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RESUMO

O presente trabalho analisa a implementacao de jogos didaticos como uma estratégia pedagdgica no
ensino de matematica para alunos do 6° e 7° ano do ensino fundamental em uma escola municipal.
Diante disso, é desafiador para o professor tornar a matematica mais atrativa e menos abstrata durante
as aulas, o uso das metodologias ativas, por exemplo, pode ajudar a reduzir as dificuldades de
aprendizagem e o desinteresse dos alunos na disciplina. Esta pesquisa € de cunho qualitativo e
quantitativo, sendo uma revisao de literatura e pesquisa sobre o potencial de recursos ludicos, como
0s jogos didaticos. Foram utilizados durante a pesquisa, jogos, como, dominé matematico, bingo e jogo
de UNO, como uma forma de melhorar o aprendizado dos alunos, passando a criar um ambiente
colaborativo e significativo. Os resultados mostraram que, quando bem planejados e mediados pelo
professor, esses jogos favorecem o engajamento dos alunos, estimulam o raciocinio légico e promovem
a autonomia, além de fortalecer habilidades socioemocionais, como socializagao e respeito ao colega.
Assim, é fundamental que sejam revistas as praticas pedagogicas do professor, assim como a
particularidade de cada aluno, passando a melhorar a sua postura docente, e de forma reflexiva. Por
isso, alternativas devem ser pensadas e realizadas, sendo eficazes para diminuir o déficit de
aprendizagem em matematica. Portanto, o estudo reafirma a importancia das inovagdes metodoldgicas
que aproximem a matematica da vivéncia pratica dos alunos, tornando o ensino mais inclusivo,

dindmico e eficiente para as demandas educacionais.

Palavras-chave: Jogos. Ensino-aprendizagem. Matematica



ABSTRACT

This study analyzes the implementation of educational games as a pedagogical strategy for teaching
mathematics to 6th and 7th-grade students in a municipal school. It highlights the challenge teachers
face in making mathematics more engaging and less abstract during lessons. Active methodologies,
such as educational games, can help reduce students' learning difficulties and disinterest in the subject.
The research is both qualitative and quantitative, involving a literature review and an investigation into
the potential of playful resources like educational games. Games such as mathematical dominoes,
bingo, and UNO were utilized to enhance student learning, fostering a collaborative and meaningful
environment. The results indicated that when well-planned and mediated by the teacher, these games
promote student engagement, stimulate logical reasoning, and encourage autonomy, while also
strengthening socio-emotional skills such as socialization and respect among peers. Thus, it is essential
for teachers to reflect on and revise their pedagogical practices, considering the individuality of each
student to improve their teaching posture. Effective alternatives must be developed to address learning
deficits in mathematics. Therefore, the study reaffirms the importance of methodological innovations
that connect mathematics to students' practical experiences, making teaching more inclusive, dynamic,

and effective for contemporary educational demands.

Keywords: Games. Teaching-learning. Mathematics.
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1 INTRODUGAO

A matematica, ao longo dos anos, passou por inumeras modificagdes. Seu
ensino, que antes era restrito, se tornou acessivel as pessoas e, desde entdo,
passou a fazer parte do curriculo brasileiro, possibilitando uma melhor aprendizagem
daquilo que esta a nossa volta e de como esta pode ser utilizada em diversas
situacdes, seja em casa, no trabalho ou em uma nova teoria. Ensinar matematica
pode ser um verdadeiro desafio para os educadores, especialmente em um mundo
tdo tecnoldgico, onde os alunos estdo cada vez mais conectados e, ndo somente
isso, ha ainda as situag¢des atuais, como socioecondmicas, estruturais e de qualidade
de ensino.

Assim, é fundamental que os professores busquem novas abordagens que
tornem o ensino mais dindmico e eficaz, levando em conta que cada aluno tem sua
prépria realidade e, dependendo da regido, dos recursos e da estrutura oferecidos,
o professor deve buscar uma forma de melhorar o ensino desses alunos, a fim de
proporcionar aprendizagem de qualidade.

Uma das estratégias para melhorar o ensino da disciplina de matematica é a
utilizagao de jogos, inserindo-os como metodologia nos conteudos propostos. Esses
jogos podem tornar as aulas mais dinamicas e, também, permitir que os alunos
possam aprender a matéria de maneira mais ludica e interativa, proporcionando um
melhor ensino-aprendizagem (SARAIVA, 2009).

Um exemplo € o tipo de material que pode ser utilizado, materiais que podem
ser reciclados, também podem ser transformados em materiais didaticos, e ser
confeccionados pelo educador e pelos educandos. Além disso, quando os recursos
utilizados em sala de aula partem da realidade dos alunos e da comunidade, a
aprendizagem se torna mais significativa, sendo possivel compartilhar o
conhecimento e promover um ambiente mais colaborativo, além de proximidade e
interagdo com os colegas e o préprio educador (REIS et al., 2020).

Nos anos finais do ensino fundamental, especialmente em comunidades mais
carentes, a matematica pode nao ser tao atrativa, pois, a realidade desses alunos
pode exigir uma forma diferente de se apresentar o estudo da matematica para
melhorar o ensino-aprendizagem, ou seja, o professor deve buscar alternativas e

acoes que possam impulsionar a aprendizagem desses alunos, que podem ter sido
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prejudicados ao longo dos anos, ligados a fatores, como, econdmicos, sociais,
familiar, locomogéao do aluno até a escola, dentre outros (SOUZA, 2025).

Por isso, € necessario buscar meios que possam somar no ensino desses
alunos. Ao incorporar jogos matematicos, € possivel transformar essa realidade, visto
que os recursos podem facilitar a compreensao dos conceitos da disciplina, logo os
conteudos podem ser ensinados de forma mais dinamica, auxiliando a desenvolver a
interacao social, trazendo confianca, tornando o aprendizado uma experiéncia mais
rica e inclusiva.

Assim, podemos entdo compreender o quanto as metodologias ativas sao
fundamentais para melhorar o ensino desses alunos, sendo elas modelos que
permitem ao aluno ser protagonista do seu préprio aprendizado, onde o professor
passa a ser apenas mediador, envolvendo-os e estimulando-os a reflexdo, a um olhar
mais critico e ao desenvolvimento da criatividade, da autonomia, aprendendo e
agregando conhecimento (SOUZA et al., 2025).

Deste modo, o problema de pesquisa deste trabalho € “Como implementar
jogos didaticos de matematica no processo de ensino-aprendizagem de alunos do 6°
e 7° anos em uma escola municipal?” Além disso, foram feitos alguns
questionamentos: “Como o professor pode melhorar o ensino da matematica?” “Como
as metodologias ativas podem contribuir para a aprendizagem desses alunos? *,
“Quais as dificuldades que o aluno e o professor podem enfrentar dentro da sala de
aula na disciplina de matematica?” e “Que jogos didaticos podem ser utilizados para
auxiliar no ensino-aprendizagem de alunos com déficit no ensino de matematica?”.
Por isso, a fim de respondé-las, foram tracados objetivos que pudessem respaldar
essas indagacdes.

Este trabalho teve como objetivo geral entender como os jogos didaticos podem
ser emplementados na matematica no processo de ensino-aprendizagem de alunos
dos 6° e 7° anos em uma escola municipal, possuindo como objetivos especificos,
ressaltar as metodologias de ensino ativas, conhecer a influéncia de jogos no ensino
da matematica e reconhecer os jogos como recursos didaticos no auxilio ao ensino-
aprendizagem de alunos com déficit no ensino da disciplina de matematica.

A metodologia deste trabalho foi realizada em forma de pesquisa, sendo um
estudo qualitativo, quantitativo e descritivo, através de uma revisédo de literatura de

artigos publicados no Brasil, sendo os critérios de exclusdo os que nao abordavam a
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proposta do trabalho, incluindo apenas os que abordassem o assunto proposto,
trazendo a importancia de conhecer as dificuldades encontradas pelo professor na
sala de aula, mostrando e buscando alternativas que possam proporcionar aos alunos
do 6° e 7° anos uma melhor aprendizagem da disciplina de matematica através dos
jogos didaticos.

Na primeira segdo serao abordadas as metodologias ativas de ensino,
mostrando o quanto elas sdo essenciais para o desenvolvimento do aluno, visto que
o professor pode buscar alternativas que auxiliem na aprendizagem, bem como a
aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, gamificagdo e uso de
tecnologias digitais.

Na segunda seg¢ao, a abordagem consistira no ensino da matematica no ensino
fundamental nos anos finais, falando sobre a Lei de Diretrizes e Bases e a Base
Nacional Comum Curricular, que afirmam como devem ser os anos finais do ensino
fundamental, ajudando o docente a desenvolver melhor as atividades dentro da sala.
Este capitulo também ira abordar como os alunos possuem dificuldade no
aprendizado na disciplina de matematica e ressaltar a importancia dos jogos didaticos.

Ja na terceira secao, trara as informacbes sobre a pesquisa realizada na
escola, a metodologia utilizada e os resultados da agao realizada dentro da escola
nos anos finais com alunos do 6° e 7° ano, descrevendo como foi realizado o momento
com os alunos, e os possiveis objetivos alcangados. E por fim, as consideragdes finais
e referéncias utilizadas.

Portanto, por meio desta pesquisa, sera possivel analisar a importancia da
aprendizagem da matematica por outras agdes, que podem ser utilizadas pelo
professor, em prol de auxiliar no desenvolvimento do aluno, usando de seus
conhecimentos prévios e da sua realidade, trazendo perspectiva sobre a

aprendizagem da matematica atraves de jogos didaticos.
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2. METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

A educacgao passou por grandes transformacdes, principalmente na sua forma
de ensinar, que se adaptou as novas demandas sociais e tecnoldgicas. Essas
transformacdes trouxeram melhorias significativas para o ensino, assim como as
novas metodologias, passando a auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento
integral dos alunos, em que o aluno pudesse ser mais colaborativo e interativo,
estimulando a sua participagao de forma ativa no processo educativo (HAUSCHILD,
2017).

Assim, por exemplo, as novas metodologias passaram a propor o envolvimento
do educando nas atividades, modificando o aluno que era apenas ouvinte em alguém
que se envolvesse na constru¢cdo de seus aprendizados. Isso, passa a mudar a
posicdo do aluno, de modo que ele agora participe de forma ativa, em que o
profissional da educacao, oriente e seja responsavel por esse processo, ajudando na
construgcédo do conhecimento desse aluno (HAUSCHILD, 2017).

Para Libanio (1990), ressalta-se a importancia de fazer com que o aluno
desempenhe esse papel e, por isso, ha a necessidade de atribuir atividades para que
0 mesmo seja um sujeito ativo, passando a se envolver em atividade dentro da sala
de aula, mediada pelo professor, envolvendo-o de forma mais interativa, envolvendo-
os de modo que haja significagdo naquilo que se esta aprendendo.

Desta forma, o papel do professor € mais que fundamental para o
desenvolvimento do aluno. Um professor que gosta de dinamizar e apresentar as
atividades diarias na escola de uma forma diferente, passa a moldar o processo de
ensino e aprendizagem de seus alunos, em que a organizagao e o planejamento
podem auxiliar o educador neste processo. “Em um ambiente de aprendizagem ativa,
o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de
aprendizagem, e nado apenas como fonte uUnica de informagdo e conhecimento”
(BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55).

Além disso, uma metodologia, como a ativa, torna o aluno um agente principal,
que passa a ser responsavel por sua aprendizagem, em que o professor nao se limita
apenas a sua abordagem ou metodologia rotineira, mas busca meios ou ag¢des que
tornem real essa aprendizagem do aluno (OLIVEIRA; PONTES, 2013).
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Assuncéo e Silva (2020), falam que ao oferecer ao aluno autonomia, este passa
a buscar mais informagdes e a construir o seu proprio conhecimento, e por isso, é
importante que o professor possa acompanha-lo durante essa trajetoria, fortalecendo
e aplicando conteudos, visto que esse ser nao € limitado, mas, em processo, em que
esse mesmo processo, também passa a moldar o professor, em que o educador além
de proporcionar a mediagao passa a ser aprendente.

Além disso, essas alteragcdes no ensino tradicional, devido a mudangas das
metodologias ativas, passam a influenciar também dentro da sala de aula. E na sala
de aula que o professor, através da mediacéo, pode impor situagdes que o fagam
desenvolver, em que o sujeito passa a refletir sobre a sua opiniao e comportamento
social com os demais, além do posicionamento em questdes e resolugcdo de
problemas, desempenhando um papel fundamental nesse desenvolvimento (PAES et
al., 2024).

Portanto, uma abordagem mais dinamica e participativa proporciona resultados
no aprendizado, podendo ainda usar como uma forma metodoldgica, a aprendizagem
baseada em projetos, sala de aula invertida, gamificacdo, e uso de tecnologias
digitais, além de compreender que, “as metodologias ativas sao pontos de partida para
avancgar para processos mais avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de

generalizagao, de reelaboragao de novas praticas” (MORAN, 2015, p. 18).

2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos

De acordo com alguns estudos, ressalta-se que a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) pode ser eficaz e promover um aprendizado de forma mais significativa
para o aluno, em que passa a se envolver nos projetos direcionados, em que o
mediador utiliza teoria e pratica, fazendo o aluno desenvolver habilidades criticas e de
resolugao de problemas (SANTOS, 2024).

Desse modo, a ABP passa a sugerir um ensino € uma aprendizagem ativos,
que estimulem o aluno de forma mais dinamizada, fazendo-o buscar por um
pensamento critico e planejado, desenvolvendo o seu pensamento de independéncia
e incentivando-o a ter autonomia, sendo capaz de entender, pensar e tomar decisdes
(SANTOS, 2024).
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Esse tipo de metodologia passa a incentivar a independéncia e a participagao
dos alunos nas situagdes-problema que sao postas pela realidade diaria e, por isso, o
mediador deve realizar atividades que estimulem o aluno a pensar, fazendo com que
este possa se tornar pesquisador e ser capaz de resolver problemas, principalmente
no futuro, ou seja, uma aprendizagem autbnoma, descobrindo e aprendendo
(SANTOS, 2024).

2.2 Sala de Aula Invertida

Esse tipo de abordagem pedagogica, como a sala de aula invertida, tem sido
cada vez mais aceito dentro da educacdo, apresentando resultados positivos
principalmente no quesito de interagdo, na autonomia e melhoria no desempenho
desses alunos, mostrando durante o processo uma aprendizagem mais colaborativa
(BARBOSA et al., 2024)

Quando na sala de aula é realizada a abordagem invertida pelo mediador, isso
faz com que os alunos passem a estudar em casa os conteudos que antes eram
ministrados em sala, proporcionando uma nova perspectiva quanto as atividades
praticas e aquilo que esta sendo discutido em sala, passando a melhorar o tempo em
sala, a interacao e a compreenséao dos alunos (SILVA, 2021).

Esse tipo de metodologia também é conhecido como Flipped Classroom,
usando atividades praticas e interativas dentro da sala de aula, onde os conteudos
passam a ser entregues antes do momento em sala, fazendo com que o mediador
passe a dedicar mais tempo as atividades praticas, personalizando as suas aulas
conforme os conteudos, e permitindo uma melhora significativa do ensino-

aprendizagem.
2.3 Gamificacao

A gamificacdo na area educacional tem se mostrado uma 6étima ferramenta
para engajar os alunos durante as aulas, tornando o aprendizado mais dinamico e

divertido, pois, passa a impulsionar o desejo de competir, proporcionando uma

competicdo saudavel, sendo fundamental para os estudantes (COSTA, 2022).
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Por outro lado, por mais que seja uma agao ou experiéncia com os alunos
através dos jogos, 0 seu objetivo é transformar o jogo em tarefa, ou seja, ela deve ser
aplicada como um elemento que possa integrar e usar os jogos de forma
metodoldgica, utilizada como estratégia, promovendo motivagado pessoal e também
emocional, a fim de atingir os objetivos da aprendizagem (PRAZERES&OLIVEIRA,
2019).

Portanto, as praticas de jogos no ambiente escolar, principalmente dentro da
sala de aula, passam a colocar o aluno de forma ativa e ndo passiva, sendo o contrario
das aulas expositivas convencionais, destacando uma aprendizagem interativa,
motivando e favorecendo mudangas (reflexao, atitude, habilidade), com vantagens
que auxiliam no ensino-aprendizagem, moldando de acordo com o publico (ALVES;
COUTINHO, 2016).

2.4 Aprendizagem Cooperativa

Quando a metodologia utilizada é a de aprendizagem cooperativa, o professor,
como mediador, auxilia, através da atividade, a interagcdo e aproximagao dos alunos,
em que os alunos sao propensos a estudar em grupo, passando a compartilhar
conhecimentos, melhorando no seu processo de ensino-aprendizagem, ao
compartilhar o seu saber com os demais discentes, assumem o0 seu proprio
desenvolvimento e aprendizado. (NASCIMENTO; BEDOYA, 2022).

Nunes (2022), por exemplo, indica que esse tipo de aprendizagem por
cooperagao, passa a desenvolver as habilidades sociais, como o trabalho em equipe,
melhorando também o seu desempenho nas atividades que séo propostas, passando
a alcancar os objetivos comuns, além de transformar a sala de aula em um ambiente
interativo de forma positiva.

Diante disso, a aprendizagem cooperativa passa a desenvolver nos alunos um
aprendizado individual ou coletivo, aprimorando conhecimentos, criando inter-
relagdes , interagindo e melhorando suas habilidades, sejam elas intelectuais ou
sociais, fazendo com que o aluno passe a melhorar o seu proprio aprendizado, além
da busca pela autonomia e responsabilidade, principalmente durante as atividades em

sala, o ajudando a se desenvolver para que no futuro possa se comunicar e se
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relacionar com os demais, interagindo e trazendo beneficios (NASCIMENTO;
BEDOYA, 2022).

2.5 Uso de Tecnologias Digitais

O uso das tecnologias também pode ser utilizado dentro de sala de aula,
principalmente com alunos com deficiéncia intelectual no ensino fundamental, por
exemplo. Por outro lado, no ensino de matematica, pode ser usado como recurso,
mesmo com os impactos e transformacgdes digitais que vém ocorrendo, além de ser
um instrumento pedagdgico para promover experiéncias (ARAUJO et al, 2026).

No ensino de matematica, ela pode ser muito eficaz, pois, favorece a
aprendizagem, permitindo que os alunos possam explorar de maneira pratica e ludica,
se alinhando a uma educagéo mais inclusiva, trazendo a compreensao da linguagem
da matematica, bem como, os conceitos fundamentais da disciplina, principalmente
nos calculos (ARAUJO et al., 2026).

A tecnologia, por ser um instrumento de formagédo e comunicagao, pode ser
transformadora, seja na forma cultural ou na identidade do individuo, sendo que, nas
atividades, pode auxiliar no planejamento, mas também como uma forma de
atualizagao do ensinar a aprender, possibilitando o acesso ao conhecimento e o
desenvolvimento de competéncias essenciais, facilitando o aprendizado e o acesso a

recursos diversificados, enriquecendo a experiéncia educacional (PEREIRA, 2023).
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3 O ENSINO DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL: JOGOS DIDATICOS

3.1 Ensino da matematica no ensino fundamental (anos finais)

No ensino fundamental, € importante destacar que os alunos nessa etapa,
considerada a mais longa, apresentam transi¢cdes importantes, que podem envolver
0s aspectos sociais, emocionais e cognitivos, mas que também esbo¢gam mudangas
que sdo significativas no seu processo de ensino-aprendizagem, que, no ensino
fundamental (22 etapa), passa a trazer mais maturidade no seu desenvolvimento
cognitivo (ERICEIRA et al., 2022).

Os alunos que atualmente sdo matriculados do 6° ao 9° ano sdo alunos com
faixa etaria aproximada de 11 a 14 anos, sendo o ensino oferecido de forma gratuita
e também obrigatéria, com um ciclo de 4 anos. Esta etapa também é referida no artigo
34 da Lei de Diretrizes e Bases (LDB), que fala sobre como deve ser a formacgéao
basica no ensino fundamental (BRASIL, 1996).

Art. 34.0 ensino fundamental devera:
| - desenvolver o educando, assegurar formagao basica comum, incluindo o
dominio da leitura, da escrita e do calculo, e o desenvolvimento da
consciéncia ética e da formacao da cidadania;
Il - promover a integracdo do educando ao mundo do trabalho e de sua
insergao na sociedade.

Desta forma, o educador deve buscar assegurar essa formacdo basica,
compreendendo e assegurando a aprendizagem, incluindo o calculo, ou seja, o
educador, também deve oferecer o conceito de letramento matematico de uma forma
ativa, conforme a realidade dos discentes.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, por exemplo, € uma grande
referéncia para os educandos, com objetivos sobre a aprendizagem que auxiliam na
elaboracao do curriculo e na orientacao, trazendo definicbes sobre as competéncias
e habilidades essenciais para poder definir estratégias na area pedagdgica escolar
(BRASIL, 2017).

Neste documento também existem diferentes campos que passam a compor o
ensino de matematica, um conjunto de ideias que passam a ser fundamentais, como
o representar, a forma da aproximacgao, a variacao, a proporgao, a interdependéncia,

dentre outros, além de propor unidades tematicas, que passam a se relacionar e
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serem desenvolvidas, como os numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e

probabilidade e estatistica (BRASIL, 2017). No ensino fundamental afirma-se que:

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulagao de seus diversos
campos, aritmética, algebra, geometria, estatistica e probabilidade, precisa
garantir que os alunos relacionem observag¢des empiricas do mundo real a
representagcdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representagdes a uma atividade matematica (conceitos e propriedades),
fazendo indugdes e conjecturas. Assim, espera-se que eles desenvolvam a
capacidade de identificar oportunidades de utilizagdo da matematica para
resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados para
obter solugdes e interpreta-las segundo os contextos das situagbes. A
deducao de algumas propriedades e a verificagdo de conjecturas, a partir de
outras, podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino Fundamental
(BNCC, 2017, p. 2).

Além disso, o ensino da matematica nao se limita apenas as grandezas ou
técnicas de calculo, mas pode também estudar os fendbmenos de carater aleatdério ou
entdo passar a criar sistemas abstratos que se relacionam ao espaco, aos humeros e
as formas, que podem estar associados ou ndo ao mundo fisico em que vivemos
(DEMARTINI; LARA, 2023).

Demartine e Lara (2023) ainda afirmam que a matematica pode ter um conceito
amplo, mas que, ainda assim, é possivel compreender, mesmo com as diferentes
definicbes e compreensodes, sendo necessario o seu estudo, principalmente naquilo
em que ela pode ser utilizada, como uma ciéncia dos padrdes, e, por isso, deve-se
compreender o seu real significado, a fim de resolver problemas, dando significado.

Por outro lado, ndo se deve limitar as propostas de memorizagdes, mas algo
além das férmulas ou de exercicios mecanizados, podendo afirmar que os alunos
podem aprender de modo que deduzam, levantem questionamentos e hipéteses,
passando a construir o seu proprio argumento e resolugdo de problemas, além de
poder aplicar a matematica para analise e solugdo, obtendo resultados diante da
situacao (GAIA et al., 2025).

A matematica ndo deve ser vista apenas como uma disciplina ministrada
dentro de sala de aula, como uma forma de passar a desenvolver o raciocinio légico,
por exemplo, como também a autonomia intelectual e pensamento critico, trazendo
uma nova abordagem no ensino de matematica, ndo sendo apenas um conteudo
escolar, e isso se deve a abordagem que a valoriza, sendo essencial par a formagao
e construcao da linguagem dos alunos, visando a atuacao desses alunos de forma

consciente dentro da sociedade (GAIA et al, 2025).
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No ensino Fundamental, por exemplo, a matematica deve buscar uma
construcao de habilidades e competéncias, algo que pode ira muito além da técnica
da matematica, incluindo o letramento dessa que essa disciplina pode oferecer, como
a forma que o aluno pode raciocinar, da mesma forma como pode representar, se
comunicar ou argumentar de forma que inclua matematicamente, desenvolvendo a
capacidade de formular problemas e encontrar solugbes, mesmo em contextos
diversos (SOUZA; SOUSA; ANISIO, 2024).

De acordo com a BNCC (2017), € possivel que a visdao do discente seja
ampliada, trazendo mais significado para o ambito da matematica, com a utilizagdo de
técnicas que passam a auxiliar o sujeito diante da realidade, como a contagem, a
medicdo e o calculo, ou mesmo situagdes que possam envolver probabilidade e

variagdes, n&o se restringindo.

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fenémenos
deterministicos — contagem, medi¢ao de objetos, grandezas e técnicas de
calculo com os numeros e com as grandezas, pois também estuda a incerteza
proveniente de fendbmenos de carater aleatério. A Matematica cria sistemas
abstratos, que organizam e inter-relacionam fenédmenos do espago, do
movimento, das formas e dos numeros, associados ou ndo a fendmenos do
mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos que sdo fundamentais
para a compreensdo de fendmenos, a construgdo de representacdes
significativas e argumentacbes consistentes nos mais variados contextos
(BNCC, 2017, p. 263)

Além disso, ela passa a conectar e a criar sistemas (abstratos, dimensdes),
conforme a realidade, e isso permite que o aluno possa ter um contato direto com o
mundo, sendo fundamental para seu desenvolvimento critico e légico, no qual ela
passa a representar e a interpretar o mundo, além da resolugado de problemas de
diversos campos do conhecimento (GAIA et al., 2025).

Portanto, deve-se compreender que a matematica teve uma grande evolucgao,
principalmente quando associada a agdes, ou mesmo o uso de metodologias ativas,
os alunos passam a se mobilizar e a se redescobrir, de modo que os alunos passem
a construir uma relacdo mais positiva com a disciplina. Os alunos, na atualidade,
necessitam de mediacdo do professor, sendo que este € uma peca importante que

auxilia no ensino-aprendizagem do aluno.
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3. 2 A pratica pedagdgica e os desafios na atualidade frente ao ensino de

matematica e possiveis solugoes

Ser profissional da educagao atualmente é desafiador, em que o mundo esta
em constante mudanca. Os alunos, quando estdo em casa, também passam a ter uma
realidade diferente, a qual passa a levar para dentro da sala de aula. De acordo com
Bernardo e colaboradores (2025), ressaltam que um dos principais problemas na
atualidade € a falta de reflexdo, principalmente quando esta relacionada as praticas
pedagogicas ou a forma de ensinar; ou seja, o professor, além de buscar alternativas
para melhorar o ensino dos alunos e a sua aprendizagem, precisa estar em constante
aperfeicoamento. Isso inclui a busca por novos conhecimentos.

A falta de formagao continuada dos professores, por exemplo, deveria visar a
busca por novos conhecimentos, se atualizando e passando a introduzir no
planejamento atividades que contemplem as necessidades do aluno, visto que quando
o profissional ndo busca por essas atualizagdes, pode atrapalhar as suas praticas
pedagogicas, o tornando até ultrapassadas, o que faz com que o ensino seja menos
proveitoso, se as técnicas utilizadas ndo se adequam a nova geracdo (SANTOS;
PEREIRA, 2025).

Santos e Pereira (2025), afirmam que a pratica docente deve partir das
vivéncias e ser constituida por elas, passando a gerar valores e percep¢ao, em que 0
proprio profissional olhe para si e tenha a capacidade de refletir de forma critica sobre
aquilo que faz, evidenciando que a formagao continuada precisa se alinhar a realidade
vivenciada no ambito educacional, melhorando a praxis e sendo um agente
transformador no processo educativo.

Por outro lado, pode-se também afirmar, que as novas tendéncias
tecnoldgicas, onde os alunos estao cada vez mais envolvidos com ao aparelhos, como
o celular, computadores ou notebooks, tabletes, dentre outros, pode ser desafiador
para o professor, ja que muitas das vezes, os limites s&o ultrapassados dentro de sala
de aula, pois, acabam levando para a sala de aula, o celular, por exemplo, o que acaba
dificultando o ensino do professor, que se prepara e se dedica a planejar e a ministrar
as aulas (LOIOLA, 2025).

No entanto, ha profissionais que fazem o uso de tecnologias em sala de aula,

como uma alternativa durante as atividades, o que pode melhorar o processo de
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ensino-aprendizagem da disciplina de Matematica, onde o professor passe a mediar
e direcionar as propostas das atividades, passando a preparar os alunos de uma outra
forma, ja que estdo inseridos em uma sociedade que estd em constante evolugéo,
assim, o professor pode utilizar os recursos tecnolégicos como ferramentas na
construcéo do conhecimento (HENZ, 2008). Além disso, os profissionais que possuem
esse acesso, devem aproveitar essa oportunidade de forma moderada a fim de trazer
beneficios, ndo somente com a matematica, que ja é desafiadora, tanto para quem
ministra, como para quem aprende.

Viena e colaboradores (2021) permeiam o ensino de matematica tem se
tornado desafiador ao longo dos anos, nao apenas pela busca de novos
conhecimentos, mas também pela forma como o profissional pode enfrentar a
realidade dentro da sala de aula pelos proprios alunos. Muitas vezes, ha
questionamentos que sao feitos pelos alunos quanto a utilizagcdo da matematica na
vida diaria, talvez por nao conseguirem associar ainda a sua utilizagdo; no entanto,
ela é essencial na sociedade, possibilitando o desenvolvimento e a resolucdo de
problemas que ndo sio postos diariamente em aversao e controle de resultados.

Vale ressaltar que os professores que atuam com essa disciplina percebem
que sao poucos os alunos que possuem interesse, ndo sendo uma disciplina
receptiva, quando comparada a outras, mesmo presente desde o inicio da
escolarizagdao, quando a matematica € introduzida, mas que também pode estar
relacionada as dificuldades que os alunos possuem no aprendizado (LIRA et al.,
2024).

Para autores como Carmo (2010), as dificuldades podem estar relacionadas as
experiéncias negativas que sao vivenciadas pelos estudantes em sala, passando a
gerar sentimentos e aversdo a disciplina ou mesmo expectativas que podem ser
negativas, passando a implicar no grau e nas habilidades cognitivas, mesmo n&o
sendo exclusivas da matematica.

Para Alves (2016), por exemplo, enfatiza-se que os profissionais da educagao
devem introduzir a matematica desde os anos iniciais; ou seja, se nao for bem
construida durante as fases anteriores, pode resultar em dificuldades que sao
encontradas atualmente dentro da sala de aula em séries posteriores (anos finais) e,
por isso, também ha necessidade de profissionais dessa fase inicial realizarem

atividades que diminuam os impactos futuros.
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Lira e colaboradores (2024) ainda afirmam que uma das principais dificuldades
parte dos conteudos elementares, que sao conceitos fundamentais para o
aprendizado e s&o basicos e estruturais. Estes servem como base para o aprendizado
de elementos mais avangados, que sao ensinados, por exemplo, no ensino
fundamental anos finais e ensino médio, e, por isso, deve ser tratado o problema ainda
nas fases anteriores, profissionais e na aprendizagem dos alunos.

Santana (2020), diz que o profissional precisa estar preparado para oferecer
uma aula de qualidade, ja que é um grande desafio para o profissional da educagao
basica exercer a profissao, mas, que ainda sim, deve-se refletir sobre as praticas, para
poder compreender, conhecer e reconhecer, a particularidade de cada crianga, e n&o
somente ministrar a sua aula, mas, agir de uma forma que melhore a percepcao do

aluno frente aos contetidos

3.3 Os jogos didaticos no ensino da matematica

O processo educativo possui um foco central, e para que a aprendizagem dos
alunos seja significativa, € necessario estabelecer ordem e relagbes, permeando
diferentes atividades ou tarefas dentro da sala de aula. Quando, por exemplo, os jogos
matematicos s&o utilizados, € possivel que os conteudos e as sequéncias didaticas
possam ser contemplados, ajudando no seu desenvolvimento (SANTANA, 2020).

Desta forma, o professor, para poder realizar as atividades, incluindo jogos,
deve conhecer o conteudo que vai ministrar, organizar os jogos e a sequéncia daquilo
que sera feito, passando a estimular, através da mediagdo, a aprendizagem dos
conteudos, planejando e explorando de modo que auxilie o aluno a se desenvolver,
ou seja, 0s jogos nao devem ser realizados sem direcionamento (SATANA, 2020).

Por isso, se o profissional tem interesse em utilizar os jogos, trara muitos
beneficios, além de resultados significativos diante das dificuldades dos alunos no

processo de aprendizagem dessa disciplina.

Um dos motivos para a introdugédo de jogos nas aulas de Matematica é a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagdo de jogo, onde é possivel uma atitude passiva e a
motivagdo é grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos
falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (Borin, 2002, p. 9).
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Como citado acima, o autor revela que muitos alunos se sentem incapacitados
de aprender matematica, e isso nao deve ser limitado apenas a forma como se esta
ensinando, mostrando que os jogos podem motivar esses alunos, melhorando o seu
desempenho, bem como suas atitudes.

O jogo pode ultrapassar limites da atividade habitual, sendo mais do que um
fendmeno fisiolégico ou psicoldgico (fisico e bioldgico); este passa a transcender as
necessidades diarias e da sentido a agéo, ou seja, também se pode afirmar que o jogo
esta presente nas nossas vidas de alguma forma, sendo que este elemento ludico
pode ser vivenciado diariamente no nosso cotidiano (HUISINGA, 2014).

Huizinga (2014) afirma que o jogo passa a ser um mecanismo de aprendizado,
criando algo cultural, impondo regras que sao necessarias e trazendo significados,
nao sendo uma questdo de sobrevivéncia, mas, por outro lado, o jogo é algo
prazeroso, trazendo sentido e a criagdo de tempo e espago proprios, motivando e
fazendo os alunos interagirem, possibilitando vivéncias, criatividade e liberdade.

Prazeres e Oliveira (2019), por exemplo, destacam que no campo educacional,
0s jogos, quando aplicados de forma correta, podem motivar e envolver o sujeito, de
modo que 0s objetivos possam ser contemplados, pois esse tipo de metodologia ativa
permite que o educando participe de seu proprio aprendizado, alcangando os
resultados esperados.

Para Melo e Lima (2024), afirmam, que é importante realizar as atividades em
grupo, quando a proposta € a utilizagdo dos jogos, pode ter um impacto significativo,
principalmente na autonomia, assim, os jogos em grupo podem mostrar aquilo que o
aluno deve fazer durante o jogo, como a respeitar as normas de convivéncia, buscar
trabalho em equipe, passando a desenvolver uma visdo mais cientifica, ética e
associacao para com a realidade.

Alguns pesquisadores, como Webach e Hunter (2012), consideram que o0s
jogos podem ter principios basicos, que sao utilizados na gamificagcdo, mecanicas,
dindmicas e componentes, que sao organizados em ordem decrescente, mas que
todos estao ligados e conectados uns aos outros.

E através desse tipo de metodologia, que é possivel incluir mais os alunos e a
influenciar a sua participagao de forma ativa, trazendo mais motivagao, envolvimento
e autonomia diante das atividades que sao propostas, contribuindo para o
desenvolvimento do aluno de forma promissora (SCHONS&STRAUB, 2023). Com
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isso, entdo devemos compreender a importancia da organizagao e da elaboragao dos
jogos, a fim de que os objetivos sejam contemplados.

Além disso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), também enfatizam
que os jogos devem ser utilizados como recursos, como uma forma estratégica para
resolugao de problemas, nao se limitando, mas, otimizando o processo de ensino-

aprendizagem.

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos; supde um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora
demande exigéncias, normas e controle (Brasil, 1998, p. 47).

Com isso, é possivel perceber que os jogos didaticos vao além de apenas fazer
os alunos compreenderem a matematica, mostrando desenvolvimento psicologico,
principalmente no controle emocional e fisico.

Por isso, 0 jogo nao deve ser apenas escolhido de forma aleatéria; mesmo que
seja um jogo conhecido, pode-se adapta-lo, escrever novas regras, a fim de
proporcionar a participagédo ativa dos jogadores durante todo o processo, trazendo
desafios através da proposta, mas que, ao mesmo tempo, faga com que o aluno seja
participativo e ativo (MELO; LIMA, 2024).
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

Os procedimentos metodoldgicos junto ao desenvolvimento desta pesquisa
estdo relacionados ao estudo sobre metodologias ativas e a uma proposta de jogo
didatico. Para a execugdao desta agado, foi realizada de forma que visasse a
contemplagao dos objetivos, passando a envolver os alunos em algumas etapas,
como a discussao acerca da tematica e a elaborac&o do jogo didatico-pedagaogico.

A escola escolhida para a realizacdo da agao com os alunos dos 6° e 7° anos
foi a E.M. Albertina de Alencar Neiva, sendo uma escola pequena dentro da cidade
de Governador Edson Lob&o. A maioria dos alunos que frequentam a escola vem de
locais distantes, como os povoados que se situam na cidade. Muitos destes alunos,
para irem a escola precisam utilizar o transporte escolar responsavel por essa
trajetoria diaria, que busca e traz os alunos.

Com isso, durante as observacdes, foram realizados registros de como os
alunos reagiam ao ensino da matematica ministrado pelo professor. Além das
observagobes, foram feitas perguntas aos professores sobre o que os alunos mais
tinham dificuldade na disciplina. Diante da situagcdo e da problematica, foram
pensadas as atividades que pudessem melhorar o aprendizado dos alunos da escola.

Esta pesquisa foi realizada com um total de 109 alunos dos 6° e 7° anos da
E.M. Albertina de Alencar Neiva, distribuidos entre os turnos matutino e vespertino.
Esse grupo diversificado nos permitiu observar de perto como diferentes turmas
poderiam reagir conforme fossem as atividades.

Utilizando atividades diagnosticas com operagdes basicas para medir o nivel
de conhecimentos dos alunos foi revelado que cerca de 80% dos alunos enfrentavam
dificuldades com as quatro operag¢des basicas, o que muitas vezes resultava em
desinteresse pelas aulas, por outro lado, os 20% de restante ja demonstrava dominio
dos conteudos. Por isso, € necessario que o professor busque alternativas e acbes
que possam ir além do método tradicional, buscando formas de despertar o interesse
e a confianga da turma.

E fundamental, que os alunos compreendam que a matematica é uma parte
fundamental da nossa vida, que pode ajudar a desenvolver o raciocinio légico e a
habilidade de resolver problemas. No entanto, muitos alunos enfrentam dificuldades,

especialmente ao aprender a tabuada, o que pode impactar seu desempenho em
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outras operagdes mais complexas. Para tornar esse aprendizado mais divertido e
eficaz, os jogos matematicos se apresentam como uma Otima alternativa,
proporcionando uma maneira prazerosa de aprender e se engajar com a matéria

Desta forma, para as atividades desenvolvidas dentro do ambiente escolar,
foram criados objetivos que pudessem ser aplicados durante a agao, como “Explorar
o potencial dos jogos matematicos no aprimoramento do ensino e aprendizagem da
tabuada, promovendo um ambiente mais ludico e engajador’, “Fomentar o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de resolu¢do de problemas por
meio de jogos matematicos” e “Analisar como os jogos matematicos contribuem para
o aprimoramento do raciocinio légico dos alunos”.

Para a metodologia, foi utilizada uma agéo-proposta que pudesse fazer com
que os alunos participassem e se envolvessem na dinadmica desse projeto, sendo
centrada na participagao ativa dos alunos, que foram responsaveis pela confec¢ao
dos jogos matematicos, proporcionando uma experiéncia pratica e criativa, além dos
alunos se sentirem pertencentes do processo de criagao.

Ao adaptar jogos ja existentes, conseguimos encaixar as operagoes
matematicas necessarias e como resultado foram feitos os jogos: Bingo Matematico,
Uno de Operagdes e Dominé Matematico, onde os estudantes nao apenas
desenvolveram suas habilidades criativas, mas também se engajaram de forma mais
profunda com os conceitos matematicos que estavam aprendendo. Essa abordagem
pratica ajudou a tornar a matematica mais acessivel e interessante para eles. Na

imagem abaixo é possivel ver os alunos confeccionando um dos jogos.

Figura 1 - Confeccao de jogos

[

Fonte: Autor (2025). Alunos do 6° ano.

28



Os alunos do 6° ano confeccionaram todos os jogos abordados. Os jogos foram
impressos em folha A4 75 g (tamanho e espessura da folha) e A4 180 g e recortados.
Logo apos o recorte, o material foi plastificado com fita adesiva transparente para que
fosse possivel reutiliza-lo em outros momentos com os alunos, melhorando a
durabilidade.

Figura 2 — Confecg¢éo do jogo Uno Figura 3 — Confeccao do Bingo
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Uma vez que os jogos foram confeccionados, os alunos tiveram a oportunidade
de conduzir a aplicagdo dessas atividades em sala de aula. Essa experiéncia foi
fundamental, pois permitiu que eles se tornassem protagonistas do seu proprio
aprendizado. Ao liderar as partidas, os estudantes puderam praticar a tabuada de
maneira ludica, reforgando seu entendimento e dominio dos conteudos.

Durante o periodo em que foi realizada a pesquisa, foram implementadas
praticas ludicas, o que tornou o cenario rico para analisar o processo de aprendizagem
e a participacao ativa de cada estudante durante as atividades. Os resultados foram
muito positivos, cerca de 63% dos alunos que participaram da agédo com 0s jogos
tiveram um avango nas operagdes basicas da matematica, melhorando a sua
percepgcao em outros tipos de operagbes que eram mais complexas e os demais que
ja tinham dominio aperfeicoaram ainda mais seus conhecimentos. Por mais, que estes
ainda apresentem dificuldades, foi notéria a evolugéo desses alunos, especialmente
em multiplicacdo e divisdo, além da participagao dos mesmos nas atividades e a nova
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postura desses estudantes, que passaram a se sentir muito mais confiantes e
dispostos a interagir durante as aulas.

A cargo de comparacdo, foram montados graficos do Antes e Depois da
aplicacdo dos jogos, relacionados a porcentagem de alunos com proficiéncia,

dificuldade e melhoria sobre as quatro operagcbes matematicas.

B Alunos com proficiéncia.
B Alunos com dificuldade.

Alunos com melhoria significativa.

Gréfico 1 Gréafico 2

Antes dos jogos Depois dos jogos

Fonte: Autor (2025) Fonte: Autor (2025)

Esses resultados mostram uma aceitagao significativa dessa metodologia pelos
estudantes, além disso, os dados sugerem que a aplicacdo dos jogos trouxe
desenvolvimento no raciocinio e na resolugao de problemas.

Durante essas atividades, foram formados grupos com os alunos do 6° ano, o
que favoreceu a interagao e a colaboracao entre eles. Trabalhar em equipe nao sé
estimulou o aprendizado, mas também promoveu habilidades sociais importantes,
como a comunicagao e o respeito mutuo. Essa acao dinamizada contribuiu para um
ambiente de aprendizado mais enriquecedor, onde todos puderam compartilhar

experiéncias e aprender juntos.

Interacbes como essa passam a permitir que os alunos lidem com as suas

préprias emogdes. Durante a aplicagdo dos jogos na escola, ficou evidente que a
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interagdo em grupo foi fundamental para o desenvolvimento dos alunos, visto que a
prépria BNCC prevé as competéncias socioemocionais, como também a "Empatia e
Cooperacao". Ao trabalharem em equipe para resolverem as operagcdes do dominé
ou do jogo de UNO, os alunos foram estimulados a praticar a escuta ativa e o respeito

as diferentes formas de raciocinio de seus colegas.

Um ambiente, quando € estimulado, passa a ser mais colaborativo,
transformando a sala de aula em um espago de troca de conhecimentos e
aprendizado, passando a cooperar mesmo em meio a competigdo, superando as

dificuldades e promovendo aprendizados (mutuos e solidarios).

Porisso, ao lidar com as préprias emogdes, passa a permitir as competéncias
de "Autoconhecimento e Autocuidado", mesmo diante dos desafios matematicos e
das regras dos jogos. Ao participarem ativamente da confecgéo e da lideranca das
partidas, os estudantes passaram a desenvolver a autonomia e a autoconfianca,
aprendendo a gerenciar a frustragdo em momentos de erro e a celebrar as

conquistas com os colegas.

Além disso, os jogos fisicos, como o Bingo e o UNO de operagdes, podem ser
estendidos para o ambiente virtual, promovendo um modelo de ensino hibrido. A
transposicao dessas atividades para plataformas digitais, como o Kahoot ou
simuladores matematicos, pode passar a oferecer ao professor a oportunidade de
monitorar o desempenho dos alunos. Mesmo que a digitalizagcado seja feita, ela
apenas passa a complementar a experiéncia, nao substituindo o valor do material

concreto.

Desta forma, é importante que as dificuldades dos alunos sejam melhoradas
conforme é realizada a mediagao, sendo que o professor deve realizar um processo
mais reflexivo, passando a evidenciar que o uso de jogos didaticos vai além do
conteudo técnico da disciplina, contribuindo diretamente para a formacéo integral do
aluno como um sujeito consciente, responsavel e capaz de se relacionar de forma
saudavel em sociedade.

Assim, foi realizada durante a acao a aplicagao de alguns jogos que podem ser

descritos logo abaixo, como domin6é matematico, bingo matematico e uno.
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3.1 Dominé matematico

A aplicagdo do dominé matematico trouxe expectativas aos alunos, que
puderam aprender de uma forma diferente do habitual. Enfatizar as quatro operacdes
para os alunos foi uma forma de fazé-los vivenciar um novo meio de aprender de
forma didatica, interativa e agradavel. Este tipo de jogo trouxe operacoes
multiplicativas, em que o jogo envolve conectar a operacdo com seu resultado
correspondente (produto). O mesmo envolve todas as operagdes da tabuada de
multiplicagao, sendo as casas multiplicativas de 1 a 10.

O jogo foi aplicado a turma do 7° ano, distribuido em cinco grupos com quatro
alunos. Cada grupo recebeu um domind, em que o objetivo para eles ganharem é n&o

ter mais pecas em maos.

Figura 4 - atividade com mateméatico em sala Figura 5 - Dominé matematico

Fonte: Autor (2025). Alunos do 7° ano. Fonte: Autor (2025)

Com essa atividade, os alunos poderiam utilizar a tabuada caso tivessem
dificuldade e, ao final, ganhariam premiacdes, como pontos € mimos. Como era um
jogo semelhante com o jogo de dominé habitual, as regras ficaram mais faceis de
compreender, sendo um aspecto positivo.

Além disso, eles puderam aprender um pouco mais de matematica de uma

forma mais dinamizada, como também a conviver e interagir com os demais alunos,
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passando a respeitar as regras e a esperar a sua vez de jogar, exercitando a
paciéncia. Essa aplicacao foi gratificante, visto que os alunos tiveram interesse em

participar da atividade, gerando satisfagdo e conhecimento.
3.2 Bingo matematico

O bingo matematico realizado em sala de aula, foi uma adaptacgéao feita para
que pudesse contemplar a proposta da atividade e dos objetivos. Essa atividade foi
aplicada em duas turmas, as do 6° e 7° anos. O jogo teve como abordagem a
multiplicagdo, em que os alunos receberam cartelas com os resultados (produtos das
operagdes), enquanto o professor ficava com as operagdes. A cada operagao citada,

os alunos deveriam encontrar o produto e marcar até completar a cartela.

Figura 6 - atividade com Bingo matematico
£ )

&

Fonte: Autor (2025). Alunos do 7° ano.

E em outro momento, o bingo também foi utilizado de forma inversa, em que
eram citados os resultados e os alunos deveriam procurar os multiplos(operagodes),
por exemplo, o numero 36 & produto das operacdes 6x6, 9x4 e 4x9. Desta forma, os
alunos puderam exercitar a matematica de forma didatica, mas, que instigasse a

pensar e raciocinar de forma légica.
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Os alunos nesta atividade tiveram que formar grupos, em que cada grupo
deveria ter ao menos quatro membros, sendo enfatizado que eles poderiam ajudar
uns aos outros a resolver as operacdes e encontrar os multiplos.

Essa proposta trouxe grandes expectativas aos alunos, ja que a competicao
seria de uma forma diferente, trazendo mais interagao e fazendo-os desenvolver sua

aprendizagem, melhorando o seu desenvolvimento quanto a disciplina de matematica.

3.3 Jogo UNO

O jogo de UNO também passou por adaptagdes em suas regras. As regras
agora deveriam contemplar a matematica, fazendo os alunos compreenderem um
pouco mais sobre as quatro operacgdes, visto que os alunos, mesmo nesta turma,
possuem dificuldades ou déficit nas operacdes, sendo necessaria a explicacdo das
novas regras para que fosse possivel a aplicagao do jogo. Veja abaixo a atividade

desenvolvida.

Figura 7 - atividade com o Uno matematico

Fonte: Autor (2025). Alunos do 6° ano.

Essa dindmica com o jogo Uno teve como objetivo contemplar o aprendizado
das quatro operagdes, com contas de adigao, subtragao, divisdo e multiplicacéo para
os alunos dos 6° e 7° anos. Para essa proposta, a turma foi dividida em grupos (4 a 5
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integrantes), sendo que cada grupo pegou um Uno com uma determinada operagéo.
Assim que o grupo tinha um ganhador, eles trocavam de operagdo com outro grupo.
Essa experiéncia, além de permitir a utilizagdo das operagdes dentro do jogo, trouxe
melhoria no aprendizado dos alunos, permitindo também memdrias e melhorando os

aspectos socioemocionais, bem como a socializagao e o respeito.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Para o professor que atua em redes publicas e se deparam com escolas mais
humildes, estrutura e comunidade, por exemplo, deve buscar meios ou agdes que
possam auxilia-lo no ensino e aprendizado desses alunos. Uma vez que, ja é
desafiador para o profissional devido a falta de recursos, que muitas vezes sao
limitados na escola, alternativas devem ser consideradas e refletidas e, agdes que
contemplam os objetivos da aprendizagem.

Por outro lado, ndo é facil para o profissional que acompanha de perto algumas
turmas ver o déficit dos alunos na disciplina de matematica, em que o conhecimento
passa a ser limitado, mas que poderia ser melhorado, mesmo com as situagdes que
ocorrem devido a realidade da escola ou comunidade. Além disso, um bom
profissional deve facilitar esse ensino, ajudando na compreensao da disciplina.

As metodologias ativas sdo essenciais para que o aprendizado desses alunos
seja otimizado e dependendo do docente, este devera utiliza-las dentro da sala de
aula, visto que € muito importante que as metodologias sejam usadas em prol dos
conteudos que devem ser abordados referente a disciplina de matematica em sala e
nao apenas como diversao, como também, para melhoria do aprendizado dos alunos,
buscando ativamente o aluno como protagonistas do seu proprio conhecimento.

Por outro lado, € imprescindivel que sejam usadas atividades que possam
garantir esse processo de ensino-aprendizagem durante o momento em sala de aula,
ja que o aluno passa a ser instigado a exercer a autonomia, em que vivencia e
aprende, na busca pelo conhecimento.

No entanto, para alunos que estdo no ensino fundamental nos anos finais, vale
o respaldo em que eles ja criaram seus proprios pensamentos quanto a realidade da

matematica no dia a dia, e por isso, muitas vezes, nao buscam aprender um pouco
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mais essa disciplina, a qual o seu uso faz parte da nossa rotina, ou mesmo, ter
deficiéncia no basico da matematica, como as quatro operagdes.

Essa realidade, infelizmente, permeia a sala de aula, na qual vdo mudando de
série, sem conhecer de fato o basico das disciplinas, ndo sendo um caso isolado na
disciplina de matematica. Por isso, ha a necessidade da utilizagcdo das leis e
documentos que auxiliem e possam ajudar o professor nessa caminhada, para ajudar
nessa deficiéncia, que ocorre em todo o territorio nacional.

Assim, é valido que sejam realizados planejamentos que buscam alternativas
que auxiliem no desenvolvimento e conhecimento desses alunos. A forma como o
profissional vai realizar a abordagem pode depender do perfil de cada turma, para
poder alcancgar os objetivos. E por isso, os jogos didaticos podem ser usados como
uma opg¢ao que melhore o desempenho desses alunos, que estdo em déficit com a
disciplina de matematica.

Os jogos didaticos, quando bem elaborados, trazem resultados significativos,
além das regras que auxiliam e moldam o comportamento do discente, o estimulando
a ter autocontrole, a conviver socialmente e a melhorar o seu raciocinio logico, bem
como a atencgao, pela qual as atividades sdo mediadas pelo professor, que planeja e
executa o projeto ou agao.

Contudo, mesmo nao sendo facil para o docente, este deve buscar meios ou
formas que tragam e instiguem o aluno a ter interesse por aquela disciplina, através
das atividades desenvolvidas dentro da sala de aula, onde o aluno vai aprendendo no
seu tempo, mas, de forma divertida, como é na questao dos jogos.

Os jogos, quando bem elaborados ou planejados, trazem beneficios para os
alunos, melhorando o seu aprendizado e outros comportamentos, que podem ser
notados dentro do ambiente escolar ou mesmo no ambiente familiar, e por isso, o
professor tem um grande papel na vida de seus alunos, principalmente no modo
(planejamento) que deve ser usado para facilitar esse aprendizado.

Durante a agao, por exemplo, que foi realizada na escola, foi gratificante ver o
desenvolvimento dos alunos, bem como o seu envolvimento na montagem dos jogos
didaticos, que, mesmo de forma simples ou reciclada, trouxeram grandes beneficios,
melhorando a autonomia e a socializagao desses alunos, sendo que o principal foco

€ o aprendizado e o aumento do interesse dos alunos na disciplina de matematica.
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Além disso, cada experiéncia realizada, foi além das expetativas, contemplando
os objetivos. Os jogos de domind, bingo e Uno, quando adaptados para um momento
individual ou grupal, passam a beneficiar os alunos no seu desenvolvimento e
aprendizagem. Por mais que seja desafiador para o profissional se reinventar ou trazer
novas agdes que contemplem as deficiéncias causadas ao longo dos anos, deve-se
compreender que € possivel reverter esse quadro.

Cada detalhe, como as regras, deve ser pensado de forma minuciosa. Os
alunos precisam compreender, de forma simples, como cada jogo funciona e, por isso,
ao confeccionarem, ja poderiam associar como o jogo poderia ser realizado. Desta
forma, cada momento em sala com os jogos desenvolvidos trouxe expectativas e a
certeza de que o aprendizado poderia melhorar. A forma como o educador propde
mediar tem que ser realizada de modo que contemple os alunos com dificuldades,
melhorando, assim, o ensino da matematica, que passa a ser vivenciado diariamente.

Portanto, mesmo ndo sendo n&o sendo facil, cada detalhe durante a acéo, foi
pensada para que os alunos pudessem aprender de forma ludica e divertida a
matematica, e ndo ser vista como uma disciplina dificil ou desagradavel, mas,
descomplicando através dos jogos didaticos o que a matematica pode oferecer de
melhor, trazendo melhoria no ensino-aprendizagem e elevando o seu conhecimento,
diminuindo as deficiéncias do ensino e as lacunas causadas durante os anos,
melhorando a percepgao das operacbes aritméticas basicas e diminuindo as

dificuldades na transi¢cao para a algebra, dentre outros.

37



REFERENCIAS

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus. Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas: Papirus, 2016.

ALVES, Luana Leal. A importancia da matematica nos anos iniciais. In. ENCONTRO
REGIONAL DE ESTUDANTES DE MATEMATICA DO SUL, 22., 2016, Curitiba.
Anais [...]. Curitiba: PUCRS, 2016.

ARAUJO, Weslay Vieira de et al. Uso das tecnologias digitais como recurso didatico
no ensino de matematica no ensino fundamental anos finais. Revista Delos, Curitiba,
v. 19, n. 76, p. 1-16, 2026. Disponivel em: https://doi.org/10.55905/rdelosv19.n76-
038. Acesso em: 7 maio 2026.

ASSUNCAO, B. G.; SILVA, J. T. da. Metodologias ativas: uma reflexdo sobre a
aprendizagem na atualidade. In: CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO, 7.,
2020, Maceié. Anais [...]. Campina Grande: Realize Editora, 2020. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2020/TRABALHO_EV140 _MD1_S
A1_ID2434 01102020223933.pdf. Acesso em: 10 abr. 2026.

BARBOSA, E. F.; MOURA, D. G. Metodologias ativas de aprendizagem na educagéao
profissional e tecnoldgica. Boletim Técnico do Senac, Rio de Janeiro, v. 39, n. 2, p.
48-67, 2013.

BARBOSA, Raquel Alves et al. O uso da metodologia ativa sala de aula invertida na
educacao basica: desafios docentes. Revista llustracédo, Cruz Alta, v. 5, n. 4, p. 99-
109, 2024. Disponivel em:
https://journal.editorailustracao.com.br/index.php/ilustracao/article/view/314/255.
Acesso em: 21 abr. 2026.

BERNARDO, Yana Mara Lessa et al. Praticas formativas e desafios da educagao
contemporanea. [S. |.]: Quipa Editora, 2026.

BORIN, Julia. Jogos e resolucao de problemas: uma estratégia para as aulas de
Matematica. 4. ed. Sao Paulo: IME-USP, 2002.

BRASIL. Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases
da educacéao nacional. Diario Oficial da Unido: Brasilia, DF, 23 dez. 1996. Disponivel

em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 7 maio 2026.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF:
MEC, 2017.

38



BRASIL. Ministério da Educacao. Secretaria de Educacdo Fundamental.
Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. Brasilia, DF: MEC/SEF, 1998.

CARMO, Joao dos Santos. Aprendizagem profissional da docéncia: saberes,
contextos e praticas. Sdo Carlos: EAUFSCar, 2010.

COSTA, R. B. Gamificagdo no ensino: uma abordagem motivacional. Revista
Brasileira de Educagao, v. 27, n. 1, p. 45-62, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.55892/jrg.v6i13.785. Acesso em: 29 abr. 2026.

DEMARTINI, Susana Seidel; LARA, Isabel Cristina Machado de. O ensino de
matematica na realidade pandémica: ferramentas tecnoldgicas utilizadas nos anos
finais do ensino fundamental. Educacdo em Revista, Belo Horizonte, v. 39, 2023.
Disponivel em: https://www.scielo.br/j/edur/a/Qgp3pKrPzzwKhXJbjPP8tds/. Acesso
em: 13 maio 2026.

GAIA, Kennedy Batista et al. A matematica na BNCC e os desafios da equidade:
diretrizes e realidades na educacéao basica brasileira. Lumen et Virtus, Sao José dos
Pinhais, v. 16, n. 52, p. 1-19, 2025. Disponivel em:
https://doi.org/10.56238/levv16n52-073. Acesso em: 10 abr. 2026.

HAUSCHILD, Luis Paulo. As metodologias ativas e o seu impacto na area do ensino.
2017. Trabalho de Conclusao de Curso — Universidade do Vale do Taquari
(UNIVATES), Lajeado, 2017. Disponivel em:

http://hdl.handle.net/10737/2023. Acesso em: 10 abr. 2026.

HENZ, Carla Cristina. O uso das tecnologias no ensino-aprendizagem da
matematica. Erechim, 2008. Disponivel em:
https://www.uricer.edu.br/cursos/arqg_trabalhos_usuario/850.pdf. Acesso em: 21 maio
2026.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens. 8. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2014.
LIBANEO, José Carlos. Didatica. Sao Paulo: Cortez, 1990.

LIRA, Joao Victor Dantas; SILVA, Maria Vitéria Ramalho da; SILVA NETO, Joao
Ferreira da. Dificuldades de aprendizagem matematica: o que dizem as pesquisas
recentes. EMR-RS, ano 25, v. 1, n. 25, p. 55, 2024.

LOIOLA, Helena Gomes. A tecnologia na sala de aula e os desafios enfrentados
pelos docentes. Revista Topicos, Ciéncias Humanas, 4 ago. 2025. Disponivel em:
https://revistatopicos.com.br/artigos/a-tecnologia-na-sala-de-aula-e-os-desafios-
enfrentados-pelos-docentes. Acesso em: 21 maio 2026.

39



MELO, Claudiano Henrique da Cunha; LIMA, Claudiney Nunes de. A importancia
dos jogos no ensino de Matematica no Ensino Fundamental Il. Revista de Educacao
Matematica, 2022. Disponivel em:
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/22/39/a-importancia-dos-jogos-no-
ensino-de-matematica-no-ensino-fundamental-ii. Acesso em: 21 maio 2026.

MORAN, José. Mudando a educagdo com metodologias ativas. In: SOUZA, Carlos
Alberto de; MORALES, Ofelia Elisa Torres (org.). Convergéncias midiaticas,
educacéo e cidadania: aproximagdes jovens. Ponta Grossa: UEPG, 2015. v. 2.
Disponivel em: http://www2.eca.usp.br/moran/wp-
content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf. Acesso em: 21 maio 2026.

NASCIMENTO, Maria Gardiene Silva; BEDOYA, Luis Eduardo Torres.
Aprendizagem cooperativa: o papel do professor no ensino de aprendizagem.
Redencao, 2022. Disponivel em: https://repositorio.unilab.edu.br. Acesso em: 25 abr.
2026.

NUNES, Sara Alexandra da Silva. Beneficios da aprendizagem cooperativa e do
trabalho em grupo nas relagdes interpessoais em ambiente escolar. Aimada, 2022.
Disponivel em: https://comum.rcaap.pt. Acesso em: 25 abr. 2026.

OLIVEIRA, Marlene Gongalves; PONTES, Leticia. Metodologia ativa no processo de
aprendizado do conceito de cuidar: um relato de experiéncia. In. CONGRESSO
NACIONAL DE EDUCACAO - EDUCERE, 10., 2011, Curitiba. Anais [...]. Curitiba:
PUCPR, 2011.

PAES, Hudson de Lima; RODRIGUES, Lorrana Barbara dos Santos; MOREIRA,
Ivanete Maria Barroso. Metodologias ativas no ensino de matematica: um olhar
bibliografico. Revista Foco, Curitiba, v. 17, n. 1, p. 1-27, 2024. Disponivel em:
https://doi.org/10.54751/revistafoco.v17n1-134. Acesso em: 14 abr. 2026.

PEREIRA, Bernadete Terezinha. O uso das tecnologias da informacéo e
comunicagao na pratica pedagogica da escola. Disponivel em:
https://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1381-8.pdf. Acesso em:
13 maio 2026.

PRAZERES, llson Mendonga Soares; OLIVEIRA, Carloney Alves de. Gamificagao
em sala de aula: uma proposta didatica para o ensino do campo multiplicativo com o
apoio da gamificagao. Alagoas, 2019. Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br.
Acesso em: 25 abr. 2026.

40



REIS, Geisiane Matos et al. Material didatico reciclavel na pratica docente: uma
realidade factivel para professores de Nova Olinda do Norte (Amazonas). In:
ENALIC, 2020. Anais [...]. Disponivel em: https://editorarealize.com.br. Acesso em:
13 maio 2026.

SANTANA, Claudenia da Silva. Jogos didaticos no ensino da matematica: uma
proposta para o processo de ensino-aprendizagem de criangas do Ensino
Fundamental. Pernambuco, 2020. Disponivel em:
https://contatosempreendimentos.com.br/site/files/publicacoes/Publicacoes-
individuais/claudenia_livro.pdf. Acesso em: 13 maio 2026.

SANTOS, Leonardo Simdes dos; PEREIRA, Maira Oliveira Silva. Formagao
continuada dos professores e os impactos no processo de ensino e aprendizagem.
Revista Tépicos, Ciéncias Humanas, 23 dez. 2025. Disponivel em:
https://revistatopicos.com.br/artigos/formacao-continuada-dos-professores-e-os-
impactos-no-processo-de-ensino-e-aprendizagem. Acesso em: 21 maio 2026.

SANTOS, Silvana de Jesus. Aprendizagem baseada em projetos: desenvolvimento
de competéncias na educacgéo basica. Revista Renove, v. 3, n. 4, 2024. Disponivel
em: https://doi.org/10.52302/renove.vol3.n4.a20181. Acesso em: 14 abr. 2026.

SARAIVA, Joyciane Oliveira. Jogos enquanto recursos metodolégicos no ensino de
Matematica. Piaui, 2009. Disponivel em: https://www.editorarealize.com.br. Acesso
em: 13 maio 2026.

SOUZA, Francisca Claudia Fernandes de. As dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem em matematica para os alunos do 7° ano do ensino fundamental Il.
Ciéncias da Saude, v. 29, ed. 142, 2025. Disponivel em:
https://doi.org/10.69849/revistaft/th102501250810. Acesso em: 13 maio 2026.

SOUZA, Ligiane Oliveira dos Santos et al. A eficacia das metodologias ativas no
ensino-aprendizagem. Minas Gerais: Editora MultiAtual, 2025. Disponivel em:
https://educapes.capes.gov.br. Acesso em: 13 maio 2026.

SOUZA, Manuela Barbosa; SOUSA, Micaelle Brandao; ANiSIO, Vinicius dos Santos.
O letramento matematico no processo de aprendizagem no desenvolvimento do
educando. Teixeira de Freitas, BA, 2024. Disponivel em: https://saberaberto.uneb.br.
Acesso em: 13 maio 2026.

VIANA, M. N. G. et al. Dificuldade de aprendizagem matematica no ensino

fundamental com aporte em representacdo semidtica. Brazilian Journal of
Development, v. 7, n. 2, p. 14439-14454, 2021.

41



	c2f60058a1eb91c7544f862a1f91bcf9ec09a79af62430a2d9acb834b1ed5e14.pdf
	c2f60058a1eb91c7544f862a1f91bcf9ec09a79af62430a2d9acb834b1ed5e14.pdf
	c2f60058a1eb91c7544f862a1f91bcf9ec09a79af62430a2d9acb834b1ed5e14.pdf

