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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o uso de jogos como ferramenta pedagdgica no en-
sino da matematica, destacando sua relevancia para a promogao da aprendizagem significativa e
o desenvolvimento do raciocinio légico. Fundamentado em uma reviséo bibliografica de autores
como Piaget (1975), Vygotsky (2007), Kishimoto (2011), Huizinga (1999), Grando (2004) e Smole
et al. (2007), este estudo discute o papel da ludicidade na educagédo e o potencial dos jogos para
tornar o ensino mais dinamico e atrativo. O texto também aborda o papel mediador do professor,
os desafios enfrentados na implementagao dessas praticas e apresenta exemplos de experiéncias
exitosas com jogos matematicos na educagao basica. Os resultados apontam que a utilizagao de
jogos contribui para a melhoria da aprendizagem, desde que planejada e intencional, articulando o
prazer do brincar com a constru¢do de conhecimento.
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INTRODUGAO

O ensino da matematica constitui um dos maiores desafios da educacio basica brasileira.
Historicamente, a disciplina € marcada por altos indices de rejeigao e dificuldades de aprendiza-
gem, o que reflete, em grande medida, nas avaliagdes nacionais como o Sistema de Avaliagdo da
Educacéo Basica (SAEB) e o Programa Internacional de Avaliacao de Estudantes (PISA). Segundo
dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2022), o
desempenho médio dos estudantes brasileiros em matematica esta abaixo da média dos paises
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da Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), indicando a urgéncia
de repensar praticas pedagogicas e metodologias de ensino.

As dificuldades observadas no ensino e na aprendizagem da matematica estdo frequente-
mente associadas a métodos tradicionais, centrados na memorizacdo e na resolugao mecanica
de exercicios, que pouco dialogam com a realidade e os interesses dos alunos. Nesse contexto, é
fundamental que o ensino da matematica se aproxime das metodologias ativas, que incentivam a
participagéo, a investigagdo e o pensamento critico. Entre essas metodologias, os jogos despon-
tam como um recurso pedagdgico capaz de aliar prazer e aprendizado, despertando a curiosidade
e o envolvimento dos estudantes.

De acordo com Vygotsky (2007), o aprendizado ocorre em um contexto social mediado por
interacdes. O jogo, ao propiciar situagcdes de colaboragao, conflito e resolugéo de problemas, torna-
-se um espaco privilegiado para o desenvolvimento das fungdes psicolégicas superiores. Kishimoto
(2011) complementa que o brincar € uma atividade essencial para o desenvolvimento humano e,
quando inserido no contexto escolar, adquire valor educativo. Assim, a ludicidade n&o € sinbnimo
de perda de seriedade, mas um meio eficaz de construgdo do conhecimento.

O contexto historico da educacdo matematica no Brasil revela que, por muito tempo, o en-
sino da disciplina esteve vinculado a uma perspectiva conteudista, centrada na transmissao de
férmulas e algoritmos. Essa abordagem, segundo D’Ambrosio (2018), desconsidera a diversidade
cultural e cognitiva dos alunos, dificultando a construgéo de significados. Nas ultimas décadas, as
diretrizes curriculares nacionais e documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018) tém enfatizado a necessidade de praticas mais dindmicas, que favoregam a reso-
lugdo de problemas, o raciocinio légico e a aprendizagem colaborativa. Nesse contexto, o uso de
jogos se alinha as propostas da BNCC ao estimular a criatividade, a tomada de deciséo e o prota-
gonismo do aluno.

Além disso, a integracédo dos jogos ao ensino de matematica favorece o desenvolvimento
das competéncias gerais da BNCC, especialmente aquelas relacionadas ao pensamento cientifico,
critico e criativo. Ao participar de atividades ludicas, os estudantes experimentam situagdes que
exigem raciocinio, cooperagéo e analise de estratégias, aspectos fundamentais para a formagao
integral. Como destaca Moran (2015), a aprendizagem significativa ocorre quando o aluno se en-
volve ativamente com o conhecimento, atribuindo sentido as experiéncias vividas.

Outro aspecto relevante refere-se a formagao docente. Para que os jogos sejam utilizados
de maneira eficiente, é necessario que o professor possua repertério tedrico-metodologico que lhe
permita planejar, adaptar e avaliar atividades ludicas de forma intencional. Grando (2004) observa
que a falta de preparo do professor pode transformar o jogo em simples passatempo, sem impacto
pedagadgico. Portanto, a formagao inicial e continuada dos educadores deve incluir reflexdes sobre
o papel da ludicidade e sobre o potencial dos jogos como instrumentos de ensino-aprendizagem.

O presente artigo tem como objetivo geral analisar o uso dos jogos como ferramenta peda-
gogica no ensino da matematica, por meio de uma revisao bibliografica. Especificamente, busca-
-se: (i) discutir o papel da ludicidade na aprendizagem; (ii) apresentar contribuigdes tedricas sobre
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0 uso de jogos educativos; (iii) evidenciar experiéncias e praticas bem-sucedidas relatadas na lite-
ratura; e (iv) refletir sobre as limitagdes e desafios enfrentados pelos docentes na aplicagao dessas
metodologias. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de carater exploratério, fundamentada
em obras classicas e recentes da area da Educagao Matematica.

A relevancia deste estudo reside no fato de que os jogos, quando utilizados de forma pla-
nejada e orientada, podem contribuir significativamente para a aprendizagem e a motivagao dos
alunos. Além disso, o tema dialoga com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que
destaca a importéncia do desenvolvimento do raciocinio l6gico, da resolu¢gado de problemas e da
aprendizagem ativa no ensino da matematica.

A LUDICIDADE NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A ludicidade é um elemento essencial da natureza humana e esta presente nas diversas ma-
nifestagdes culturais, desde a infancia até a vida adulta. Segundo Huizinga (1999), o jogo é anterior
a propria cultura, pois acompanha o ser humano em suas formas de expressao e sociabilidade.
Ele constitui uma atividade livre, esponténea, delimitada por regras, mas permeada por prazer e
desafio. No contexto educativo, o jogo assume dimensdes pedagogicas, possibilitando a vivéncia
de situagdes que favorecem o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.

Piaget (1975) afirma que o jogo esta diretamente relacionado ao processo de assimilagéo e
acomodacao do conhecimento, sendo uma forma de a crianga compreender e reorganizar a reali-
dade. Ao brincar, o aluno experimenta, formula hipéteses, erra e corrige, construindo significados
a partir da acdo. Essa visao é reforcada por Vygotsky (2007), para quem o jogo cria uma “zona de
desenvolvimento proximal” — espaco entre o que o aluno ja sabe e o0 que pode aprender com a
mediacdo de um adulto ou de seus pares.

Na perspectiva de Kishimoto (2011), o jogo educativo se diferencia do jogo espontaneo
justamente pela intencionalidade pedagogica. Ele é planejado pelo professor com objetivos espe-
cificos de aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de competéncias e habilidades. Quando
bem aplicado, o jogo permite que o aluno aprenda de maneira prazerosa, ao mesmo tempo em que
desenvolve autonomia e senso critico.

Luckesi (2014) argumenta que a ludicidade n&o deve ser vista como simples entretenimento,
mas como um meio de humanizagao do processo educativo. Ao integrar o brincar a aprendizagem,
o professor proporciona experiéncias significativas, em que o conhecimento é construido de forma
ativa e contextualizada. Dessa forma, o uso de jogos no ensino da matematica ndo apenas estimula
o raciocinio légico, mas também reforga valores como cooperagéo, respeito e persisténcia.

Além de promover a aprendizagem cognitiva, a ludicidade exerce papel fundamental na
formacao social e emocional dos estudantes. Como afirma Freire (1996), o ato de aprender é um
processo que envolve emogao, curiosidade e alegria. O jogo, ao unir esses elementos, transforma
a sala de aula em um espaco de dialogo e criagao coletiva. Através do brincar, o aluno se sente
parte do processo educativo, o que fortalece sua autonomia e senso de pertencimento. Esse envol-
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vimento emocional € essencial para que o conhecimento se torne significativo e duradouro.

Santos (2017) reforga que a ludicidade deve ser compreendida como uma dimenséo da pra-
tica pedagogica que favorece a integragao entre o prazer e o conhecimento. A aprendizagem ludica
contribui para o desenvolvimento integral do estudante, estimulando tanto o pensamento l6gico
quanto a sensibilidade e a expresséo criativa. Quando o jogo é utilizado de forma planejada, res-
peitando os objetivos pedagdgicos, ele deixa de ser apenas um recurso auxiliar e passa a ocupar
um papel central no processo de ensino. Essa abordagem se mostra particularmente eficaz no en-
sino da matematica, pois transforma conceitos abstratos em experiéncias concretas e envolventes,
aproximando o conteudo da realidade dos alunos.

Assim, a ludicidade nao deve ser vista como um adendo a pratica pedagogica, mas como um
eixo estruturante que perpassa o ato de ensinar e aprender. Incorporar o ludico ao curriculo signifi-
ca reconhecer que o prazer e o conhecimento podem coexistir em harmonia. Na matematica, esse
equilibrio se manifesta quando o aluno experimenta, descobre e constroi saberes por meio do jogo,
desenvolvendo competéncias cognitivas e socioemocionais indispensaveis a formacao cidada.

JOGOS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO ENSINO DE MATEMATICA

O ensino da matematica por meio de jogos constitui uma estratégia que favorece a aprendi-
zagem ativa e significativa. Grando (2004) define os jogos matematicos como atividades estrutura-
das que envolvem regras, objetivos e desafios, permitindo ao aluno explorar conceitos e estratégias
cognitivas. Eles proporcionam um ambiente de experimentag¢ao, onde o erro é parte do processo e
o raciocinio é constantemente aprimorado.

Os jogos podem ser classificados de diferentes maneiras: de tabuleiro, digitais, manipula-
veis, simbdlicos ou cooperativos. Cada tipo apresenta potencialidades distintas para o ensino. Os
jogos de tabuleiro, como o domind das operagdes e o bingo das fragdes, estimulam o calculo men-
tal e a rapidez de raciocinio. Ja os jogos digitais favorecem a aprendizagem interativa e multimodal,
explorando elementos visuais e sonoros que ampliam a compreensdo. Por sua vez, 0s jogos ma-
nipulativos, como o tangram ou o material dourado, permitem a construgao concreta de conceitos
geomeétricos e numeéricos.

Smole, Diniz e Candido (2007) afirmam que o jogo € uma poderosa ferramenta de interven-
¢ao pedagodgica, pois estimula a resolugdo de problemas e o pensamento estratégico. Ao jogar, o
aluno reflete sobre suas agdes, analisa possibilidades e toma decisdes. Esse processo de reflexao
conduz a internalizacdo dos conceitos matematicos e a ampliagcdo da autonomia intelectual.

Além disso, os jogos promovem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
paciéncia, persisténcia e empatia. Ao lidar com a vitoria e a derrota, o aluno aprende a respeitar
regras, valorizar o esforgo e trabalhar em grupo. Essas dimensdes, embora ndo cognitivas, sao
fundamentais para a formacgao integral do individuo, conforme preconiza a BNCC (2018).

Moran (2015) defende que as metodologias ativas, como o uso de jogos, transformam o
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papel do aluno, que deixa de ser mero receptor de informagdes e passa a ser protagonista do pro-
cesso de aprendizagem. Nesse modelo, o professor assume a fungao de orientador e mediador,
criando situagdes desafiadoras que exigem pesquisa, reflexdo e agao. Os jogos, ao promoverem a
experimentacao e a tomada de decisao, alinham-se a essa concepg¢ao de ensino, pois estimulam
a autonomia e o pensamento critico. Além disso, favorecem a interdisciplinaridade, permitindo que
conceitos matematicos dialoguem com outras areas, como ciéncias e tecnologia.

Zabala (1998) acrescenta que o aprendizado se consolida quando o estudante tem oportuni-
dade de aplicar o conhecimento em situagdes significativas. Os jogos cumprem esse papel ao criar
contextos simulados que aproximam a matematica da realidade do aluno. Em uma atividade ludica,
o estudante ndo apenas reproduz formulas, mas utiliza o raciocinio l6gico para resolver desafios
concretos, desenvolvendo competéncias cognitivas e sociais. Assim, o jogo deixa de ser apenas
um recurso didatico e se torna uma estratégia metodoldgica que favorece o aprender fazendo.

Outro aspecto importante refere-se a utilizagdo dos jogos como instrumentos de diagndstico
e avaliacao formativa. Conforme Luckesi (2014), avaliar significa acompanhar o processo de apren-
dizagem e compreender as dificuldades enfrentadas pelos alunos, e ndo apenas medir resultados.
Nesse sentido, os jogos oferecem ao professor a possibilidade de observar atitudes, estratégias e
interacdes, fornecendo informacgdes valiosas para o replanejamento das aulas. Essa abordagem
torna a avaliagdo mais humana e construtiva, promovendo o crescimento continuo do aluno.

Portanto, o uso de jogos na matematica vai muito além da dimensao recreativa. Trata-se de
um recurso que estimula o pensamento critico, a socializagcado e o prazer de aprender, ao mesmo
tempo em que fortalece as competéncias cognitivas e socioemocionais. A ludicidade, quando inte-
grada a pratica docente de maneira planejada e reflexiva, revela-se como um caminho promissor
para transformar o ensino da matematica em uma experiéncia viva, dindmica e significativa.

A MEDIAGAO DOCENTE NAS ATIVIDADES LUDICAS

O papel do professor é essencial no processo de ensino mediado por jogos. Conforme a
teoria sociocultural de Vygotsky (2007), o aprendizado ocorre nas interagdes sociais, sendo o edu-
cador o mediador que organiza o ambiente e propicia experiéncias que ampliam a “zona de desen-
volvimento proximal” do estudante. Dessa forma, o professor ndo atua apenas como transmissor de
conteudo, mas como facilitador da aprendizagem, orientando o aluno na construgao de significados.

Ao aplicar jogos matematicos em sala de aula, o docente precisa ter clareza dos objetivos
pedagogicos e das competéncias que pretende desenvolver. Kishimoto (2011) ressalta que o pla-
nejamento € o elemento que transforma o jogo em um instrumento didatico, pois garante a inten-
cionalidade educativa da atividade. E necessario que o professor conheca as regras, os conceitos
envolvidos e as possibilidades de adaptagao do jogo para diferentes niveis de aprendizagem.

Além disso, o0 momento pés-jogo é fundamental para consolidar o aprendizado. Grando
(2004) observa que a discussao e a reflexdo apds a pratica ludica possibilitam que os alunos ex-
pressem suas estratégias, argumentem e revejam seus raciocinios, promovendo a metacognigao.
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Esse dialogo entre professor e alunos transforma o brincar em aprendizado consciente, promoven-
do o desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia.

Luckesi (2014) acrescenta que o educador precisa compreender a ludicidade como uma
postura pedagogica, e ndo apenas como uma técnica. O professor ludico é aquele que cria um am-
biente de confianga e abertura, em que o erro é tratado como oportunidade de aprendizagem. Essa
abordagem humaniza o processo de ensino e estimula o aluno a participar ativamente, reduzindo
a ansiedade frequentemente associada a matematica.

A mediacao docente envolve, portanto, uma postura investigativa. Como destaca Perrenoud
(2000), o professor deve atuar como pesquisador de sua prépria pratica, refletindo sobre as estra-
tégias utilizadas e os resultados alcangados. Essa reflexdo continua possibilita a reelaboracéo das
metodologias e o aprimoramento das intervengdes pedagogicas. Durante a realizagado dos jogos,
o educador observa, registra e interpreta as agcdes dos alunos, identificando suas dificuldades e
potencialidades. Assim, o0 jogo torna-se também um espaco de diagnostico e avaliagdo processual,
contribuindo para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Libaneo (2013) enfatiza que o professor mediador € aquele que domina o conteudo e, ao
mesmo tempo, compreende o processo de aprendizagem de seus alunos. Sua fungéo vai além de
orientar atividades: ele intervém de forma intencional, estabelece conexdes entre teoria e pratica e
propde desafios compativeis com o nivel de desenvolvimento cognitivo da turma. Essa mediagao
consciente torna o jogo uma atividade formadora, que estimula o pensamento critico e a autonomia
intelectual.

Freire (1996) reforca essa perspectiva ao afirmar que ensinar exige respeito aos saberes dos
educandos e abertura ao dialogo. Ao conduzir atividades ludicas, o professor precisa reconhecer os
conhecimentos prévios dos alunos e valoriza-los como ponto de partida para a construgao coletiva
do saber. Assim, o processo educativo torna-se mais humano, participativo e transformador. O jogo,
mediado pelo dialogo e pela escuta, deixa de ser apenas uma estratégia didatica e se converte em
uma pratica libertadora, que desperta a curiosidade e o prazer em aprender.

Portanto, a mediagdo docente nas atividades ludicas demanda competéncias que vao além
do dominio de conteudos matematicos. Exige sensibilidade, escuta ativa e capacidade de promo-
ver situagdes que estimulem o protagonismo dos alunos. Quando o professor compreende a ludici-
dade como parte integrante da pratica pedagogica, o ensino da matematica ganha novos sentidos,
tornando-se mais inclusivo, criativo e significativo.

APLICAGOES PRATICAS E EXPERIENCIAS EXITOSAS

A literatura na area da Educacdo Matematica apresenta diversas experiéncias bem-suce-
didas envolvendo o uso de jogos como estratégia pedagdgica. Essas praticas demonstram que o
ludico pode ser incorporado ao curriculo de forma eficaz, desde que haja intencionalidade e acom-
panhamento sistematico.

139



Revista Gestéo & Educagdo - Outubro 2025 Qutubro 2025

Em pesquisa desenvolvida por Grando (2004), observou-se que o uso de jogos no ensino
de operagdes aritméticas em turmas do ensino fundamental contribuiu para a diminui¢ao de erros
conceituais e para o aumento do interesse dos alunos pelas aulas. O “Jogo da Trilha Matematica”,
por exemplo, permitiu que os estudantes revisassem conteudos de adicdo e subtracido de maneira
colaborativa, aprendendo com os colegas e desenvolvendo estratégias de céalculo mental.

Outro exemplo é o trabalho de Smole, Diniz e Candido (2007), que propdem o “Bingo das
Fragdes” como recurso didatico para o ensino de equivaléncia e comparacgao de fragdes. A ativida-
de, ao ser mediada pelo professor, possibilita o dialogo e a troca de ideias entre os alunos, favore-
cendo a compreensao de conceitos abstratos por meio da visualizagdo e da experimentagao.

Pesquisas recentes, como as de Moran (2015) e Zabot et al. (2021), também apontam para o
potencial dos jogos digitais na aprendizagem da matematica. Aplicativos e plataformas interativas,
quando utilizados com critério pedagogico, promovem engajamento e personalizagdo do ensino.
No entanto, esses recursos devem ser acompanhados de mediacao reflexiva, para que o aluno nao
se limite a repetigao de tarefas automatizadas, mas desenvolva efetivamente o raciocinio légico e
a criatividade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) reforga que o ensino da matematica deve
possibilitar ao aluno “utilizar diferentes linguagens — verbal, grafica, simbdlica e tecnolégica — na
resolucao de problemas e na comunicagao de ideias”. Nesse sentido, os jogos, tanto analdgicos
quanto digitais, oferecem um campo fértil para o desenvolvimento dessas competéncias.

Em um estudo conduzido por Ponte e Brocardo (2001), foi analisada a utilizagdo de jogos
de estratégia na resolugdo de problemas matematicos. Os resultados mostraram que os alunos
passaram a apresentar maior capacidade de argumentacao e justificativa de suas escolhas. A so-
cializagao das estratégias entre os grupos proporcionou um ambiente de aprendizagem colabora-
tiva, em que o erro deixou de ser motivo de frustracdo e passou a ser compreendido como parte
do processo cognitivo. Essa mudanga de postura evidencia a importancia do jogo como espago de
experimentacao e reflexao.

Outro exemplo inspirador € o projeto “Matematica em Ac¢ao”, desenvolvido por professo-
res da rede publica de Santa Catarina (Santos; Lima, 2019), que incorporou jogos de tabuleiro e
desafios matematicos as aulas regulares. A iniciativa gerou resultados expressivos: aumento da
participacdo dos alunos, melhora na autoestima em relagdo a disciplina e avangos perceptiveis
nas avaliagdes internas. O sucesso do projeto levou a sua ampliagcédo para outras escolas da rede,
demonstrando que praticas simples, quando bem planejadas, podem gerar transformacoées signifi-
cativas no processo educativo.

D’Ambrosio (2018) ressalta que o sucesso das praticas ludicas esta diretamente relacionado
a contextualizagao cultural e a valorizagdo do conhecimento local. Quando o professor utiliza jogos
que dialogam com a realidade dos alunos — como jogos de mercado, de medidas ou de tomada de
decisdo — ele contribui para a constru¢ao de significados e para a aproximagao entre o conteudo
matematico e a vida cotidiana. Assim, a aprendizagem deixa de ser abstrata e passa a ser vivida e
experimentada.
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Essas experiéncias demonstram que os jogos, além de favorecerem o aprendizado de con-
teudos matematicos, fortalecem o desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais, como
cooperagao, empatia e persisténcia. Quando os estudantes participam de atividades ludicas que
envolvem desafio, competicdo saudavel e cooperacao, eles constroem uma relagédo mais positiva
com a matematica, reduzindo sentimentos de medo e ansiedade diante da disciplina.

Essas evidéncias confirmam que o ensino da matematica mediado por jogos se mostra um
caminho viavel e eficiente para enfrentar as dificuldades historicas de aprendizagem, tornando a
sala de aula um espago mais dindmico, prazeroso e significativo. Cabe ao professor identificar as
possibilidades pedagdgicas dos jogos e incorpora-los de forma planejada, criativa e reflexiva ao
cotidiano escolar, garantindo que o ludico e o saber cientifico caminhem lado a lado.

DESAFIOS E LIMITAGOES NO USO DOS JOGOS EDUCATIVOS

Apesar de seu potencial pedagdgico, a implementagcédo de jogos no ensino da matematica
enfrenta uma série de desafios e limitagdes. Entre os principais obstaculos, destaca-se a falta de
formagao docente especifica para o uso dessas metodologias. Muitos professores ainda se sentem
inseguros quanto a selegéo, a aplicagéo e a avaliagao dos jogos em sala de aula, o que pode com-
prometer os resultados esperados.

Brougeére (1998) enfatiza que o jogo so6 se torna educativo quando inserido em um contexto
de ensino intencional. Se for utilizado apenas como passatempo ou sem vinculo com os objetivos
de aprendizagem, perde seu valor formativo. Por isso, a capacitacdo do professor é essencial para
que ele saiba transformar o potencial ludico em estratégia pedagdgica eficaz.

Outro desafio diz respeito as condigbes materiais das escolas. A falta de recursos, de tempo
e de infraestrutura adequada pode limitar a utilizagado de jogos, especialmente em turmas nume-
rosas. No entanto, como argumenta Kishimoto (2011), o jogo ndo depende necessariamente de
materiais sofisticados. E possivel adaptar jogos simples, confeccionados com materiais reciclaveis,
que estimulam a criatividade e o senso critico.

Também ha resisténcias culturais a serem superadas. Em alguns contextos escolares, o
brincar ainda é visto como perda de tempo, 0 que demonstra uma visao reducionista do ensino.
Essa percepcao desconsidera o fato de que a ludicidade € uma dimensao essencial do desenvolvi-
mento humano e que o prazer de aprender € um elemento motivacional poderoso.

Do ponto de vista da avaliagéo, o desafio consiste em desenvolver instrumentos que con-
templem nao apenas o resultado, mas também o processo de aprendizagem. Luckesi (2014) de-
fende uma avaliagdo mediadora, voltada a compreensao do progresso do aluno, € ndo a puni¢cao
pelo erro. Nos jogos, o erro € parte constitutiva da aprendizagem, pois permite testar hipoteses e
construir novas estratégias.

Perrenoud (2000) ressalta que a dificuldade de aplicar metodologias inovadoras, como o0 uso
de jogos, esta frequentemente associada a falta de tempo para o planejamento e a pressao por re-
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sultados imediatos. Arotina escolar, muitas vezes sobrecarregada por conteudos extensos e avalia-
cbes padronizadas, acaba desestimulando o professor a experimentar novas praticas. Entretanto, é
justamente nessas experiéncias diferenciadas que se encontram oportunidades de aprendizagem
mais profunda e significativa.

Demo (2000) observa que as escolas ainda operam sob uma logica tradicional, baseada
na repeticdo e na memorizagao, o que dificulta a aceitagcado de praticas criativas. A resisténcia ao
ludico também reflete uma concepgao equivocada de seriedade, como se o prazer em aprender
comprometesse a disciplina e o rigor cientifico. Pelo contrario, a ludicidade, quando bem planejada,
reforca a autonomia e a responsabilidade do estudante. Para superar essas barreiras, € necessario
promover um ambiente escolar aberto a inovagao, que valorize o erro como parte do processo e
incentive o dialogo entre professores e alunos.

Outro fator limitante esta relacionado a auséncia de politicas publicas consistentes que
apoiem a formacao continuada dos professores e o investimento em materiais pedagoégicos. De
acordo com o Ministério da Educacao (BRASIL, 2020), a consolidagao de uma cultura escolar ino-
vadora exige programas permanentes de capacitagao docente, integrando teoria e pratica. Além
disso, é fundamental que as secretarias de educacéao incentivem a troca de experiéncias entre es-
colas, criando espacos colaborativos de aprendizagem e experimentagao pedagogica.

Libaneo (2013) refor¢ca que a escola precisa ser um espaco de reflexdo e produgao de co-
nhecimento, e ndo apenas de reproduc¢ao de conteudo. Assim, o professor deve ser reconhecido
como sujeito intelectual, capaz de criar, adaptar e avaliar suas proprias praticas. Essa valorizagao
profissional é essencial para que os jogos e outras metodologias ativas sejam incorporados de for-
ma efetiva e sustentavel ao cotidiano da sala de aula.

Portanto, os desafios enfrentados na utilizagdo dos jogos educativos ndo devem ser vistos
como barreiras intransponiveis, mas como oportunidades para repensar o fazer pedagogico. A
superagao dessas dificuldades depende do compromisso coletivo entre professores, gestores e
instituicbes formadoras. Quando ha investimento em formagao, planejamento e reflexdo, os jogos
se consolidam como instrumentos poderosos para transformar o ensino da matematica, aproximan-
do-o da realidade, da curiosidade e do prazer em aprender.

CONSIDERAGOES FINAIS

A analise realizada neste artigo evidencia que os jogos representam uma poderosa ferra-
menta pedagdgica para o ensino e a aprendizagem da matematica. Fundamentados em teorias
construtivistas e socioculturais, os jogos favorecem o desenvolvimento cognitivo, social e emocio-
nal dos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais ativa, significativa e prazerosa. A ludici-
dade, longe de se opor ao rigor cientifico, revela-se como um caminho que alia emogéo, desafio e
construgcao de conhecimento.

Ao longo da revisao tedrica e das experiéncias relatadas, constatou-se que os jogos poten-
cializam o raciocinio légico, a criatividade e a capacidade de resolugcédo de problemas. Eles tornam
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0 processo de ensino mais participativo, estimulando o protagonismo dos alunos e fortalecendo os
vinculos entre teoria e pratica. Também foi possivel observar que o ambiente Iudico contribui para
a reducao da ansiedade matematica e para o fortalecimento da autoestima dos estudantes, espe-
cialmente daqueles que tradicionalmente demonstram resisténcia a disciplina.

Entretanto, os resultados apontam que o sucesso das praticas ludicas depende de um tra-
balho docente intencional e bem planejado. O jogo, por si s6, ndo garante a aprendizagem — ele
adquire valor pedagogico quando articulado a objetivos especificos e mediado por um professor
preparado para orientar, observar e avaliar o processo de forma reflexiva. Nesse contexto, a me-
diacao docente € o eixo central que transforma o jogo em instrumento formativo, permitindo que o
prazer de brincar se converta em experiéncia de aprendizagem significativa.

Os desafios identificados — como a falta de formacéao continuada, a escassez de recursos,
o tempo reduzido para o planejamento e as resisténcias culturais — evidenciam a necessidade de
politicas publicas voltadas ao fortalecimento da pratica pedagdgica ludica. A criagdo de espacgos de
formagao colaborativa, a valorizagao da autonomia docente e o investimento em materiais pedago-
gicos adequados sao medidas fundamentais para a consolidacdo de uma cultura educacional ino-
vadora. A escola, nesse sentido, deve ser compreendida como um espaco vivo, dinamico e criativo,
onde o conhecimento se constréi em dialogo constante com a realidade dos alunos.

Com base nos referenciais tedricos analisados e nas experiéncias exitosas revisadas, con-
clui-se que o uso de jogos no ensino da matematica promove uma aprendizagem mais significativa,
favorecendo tanto o desenvolvimento intelectual quanto o emocional e o social dos estudantes.
Além disso, estimula valores como cooperagéo, empatia, perseveranga e respeito as regras, que
extrapolam o ambito da disciplina e contribuem para a formacgao cidada.

Por fim, destaca-se que o ensino da matematica mediado pela ludicidade € um convite a ino-
vacao pedagogica. Cabe aos professores, gestores e pesquisadores aprofundar essa discusséo e
investir em praticas que valorizem o aprender de forma prazerosa e desafiadora. Os jogos, quando
integrados ao curriculo com intencionalidade, sensibilidade e reflexdo, tém o potencial de transfor-
mar a sala de aula em um espaco de descobertas, de encantamento e de construgao coletiva do
conhecimento.
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