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RESUMO

Este artigo investiga a aplicacdo de Jogos Matematicos como ferramenta de ensino das operagdes
bésicas, destacando a importancia desses jogos como recurso didatico, realizado com alunos do
sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade de Curugd — PA.
Fundamentado na teoria de Piaget (1978), que acredita que 0S jogos ndo servem apenas como
uma forma de diversao ou para gastar a energia das criancas, mas também sdo instrumentos que
enriquecem o desenvolvimento intelectual e podem contribuir de maneira significativa para o
processo de ensino e aprendizagem e para a socializa¢do das criancas. Baseados nessa teoria
piagetiana fizemos uma abordagem praética e ladica, onde foram utilizados diversos tipos de jogos,
incluindo jogos de tabuleiro, jogos da velha matematicos e outros objetos manipulaveis, com o
objetivo de tornar o aprendizado mais dinamico e engajador. A metodologia aplicada envolveu a
interacdo direta com os alunos, observando suas reagdes e progresso ao longo das atividades. Os
resultados da aplicagéo dos jogos mostraram-se promissores, indicando que os alunos néo apenas
se divertiram, mas também aprimoraram suas habilidades matemaéticas operacionais. As
atividades ludicas facilitaram a assimilagdo dos conteGdos, tornando o aprendizado mais
significativo e menos abstrato. Além disso, 0s jogos contribuiram para a redu¢do da ansiedade
matematica, criando um ambiente de aprendizado positivo e inclusivo. Conclui-se que a utilizagéo
de jogos matematicos no ensino de Matematica é uma estratégia eficaz e enriquecedora. A
experiéncia pratica demonstrou que, ao integrar jogos no curriculo escolar, é possivel promover
um ensino mais atrativo e eficiente, que beneficia tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o
emocional dos alunos.

Palavras-chave: Jogos matematicos, Operacdes basicas, Atividades ludicas, Recurso
didatico.

INTRODUCAO

Embora a matematica seja uma disciplina introduzida desde a infancia, sdo nos
primeiros anos que se estabelecem as bases para a compreensdo dos conceitos
fundamentais. Conforme afirmam Peretti e Tonin da Costa (2013), é essencial que o
estudante assimile as ideias basicas relacionadas ao desenvolvimento e a organizacao do
calculo. As operacdes elementares: adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo, ndo devem
ser vistas apenas como operacgdes opostas ou isoladas. Qualquer lacuna no ensino desses
conceitos nos anos iniciais pode acarretar um acimulo de deficiéncias que se estenderdo

ao longo da trajetdria educacional. Infelizmente, essas lacunas muitas vezes ndo séo
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percebidas pelos educadores que vém a seguir, resultando em um dominio insuficiente
dessas habilidades essenciais por parte dos alunos.

Nesse contexto, a pesquisa em questao investiga a aplicagdo de jogos matematicos
como uma abordagem inovadora e eficaz no ensino das operacdes basicas, especialmente
em uma escola publica localizada em Curucé - PA. Fundamentada na teoria de Jean Piaget
(1978), que reconhece os jogos como ferramentas que enriqguecem o desenvolvimento
intelectual e social das criancas, a presente pesquisa visa demonstrar como a ludicidade
pode transformar a experiéncia de aprendizagem em Matematica. A pesquisa adota uma
abordagem qualitativa, focando na observacao direta do comportamento dos estudantes
durante a aplicacdo de jogos, como Dominé Matematico, Jogo da Velha Matematico,
Roleta Matematica e outros, que foram selecionados com o intuito de promover interacao,
engajamento e o desenvolvimento das competéncias operacionais.

Os objetivos deste estudo incluem ndo apenas a analise do impacto dos jogos no
aprendizado dos alunos, mas também a investigacdo de como essa pratica pode reduzir a
ansiedade matematica e promover um ambiente de aprendizado mais positivo. A
metodologia aplicada envolveu a coleta de dados por meio de observagdes diretas e
provas diagnosticas, permitindo uma avaliacdo abrangente do progresso dos alunos ao
longo da intervencao.

Os resultados obtidos demonstram que a implementacao de jogos matematicos
ndo apenas melhora as habilidades operacionais dos estudantes, mas também aumenta sua
confianga e motivacao, revelando que aprender Matematica pode ser uma atividade
prazerosa e significativa. Assim, este trabalho busca contribuir para a discussédo sobre a
importancia da integracao de metodologias ludicas no ensino de Matematica, em especial
no desenvolvimento das competéncias operacionais, propondo uma reflexdo sobre o
potencial transformador das préticas pedagdgicas que priorizam a interacdo e o

engajamento dos estudantes.

METODOLOGIA

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, com o objetivo de investigar como
a aplicacdo de jogos matematicos pode influenciar o aprendizado e o desenvolvimento
das habilidades operacionais. O estudo foi realizado em uma escola publica localizada
em Curucé - PA, envolvendo estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental, com idades

variando entre 11 e 13 anos. Essa escolha da abordagem é fundamentada na observacao
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direta do comportamento dos estudantes durante as atividades ludicas. Piaget (1978)
defende que os jogos ndo servem apenas como uma forma de relaxamento ou diversao
para as criangas, mas também como ferramentas que enriquecem seu desenvolvimento
intelectual e podem contribuir de maneira significativa para o processo de ensino-
aprendizagem, assim como para a socializacdo entre elas. A intervencao integra essa
teoria com uma pratica que busca tornar o aprendizado de operagfes basicas mais
duradouro e significativo.

Os jogos foram escolhidos para promover a interacdo, 0 engajamento e o
desenvolvimento das habilidades operacionais. Cada atividade foi planejada de maneira
que os participantes assumissem papéis interdependentes, reconhecendo a importancia do
trabalho em equipe para alcangar os objetivos propostos. As regras dos jogos foram
estabelecidas previamente, funcionando como um contrato entre todos os envolvidos, e
qualquer alteragdo nas normas deveria ser discutida coletivamente, assegurando que todos
compreendessem. Além disso, 0s jogos permitiram que os estudantes desenvolvessem
estratégias, estabelecessem planos e avaliassem a eficacia de suas a¢Oes. Essa abordagem
dindmica incentivou os estudantes a refletirem e desenvolvessem o raciocinio logico.

Os jogos escolhidos para a intervencdo foram os seguintes:

e Domind Matematico: este jogo foi um dos primeiros a ser aplicado, com
0 objetivo de identificar as dificuldades dos estudantes em relacdo aos
nameros, especialmente trabalhamos a adi¢éo. Esse jogo foi fundamental
para avaliar o nivel de compreensdo dos estudantes e suas habilidades em
manipular nimeros.

¢ Jogo da Velha Matematico: os estudantes foram divididos em grupos,
promovendo a colaboracdo entre eles. Cada equipe utilizou dados com
operagdes matematicas, e todos participaram ativamente da resolucédo dos
calculos para marcar suas jogadas. Essa dindmica fomentou o trabalho em
equipe e permitiu que os estudantes se ajudassem mutuamente, criando um
ambiente de aprendizagem mais cooperativo.

e Jogos de Tabuleiro Adaptados: os tabuleiros foram modificados para
incluir operacdes matematicas, permitindo que os alunos utilizassem
dados para realizar célculos e registrar suas respostas. Essas adaptacdes
tornaram as atividades mais interativas e desafiadoras, incentivando a

participacao de todos.
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e Roleta Matemétlca: este jogo foi usado para praticar as quatro operac¢oes
matematicas de forma divertida e exercitar a mente dos alunos. No centro
da roleta, era colocada a operacdo a ser realizada, e ao girar, eram
sorteados 0s nimeros a serem operados. A roleta promoveu um ambiente
de competicdo saudavel, aumentando o engajamento dos estudantes.

e Corrida das Operacgoes: os jogadores competem resolvendo operagdes
matematicas bésicas para avangar no tabuleiro. A disputa entre os
estudantes promove o raciocinio légico e o trabalho em equipe, tornando

0 aprendizado de matematica mais dinamico.

Todos os jogos foram selecionados com o objetivo de promover a evolucdo das
habilidades operacionais, que é o foco do estudo. A coleta de dados ocorreu ao longo de
um més, com encontros semanais. As atividades foram realizadas na sala de aula,
permitindo a participacdo simultanea de todos os estudantes. Os grupos revezaram entre

os diferentes jogos (figura 1 e 2) para ampliar a experiéncia de cada um.

Figura 1 — corrida das operacdes Figura 2 — tabuleiro matematico

Fonte: autores, 2024. Fonte: autores, 2024.

O registro de dados foi realizado por meio de dois instrumentos principais:
observacdes diretas e a aplicacdo de provas diagnésticas. Foram analisadas as reacoes
emocionais, 0 nivel de engajamento e as estratégias adotadas durante as atividades. A
aplicacdo da prova diagndstica ocorreu em duas fases: primeiramente, antes da
intervencdo, para estabelecer uma linha de base, e, em seguida, ap6s a implementacéo

dos jogos matematicos. As atividades realizadas pelos estudantes nessa etapa inicial
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serviram como material de analise, possibilitando verificar a evolugdo de suas habilidades
para resolver problemas operacionais.

Os dados coletados foram analisados com base em critérios especificos, como o
desenvolvimento de habilidades, o nivel de engajamento e a diminui¢do da ansiedade em
relacdo a matematica. A analise revelou padrbes de comportamento, como 0s momentos
de maior concentracdo e as dificuldades frequentes.

Os resultados indicaram que o0s jogos ndo apenas melhoraram as habilidades
operacionais dos alunos, mas também contribuiram para um ambiente positivo e menos
estressante. Os alunos se sentiram mais confiantes e menos ansiosos ao lidar com
operagdes matematicas, evidenciando a eficacia dos jogos como ferramenta de ensino e

promogédo do bem-estar emocional em relacéo a disciplina.

REFERENCIAL TEORICO

As autoras Peretti e Tonin da Costa (2013), enfatizam que, se o dominio dos
algoritmos fundamentais para as quatro operacdes ndo for alcangado nos primeiros anos
do Ensino Fundamental, as dificuldades enfrentadas pelos alunos tendem a se intensificar
a partir do 5° ano, frequentemente resultando em indices mais altos de reprovacao. Nesse
contexto, € comum perceber que as dificuldades dos estudantes estdo, em grande parte,
relacionadas a matematica basica.

Ainda para Peretti e Tonin da Costa (2013),

Os individuos para viverem em sociedade, além de saber ler e escrever,
precisam fazer uso e compreender a leitura e a escrita, e aplicar seus
conhecimentos matematicos no cotidiano. Tudo em nossa vida possui nimeros
e é necessario saber utiliza-los de modo correto (Peretti; Tonin da Costa, 2013,
p. 02).

E incomum que os professores tratem dos conceitos fundamentais da matematica,
mesmo quando seus alunos enfrentam dificuldades, ja que as matrizes curriculares se
direcionam para conteddos mais avancados, sem revisitar os topicos anteriores. Essa
situacao pode criar um ciclo de aversdo a matematica, em que os alunos, sob pressao para
serem aprovados, focam mais na aprovacao do que na real compreensdo da matéria, o que
resulta em dificuldades continuas.

De acordo com a BNCC (2018),

A expectativa é que os alunos saibam resolver problemas com ndmeros

naturais, inteiros e racionais, envolvendo as operagdes fundamentais, com seus
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significados diferentes, e utilizando diversas estratégias, com compreensao dos
processos neles envolvidos. Para que aprofundem sua nogdo de ndmero, é
importante coloca-los diante de problemas, principalmente os geométricos, nos
quais 0s nimeros racionais nao sao o suficiente para resolvé-los, de modo que
eles aceitem a necessidade de outros nimeros, no caso os irracionais (Brasil,
2018, p. 267).

As escolas poderiam promover a espontaneidade, o didlogo e a interacdo em
grupo, uma vez que as crian¢as normalmente preferem ndo brincar sozinhas. Os jogos
oferecem a elas oportunidades para pensar, se expressar de forma auténtica e equilibrar
momentos de brincadeiras livres (lazer) com atividades orientadas (Kishimoto, 2011).

Conforme Vygotsky (1989), os jogos promovem o desenvolvimento da
linguagem, do raciocinio e da concentragdo. O ladico contribui para o progresso do aluno,
ensinando-o a agir de maneira apropriada em determinadas situacdes e estimulando sua
capacidade de discernimento. Os jogos educacionais sao uma alternativa para o ensino e
a aprendizagem, ganhando espaco nas escolas. Seu uso deve ser bem direcionado pelos
professores, servindo como um importante estimulo para a aprendizagem, favorecendo
relacBes cognitivas como o desenvolvimento da inteligéncia e as relagGes afetivas. Assim,
jogos educativos digitais em sala de aula podem contribuir para o aprendizado.

Ao jogar, o individuo ndo esta apenas participando de uma atividade recreativa,
mas também engajado em um processo ativo de resolugdo de problemas. A cada jogada,
ele precisa analisar a situacao, elaborar estratégias e, se necessario, reformula-las para
lidar com novos desafios que surgem com as a¢Ges dos adversarios ou com o0 avango das
fases do jogo (GRANDO, 2015).

Em um ambiente de sala de aula, 0s jogos educacionais ajudam a criar um contexto
de aprendizado dindmico e envolvente, onde os alunos podem aprender por meio da
pratica e do erro, experimentando diferentes abordagens para encontrar solucdes eficazes.
Dessa forma, o jogo passa a ser mais que uma ferramenta de ensino: ele se torna um
espaco onde o aluno exercita competéncias fundamentais, de maneira interativa e

motivadora.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa teve como objetivo investigar a aplicacdo de jogos matematicos como

ferramentas de desenvolvimento das competéncias operacionais. A coleta de dados
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ocorreu ao longo de um més, utilizando-se observacdes diretas e provas diagnosticas. Os

resultados foram organizados em categorias analiticas que refletem o progresso dos

estudantes, suas dificuldades e a eficacia das atividades lUdicas, oferecendo uma visio

clara de como a ludicidade pode ser integrada ao ensino de Matematica.

1. Dificuldades Iniciais:

A maioria dos estudantes apresentou dificuldades nas quatro operacdes
matematicas, especialmente na multiplicacdo e na divisdo. Esses desafios
foram preocupantes, pois sdo habilidades fundamentais que requerem o
entendimento de regras e propriedades. Observamos que muitos
estudantes com frequéncia cometiam erros ao realizar operagdes basicas,
0 que indicava a necessidade de intervencdes direcionadas. Esse quadro
de dificuldades foi um dos principais motivadores para a aplicacdo dos
jogos, que visavam nao apenas o0 ensino dos conteddos, mas também a

construcdo de uma base sélida matematica.

2. Interacdo e Engajamento:

No inicio da intervencdo, muitos estudantes mostraram-se intimidados e
relutantes em participar das dinamicas, com medo de errar. Sentiam-se
envergonhados e encaravam 0 erro como um obstaculo, em vez de
compreendé-lo como parte integrante do processo de aprendizagem. Essa
aversdo ao erro pode ser atribuida a experiéncias anteriores, em que 0
fracasso foi desvalorizado, gerando inseguranca. Contudo, a utilizacéo de
jogos como ferramenta pedagdgica rapidamente comegou a romper essas
barreiras, promovendo um ambiente mais acolhedor e colaborativo, no
qual os alunos sentiram-se seguros para resolver o0s problemas

operacionais, para experimentar e aprender com Sseus erros.

3.Evolucédo no Comportamento:

Com o avanco das atividades, observamos uma mudanca significativa.
Eles comecaram a se sentir mais a vontade, engajando-se ativamente nas
dindmicas e superando seus receios. A interagdo em grupo fomentou um
ambiente positivo e colaborativo, possibilitando que os alunos se
apoiassem mutuamente nas atividades. Esse apoio social foi crucial, pois,
além de fomentar a participacdo, contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades de comunicacdo e trabalho em equipe. A mudanga

comportamental tornou-se evidente ndo apenas pelo aumento do
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engajamento, mas também pela elevacdo da autoestima dos alunos, que
passaram a confiar mais em suas proprias capacidades.
4. Eficécia dos Jogos:

e As provas diagndsticas realizadas antes e ap0s a intervencdo evidenciaram
um aumento nas habilidades operacionais dos estudantes. A ludicidade dos
jogos foi crucial para a assimilagéo dos contedos, tornando o aprendizado
mais significativo e menos abstrato. A utilizacdo de jogos como 0 Domino
Matematico, Jogo da Velha Matematico, e a Roleta Matematica propiciou
um espaco de aprendizado mais envolvente, contribuindo para a reducéo
da ansiedade matematica. Os estudantes relataram sentir-se mais
motivados e dispostos a participar das aulas, reconhecendo que aprender
Matematica pode ser uma atividade prazerosa e ndo apenas uma
obrigacao.

Os resultados das provas diagnosticas (figura 3) indicam que a implementacéo de
jogos matematicos na pratica pedagogica teve um impacto significativo no
aprimoramento das habilidades operacionais dos estudantes. Segundo Piaget (1975), a
educacdo, em qualquer nivel, deve fundamentar-se em préaticas que estimulem a agéo, a
interacédo e a reflexdo dos estudantes. O processo de ensino deve criar situacfes em que
0 educando seja incentivado a participar ativamente, pensar criticamente e reagir a
desafios. Dessa forma, é essencial construir um ambiente no qual as criancas se envolvam
em atividades colaborativas, em um contexto de apoio e respeito mutuo, valorizando e

respeitando suas individualidades.

Figura 3 — respostas dos alunos apds a intervengéo

1 - ARME, DEPOIS CALCULE:
A) 386 +97 = 4g3

clo v €io V]
B)803+59= 852 BN bl
C)526-88= uag 3186 A
D)402-164= 232 8 ? 3‘+ 2 g 4
£)103X4=Y4iy Als 2 L *9‘ =
F) 593 X 6 = 3514
5)126:3= v _c\b«vl elo v
H)164 2= g 21219
L2 3|’§ ¢ | "J. o 2
lgigi- ‘ Yl-
clo v cio v |
K - mls g 2]a g
i lals 519 3|
‘ "
Y ix G x taels
wle 2> 8/ 8 L
T —
ou——
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Os achados deste estudo corroboram essa teoria, demonstrando que a abordagem
Iudica facilita o desenvolvimento das competéncias operacionais e promove um ambiente
mais inclusivo, pois, 0s jogos utilizados na intervencdo (figura 4 e 5) foram escolhidos
visando aprimorar as habilidades dos estudantes e, também para que todos participassem
de forma ativa. A analise revelou que a interacdo social ndo apenas melhorou a
aprendizagem, mas também desenvolveu competéncias socioemocionais importantes,

como empatia e cooperacao.

Figura 4 — jogo da velha matematico Figura 5 — tabuleiro matematico

Fonte: autores, 224. ‘ " Fonte: autores, 2024.

Além disso, a andlise dos dados mostrou padrdes comportamentais, incluindo
momentos de maior concentracdo e obstaculos frequentemente enfrentados. A interacdo
social facilitada pelos jogos permitiu que os estudantes elaborassem estratégias para
resolver as operacdes de formas mais rapida, evitando que as atividades fossem

executadas de maneira mecénica e sem engajamento.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise do trabalho apresentado, observamos que a Matematica é
frequentemente vista com apreensdo por uma parcela consideravel dos estudantes. Essa
percepcao negativa geralmente resulta das dificuldades de aprendizagem associadas a
essa disciplina e a seus contetdos, além de outros fatores correlatos. Adotar abordagens
diferenciadas no ensino de Matematica torna-se fundamental para permitir que os alunos
desenvolvam de maneira eficaz o raciocinio l6gico, estimulem a criatividade e aprimorem

suas habilidades na resolucéo de problemas operacionais.
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Nesse contexto e com os resultados obtidos durante a pesquisa, fica evidente que
a utilizacdo de jogos como ferramenta auxiliar no desenvolvimento das competéncias
operacionais é fundamental a medida que tanto o ensino, quanto a aprendizagem. Além
disso, os objetivos especificos foram atingidos ao longo do desenvolvimento do trabalho,
o qual foram expostas as caracteristicas e beneficios da utilizacdo de jogos como
ferramenta auxiliar no ensino da Matematica.

Conforme demonstrado, a utilizacdo de jogos proporcionou bons resultados,
principalmente nas operacdes de multiplicacdo e divisao, onde os estudantes tinham mais
dificuldades e, também, propicia um aumento do interesse e da motivacdo dos alunos,
contribuindo para uma aula de maior qualidade e rendimento. Ademais, representa uma
estratégia eficaz para diversificar e dinamizar o ensino, rompendo com o padrao rotineiro.

Essa abordagem também permite que o professor se desenvolva ao criar novas
ferramentas de ensino, como os jogos. A flexibilidade de atualizar as regras dos jogos
conforme os conteudos e o nivel de conhecimento dos alunos é outra vantagem
importante. Outro aspecto positivo é a interacao entre os alunos, que enriquece a troca de
conhecimentos e experiéncias entre eles. Ademais, a formacéo continuada de professores
deve incluir capacitagdes especificas sobre o0 uso de jogos no ensino, para que possam
explorar ao maximo o potencial dessas ferramentas em suas praticas pedagogicas.

Conclui-se, portanto, que a integracdo de jogos matematicos no curriculo escolar
é uma estratégia valiosa que pode enriquecer o ensino da matemaética, tornando-o mais
atrativo e acessivel. A experiéncia pratica deste estudo mostra que as escolas devem
considerar a inclusdo de abordagens ludicas como parte integrante de suas metodologias
de ensino, reconhecendo seu potencial para transformar a educacdo matematica em um

processo mais significativo e eficaz.
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