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O presente artigo tem como objetivo: Analisar o uso do lidico como
facilitador do processo de ensino-aprendizagem da Matematica no 6° ano
do Ensino Fundamental. O trabalho foi desenvolvido em uma escola
publica localizada no municipio de Parintins, Amazonas, sendo realizada
em duas etapas: a primeira constitui-se na inser¢ao do pesquisador no
ambiente escolar, aproximando-o dos alunos, onde se utilizou a
observagado direta para coleta de dados. A segunda etapa constitui-se de
um questiondrio semiaberto para os alunos, e aplicagdo de jogos, como
metodologia ladica para facilitar a aprendizagem dos conteudos
matematicos. Os resultados obtidos indicam que os jogos matematicos,
como materiais pedagodgicos, sdo de extrema relevancia no contexto
escolar, facilitando a assimila¢ao dos conteudos e tornando o processo de
aprendizagem mais dinamico e prazeroso.

Resumo
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This article aims to analyze the use of playfulness as a facilitator in the
teaching-learning process of Mathematics in the 6th grade of Elementary
School. The study was conducted in a public school located in the
municipality of Parintins, Amazonas, and was carried out in two stages:
the first consisted of the researcher’s immersion in the school
environment to build rapport with the students, using direct observation
for data collection. The second stage involved a semi-open questionnaire
for the students and the implementation of games as a playful
methodology to support the learning of mathematical content. The results
indicate that mathematical games, as pedagogical tools, are extremely
relevant in the school context, as they facilitate the assimilation of
content and make the learning process more dynamic and enjoyable.
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O LUDICO COMO FACILITADOR DO ENSINO APRENDIZAGEM NO 6° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL
INTRODUCAO

Falar sobre o ensino de Matemadtica frequentemente suscita criticas acerca das
metodologias utilizadas e do desempenho de alunos e professores. Ensinar Matematica requer
do professor habilidades que facilitem a aprendizagem dos conteudos, sendo cada vez mais
discutidas as novas tendéncias para esse ensino, bem como os recursos auxiliares que possam
potencializar a aprendizagem matematica dos alunos em diferentes niveis de escolaridade.

Entretanto, observa-se que muitos estudantes apresentam dificuldades na compreensao
de conceitos matematicos. Diante desse cenario, surge a seguinte problemadtica: de que
maneira o uso de recursos ludicos pode contribuir para tornar o ensino de Matematica
mais atrativo aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, considerando os obstaculos
enfrentados na assimilacdo dos conteudos basicos da disciplina? Essas dificuldades podem
estar relacionadas a diversos fatores, tais como lacunas na aprendizagem prévia, auséncia de
motivacao, desconexdo entre teoria e pratica, bem como questdes de ordem emocional, como
baixa autoestima e inseguranga em relacao ao desempenho na area.

A escolha desta tematica foi motivada pela experiéncia vivenciada no Estagio
Supervisionado I e III, realizado em uma escola municipal no municipio de Parintins,
localizado no Baixo Amazonas. Durante o estagio, foi possivel observar que muitos alunos do
6° ano do Ensino Fundamental apresentavam dificuldades na compreensdo dos conceitos
matematicos. Este estudo tem como objetivo geral analisar o uso do ludico como facilitador do
processo de ensino-aprendizagem da Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental. Para
alcancar tal objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

a) Identificar as principais dificuldades apresentadas pelos estudantes na aprendizagem da
Matematica;

b) Explorar praticas pedagdgicas que integrem recursos lidicos como estratégias para facilitar a
compreensao de conceitos matematicos;

¢) Analisar os impactos da aplicacdo de atividades ludicas no desempenho e no engajamento
dos alunos durante as aulas de Matematica.

Quanto ao percurso metodologico, a pesquisa realizada caracteriza-se como uma
abordagem qualitativa, pois, conforme Martins (2021), esse tipo de investigagdo ocorre em
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ambientes naturais, possibilitando a interagdo entre os sujeitos da pesquisa e permitindo,
inclusive, intervengdes em situagdes consideradas insatisfatorias e percebidas pela académica.

Os participantes da pesquisa foram trés turmas do 6° ano do Ensino Fundamental,
totalizando 78 alunos, com idades entre 11 e 12 anos, compondo um grupo heterogéneo quanto
a género e aspectos socioculturais.

Na fase inicial da pesquisa, constatou-se que muitos alunos apresentavam dificuldades
relacionadas aos conceitos basicos da Matematica, especialmente no que se refere as operagoes
de multiplicacdo e divisdo. Essa constatagcdo evidencia lacunas importantes na formagao prévia
desses estudantes, resultando em comprometimentos significativos no processo de
aprendizagem.

A andlise dos dados obtidos neste estudo foi realizada mediante uma pesquisa de
campo, seguindo as orientagdes propostas por Minayo (2010). Tal abordagem possibilitou uma
compreensdo mais abrangente e aprofundada do fenomeno investigado, a partir da articulacao
das informagdes coletadas por meio da observagdo participante, aplicacdo de questionarios
abertos e uso de jogos pedagdgicos.

Os jogos, inseridos no contexto escolar, constituem recursos instigantes e desafiadores,
despertando nos estudantes o interesse pelo “jogar” e, consequentemente, promovendo a busca
e o desejo incessante de aprender. A agdo educativa mediada pelo jogo configura-se como uma
excelente estratégia para proporcionar aprendizagens significativas, uma vez que elas ocorrem,
principalmente, por meio da interag@o social e do brincar.

Assim sendo, este artigo apresenta os resultados obtidos nesse processo em duas
secoes. A primeira, intitulada "O ladico e a Matematica", descreve, de modo geral, as
indicacdes e os beneficios da utilizacdo do ludico nas aulas de Matematica, destacando sua
importancia metodoldgica e os impactos positivos na aprendizagem de criangas e adolescentes.
A segunda, denominada "O ludico na intervengdo", relata as atividades realizadas, tomando

como base o uso do ludico para o ensino de contetidos matematicos.

1 0 LUDICO E A MATEMATICA

A Matematica para muitos alunos ¢ vista como uma disciplina dificil de ser
compreendida, por isso, muitos alunos ndo gosta da disciplina. Segundo D’ Ambrosio (1991,
Artigo aprovado como Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) para a obtencdo do titulo de Licenciada

em Matematica. Orientado pelo prof. Msc. Agdo Regis Batista Filho. Parintins-AM. Ano: 2025. E-mail
do autor: mcdsm.mat2 1@uea.edu.br.



Licenciatura em Matemdtica — CESP/UEA
Maria Cleiciane dos Santos Martins

p.1) “[...] ha algo errado com a Matematica que estamos ensinando. O conteido que tentamos
passar adiante através dos sistemas escolares € absoleto, desinteressante e inutil”.

A afirmac¢do de D’Ambrosio (1991) destaca um ponto importante sobre a percepgao
que muitos alunos t€ém da Matematica: a dificuldade de compreensao e o distanciamento da
realidade cotidiana. O autor sugere que o problema nao esta na propria disciplina, mas na forma
como ela é ensinada, sendo muitas vezes vista como um conteudo abstrato e desconectado da
experiéncia dos estudantes. Essa critica levanta a necessidade urgente de repensarmos as
praticas pedagogicas e a abordagem do ensino de Matematica, para torna-la mais acessivel e
interessante para os alunos. Um ensino mais ludico e contextualizado pode, de fato, transformar
a disciplina em uma area de aprendizado prazeroso e significativa, ao invés de um obstaculo.

Lara (2003) também faz sua observagdo com relacdo a maneira como os educadores
estdo tentando repassar os conteiidos para os alunos quando diz que, quando a Matematica ¢
passada de qualquer maneira muito pouco do que se ensina e se aprende em sala de aula €, de
fato, utilizado e aplicado pelos educandos no seu dia a dia e que o ensino da matemadtica acaba
se tornando menos atrativo e interessante.

No entanto, esse modo de ver a Matematica s6 sera mudado quando o educador parar
para pensar na maneira como ele esta repassando os contetidos. Diante desse contexto, o ludico
no ensino da matematica vem facilitar o aprendizado dos alunos devido ao fato de possibilitar a
apresenta¢ao dos conteudos de maneira prazerosa e atraente.

Por esse motivo, os educadores devem procurar os melhores meios para ensinar seus
alunos uma vez que isso influenciard na sua formacao escolar. Como afirmam os Pardmetros

Curriculares Nacionais (1997, p.53).

Cabe ao educador, por meio de intervengao pedagodgica, promover a realizagdo
de aprendizagem com o maior grau de significado possivel, uma vez que esta
nunca ¢ absoluta — sempre € possivel estabelecer relacdes entre o que se
aprende e a realidade, conhecer as possibilidades de observacdo, reflexdo e
informacio.

Acredita-se que a introdu¢ao dos jogos no ensino da Matematica vem ao encontro dos
interesses dos educadores dessa area, visto que esse recurso colabora de maneira consideravel
para o aperfeicoamento do processo ensino-aprendizagem. Porém, cabe a cada professor
selecionar os jogos que sejam mais apropriados ao nivel de suas turmas e escolher os melhores

jogos para trabalhar em sua sala de aula e tragar os objetivos a serem alcangados, pois 0 jogo so
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¢ visto como uma estratégia para ensinar quando o educador traga metas a serem alcangados,
dessa forma, o jogo deixa de ser brinquedo e passa a ser material pedagogico. Assim, segundo

Kishimoto (1994, p.14, grifo nosso),

Se brinquedos sao sempre suportes de brincadeiras, sua utilizagdo deveria criar
momentos ludicos de livre exploragdo, nos quais prevalece a incerteza do ato e
ndo se buscam resultados. Porém, se os mesmos objetivos servem como
auxiliar da agdo docente busca-se resultados em relagdo a aprendizagem de
conceitos ¢ no¢des ou, mesmo, ao desenvolvimento de algumas habilidades.
Nesse caso, o objetivo conhecido como brinquedo nao realiza sua funcao
ludica, deixa de ser brinquedo para torna-se material pedagogico.

O ensino da Matematica exerce um grande papel no desenvolvimento do
conhecimento dos alunos, uma vez que, se o aluno niao aprende nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, este aluno tera dificuldades quando chegar aos niveis mais avangados, por esse
motivo os educadores que sao orientadores dos educandos devem ir a busca de recursos que
possam facilitar o aprendizado dos conteudos dessa disciplina. E um desses recursos seria a
utilizagdo de jogos como facilitador do ensino e da aprendizagem dos contetidos matematicos.
Nesse sentido, Dante (1997, p.26, grifo nosso), afirma que “por meio desse recurso, os alunos
aprendem matematica brincando. Em um jogo o aluno desempenha papel ativo na
constru¢do do seu conhecimento, desenvolvendo o raciocinio, autonomia, além de interagir
com seus colegas”. Como os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.46) também refor¢am

a utilizagdo de jogos para facilitar o ensino e a aprendizagem de conteudos.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situagdes problema que exige solugdes vivas
imediatas, o que estimula o planejamento das ac¢des; possibilitam a construgéo
de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem
deixar marcas negativas.

Sendo assim, o ladico no ensino da Matematica pode ser uma importante ferramenta
que ird auxiliar os professores em sua docéncia, tornando as aulas mais atrativas e interessantes,
pois o uso de jogos para facilitar a aprendizagem dos conteidos matematicos vem ganhando
espago nas escolas por ser uma maneira diferente que o professor tem para fazer com que os
alunos aprendam os contetidos. O ludico se apresenta como uma alternativa para ensinar
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através da interagdo entre os alunos, da motivagdo que os mesmos terdo em sala de aula e, além
disso, permite quebrar a rotina das tradicionais aulas expositivas.

Os jogos vém ganhando espaco nas aulas de matematica (Lara, 2004, p.1, grifo nosso).

O jogo, ultimamente, vem ganhando espaco dentro de nossas escolas numa
tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria
dos professores com a sua utilizacdo ¢ a de tomar as aulas mais agradaveis
com o intuito de fazer com que a aprendizagem se torne algo fascinante.

O jogo ndo tem s6 o poder de tornar as aulas mais divertidas, mas sim, ser util para
que o professor seja capaz de identificar as principais dificuldades dos seus alunos, uma vez
que eles podem influenciar o aluno a querer aprender matemadtica, fazendo com que se torne
mais claro um conteido em que ele, anteriormente teve dificuldades. De acordo com Brasil
(1998), uma das principais dificuldades sdo o desinteresse e insatisfacdo dos alunos com a
disciplina no percurso escolar. Desta forma, ¢ necessario reformular os objetivos e métodos,
para assim tentar sanar essas dificuldades dos alunos.

Acreditando nos efeitos positivos para aprendizagem que um jogo pode gerar ¢ que
com essa concepcao muitos autores salientam a importancia da ludicidade e do afeto no
processo de construcao do conhecimento, como Queiroz; Jordano (2004, p.108) que enfatizam
a necessidade de usar o ludico para ensinar conteidos, quando afirmam que “Brincando, as
criangas aprendem a se expressar, a solucionar problemas de maneira criativa, a trabalhar em
equipe, a prestar atencdo, a utilizar o raciocinio 16gico”. Mendnik (1983) também fala da
importancia do ladico na aprendizagem de contetidos quando diz que ndo hé aprendizado sem
atividade intelectual e sem prazer, se ndo ha aprendizagem sem o ludico, a motivagao através
da ludicidade parece ser uma boa estratégia no auxilio da aprendizagem.

Entretanto, os educadores devem pensar em introduzir as novas alternativas para
ensinar seus alunos uma vez que cada educador exerce uma grande influéncia na formacao de

seus alunos.

2. 0 LUDICO NA INTERVENCAO DA APRENDIZAGEM

Ainda que muitos problemas se apresentem no ensino de Matematica nos anos do
Ensino Fundamental, como as deficiéncias para entender os contetidos e resolvé-los, muitas
sdo, também, as possibilidades para se diversificar a forma desse ensino.
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Nesse sentido, tomou-se por base a metodologia lidica como ferramenta para tracar
estratégias para o desenvolvimento da interven¢do que foi realizada em uma Escola Municipal
de Parintins - AM.

O ludico, segundo Kishimoto (1996), constitui uma importante dimensao no processo
de ensino e aprendizagem, pois promove um ambiente motivador, dindmico e interativo,
permitindo que o aluno participe ativamente da constru¢ao do seu proprio conhecimento. A
utilizacdo de jogos, brincadeiras, desafios e atividades concretas estimulam a curiosidade, o
raciocinio 16gico, a criatividade e a autonomia dos estudantes.

No contexto especifico do ensino de Matemadtica, o ludico se apresenta como uma
possibilidade de superagdo das dificuldades enfrentadas pelos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais leve, prazeroso e significativo.

De acordo com Piaget (1976), o jogo ¢ uma atividade fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, especialmente na faixa etaria do Ensino Fundamental, pois permite
que a crianga assimile novos conceitos por meio da acdo, da experimentagao e da resolugao de
problemas concretos. Diante desse contexto, a intervencao pedagdgica realizada na referida
escola municipal teve como foco ndo apenas a transmissao dos conteidos matematicos, mas,
sobretudo, a criacdo de situagdes ludicas que favorecessem um ambiente de aprendizagem mais
acolhedor, participativo e significativo.

Essa abordagem est4d fundamentada na perspectiva construtivista de ensino, conforme
defendido por Piaget (1976), que destaca a importancia da atividade e da interacdo social no
processo de constru¢do do conhecimento. Da mesma forma, Vygotsky (1991) enfatiza o papel
do ladico como mediador no desenvolvimento cognitivo, ao considerar que o aprendizado
ocorre de forma mais efetiva quando inserido em contextos socialmente significativos.

Os participantes da pesquisa foram estudantes de trés turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental, totalizando 78 alunos, com idades entre 11 e 12 anos. As atividades propostas
priorizaram o trabalho colaborativo, a resolugao de problemas por meio de jogos matematicos e
a aplica¢ao de um questionario semiaberto, compreendendo as percepcdes dos alunos acerca do

uso de recursos ludicos em sala de aula.
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Quadro 1- O uso de jogos ¢ brincadeiras na compreensao dos conceitos matematicos
Em sua opinido o uso de jogos e brincadeiras ajuda vocé a entender melhor os
Sujeito | conceitos matematicos? Explique a sua resposta.

“Sim, porque a aula fica mais divertida e dd pra entender melhor a aula de

Alunos A . . o~ »
matematica com jogos, competigoes € etc...”.

“Sim, os jogos, brincadeiras e outras dindmicas que a professora faz com a
Alunos B | gente, ajudam a entender melhor todos os probleminhas da matematica, eles

me ajudam a raciocinar e aprender mais”.

Alunos C | “Nao, porque eles so atrapalha a gente na explicagdo em matematica”.

Alunos D | “Nao, porque atrapalha e ¢ dificil me concentrar”.

Fonte: Martins 2025.

Na primeira pergunta dos 78 alunos que participaram da pesquisa, apenas 9 alunos
responderam “Nao”, justificando que ndo conseguem se concentrar na aula e que o jogo
atrapalha na hora da explicacao e somente 3 alunos nao responderam.

No entanto, 69 alunos responderam “Sim”, indicando que os jogos matematicos
facilitaram o aprendizado dos conteudos tornando a aula mais dinamica e divertida.

A analise das respostas a pergunta sobre a contribui¢ao dos jogos e brincadeiras para a
compreensdo dos conceitos matematicos evidencia a predominancia de percepcdes positivas
por parte dos estudantes.

Dos 78 alunos participantes, 69 estudantes responderam afirmativamente, destacando
que os jogos tornam a aula “mais divertida”, promovem melhor compreensiao dos contetudos e
favorecem o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da aprendizagem. As respostas indicam
que os estudantes percebem os jogos como uma estratégia que contribui ndo apenas para o
engajamento, mas também para a facilitagdo do entendimento dos ‘“probleminhas”
matematicos, conforme relatado por um dos alunos.

Esse resultado corrobora com a literatura especializada, que aponta o uso de atividades
ludicas como um importante recurso metodoldgico no ensino da matematica, favorecendo a
aprendizagem significativa e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais
(Lorenzato, 2006; Kishimoto, 2011). A Iludicidade, nesse contexto, ndo se restringe ao

entretenimento, mas atua como uma estratégia pedagogica que articula o conteido matematico
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com a realidade do aluno, estimulando o pensamento critico, a autonomia e a resolugdo de
problemas (Vygotsky, 1998).

Entretanto, ¢ importante considerar as respostas negativas: 9 alunos declararam que o
uso de jogos e brincadeiras nao contribui para o seu aprendizado, justificando que essas
atividades “atrapalham na explicacdo” ou dificultam a “concentragdao”. Esse dado revela que,
embora majoritariamente bem aceitas, as praticas ludicas podem nao atender igualmente as
necessidades e estilos de aprendizagem de todos os estudantes. Alguns podem apresentar maior
necessidade de metodologias mais tradicionais ou lineares, que privilegiem explicacdes diretas
e menos mediadas por atividades praticas.

Esses resultados ressaltam a necessidade de que o professor, ao planejar e implementar
atividades ludicas, considere a heterogeneidade da turma, adequando as estratégias de acordo
com os diferentes perfis, ritmos e estilos de aprendizagem. E imprescindiveis que os jogos
sejam intencionalmente planejados, com objetivos pedagodgicos claros e alinhados ao
desenvolvimento dos conteidos matematicos, evitando que sejam percebidos apenas como
momentos de recreagdo ou dispersao.

Em sintese, a andlise aponta que, para a ampla maioria dos alunos, os jogos e
brincadeiras contribuem significativamente para a melhor compreensio dos conceitos
matematicos, tornando as aulas mais dindmicas e motivadoras. No entanto, o registro de uma
minoria que ndo se sente beneficiada por essa metodologia evidencia a necessidade de um
planejamento pedagogico inclusivo e diversificado, que valorize a ludicidade, mas que também
contemple estratégias que atendam aos alunos que demandam outras formas de mediacdo
didatica.

Quadro 2- Experiéncia com jogos ou atividade ladicas nas aulas de matematica

Suici Vocé ja teve experiéncia com jogos ou atividade ladicas nas aulas de
ujetto matematica? Como foi essa experiéncia?

Aluno E | “Sim, nés j& praticamos com o bingo e domind. Essa experiéncia foi muito

interessante e foi um desafio muito grande”.

Aluno F | “Sim, foi muito legal e bastante divertida”.

Aluno G | “Sim, foi legal porque ajudou nas nossas dificuldades”.

Aluno H | “Nao, mais eu gostaria”.

Aluno I [ “Nao, sempre falto quando tem jogo”.
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Fonte: Martins 2025.

A utilizagdo de jogos e atividades ludicas no ensino de matematica tem sido cada vez
mais reconhecida como uma estratégia pedagdgica eficaz, capaz de promover o interesse, a
participagdo e a superagdo de dificuldades por parte dos alunos. A andlise das respostas
apresentadas revela dados importantes para a compreensio do impacto dessas praticas.

Dos 78 alunos participantes, 67 alunos afirmaram ja ter vivenciado experiéncias com
jogos ou atividades ludicas nas aulas de matematica, descrevendo essas experiéncias como
"interessantes", "legais" e "bastante divertidas", além de destacarem que tais atividades
contribuiram diretamente para a superacao de dificuldades na disciplina. O relato de que o uso
de jogos como o bingo e o domind representou um “desafio muito grande” aponta para o
potencial dessas estratégias em promover um ambiente de aprendizagem dinamico e desafiador,
que estimula o raciocinio logico e a resolucdo de problemas, aspectos fundamentais no ensino
da matematica.

Esses resultados corroboram estudos que destacam o valor das praticas ludicas como
ferramentas mediadoras do aprendizado, capazes de transformar a percep¢do dos alunos em
relacdo a matematica, muitas vezes associada a sentimentos negativos, como ansiedade e
inseguranca (Borasi, 1990; Silva e Santos, 2020). A ludicidade, nesse contexto, atua como um
elemento motivador e facilitador, promovendo uma aprendizagem mais significativa e
prazerosa.

Por outro lado, 6 alunos responderam negativamente, justificando a auséncia de
experiéncias com jogos principalmente pelo fato de ndo terem participado das aulas em que
essas atividades foram realizadas. Destaca-se ainda que um dos alunos expressou o desejo de
participar, indicando um interesse latente por esse tipo de abordagem. Esse dado ¢ relevante,
pois evidencia que, mesmo entre os que ndo participaram, hd uma percepgao positiva sobre as
praticas ludicas e um desejo de experimenta-las. Ademais, 5 alunos nio responderam a questao,
o que pode refletir diferentes aspectos, como desinteresse, falta de memoria sobre tais
experiéncias ou até mesmo inseguranca ao expressar suas opinioes.

Assim, os resultados apontam para a importancia de ampliar e sistematizar o uso de
jogos e atividades ludicas nas aulas de matematica, garantindo que todos os alunos tenham a
oportunidade de participar dessas praticas. A aplicacdo regular ¢ planejada de metodologias
ludicas pode favorecer ndo apenas o desenvolvimento de competéncias matematicas, mas
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também contribuir para a constru¢do de uma atitude mais positiva e confiante em relagdo a
disciplina.

Em sintese, a andlise evidencia que as atividades ludicas sdo percebidas de forma
altamente positiva pelos estudantes, potencializando o aprendizado e promovendo um ambiente
escolar mais acolhedor e estimulante. Contudo, destaca-se a necessidade de estratégias
educacionais, que assegurem a participagao efetiva de todos os alunos, evitando que fatores

como a auséncia escolar limitem o acesso a essas praticas inovadoras e eficazes.

2.1 JOGOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA.

O primeiro jogo utilizado ¢ uma adaptagdo estilo jogo da velha, teve a duracdo de
cinquenta minutos, e consistia em fazer o aluno trabalhar a memorizacdo e o célculo mental
estimulando o raciocinio l6gico de cada um. A pesquisadora montou duas filas com trés alunos
em cada uma e explicou as regras da seguinte forma

A atividade foi elaborada com o objetivo de estimular o desenvolvimento do calculo
mental ¢ a memorizagdo das operagdes matematicas, por meio de uma dinamica ladica e

participativa, utilizando o jogo da velha como estrutura organizadora.

Imagem 01: Jogo da velha em atividade

A 10 g i

Fonte: Martins 2025.

Cada aluno fazia um calculo mental de cada operacdo conforme a primeira linha e o

memorizava. Depois de memorizado ia ao quadro branco e escrevia os resultados nas suas
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devidas ordens, assim sucessivamente com os demais alunos, ganhava a fila que obtinha mais

acerto.

Imagem 02: Jogo da velha com célculo mental.

s L 5 A =
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Fonte: Martins 2025.

O carater competitivo da atividade contribuiu para estimular a participagdo e o
engajamento dos estudantes, a0 mesmo tempo em que promoveu o treino de habilidades
cognitivas importantes como a agilidade de pensamento, a concentragdo € a memorizagao.
Como observa Borin (2006), jogos matematicos sao ferramentas que auxiliam na construgao de
conhecimentos, estimulando a curiosidade e o raciocinio 16gico de forma prazerosa.

A atividade foi aplicada a todos os alunos das trés turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental. No entanto, observou-se que alguns alunos apresentaram resisténcia inicial,
sobretudo em fun¢do do medo de errar e da inseguranga relacionada as suas dificuldades no
calculo mental. Esse aspecto revela uma lacuna importante: muitos estudantes ndo estdo
acostumados a atividades que requerem agilidade e respostas imediatas, uma vez que o ensino
tradicional frequentemente enfatiza praticas mais passivas, como a resolugdo de exercicios em
papel, com tempo prolongado para respostas.

Apesar dessas dificuldades iniciais, ao longo do desenvolvimento do jogo, foi
perceptivel que os alunos se tornaram progressivamente mais desinibidos, participativos e
entusiasmados com a proposta. O carater ludico favoreceu um clima de descontragdo e
colaboracdo, elementos essenciais para o aprendizado, conforme defendido por autores como
Kishimoto (2011), que destaca o potencial dos jogos de transformar o espaco escolar em um

ambiente mais interativo € menos opressivo.
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Ainda que alguns estudantes tenham mantido dificuldades na realizagdo das operagdes
matematicas, a maioria demonstrou evolugdo, ndo apenas no desempenho, mas também na
atitude frente aos desafios matematicos, o que representa um ganho significativo para o
processo educativo. Essa transformagao pode ser compreendida a luz da concep¢ao de Kamii
(2003), para quem o jogo promove uma atitude mais ativa e autdbnoma por parte do aluno,
superando a passividade muitas vezes observada em atividades tradicionais como as listas de
exercicios, que, embora importantes, ndo possuem o mesmo potencial motivador que as
préaticas ludicas.

Ao final da atividade, constatou-se que os alunos estavam mais envolvidos, ativos e
satisfeitos, o que evidencia a importidncia de se incluir metodologias que promovam a
ludicidade e a aprendizagem significativa nas aulas de matematica. A experiéncia demonstrou
que, embora o treino do calculo mental ainda seja um desafio, o uso do jogo como ferramenta
pedagdgica ¢ capaz de estimular a aprendizagem, desenvolver habilidades cognitivas e
favorecer uma relagcdo mais positiva dos estudantes com a disciplina.

O segundo jogo aplicado nas turmas foi o quebra-cabe¢a da potenciacdo, cuja
proposta pedagogica visou reforcar a aprendizagem do contetido previamente trabalhado em
sala de aula, bem como sanar as davidas dos alunos, especialmente em preparagdo para as
avaliagdes. A docente responsavel encontrava-se na segunda semana de explicacdo sobre o
tema nas trés turmas do 6° ano do Ensino Fundamental, contudo, enfrentava dificuldades
relacionadas a atencdo e a concentragdo de parte dos discentes, que se mostravam dispersos
durante as aulas expositivas.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos educativos configura-se como uma estratégia
didatica eficaz para captar o interesse dos alunos e promover um aprendizado mais ativo e
significativo. Conforme afirmam, Kishimoto (2007), o ladico tem o potencial de transformar o
ambiente escolar em um espago mais motivador, onde o estudante participa ativamente do
processo de construcao do conhecimento. Especificamente no ensino da Matematica, o uso de
jogos permite aos alunos explorar conceitos abstratos de forma concreta e contextualizada,
contribuindo para a fixagdo dos contetidos e para o desenvolvimento do raciocinio logico.

Dessa forma, o jogo do quebra-cabeca da potenciacdo mostrou-se uma ferramenta

pedagbgica facilitadora, ao proporcionar um momento de revisdo ludica que envolveu os
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estudantes de maneira mais engajada, favorecendo a retomada dos conteidos com maior

clareza e interesse.

A atividade proposta foi um jogo pedagodgico estruturado em formato de
quebra-cabega, cujo objetivo principal foi estimular o raciocinio logico, o célculo mental ¢ a
autonomia dos estudantes no processo de aprendizagem da potenciacdo e da multiplicacao.

As regras do jogo eram claras e objetivas:

° Observar atentamente o calculo apresentado.

° Realizar a operagdo solicitada, priorizando o calculo mental, mas com a
possibilidade de utilizar papel ou caderno para registros auxiliares.

° Montar o quebra-cabega, encaixando corretamente as partes que continham o

enunciado, a notacao da poténcia e o resultado.

Imagem 03: Jogo do quebra-cabeca da potenciagdo

sSrosTAa

RESFOSTA RESPOSTA

Fonte: Martins 2025

A organizagdo dos alunos se deu em grupos colaborativos de trés participantes, cada
um recebendo um envelope contendo cinco desafios matematicos em formato de
quebra-cabega.

Esta dindmica refor¢a a importancia de atividades que promovam a aprendizagem
ativa, onde os estudantes sdo instigados a pensar, discutir e resolver problemas, em oposi¢do a
uma postura passiva frente ao conhecimento. Como destaca Piaget (1976), o desenvolvimento
cognitivo ocorre mediante a agdo do sujeito sobre o objeto, sendo essencial que o aluno seja

desafiado a construir e reorganizar seus esquemas mentais.
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A divisdo em pequenos grupos favoreceu a aprendizagem cooperativa (Johnson e
Johnson, 1999), propiciando a troca de ideias, o confronto de hipdteses e a mediacdo entre
pares, aspectos fundamentais para a consolidagdo do conhecimento.

Durante a realizagdo da atividade, a académica que conduzia a dindmica adotou uma
postura de mediadora do processo de aprendizagem, acompanhando os grupos, esclarecendo
davidas pontuais e identificando equivocos conceituais. Um dos erros observados foi a
confusdo entre as operacdes de multiplicacdo e adic¢do, revelando a necessidade de reforgar a
compreensdo da diferenca entre as operacdes e o significado da potenciagdo.

O uso de papel ou caderno como apoio ao calculo reforca a importancia de estratégias
diversificadas de resolu¢do, permitindo ao aluno experimentar diferentes formas de organizar

seu raciocinio.

Imagem 04: Aplicagdo do jogo quebra-cabeca

Fonte: Martins 2025.

Ao final da atividade, observou-se que os estudantes, estavam mais engajados e
motivados com o desafio proposto, demonstraram avangos na compreensao das operagoes
matematicas envolvidas, desenvolveram competéncias importantes como a autonomia, 0
raciocinio légico e o trabalho em equipe.

Por outro lado, a detec¢@o de dificuldades como a confusdo entre soma e multiplicacdo
reforca a necessidade de atividades continuas e diversificadas que consolidem as habilidades

matematicas basicas, antes da introducao de conteudos mais complexos.
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Esta pratica estd alinhada a concepgdes contemporaneas de ensino que defendem o uso
de jogos e atividades ludicas como estratégia para tornar a aprendizagem mais significativa,
contextualizada e prazerosa (Kishimoto, 2011). Além disso, valoriza o erro como parte
integrante do processo de aprendizagem, possibilitando a reflexdo e a reestruturagdo cognitiva.

A atividade de montagem do quebra-cabeca matematico em grupo representa uma
pratica pedagogica eficaz, que alia elementos ludicos a aprendizagem conceitual, promove a
cooperacao entre os alunos e oferece ao professor a oportunidade de realizar intervengdes

pedagdgicas significativas, ajustadas as necessidades individuais e coletivas da turma.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa evidenciam a relevancia do uso de jogos e atividades
ludicas como estratégias pedagogicas facilitadoras no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, especialmente no Ensino Fundamental.

As atividades ludicas desenvolvidas, por meio de jogos que exigiam calculo mental,
raciocinio logico e interagdo social, mostraram-se eficazes para minimizar as dificuldades
previamente identificadas entre os alunos, proporcionando um ambiente mais motivador,
dinamico e participativo.

Verificou-se que a utilizacdo do ludico promoveu ndo apenas a aprendizagem de
conteudos matematicos especificos, como também contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, como o fortalecimento da autoconfianga, a superacdo do medo
de errar e a valorizagdo do trabalho em grupo.

Tal constatacdo reforga as contribui¢des dos autores citados, que afirmam que os
alunos sdo mais ativos e engajados ao participarem de jogos que despertam o interesse, em
comparag¢do com a realizagdo de atividades tradicionais, como listas de exercicios.

Ademais, a pesquisa revelou que, embora alguns estudantes tenham inicialmente
demonstrado resisténcia ou dificuldades em relagao as atividades propostas, ao longo do
processo foram capazes de desenvolver maior autonomia e agilidade no raciocinio matematico.
Isso demonstra que a inser¢do planejada de jogos no contexto escolar pode transformar
positivamente a relacdo dos alunos com a Matematica, promovendo aprendizagens mais

significativas e prazerosas.
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Por fim, destaca-se que o sucesso das atividades ludicas depende de uma mediacao
pedagodgica intencional e qualificada, capaz de orientar os alunos, esclarecer davidas e
estimular a reflexdo sobre os conceitos matematicos trabalhados. Assim, este estudo corrobora
a importancia de incorporar o ludico de forma sistematica no planejamento pedagdgico, como
recurso essencial para tornar o ensino da Matematica mais acessivel, estimulante e eficaz,

contribuindo, portanto, para a formacao integral dos estudantes.
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ANEXO A

QUESTIONARIO PARA ALUNOS

1 Em sua opinido o uso de jogos e brincadeiras ajuda vocé€ a entender melhor os conceitos
matematicos? Explique a sua resposta.

2. Voce ja teve experiéncia com jogos ou atividades ludicas nas aulas de matematica? Como foi
essa experiéncia?
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ANEXO B

Artigo aprovado como Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) para a obtengéo do titulo de Licenciada
em Matematica. Orientado pelo prof. Msc. Agdo Regis Batista Filho. Parintins-AM. Ano: 2025. E-mail
do autor: mcdsm.mat2 1@uea.edu.br.
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Artigo aprovado como Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) para a obtencdo do titulo de Licenciada
em Matematica. Orientado pelo prof. Msc. Agdo Regis Batista Filho. Parintins-AM. Ano: 2025. E-mail
do autor: mcdsm.mat2 1@uea.edu.br.



