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RESUMO

Na escola o ensino da matematica nos anos iniciais tem um papel importante para o
desenvolvimento das criangas. No entanto, a abordagem convencional pode ndo ser téo
envolvente para os alunos. Assim, € possivel adotar novas abordagens, como a ludicidade,
através de jogos e brincadeiras. Eles tém ganhado destaque por promover o interesse e uma
melhor compreensdo da matematica. Apesar do seu potencial, o efeito dessas metodologias
ainda requer investigagao. Portanto, este estudo tem como objetivo contextualizar e analisar a
utilizacdo de jogos e brincadeiras como uma estratégia didatica no ensino da matematica nos
anos iniciais, visando fornecer ajuda teorica e pratica para os profissionais da educacdo. Foi
realizada uma revisdo narrativa da literatura utilizando o Google Académico, com as palavras-
chave: jogos; brincadeiras; matematica nos anos iniciais; ladico. Os critérios de inclusdo foram:
artigos cientificos publicados em periddicos nacionais entre 2016 e 2024. O estudo revelou que
0 uso de jogos e brincadeiras no ensino de matematica nos anos iniciais melhora o aprendizado
e auxilia na resolucédo de problemas e ainda traz beneficios para os alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; brincadeiras; Matemética nos anos iniciais; Ludico.

1 INTRODUCAO

No ambiente educacional dos anos inicias, o ensino da matemética desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento das habilidades numéricas e cognitivas das criangas. No
entanto, a abordagem convencional muitas vezes ndo € suficientemente envolvente ou
significativa para os alunos. Diante desse desafio, estratégias didaticas inovadoras e ludicas tém
sido cada vez mais valorizadas como meio de promover o interesse, a compreensdo e 0 Sucesso
no aprendizado matematico desde o primeiro ano escolar. Nesse contexto, 0 uso de jogos e

brincadeiras surge como uma abordagem promissora para o0 ensino da matematica nos
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anos inicias. No entanto, a eficicia e os impactos especificos dessa abordagem ainda requerem
um estudo mais aprofundado.

Portanto, esta pesquisa propde-se a contextualizar e estudar o uso de jogos e brincadeiras
como estratégia didatica para o ensino da matemética nos anos inicias, com o objetivo de
fornecer subsidios teoricos e praticos para educadores e profissionais da area. Sendo assim,
levanta-se a inquietacao sobre como a pratica de jogos e brincadeiras ludicas podem contribuir
para o desenvolvimento matematico das crian¢as nos anos iniciais.

O ensino dessa matéria nos anos inicias desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades matematicas e cognitivas das criangas, preparando uma base
solida para aprendizagens futuras. Considerando a crescente &nfase em abordagenspedagdgicas
que valorizem a experiéncia ludica e o envolvimento ativo dos alunos no processo de
aprendizagem, surge a necessidade de investigar os potenciais beneficios do uso de jogos e
brincadeiras. Este estudo justifica-se pela importancia de se explorar formasinovadoras e
eficazes de ensinar matematica as crian¢as, buscando promover o interesse, a compreensao e o
sucesso no aprendizado matematico desde os primeiros anos de vida. Segundo a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental — Anos Iniciais:

Ao valorizar as situacdes ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo
com as experiéncias vivenciadas na Educacdo Infantil. Tal articulagfo precisa prever
tanto a progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos
alunos, de novas formas de relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipdteses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta- las, de elaborar conclusdes, em
uma atitude ativa na construcéo de conhecimentos. (BRASIL, 2018, p. 57-58).

De acordo com Silva et al. (2020), os educadores da educacdo basica devem estar cientes
de que as atividades ludicas, como o brincar, sdo fundamentais para o crescimento das criancas
e podem servir como uma rica fonte de aprendizagem. Nesse cenario, o professor, atuando como
mediador, deve procurar formas de adaptar jogos, musicas e brinquedos ja existentes a sua
turma. Ele ainda destaca que os jogos estimulam o aprofundamento do entendimento da crianga
sobre 0 ambiente em que esta inserida, integrando-a em seu meio de uma forma prazerosa.
Assim, a brincadeira desenvolve conceitos de socializagdo, fidelidade, pensamento critico,
empatia, criatividade e compreensao das diferencas entre as criancas.

Lubachewski e Ceruttie (2020), destacam que a inser¢do da aprendizagem por meio de
jogos nas metodologias ativas possibilita aos estudantes da educacdo Bésica nos anos iniciais

adquirirem uma compreensao eficaz da matéria de matematica e uma visdo ampliada de



conhecimento matematico, além de gerar novos procedimentos para educacéo, superar métodos
antigos e fazer com que o professor possua mais um modelo metodolégico através das
metodologias ativas.

Foi realizada uma revisdo narrativa da literatura nas bases de dados do Google
Académico, utilizando as palavras-chave: jogos, brincadeiras, jogos matematicos, matematica,
anos iniciais. Como critério de inclusdo, foram selecionados artigos cientificos publicados em

periodicos nacionais entre 2016 e 2024, bem como artigos publicados na lingua portuguesa.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 OS DESAFIOS DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS

De acordo com Rodrigues (2023), o processo de ensino e aprendizagem da matematica
tem se mostrado um verdadeiro desafio para educadores e pesquisadores. Frequentemente, 0s
alunos percebem essa matéria como de pouco importancia, em razdo da forma como os
contetidos s&o abordados. E crucial que o ensino da matematica seja eficaz para formar cidados
criticos e reflexivos, capazes de enfrentar os desafios do cotidiano. Entretanto, nos primeiros
anos do ensino fundamental, essa tarefa se torna ainda mais complicada, uma vez que envolve
diversos paradigmas. Quando a crianga entra no primeiro ano do ensino fundamental, ela inicia
uma nova fase na sua educagdo, passando a ter acesso a contetdos quesdo sistematizados e
planejados de acordo com suas necessidades e o0 contexto em que vive.

A matematica possui grande relevancia para o desenvolvimento cognitivo e raciocinio
logico do aluno. Vale ressaltar, que a metodologia utilizada pelo professor precisa ser dindmica
e trazer aspectos do dia a dia do aluno a fim de facilitar o entendimento e engajamento.

Conforme Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), existem cinco unidades
tematicas abordadas no ensino fundamental: nimeros, algebra, geometria, grandezas e medidas,
probabilidades e estatistica. Os numeros possibilitam que o estudante conheca formas de
quantificar, realizar operagdes matematicas e representar ordens e medidas, entre outras.

Os desafios no aprendizado da matematica podem ser atribuidos a experiéncias iniciais
negativas que o aluno teve com a matéria, a auséncia de apoio em casa, & maneira COmo 0
professor aborda o contetdo, a questdes cognitivas, a falta de compreensao dos conceitos, a
auséncia de estudo, entre outros fatores (PACHECO, 2018).



De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais da Matematica para o Ensino

Fundamental:

O ensino de Matematica costuma provocar duas sensacdes
contraditdrias, tanto por parte de quem ensina, como por parte de
quem aprende: de um lado, a constatacdo de que se trata de uma &rea de
conhecimento importante; de outro, a insatisfacdo diante dos resultados
negativos obtidos com muita frequéncia em relacdo a sua aprendizagem
(BRASIL, 1997, p. 15).

Os desafios também podem surgir de abordagens metodoldgicas inadequadas, de
docentes pouco qualificados, de uma infraestrutura escolar deficiente ou de alunos que
enfrentam barreiras em funcéo de experiéncias negativas (PACHECO, 2018). Um dos motivos
é o despreparo dos professores ao se deparar com uma matéria dificil de ser ensinada.Além
disso, as escolas precisam estar equipadas de materiais didaticos e recursos que vao auxiliar o
professor no ensino e facilitar a compreensdo do contetdo pelo aluno.

Segundo Masola e Allevato (2019), as préaticas educativas nem sempre sdo marcadas
por éxitos e validacdes. Frequentemente, ao longo do processo de ensino, surgem obstaculos
que "congelam™ os alunos na jornada de aprendizagem, resultando em rétulos de incapacidade
ou falta de empenho. Portanto, é fundamental que todos os envolvidos no processo educativo
estejam atentos a essas dificuldades, avaliando se sdo temporarias ou persistentes. As barreiras
a aprendizagem podem ter origem em fatores organicos ou emocionais, e € essencial que sejam
identificadas para apoiar o desenvolvimento do processo educativo, isto €, os metodos de ensino
e aprendizagem. Considerando a importancia que esse componente curricular possui nas
diversas areas do conhecimento, é primordial saber o motivo pelo qual é apresentada

dificuldades no ensino e aprendizagem.

2.2 APRENDIZAGEM LUDICA

A palavra "ludico" deriva do latim "ludus”, que significa "jogo". Esse conceito se refere
exclusivamente a pratica de jogar, brincar e ao movimento de forma natural e espontanea. O
ludico possui valores distintos que abrangem todas as etapas da vida humana. Dessa forma, na
infancia e na adolescéncia, sua principal funcio ¢é de natureza pedagogica (MAURICIO, 2016).

E comum associar o ludico exclusivamente & educagdo infantil, considerando-a uma

estratégia util apenas nessa fase. Contudo, essa abordagem tende a ser negligenciada nos anos



iniciais da educacdo basica. Portanto, é fundamental que escolas e educadores integrem essa
ferramenta como um facilitador do aprendizado, ndo apenas em relacdo aos conteudos, mas
também para promover uma melhor assimilacdo das matérias, de acordo com Rios e Silva
(2018), que para despertar a vontade e descoberta das aprendizagens, as criangas iniciam
obrigatoriamente as séries iniciais do ensino fundamental aos seis (06) anos, abrangendo
disciplinas como lingua portuguesa, matematica, historia, geografia e ciéncias, aléem de temas
relacionados a realidade social e politica, artes e educagéo fisica. E fundamental destacar que,
atualmente, as criancas dessas séries passam mais tempo na escola, 0 que exige que as
instituices estimulem desde cedo nos alunos o interesse e a curiosidade pelas descobertas do
aprendizado.

Segundo a BNCC - Base Nacional Comum Curricular (2018), A BNCC para o Ensino
Fundamental — Anos Iniciais destaca a importancia das experiéncias de aprendizado ludicas,
ressaltando a necessidade de conectar esses momentos com as vivéncias da Educacéo Infantil.

O ensino fundamental é uma das fases da educacéo bésica, dividida basicamente em duas
etapas, primeiro do 1° a 5° e a segunda do 6° ao 9° ano, 0s anos iniciais corresponde a primeira
fase, nesse contexto, a Base Nacional Curricular Comum ressalta a relevancia do aspecto lidico
no aprendizado dos estudantes. Isso se deve ao fato de que a crianca atravessa uma mudanca da
educacao infantil para o ensino fundamental, e é exatamente nesse periodo que o processo de
aprendizado deve ser ainda mais incentivado e motivador. “Os alunos se deparam com uma
variedade de situacBes que envolvem conceitos e fazeres cientificos, desenvolvendo
observagdes, analises, argumentagdes e potencializando descobertas” (BNCC, 2018, p.58).

De acordo com Bizerra (2017), a ludicidade serve como um meio para fomentar a
criatividade e o conhecimento, utilizando jogos, musica e danca. O objetivo é educar e ensinar
de maneira divertida, promovendo a interacdo entre as pessoas. O ludico vai além do mero
entretenimento, é uma dimensdo que impacta a convivéncia em sociedade e a interagdo com a
realidade social, sendo empregado como uma ferramenta educacional essencial para o
desenvolvimento infantil.

Dos Santos (2023) firma que no contexto escolar de um aluno, o uso do ludico pode ser
uma estratégia extremamente eficaz para transitar da infancia para a adolescéncia. A ludicidade,
enquanto ferramenta de ensino e aprendizagem, ndo se limita apenas ao ato de brincar, mas
também se manifesta na leitura, funcionando como uma abordagem natural para compreender
e explorar o mundo real. Muitas institui¢des de ensino estdo redescobrindo a ludicidade como

um meio de ajudar seus alunos a enxergar 0 mundo de forma mais atraente,



além de reconhecer que as brincadeiras sdo grandes aliadas no processo de aprendizagem o uso
do ltdico nas escolas tem crescido significativamente. Dessa forma, o uso do ludico comouma
metodologia, ferramenta ou estratégia educacional para promover um aprendizado eficaz e
significativo se configura como um facilitador entre o conhecimento e a aprendizagem
profunda. Ele transforma o aluno de uma posicdo passiva, que fica ali sentado apenas
acumulando informag6es como se fosse um banco de dados, para uma condicdo ativa, onde
ele participa, transforma, cria e recria seu proprio entendimento. Isso favorece a formacao de
um individuo critico e autbnomo, ndo apenas dentro da sala de aula, mas também em sua
interacdo social. Por essa razao, atividades como jogos e brincadeiras oferecem uma série de
beneficios e contribui¢cbes que ajudam esse aluno a se desenvolver de maneira integral e
eficiente.

Ferreira et al. (2020) menciona que aspecto ludico proporciona essa e diversas outras
vantagens, especialmente nos primeiros anos do ensino fundamental. O ludico favorece a
assimilacdo e a adaptacdo do conhecimento, colocando o aluno como protagonista de seu
proprio aprendizado e capacitando-o a resolver as questdes e problemas que surgem,
promovendo assim um desenvolvimento integral.

Em sintese, o ludico é uma ferramenta essencial para a educacdo, especialmente nos anos
iniciais do ensino fundamental. Sua origem, ligada ao ato de jogar e brincar, transcendeo
simples entretenimento, promovendo um aprendizado significativo e eficaz. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia das experiéncias ludicas como parte
integrante do processo educativo, reconhecendo que elas favorecem a transicdo da educacao
infantil para o ensino fundamental. O uso de jogos, musica e danca estimula a criatividade, a
interacdo social e o desenvolvimento critico dos alunos, transformando-os de receptores
passivos de informacBes em protagonistas de seu aprendizado. Assim, integrar o ludico no
ambiente escolar ndo apenas enriquece o aprendizado, mas também prepara os alunos para se

tornarem cidadaos autbnomos e engajados em sua realidade e na sociedade.

2.3 JOGOS E BRINCADEIRAS NA MATEMATICA

Caroline (2019) destaca que os jogos e brincadeiras faziam parte da vida cotidiana das
criancas, usados principalmente como forma de distracdo entre amigos, familiares e vizinhos.
O que poucos imaginavam é que essas atividades simples teriam um impacto significativo no
desenvolvimento infantil, com o tempo, pesquisas demonstraram que jogos e brincadeiras sao

fundamentais para o aprendizado, consolidando-se em diversas culturas e sociedades ao longo



das geracOes. Essas atividades permitem que a crianca, sozinha ou em grupo, explore sua
imaginacdo, raciocinio, habilidades e emoc¢des, promovendo prazer e alegria no processo. A
brincadeira é fundamental para a crianca explorar sua identidade ja ao nascer, ela demonstra
curiosidade ao manipular brinquedos, seja pegando, apertando ou jogando, esses momentos de
interacdo com 0s objetos despertam interesse e sdo cruciais para o seu desenvolvimento.

Silva et al (2022) ressalta que o0 ensino de matematica nos anos iniciais, cabe aoprofessor
apresentar o contetdo de forma clara, permitindo que os alunos identifiquem os conhecimentos
a serem desenvolvidos. E essencial que o professor trabalhe os erros demaneira construtiva,
para que eles resultem em aprendizado. Além disso, a crianca deve sentir-se livre para se
expressar, ndo apenas em atividades artisticas, mas também em ciéncias exatas, como na
resolucdo de problemas ou atividades ludicas. Para identificar as necessidades e habilidades de
cada aluno, o professor deve buscar formacédo continuada, reconhecendo que o aprendizado é
um processo continuo.

Os educadores devem compreender que o ato de brincar traz vantagens para seusalunos.
E importante que eles incentivem e se envolvam nas atividades ludicas, pois, por meiodo
brincar, ttém a oportunidade de observar e entender melhor as criancas (MARCHIORI et al,
2021). O professor deve apresentar contelidos de forma clara, incentivando a expressao livre
dos alunos, inclusive em ciéncias exatas. Trabalhar os erros de forma construtiva é essencial,
e o brincar proporciona oportunidades de observacgéo e aprendizagem.

Um jogo que podem auxiliar no ensino de matematica, é o jogo pega varetas que deacordo
com Carvalho et al (2021) é uma excelente ferramenta que pode ser utilizada nas aulas de
matematica com criancas da educacdo infantil. Contudo, é fundamental que o professor seja
criativo e adapte 0 jogo para que 0S pequenos possam aproveitar a0 maximo a atividade,
resultando no aprimoramento de suas habilidades matematicas. Essa ferramenta pode ser
confeccionada pelos alunos sob a supervisao doprofessor, ja que, nessa fase, todos 0s materiais
de aprendizagem devem ser acompanhados, pois as criangas sdo ainda muito jovens e precisam
dessa orientagdo. Pode usar o jogo para ensinar a adi¢éo, por exemplo, nas regras do jogo as
varetas tém um valor de pontuacdo diferente dependendo da cor, as varetas amarelas podem
valer 5 pontos, as verdes 10 pontos, as azuis 15 pontos, as vermelhas 20 pontos e as pretas 50
pontos, com isso 0 professor pode aproveitar.

Outro jogo que pode ser usado € o jogo Tangram, que pode ajudar no aprendizado das
formas geomeétricas e raciocinio logico. De acordo com Santos et al (2017), o jogo € um quebra-

cabeca de origem chinesa composto por sete pegas: cinco triangulos, um quadrado e



um paralelogramo. Essas pecas podem ser combinadas de maneira unica para formar mais de
1700 figuras, incluindo diversas formas geométricas planas. O processo de composi¢do e
decomposic¢do das pecas ajuda as criancas a entender melhor as formas geométricas, além de
estimular a criatividade e o raciocinio logico.

O Tangram, visa trabalhar as formas geométricas de maneira mais divertida e envolvente.
Ele desenvolve diversas habilidades nos alunos, essenciais para o letramento matematico,
ajudando-os a interpretar a linguagem matematica.

Godoy (2024) aponta que o jogo de domind também pode ser uma ferramenta eficaz no
ensino, permitindo que os alunos associem simbolos a quantidades, além de ser utilizado para
operacgdes como adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Nessas situacles, o professor pode
adaptar, o jogo oferecendo outras oportunidades de aprendizagem.

O jogo Torre de Hanoi é conhecido como um jogo de quebra-cabeca, com ela pode se
trabalhar nocdo espacial, forma geométricas, permitindo também fazer comparacdes de
menores e maiores. Wenning et al (2023) cita que o jogo de raciocinio légico, estimula e
incentiva os jogadores a criar estratégias para vencer o oponente, motiva a curiosidade e
desenvolve o raciocinio l6gico das criangas pois sdo incentivados a organizar estratégias para a
vitdria. O jogo Torre de Handi é um quebra-cabeca que envolve mover discos de uma torre para
bastdes vazios. Apenas um disco pode ser movido por vez, e um disco maior ndo pode ser
colocado sobre um menor. (FOLETTO, 2016).

Para Silva (2020), os jogos sdo frequentemente vistos como uma das abordagens mais
eficazes para o ensino e a aprendizagem da matematica. Muitos educadores enfrentam desafios
ao ensinar essa disciplina, uma vez que ¢ comum observar que os alunos tém dificuldades de
entendimento. Portanto, uma das praticas mais recorrentes nas salas de aula éa utilizacdo de
jogos, que tém o potencial de gerar diversas reacdes e aprendizagens entre os estudantes, além
de facilitar o aprimoramento de habilidades que favorecem uma aprendizagem mais
significativa.

Os jogos sdo uma estratégia eficaz no ensino da matematica, ajudando a superar
dificuldades de compreensdo e promovendo o desenvolvimento de habilidades para uma
aprendizagem significativa. Entretanto para que isso acontega o professor precisa planejar e
organizar com antecedéncia, para que isso ocorra de forma ludica e prazerosa dentro da sala
de aula.

Carmo et al. (2018) ressalta a importancia de ter um objetivo claro ao ensinar matematica,

destacando a intencionalidade do educador em definir onde quer chegar, como



chegar e quais caminhos seguir. Nesse contexto, 0 comprometimento do educador com sua
profissdo é fundamental, a utilizagdo de recursos didaticos, independentemente de sua natureza,
sO sera eficaz se o educador planejar seus objetivos, estratégias de execucdo e as mediacdes
pedagdgicas necessarias para que esses recursos contribuam de maneira positiva para o
aprendizado dos alunos. Portanto, ao optar por utilizar jogos e brincadeiras como ferramentas
de ensino, o professor deve garantir que essas estratégias sejam eficazes e direcionadas para
atingir os resultados desejados. Sendo assim, € necessario que o educador esteja familiarizado
com o material do jogo, reconhecendo suas regras, ensinar como se joga, fazer intervencéo
pedagdgica verbal, registro do jogo e intervencao escrita, para obter o melhor aproveitamento

e resultados.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo verificou que a utilizacdo de jogos e brincadeiras no ensino de matematica no
nivel fundamental contribui significativamente para a melhoria do aprendizado, ao passo que
também se mostrou positivo na resolugédo de problemas e validagdo das hipéteses propostas. Os
resultados demonstram a eficacia dessa abordagem ludica no processo educativo, reforcando a
viabilidade de seu uso nas praticas pedagogicas do ensino fundamental. No entanto, a pesquisa
também apresenta limitagdes, destacando a auséncia de dados quantitativos que reforcem o
estudo. Nesse sentido, recomenda-se que investigacdes futuras considerem a aplicacdo de
metodologias quantitativas e avaliacbes de impacto a longo prazo, a fim de colaborar e

aprofundar os achados aqui discutidos.
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