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RESUMO

O presente relato tem como objetivo refletir sobre a pratica dos jogos como uma estratégia potente no
ensino aprendizagem das criangas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O contexto para anlise
parte de planejamentos aplicados em duas turmas distintas do segundo ano do Ensino Fundamental, de
escolas parceiras do Subprojeto Alfabetizacdo, pertencente ao Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal do Rio Grande - FURG localizadas na cidade
do Rio Grande. Para a realizacao dessa pesquisa utilizamos autores como Kishimoto (2003), Silva e
Moraes (2021) e Morais (2012). O trabalho esté estruturado em dois topicos. No primeiro debatemos a
importancia da ludicidade no processo de ensino aprendizagem das criancas em turmas dos Anos
Iniciais. No segundo abordamos os jogos como estratégia pedagdgica no ensino da matematica.
Considerando as experiéncias do pibid, entendemos que os jogos sdo uma metodologia potente,
capazes de ensinar a partir de estratégias planejadas com intencionalidade e contextualizadas no
cotidiano das criangas, sendo capazes de proporcionar diversao, prazer e ao mesmo tempo ensina-las.
Desse modo, concluimos que o PIBID atua como meio para a ampliacdo de repertério pedagdgico no
ensino da matematica nos Anos Iniciais.

Palavras-chave: PIBID, Jogos Pedagdgicos, Matematica nos Anos Iniciais.

INTRODUCAO

O ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental, demanda praticas pedagogicas que
considerem as especificidades das criancas, especialmente no que diz respeito a motivagao, ao
interesse e as formas de aprender. Diante disso, este artigo tem como objetivo refletir sobre a
pratica dos jogos como uma estratégia potente no ensino aprendizagem das criangas nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Nesse contexto, a ludicidade apresenta-se como um elemento
fundamental, possibilitando a constru¢do de aprendizagens de forma mais significativa e

prazerosa. Dentre as diferentes estratégias pedagdgicas, o uso de jogos destaca-se como uma
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possibilidade potente para o ensino, especialmente na drea da Matematica, frequentemente

marcada por desafios e resisténcias por parte dos alunos.

A pesquisa fundamenta-se em autores que discutem a ludicidade e o ensino da
Matematica, como Kishimoto (2003), Silva e Moraes (2021) e Morais (2012), os quais
contribuem para a compreensdo do jogo como um recurso pedagdgico que vai além do

entretenimento, atuando como mediador no processo de aprendizagem.

Este trabalho esta organizado em dois momentos: inicialmente, discute-se a
importancia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais; em
seguida, aborda-se o uso dos jogos como estratégia pedagogica no ensino da Matematica. A
partir das experiéncias vivenciadas no PIBID, compreende-se que o uso de jogos, quando
planejado com intencionalidade e contextualizado a realidade das criancas, contribui
significativamente para a construcio do conhecimento, promovendo, ao mesmo tempo,

aprendizagem e envolvimento.

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, do tipo
relato de experiéncia, desenvolvida no contexto do PIBID, subprojeto Alfabetizacdo. A
pesquisa foi realizada por duas pibidianas em turmas de 2° ano do Ensino Fundamental, em
escolas distintas.

Como procedimento metodologico, foram elaborados e aplicados dois planejamentos
didaticos voltados ao ensino da matematica, com foco na utilizacdo de jogos como estratégia
pedagogica. As propostas foram desenvolvidas de forma intencional, alinhadas as orientagoes
da BNCC - Base Nacional Comum Curricular, especialmente ao que se refere as habilidades

desenvolvidas ao longo dos planejamentos aplicados.

Os jogos aplicados, “Grafico das ordens e classes” e “Roleta matematica”, foram
construidos com o objetivo de promover a aprendizagem significativa, considerando o carater
lidico como elemento central no processo educativo. Durante a aplicacao, foram realizadas
observacoes constantes acerca do engajamento, participacao, interacdo e desenvolvimento das

criangas frente as atividades propostas.

A andlise dos dados ocorreu de forma interpretativa, a partir dos registros das

experiéncias vivenciadas, das adaptacOes realizadas durante as praticas e das reflexdes
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construidas por nds, pibidianas, ao longo do processo. Nesse sentido, buscamos compreender
de que maneira o uso de jogos pode contribuir para o ensino de Matematica nos anos iniciais,

considerando aspectos como motivacao, participacao e constru¢ao do conhecimento.

I. A LUDICIDADE NOS ANOS INICIAIS

No percurso académico, somos atravessados por diversos métodos de ensino, formas
e teorias distintas para o ensino aprendizagem das criancas. Neste percurso também, é
possivel validar e/ou invalidar algumas destas formas, a maneira em que se utilizam ou ndo na
sala de aula. O PIBID torna possivel estas escolhas, pois ao estar inserido no projeto, é
possivel observar e entender melhor os mais variados contextos de sala de aula, escola e
métodos que fazem sentido a aquele grupo escolar. No subprojeto Alfabetizacdo, ao elaborar
os planejamentos voltados intencionalmente as demandas da turma, é possivel considerar
tanto as comunidades em que as criangas estdo inseridas, quanto onde a escola esta inserida.

Mas algo que é muito consideravel neste contexto é o de que, planejar para 0s anos
iniciais, € preciso reconhecer que criangas gostam de brincar e qualquer atividade onde elas
ndo se sintam motivadas, tornara a aula entediante e cansativa. Tornando o ensino mais
desqualificado e a aprendizagem mais lenta.

Neste viés, autores como Kishimoto (2003) e Leal; Albuquerque; Leite (2005),
tornam pertinentes estratégias que tragam entretenimento e ludicidade aos planejamentos
desenvolvidos com as criancas em sala de aula, tornando assim, o ambiente de aprendizagem
mais prazeroso e recreativo, nao anulando as demandas do curriculo escolar, mas se atentando
a faixa etdria e a motivacdo intrinseca de cada crianca, ou seja, a curiosidade e interesse

natural em aprender sobre o que se quer ensinar. Para Kishimoto,

Quando ela brinca, ndo esta preocupada com a aquisicdo de conhecimento
ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica. Da mesma
forma, a incerteza presente em toda conduta lidica é outro ponto que merece
destaque. (Kishimoto, 2003, p. 114)

A imprevisibilidade presente no jogo manifesta-se no fato de que a crianga nao sabe,

antecipadamente, quem vencera ou perdera, tampouco se conseguira permanecer até que o
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objetivo proposto seja alcancado. Essa incerteza, caracteristica da conduta lidica, conforme
destaca Kishimoto (2003), faz com que a crianga se envolva de maneira espontanea e intensa
na atividade, ndo por uma preocupacdo direta com a aquisicdo de conhecimentos ou o
desenvolvimento de habilidades, mas pelo prazer de brincar. Nesse sentido, é possivel que a
crianca permane¢a por mais tempo engajada no jogo, o que potencializa as situagcdes de

aprendizagem que emergem durante a vivéncia ludica.

II. 0SJOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

E comum que, ao pensar em como planejar uma aula de matematica, algumas professoras
encontrem alguns desafios. Afinal, existe um pré-conceito muito popular de que matematica é
dificil, e que aulas de matematica sdo entediantes. Para uma pedagoga, o desafio se torna em
como planejar uma aula na qual seja possivel trabalhar os conhecimentos e assuntos desejados
de forma contextualizada e significativa, sendo também uma experiéncia positiva para as
criangas.

Nas palavras de Silva e Moraes (2021), “entendemos que a afetividade é uma dimensao
fundamental na formacdo inicial de professores que ensinam Matematica, em especial, nos
cursos de Pedagogia e similares” (Silva; Moraes, p.18, 2021). Desse modo, compreendemos
que a perspectiva que temos, enquanto professoras, sobre o ensino de Matematica é refletida
no modo em que preparamos e planejamos uma aula. S6 porque estamos ensinando e
trabalhando com conhecimentos matematicos, ndo significa que nao podemos utilizar
diferentes metodologias e estratégias que tornem um momento da aula em algo leve e
descontraido, pois sim, aprender pode ser prazeroso.

Ao planejar uma aula de matematica, conseguimos observar os métodos tradicionais serem
repetidos, focando em memorizacdao e repeticio sem nenhum significado ou explicagao.
Conforme os autores, a apropriacdao dos contetidos pelas professoras é algo essencial para que
se possa ensinar algo, e ao entender isso, quebramos esse padrao que ainda aparece em salas
de aula. Entendemos, assim, que uma aula de matematica, principalmente para criangas, deve
ser algo além de copia e repeticdo de exercicios desconexos e esvaziados de contexto, mas
sim atividades e dindmicas significativas, com sentido e que trabalhem com os conhecimentos

matematicos de maneira contextualizada em situacoes do cotidiano, por exemplo.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Neste tOpico serdo apresentados os resultados obtidos através dos planejamentos
aplicados em duas escolas distintas, por duas pibidianas, as duas em uma turma de segundo
ano do Ensino Fundamental. Por mais que os contextos escolares fossem diferentes, os
resultados apresentados foram bastante similares.

Ao elaborar um planejamento para ensinar matemadtica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, deve-se levar em consideracdo ndo apenas os contetidos a serem trabalhados,
mas metodologias que sejam capazes de alcancar os diferentes niveis e tempos das
aprendizagens das criangas, estratégias que favorecam-nas. O ludico, por meio do jogo, torna-
se um potencializador ativo deste processo, em que as criangas argumentam, se questionam e
se respondem, dando significado real as suas aprendizagens movidas pelo brincar. Sendo
assim, a interacdo entre as criangas favorece a troca de ideias e a elaboracao de hipoteses,
fortalecendo o aprendizado coletivo.

Segundo Leal, 2005, as criangas

[...] podem trocar informacGes, e comparar diferentes hipdteses. Se ha
criangas que ja tém repertorios razoaveis de consoantes, e estdo comecando a
utilizar algumas delas, e outras criancas que estdo utilizando vogais mais
frequentemente, podemos assistir a boas discussoes, quando forem decidir
onde colocar as letras. (Leal, 2005, p. 97)

Embora o autor esteja se referindo ao processo de alfabetizacdo, conseguimos, com
facilidade, transpor sua afirmagdo para o ensino da matematica através do jogo. Quando
colocamos as criangas em pares ou grupos, ou quando simplesmente permitimos que tenham
uma participacdo e goz ativa, observamos que a troca de conhecimentos entre elas mesmas é
algo fundamental. Qualquer drea do conhecimento que for trabalhada em sala de aula alcanga
maior potencial quando as criancas pensam com autonomia e compartilham seus saberes.

A partir dessa perspectiva, buscando tornar a crianca o centro do planejamento,
selecionamos dois jogos para a construcao de nossos planejamentos durante nossa atuacao no
PIBID. Apresentamos, a seguir, 0s jogos selecionados para analise e escrita deste relato.

Quadro demonstrativo dos jogos aplicados:

Nome do Jogo Regras Objetivos Recursos Utilizados
e Grafico das e Iremos e EF02MAO01 e Grafico de
ordens e chamar dois Comparar e canos de
classes alunos do ordenar PVC colorido
mesmo ndimeros para
grupo, um naturais (até a interacdo e
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para ver o
nimero que
estara com a
professora e
colocar  no
grafico, e o
outro  para
jogar com seu
adversario.
Em seguida,
o colega do
proprio grupo
e o adversario
tocaram 0
sino para
saber quem
ird responder
qual ndmero
foi
apresentado.
Na proxima

ordem de
centenas)
pela
compreensao
de
caracteristica
s do sistema
de numeracao
decimal
(valor
posicional e
funcao do
Zero;

e EF02MA04
Compor e
decompor
nlimeros
naturais  de
até trés
ordens, com
o suporte de

ludicidade
com 0s
alunos.
Caneta de
quadro.

Sino.
Rolinhos de
papel
higiénico.

rodada vem material
dois do outro manipulavel,
grupo e um por meio de
do diferentes
adversario. adigdes.
Quem souber
o resultado
devera
apertar 0
sino,
responder e
escrever  no
quadro.
Roleta matematica A dinamica (EF02MAO05) e Um tabuleiro
se dara a | Construir fatos para cada
dupla,
partir da | basicos da adicdo e contendo

roleta, onde
cada
integrante ira
gira-la,

observando o

subtracao e utiliza-

los no calculo mental

ou escrito.
(EF02MA09)

Construir sequéncias

uma roleta no
centro e duas
sequéncias
numeéricas em
ordem
vertical;
Papel e lapis
de escrever;
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nimero que [ de ntimeros naturais e Pedo para
. indicar em
cair na seta, e | em ordem crescente
qual casa do
avancar ou|ou decrescente a tabuleiro esta.

retornar  as | partir de um numero
casas qualquer, utilizando
corresponden | uma regularidade
tes (ex: se a | estabelecida.

roleta cair em
+3, a crianga
ira avancar 3
casas).

e As criancas,
ao girarem a
roleta,
deverao
anotar em
uma folha
qual o calculo
a ser feito

(ex: 2+5).

No primeiro plano de aula, foi apresentado o jogo “Grafico das ordens e classes”,
cujas regras e objetivos encontram-se detalhados na tabela a seguir. Nesse dia, a turma
mostrava-se bastante agitada e entusiasmada, especialmente pelo fato de a aula ser conduzida
pelas pibidianas. Nesse contexto, o jogo, além de cumprir sua funcdo pedagogica, despertou
inicialmente a curiosidade das criancas, favorecendo maior atencdo, concentragdo e
engajamento em relacao aos objetivos da aula.

Diante disso, Kishimoto (2003), relata a importancia do jogo ndo apenas como um
recurso potencializador de aprendizagens, mas também como artefato cultural, pois através de
suas regras e objetivos é possivel transmitir culturas locais, tornando assim o jogo mutavel, ou

seja, capaz de sofrer mudangas em seu percurso, favorecendo ainda mais o repertério das
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criangas, pois para a autora, o sentido de jogar € algo social e cultural e ndo apenas individual,
pois € preciso considerar
[...] que o jogo tem um sentido dentro de um contexto significa a emissdo de
uma hipétese, a aplicagdo de uma experiéncia ou de uma categoria fornecida
pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento de cultura dessa
sociedade. Toda denominagdo pressupde um quadro sociocultural
transmitido pela linguagem e aplicado ao real (Kishimoto, 2003, p.87).

Assim, no momento da aplicacdo do jogo, foi possivel observar, na pratica, as
dificuldades apresentadas por algumas criancas. Diante disso, foram elaboradas adaptagoes
imediatas nas regras, organizando a atividade em trés fases: na primeira, os alunos deveriam
identificar apenas a unidade; na segunda, trabalhar com unidade e dezena; e, na terceira,
contemplar unidade, dezena e centena. Essa reorganizacdo ocorreu de forma espontanea,
considerando que, embora o contetido ja tivesse sido abordado previamente pela professora,
algumas criangas ainda ndo haviam consolidado a compreensdo das dezenas e centenas.

Tal adaptacdo sé foi possivel devido a flexibilidade inerente ao jogo, que permitiu a
participacdo simultdnea dos 14 alunos, respeitando os diferentes niveis de aprendizagem. Em
contrapartida, uma abordagem pautada exclusivamente em perguntas e respostas estruturadas
dificilmente possibilitaria tal adequagdo. Dessa forma, o jogo se configura como um
importante recurso potencializador da aprendizagem, ao favorecer a inclusdo de todos os
estudantes no processo.

Durante a aplicacdo, evidenciou-se também a relevancia do carater ltidico e recreativo
do jogo. O uso do sino, por exemplo, despertou um senso de competicdo saudavel, elemento
que, conforme aponta Tizuko Morchida Kishimoto, contribui para o engajamento das
criancas. A incerteza em relacdo ao resultado final favorece maior concentracdo e
permanéncia na atividade, o que se refletiu na participacdo ativa dos alunos do inicio ao fim,
promovendo a aprendizagem de forma significativa e integrada ao brincar.

Observou-se ainda que, durante a participacdo de cada dupla, as criangas que
aguardavam sua vez mantinham-se atentas as respostas dos colegas. Embora, do ponto de
vista delas, essa atencdo estivesse voltada a tentativa de acertar em sua propria vez,
pedagogicamente tal comportamento contribuiu para o desenvolvimento da concentracdo e de
diversas outras habilidades. Essas aprendizagens emergem das interacOes e experiéncias
vivenciadas em sala de aula, evidenciando o potencial do jogo como ferramenta educativa.
Compreendemos, assim, que, ao brincar, a crianca ndo apenas se diverte, mas também
constroi conhecimentos, desenvolve habilidades e atribui significados as suas experiéncias de

aprendizagem.
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A aplicagdo do jogo “Roleta Matematica” produziu efeitos semelhantes aos observados
anteriormente. Ao entrarem em contato com o tabuleiro e os materiais utilizados na aula, as
criangas tiveram sua curiosidade imediatamente despertada. A dindmica em duplas favoreceu
a socializacdo de conhecimentos, permitindo que compartilhassem estratégias e se
desafiassem mutuamente. Nesse contexto, o carater competitivo contribuiu para o aumento do
engajamento, bem como para uma reflexdao mais aprofundada sobre as jogadas realizadas ao
longo das partidas.

Para Kishimoto (2003), a crianga quando brinca

[...] ndo estd preocupada com a aquisicio de conhecimento ou
desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica. Da mesma forma,
a incerteza presente em toda conduta lidica é outro ponto que merece
destaque (Kishimoto, 2003, p. 114).

Nessa perspectiva, 0 jogo possibilita que a crianga vivencie um processo de construcao
da aprendizagem de maneira implicita, sem perceber, necessariamente, que se trata de um
recurso pedagodgico voltado a consolidacdio de conhecimentos prévios. Tal abordagem
contribui para a superacdo de praticas de ensino mecanicas, promovendo uma nova
compreensdo, por parte das criancas, acerca do que significa aprender e de como esse
processo pode ocorrer.

A partir da aplicagdo de ambos planejamentos, percebemos que o0s jogos
possibilitaram uma participacdo mais ativa e interativa por parte das criangas, engajando-as na
proposta apresentada. Os jogos, nesse sentido, atuaram enquanto veiculos para o trabalho e
construcdo de conhecimentos matematicos especificos, tendo sido elaborados com
intencionalidade e seguindo os documentos orientadores, como a Base Nacional Comum
Curricular (2018).

Retomando as palavras de Silva e Moraes (2021), a afetividade estd diretamente
relacionada ndo s6 a forma como ensinamos, mas como o processo de aprendizagem
acontece. Desse modo, ao trazermos 0s jogos para as aulas de matematica, construimos um
ambiente que favorece uma relacdo positiva da crianca com essa drea de conhecimento
(Alves, Brito, 2013). Essa relacdo propicia uma maior atencdo e maior participacao das
criancas nas atividades realizadas em sala de aula. Além disso, o trabalho com os jogos cria
um distanciamento com o ensino tradicional que é comumente utilizado por docentes.

Ao escolhermos trabalhar a matematica a partir de jogos, conseguimos que a crianca
crie e desenvolva habilidades de organizacdo, observacdao e concentracdo, favorecendo a

construcdo do raciocinio légico e indutivo (Mota, 2009). Ambos jogos apresentados
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anteriormente possibilitam o trabalho dessas habilidades, permitindo e dando tempo ao aluno
para que pense, reflita e reavalie suas acOes a cada partida jogada.

Segundo Mota (2009), a integracdo dos jogos em sala de aula se justifica por trazer a
ludicidade para o ambiente escolar, permitir o trabalho e desenvolvimento de conhecimentos
previamente construidos, e por incentivar a construcao de relagdes sociais. O trabalho em
duplas ou em grupos exige das criancas habilidades como: esperar, cooperar com o colega,
competir de forma saudavel, além de incentivar o didlogo

Ressaltamos, contudo, que, embora 0s jogos sejam elementos potentes no ensino da
matematica, e de qualquer drea do conhecimento, eles ndo sdo suficientes para a construcgao e
consolidacdao de conhecimentos. A sistematizacdo feita através de atividades estruturadas
ainda possui papel fundamental dentro da sala de aula, permitindo que os conhecimentos
trabalhados nos jogos sejam organizados e registrados de maneira sistematica.

O trabalho com jogos em sala de aula permitiu, assim, centralizar as criangas enquanto
protagonistas no ambiente de ensino. Desse modo, assumimos, enquanto pibidianas, uma
posicdo de mediadoras, incentivando que as criancas pensem, reflitam e se desafiem,

exercendo a autonomia.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que os jogos pedagdgicos apresentam um potencial significativo no
processo de aprendizagem das criancas. A partir de nossas experiéncias em sala de aula, foi
possivel constatar que o trabalho em duplas e grupos pode ocorrer de forma ludica e, ao
mesmo tempo, promover uma aprendizagem efetiva.

Os jogos aplicados e analisados nos permitiram identificar diferentes caminhos
metodologicos e estratégias que podem ser incorporados a pratica pedagogica, contribuindo
para a superacdo de abordagens tradicionais de ensino. Este relato evidencia a existéncia de
um amplo leque de possibilidades a ser explorado tanto no planejamento quanto no cotidiano
da sala de aula.

Nesse contexto, o ensino de matematica deixa de se restringir a calculos aritméticos
descontextualizados e centrados na repeticao, passando a ser compreendido como um
processo de construcdo do conhecimento. Esse processo se fundamenta na autonomia dos

alunos, na troca de saberes, no trabalho colaborativo e no desenvolvimento do pensamento
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critico e reflexivo. Transformando a dindmica de sala de aula e permitindo o protagonismo da

crianca durante a aplicacao do planejamento.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017.
Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempointegral BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.p
df. Acesso em: 09. fev. 2026.

DA SILVA, Joao Alberto; DE MORAES, Jodo Carlos Pereira. NARRATIVAS
ENTRELACADAS SOBRE O LUGAR DA EDUCAQAO MATEMATICA PARA A
EDUCAGCAO INFANTIL E ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL. Educagdo
Matematica em Revista - RS, [S. 1.],v. 1, n. 22, 2021. DOI: 10.37001/EMR-
RS.v.1.n.22.2021.p.15-24. Disponivel em:
https://www.sbembrasil.org.br/periodicos/index.php/EMR-RS/article/view/2813. Acesso em:
7 abr. 2026.

KISHIMOTO, Tizuko, O jogo e a educacdo infantil. In KISHIMOTO Tizuko. Jogo,

brinquedo e brincadeira. 7a edi¢ao. Sao Paulo: Cortez, 2003.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Brincar, letramento e infancia. In: KISHIMOTO, Tizuko
Morchida OLIVEIRA-FORMOSINHO, Julia (Orgs.). Em busca da pedagogia da infdncia:
pertencer e participar. 1° edicao. Porto Alegre: Penso, p. 21-45, 2013.

LEAL, Telma Ferraz. Alfabetizagdo: a apropriagcdo do sistema de escrita alfabética. Belo

Horizonte: Auténtica, 2005.

MOTA, Paula Cristina Costa Leite de Moura. Jogos no Ensino da Matemadtica. 2009.
Dissertacdao (Mestrado) — Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2009. Disponivel em:

https://repositorio.upt.pt/server/api/core/bitstreams/057680be-390d-4dd2-b379-
876¢72d57117/content. Acesso em: 02 abril 2026.




VENLIC SUL

Regidio Sul

VPIBID SUL | VS.mE &1 do Frograrma Institucional de Bolsa de Iniclagdo @ Dacéncic

S




