (Miorim
e Fiorentini, 1990, p. 7). Essa afirmacéo destaca a versatilidade dos jogos no
contexto educativo, especialmente no ensino da matemética. Ao serem
utilizados no inicio de uma sequéncia didatica, os jogos funcionam como
catalisadores do interesse dos alunos, criando um ambiente propicio a
aprendizagem e estimulando a curiosidade. J& quando inseridos ao final do
processo, contribuem significativamente para a consolidacdo dos contetdos
trabalhados, permitindo que os alunos revisem e apliquem o que aprenderam de
forma pratica e envolvente.

Além disso, a utilizac&o de jogos favorece o desenvolvimento de atitudes
COmMo a cooperacao, a persisténcia e o respeito as regras, bem como habilidades
cognitivas importantes para o raciocinio logico e a resolucdo de problemas.
Assim, 0 jogo assume um papel pedagdgico estratégico, adaptavel as diferentes
etapas do processo de ensino-aprendizagem.

Nekel (2025) afirma que o uso de jogos no ensino da matematica
representa uma alternativa pedagdgica para superar a “mesmice” do ensino
tradicional, promovendo motivacdo, engajamento e uma aprendizagem
significativa. A integracao do ludico ao ensino matematico favorece a construcéo
de uma atitude positiva em relacdo a disciplina, combinando diversdo com a
assimilacao de conceitos, auxiliando na superacdo de blogueios emocionais e
dificuldades cognitivas associadas a matematica, ao mesmo tempo que cria uma
ponte para a compreensdo da linguagem matematica, possibilitando a fixacao
dos contetdos de maneira dindmica, reduzindo dificuldades e incentivando a
socializacao.

Kishimoto (1997) também destaca o uso do jogo como brincadeira, para

elaisso favorece o desenvolvimento da crianca na educacéo, ao aprender regras
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do jogo ndo apenas como instrumento didatico, mas também como uma pratica
essencial a infancia, com forte valor educativo. Ao brincar, a crianga vivencia
situacbes que exigem respeito a regras, tomada de decisdes, resolucdo de
conflitos e convivéncia com o outro — elementos fundamentais para o seu
crescimento pessoal e social. Nesse processo, desenvolve gradualmente sua
autonomia, aprendendo a agir com responsabilidade e a lidar com os desafios
de forma independente. Além disso, o ambiente ludico oferece seguranca
emocional, o que facilita a expressao de sentimentos, pensamentos e ideias. O
jogo, na perspectiva de Kishimoto, transcende o ensino de contetdos formais e
contribui de forma significativa para a formacéo integral do sujeito.

Barros e Angelim (2017, p. 453) salientam sobre a utilizacdo dos jogos no

ensino da matematica que ele

busca engrandecer e motivar o aprendizado, desenvolver a
autoconfianca, organizacdo, concentracdo, atencao, raciocinio
l6gico-dedutivo e senso cooperativo, aumentando a
socializacdo, promovendo o interesse e a partilha de ideias.

Esta afirmacao evidencia a amplitude dos beneficios que o0 uso de jogos
pode proporcionar no contexto educativo. Ao integrar elementos ludicos as
praticas pedagdgicas, os alunos sentem-se mais motivados e envolvidos, o que
facilita o processo de aprendizagem. Contribuindo significativamente para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, como o raciocinio l6gico-dedutivo
e a capacidade de concentracdo, bem como de habilidades sociais, como a
cooperacao e a partilha de ideias. Essas competéncias sdo essenciais para a
formacao de sujeitos criticos, criativos e capazes de trabalhar em grupo.

Como destacam Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos
favorece o desenvolvimento da linguagem, dos diferentes processos de
raciocinio e de interacdo entre os alunos, uma vez que, durante um jogo, cada
jogador, para além da possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os
outros, aprende a defender pontos de vista e a ser critico e confiante em si
mesmo. Esta perspectiva reforca o papel multifuncional do jogo no contexto

educativo, especialmente no ensino da matematica. Para além de facilitar a
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permitindo que os alunos se expressem com clareza, ou¢cam 0s colegas e
argumentem com ldgica e respeito.

A interacdo proporcionada pela dinamica dos jogos cria oportunidades
ricas de socializagdo e aprendizagem colaborativa, promovendo o
desenvolvimento da autonomia e da confianga pessoal. Ao participar ativamente
de um ambiente ladico e partilhado, o aluno sente-se encorajado a refletir,
questionar e construir conhecimento de forma mais critica e significativa.

Os jogos promovem vérias habilidades cognitivas, como o raciocinio
I6gico, a resolucdo de problemas, a memodria, 0 pensamento critico e a
criatividade. Por exemplo, os jogos estdo ligados ao raciocinio logico-
matematico, pois neles existem regras, instrucdes, operacdes, definicdes,
deducgbes, desenvolvimento, utilizagdo de normas e novos conhecimentos,
representados pelos resultados. Nesse contexto, temos um alinhamento do uso
de jogos no ensino da Matematica as diretrizes da BNCC, promovendo o

desenvolvimento dos alunos, definido como:

[.] a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades  (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do exercicio pleno da cidadania e
do mundo do trabalho. (Brasil, 2018, p. 8).

Piaget (1997), na sua teoria psicogenética, relaciona o desenvolvimento
dos estados cognitivos com o desenvolvimento da atividade ladica. As diversas
formas de jogo que surgem ao longo do desenvolvimento da crianca séo
consequéncias diretas das transformacdes que sofrem paralelamente as
estruturas cognitivas da crianca.

Para Wallon (1981), as etapas do desenvolvimento evidenciam atividades
em que as criancas buscam tirar proveito de tudo e o uso de jogos possibilita as
multiplas experiéncias vividas por elas, como: memorizacdo, enumeracao,
socializacédo, articulacdo, sensoriais, entre outras.

Borin (1998) ressalta que os jogos trazem situacdes-problemas que
demandam resolucdes imediatas, que, consequentemente, acabam estimulando

0 raciocinio rapido e até mesmo a capacidade de perceber o erro, ou seja, ha o
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estimulo a construgcédo do conhecimento questionador. Com relacéo as técnicas
ou formas de resolucdo de problemas, para a pesquisadora, elas acabam por
aparecer naturalmente durante os jogos, como: “a tentativa e erro, redugdo a um
problema mais simples; resolugdo de um problema de tras para a frente;
representacdo do problema através de desenhos, graficos ou tabelas; analogia
a problemas semelhantes”. (Borin, 1998, p. 11). Smole, Diniz e Milani (2007, p.

12) salientam que a resolucédo de problemas:

[...] permite uma forma de organizar o ensino envolvendo mais
gue aspectos puramente metodolégicos, pois inclui toda uma
postura frente ao que é ensinar e, consequentemente, sobre o
gue é aprender.

O jogo, de acordo com Grando (2000, p. 32), “representa uma situagao
problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o
momento, elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer
0 jogo, ou seja, resolver o problema”.

Ao integrar jogos no curriculo de matematica, os educadores podem
criar um ambiente de aprendizagem dinamico e estimulante que promove o
engajamento, a colaboracdo e o0 desenvolvimento de habilidades
matematicas.

Para o desenvolvimento das habilidades e competéncias propostas na
BNCC, os jogos podem ser uma importante ferramenta, como cita Ribas
(2016, p. 4), “Os jogos sao pecas fundamentais para que a sociedade tenha
individuos capazes de buscar solucdes, enfrentar desafios, serem criadores
de estratégias e se tornarem pessoas criticas”.

A relevancia do jogo como instrumento pedagogico que favorece nao
apenas a aprendizagem de conteudos, mas também o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e cognitivas, contribuindo para atitudes positivas
diante dos erros, valoriza a importancia de um ambiente onde o aluno se sinta
seguro para errar, aprender e tentar novamente, sem medo de julgamento.
Além disso, ao promoverem decisbes em grupo, 0s jogos estimulam a

socializacdo e o trabalho colaborativo, permitindo que os estudantes
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desafios, por sua vez, estimula a autonomia e a persisténcia, enquanto o
desenvolvimento da critica, da intuicdo e da criacdo de estratégias reforca o
pensamento Idgico e criativo, como afirma Grando (2000, p. 5):

Silva (2022, p. 4) destaca um aspecto essencial da utilizacéo dos jogos
no ensino da Matematica: a capacidade de unir o prazer do brincar ao
desenvolvimento de competéncias cognitivas. Ao afirmar que “o jogo
matematico propicia aos participantes o brincar de forma espontanea e
divertida, como também, no desenvolvimento de praticas I6gicas em situacdes
que requerem dele uma maior agilidade e atengéo”, o autor evidencia que o
ambiente ladico criado pelo jogo favorece o engajamento natural dos alunos,
tornando a aprendizagem mais significativa.

Nesse contexto, os alunos sédo desafiados a tomar decisdes rapidas,
analisar situacdes e aplicar estratégias com légica, o que estimula o raciocinio
e a concentragdo. Além disso, o carater espontaneo e divertido do jogo reduz
a ansiedade e o medo do erro, comuns nas aulas tradicionais de matematica,
criando um espaco mais acolhedor e produtivo para o aprendizado. Assim,
favorecendo tanto o desenvolvimento intelectual quanto a motivacdo dos
estudantes.

Através da ludicidade, os alunos ndo apenas reforcam conteudos ja
trabalhados em sala, como também se sentem mais motivados a participar
ativamente, fortalecendo vinculos sociais e desenvolvendo habilidades
cognitivas e socioemocionais.

O ambiente ladico dos jogos oferece aos alunos a liberdade de explorar
diferentes caminhos para resolver um problema, testar hipdteses, tomar
decisbes e criar estratégias. Essa liberdade promove o pensamento
divergente, essencial para a criatividade, pois permite que os estudantes
experimentem solucfes ndo convencionais e aprendam com seus proprios
erros e acertos. Vivenciando situacfes desafiadoras no jogo, os alunos séo
incentivados a pensar de forma inovadora e a adaptar-se a novas regras e
contextos.

A utilizacdo dos jogos pode se tornar uma excelente estratégia para o
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a fixacdo de conceitos ou de um contedo matemético, possibilita um contexto
para trabalhar com valores, ética, moral, corpo, social, cognitivo e motor e
desenvolver habilidades, atitudes e a colaboracdo ao jogar. Neste contexto,
Borin (1996, p. 9) afirma que “ao mesmo tempo, em que estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais
positivas frente a seus processos de aprendizagem”.

A insercdo de jogos no contexto de ensino-aprendizagem da
Matemética também implica em vantagens e desvantagens. Entre as
desvantagens esta o carater puramente aleatério, tornando-se um “apéndice”
em sala de aula.

A Base prevé que competéncias gerais devem ser desenvolvidas pelos
alunos ao longo de todas as etapas da Educacdo Basica; competéncias
especificas de cada area do conhecimento e dos componentes curriculares
gue sao os Direitos de Aprendizagem ou Habilidades relativas a diversos
objetos de conhecimento (conteudos, conceitos e processos). Em seus
principios, aborda a promoc¢ao do aluno como protagonista de seu processo
de ensino-aprendizagem, entendendo que a aprendizagem significativa é
aquela que possibilita a constru¢ao do sujeito e 0s jogos tém se mostrado um

aliado desse processo.

Considerac@es finais

O uso de jogos como metodologia ha Educacdo Matematica apresenta-
se como uma estratégia pedagogica poderosa e transformadora, capaz de
romper com praticas tradicionais marcadas pela repeticdo e pela
desmotivacdo dos alunos. Ao incorporar o lidico no processo de ensino-
aprendizagem, cria-se um ambiente mais dinamico, participativo e
significativo, no qual os estudantes assumem um papel ativo na construcéo
do conhecimento. Essa abordagem, além de alinhar-se as diretrizes da
BNCC, promove o0 desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemaocionais e colaborativas essenciais para a formacdo de sujeitos

criticos, criativos e autbhomos.
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Os jogos favorecem a resolugcéo de problemas, o raciocinio légico, a
criatividade e a socializagao, contribuindo para a superacao de dificuldades e
blogueios relacionados a matematica. Sua utilizacdo permite que os alunos
experimentem, errem, acertem e aprendam num contexto motivador e
desafiador, respeitando diferentes ritmos e estilos de aprendizagem. Mais do
gue um recurso auxiliar, o jogo revela-se como um mediador eficaz entre o
conhecimento prévio dos alunos e 0s conteddos matematicos formais,
aproximando-os de forma contextualizada e acessivel.

Portanto, para que o jogo cumpra plenamente seu papel educativo, é
fundamental que seja planejado com intencionalidade pedagdgica,
articulando-se aos objetivos de aprendizagem e ao curriculo escolar. Quando
bem aplicado, o jogo contribui ndo apenas para a consolida¢do de conteudo,
mas também para a formacéo integral dos alunos, despertando o prazer em
aprender e construindo experiéncias significativas que podem impactar

positivamente toda a trajetoria escolar.
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