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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar, a partir da percepcao de professores da
Rede Municipal de Jaboatdo dos Guararapes-PE, o impacto do uso de jogos didaticos
no processo de ensino e aprendizagem das opera¢cfes com numeros naturais no
Ensino Fundamental. Considerando as dificuldades enfrentadas por muitos
estudantes, investigou-se o potencial dos jogos como ferramentas pedagodgicas
capazes de tornar o ensino mais atrativo. A pesquisa foi realizada por meio de
guestionario com perguntas objetivas, aplicado via Google Forms. A abordagem
metodolégica adotada € qualitativa, fundamentada nos referenciais teoricos de Jean
Piaget, Lev Vygotsky, Constance Kamii e Tizuko Kishimoto, que discutem, entre
outras questdes, a importancia dos jogos nos processos de ensino e de
aprendizagem. Os resultados indicam que, embora os docentes reconhecam o valor
pedagodgico dos jogos, estes ainda enfrentam obstaculos como falta de tempo,
escassez de materiais e auséncia de formacao especifica para a aplicacdo dessa
estratégia. Em contrapartida, 0os jogos sdo percebidos como recursos que promovem
engajamento, participacdo ativa, fortalecimento da autoestima, colaboracéo entre os
estudantes e superacdo de barreiras emocionais no aprendizado da Matematica. A
analise evidencia a importancia de politicas publicas que incentivem a formacéo
continuada dos professores e a insercéo de préticas ludicas no cotidiano escolar. Os
jogos didaticos, quando utilizados de forma planejada, critica e contextualizada,
demonstram grande potencial para contribuir com a melhoria da aprendizagem
matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Jogos Didaticos. Ensino Fundamental. Aprendizagem Matematica.
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INTRODUCAO

A aprendizagem das operac¢6es basicas com Numeros Naturais configura-se
como um pilar fundamental na trajetéria matematica dos estudantes do Ensino
Fundamental. Contudo, a consolidacédo dessas habilidades frequentemente esbarra
em desafios pedagogicos, demandando abordagens que transcendam a mera
memorizacdo e oferecam um engajamento genuino por parte dos estudantes.

A escolha deste tema surgiu a partir da vivéncia da primeira autora como
professora de Mateméatica no Ensino Fundamental e da constante observagdo das
dificuldades enfrentadas pelos discentes em relacdo aos conteldos matematicos,
principalmente com as quatro operacdes basicas. Essa realidade despertou a
necessidade de investigar estratégias pedagoégicas capazes de tornar a aprendizagem
mais relevante, prazerosa e proxima da realidade dos estudantes. Nesse contexto, 0s
jogos educativos apresentam-se como ferramentas didaticas promissoras para o
ensino da Matematica, pois estimulam a resolucdo de problemas, despertam o
interesse pela disciplina e favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais.

As dificuldades no aprendizado das opera¢fes basicas com numeros naturais,
no Ensino Fundamental, sdo recorrentes e, muitas vezes, associadas a abordagem
tradicional dos conteldos — marcada por praticas mecanicas, descontextualizadas e
desestimulantes. Isso gera frustracdo, inseguranca e até aversao a disciplina por parte
dos alunos. Ciriaco (2022) destaca que muitos estudantes percebem a Matematica
como uma area dificil e abstrata, mas essa visdo muda quando eles séo inseridos em
atividades ladicas que favorecem a participacdo ativa, o prazer e a colaboracdo na
aprendizagem.

Quantos discentes ja se depararam com uma ficha de exercicios repleta de
contas sem contexto, sentindo-se desmotivados e incapazes, entregando-a em
branco ou preenchida com apenas alguns rabiscos? Ao integrar jogos ao ensino, €
possivel transformar essa experiéncia negativa em uma vivéncia impactante,
contextualizando a Matematica e tornando-a mais acessivel, envolvente e dinamica.

Nesse contexto, emerge a seguinte questdo central: De que maneira 0s jogos
didéticos, na percepcéo dos professores, podem favorecer o ensino e a aprendizagem
das opera¢des com numeros naturais no Ensino Fundamental, considerando os

desafios enfrentados e as possibilidades pedagdgicas no contexto da escola publica?



Uma experiéncia marcante reforgou essa percepcao: durante uma aula da
primeira autora deste trabalho, com uma turma do 6° ano da Escola Municipal Rural
Professor Paulo Freire, em Jaboatdo dos Guararapes (PE), foram utilizados jogos de
tabuleiro envolvendo adicdo e multiplicacdo. Na realizacdo dessa atividade, alunos
gue geralmente evitavam participar mostraram entusiasmo e engajamento,
colaborando ativamente com os colegas na resolucdo das tarefas e demonstrando
avanc¢os no processo de aprendizagem. Essa vivéncia comprovou, ha pratica, como
a ludicidade pode ser um poderoso diferencial no processo de ensino e aprendizagem
da Matemética.

Quando os jogos sao planejados de forma intencional e alinhados as diretrizes
curriculares, eles ndo apenas favorecem a compreensao dos contetdos, mas também
contribuem para o desenvolvimento de competéncias de autogerenciamento,
cooperacdo, comunicacao, lideranca e criatividade. Contudo, ainda persistem
obstaculos a adocdo dessa metodologia no cotidiano escolar, tais quais a falta de
formacdo docente especifica, a escassez de recursos materiais e as dificuldades de
articulacéo entre os jogos e os objetivos curriculares (Rocha et al., 2021; Silva, 2021).

Apesar desses desafios, pesquisas como as de Barros, Miranda e Costa (2020)
demonstram que a utilizacdo de jogos didaticos potencializa o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes, promovendo um aprendizado mais valioso e prazeroso. Os
jogos contribuem para uma nova relacdo dos estudantes com a Matematica,
rompendo com a visao tradicional e permitindo a construcéo ativa do saber.

Diante desse cenario, a pesquisa aqui discutida esta inserida no contexto do
curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade
Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). Tal pés-graduacéao tem como objetivo formar
professores das areas de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, de Matematica e
de Pedagogia para atuarem de forma contextualizada e interdisciplinar nos diferentes
niveis e modalidades da Educacéo Basica. Assim, a tematica desta pesquisa torna-
se relevante visto que contribui para a formacéo de professores que buscam integrar
0 uso de jogos, em suas praticas pedagogicas.

Assim, tomou-se como hipétese que o uso de jogos didaticos no ensino da
Mateméatica tem o potencial de tornar as aulas mais atrativas, dinamicas e eficazes,
contribuindo para o aumento da participacdo dos alunos, o desenvolvimento do
raciocinio logico e, consequentemente, a melhoria no processo de aprendizagem.

Presume-se, no entanto, que esses beneficios sdo ampliados quando os professores



recebem formacao especifica sobre o uso pedagdgico dos jogos, quando ha um
planejamento intencional alinhado as diretrizes curriculares e quando as escolas
dispdem dos recursos didaticos necessarios para a implementacdo dessa
metodologia de forma sistematica e marcante.

Nesse sentido, o objetivo geral desta pesquisa € analisar, a partir da percepcao
de professores da Rede Municipal de Jaboatao dos Guararapes-PE, o impacto do uso
de jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem das operacdes com
ndameros naturais no Ensino Fundamental, considerando os desafios e as
possibilidades pedagogicas no contexto da escola publica.

Os objetivos especificos que nortearam esta pesquisa foram:

o Investigar as percepcdes dos professores sobre o uso de jogos didaticos

nas aulas de Mateméatica do Ensino Fundamental.

o Identificar os principais desafios enfrentados na aplicacdo dos jogos
didaticos no contexto escolar.

o Apresentar possibilidades pedagégicas e propor sugestbes que
contribuam para a superacédo das dificuldades no uso de jogos como recurso
didatico no ensino da Matemética.

Desse modo, o0 presente texto esta organizado da seguinte forma: a primeira
secao apresenta a introducdo, na qual sdo contextualizados o tema e definidos os
objetivos da pesquisa. Em seguida, a secédo abordagens e contribui¢cdes dos jogos no
Ensino da Matematica discute o papel dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, com énfase em suas contribuicbes pedagogicas. A terceira se¢ao tras
uma analise tedrica sobre as potencialidades dos jogos no ensino das operacdes com
nameros naturais.

Na sequéncia, é apresentada a metodologia utilizada para a elaboragdo do
artigo, descrevendo o processo de analise sobre o uso dos jogos didaticos no ensino
da matematica. Nessa etapa, sdo detalhados os procedimentos adotados para a
coleta dos dados. Logo apés, sdo apresentados os resultados e discussfes da
pesquisa, destacando a analise do resultado da pesquisa e propondo estratégias para
a implementacéo efetiva desses recursos, levando em conta as dificuldades relatadas
pelos docentes.

Por fim, nas consideracdes finais, serdo retomados os principais achados da

pesquisa, confirmando a hipotese inicial e evidenciando o alcance dos objetivos



propostos, além de reforgcarem-se aspectos essenciais para a efetivagdo de um ensino

ludico de qualidade.

Abordagens e contribui¢cfes dos jogos no ensino da Matematica

Aprender Matemética nem sempre é uma experiéncia tranquila para os
discentes. Para muitos, essa disciplina é tal qual um enigma dificil de decifrar, que
desperta mais medo do que curiosidade. Quando o ensino se resume a repeticédo de
formulas e exercicios descolados da realidade dos estudantes, o resultado € um
afastamento quase automatico: a matematica passa a ser vista como inacessivel,
dificil e sem propoésito. Nessa perspectiva, Freire (1996) destaca que o0 ensino que
desconsidera a vivéncia dos estudantes e se limita a transmissdo mecénica de
conteudos promove a alienacao do saber, tornando a aprendizagem desmotivadora e
distante da realidade concreta do discente. Assim, quando a matematica é ensinada
sem contexto, perde seu sentido social e humano, deixando de ser uma ferramenta
de compreenséao critica do mundo.

Nesse contexto, Rocha et al. (2021) ressaltam que o estudante que n&do obtém
éxito frequentemente se sente incapaz. A medida que recebe notas baixas e enfrenta
dificuldades de aprendizado, aumenta seu temor em relacdo a Matematica,
bloqueando sua mente para todo o contetudo da disciplina. Um aluno que enfrenta
essas dificuldades tende a impor limites a sua prépria capacidade, convencendo-se
de que o conhecimento matematico € inatingivel. Como resultado, a tendéncia é que
desista ao menor sinal de desafio, perdendo a oportunidade de construir um
conhecimento que exigiria apenas um pouco mais de esforco e confianca.

Considerando essa realidade, surgem propostas de metodologias inovadoras
gue buscam tornar o aprendizado mais apreciavel. Uma dessas abordagens é o uso
de jogos didaticos, que criam um ambiente de estudo mais dinamico, participativo e
satisfatorio. Essas estratégias hdo apenas aumentam o engajamento dos alunos, mas
também facilitam a aprendizagem por meio da interacéo, da ludicidade e do raciocinio
matematico.

Segundo Rosada (2013), muitos estudantes enfrentam dificuldades de
aprendizagem, o que leva os professores a buscarem novas praticas pedagogicas
para melhorar a assimilagcdo dos conteudos. A autora aponta que a aplicagdo de jogos

nas aulas de matematica é uma forma eficaz de ajudar os estudantes a superarem



bloqueios e a combaterem o sentimento de incapacidade ao lidar com situacdes-
problema. Embora ensinar matematica de maneira compreensivel ndo seja facil, ela
destaca que, quando bem planejados, os jogos se tornam ferramentas valiosas no
processo de ensino e aprendizagem. Eles transformam a sala de aula em um
ambiente mais divertido e estimulante, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, a autonomia e a capacidade de resolver problemas.

Kishimoto (2011) ressalta que o jogo desempenha um papel essencial na
pratica educativa, indo além do simples entretenimento e assumindo uma funcao
formativa. A autora destaca que, ao serem intencionalmente incorporados ao contexto
escolar, os jogos contribuem para o desenvolvimento global da crianca, estimulando
a curiosidade, a atencao, a motivacéo e a construcdo do conhecimento. Dessa forma,
a ludicidade torna-se um recurso pedagogico importante, favorecendo a
aprendizagem de maneira prazerosa e ativa, e promovendo ndo apenas o dominio de
conteudo, mas também o fortalecimento de habilidades sociais, cognitivas e afetivas.

Vygotsky (1991) afirma que o Iudico ndo pode ser compreendido apenas como
uma atividade prazerosa, mas como uma forma de satisfazer necessidades
fundamentais da crianca, motivando-a a acéo e impulsionando seu desenvolvimento.
Para o autor, ao brincar, a crianga é capaz de agir “acima da sua idade” e de seu
comportamento cotidiano, favorecendo o exercicio da imaginacao, a internalizacao de
regras sociais e o surgimento de formas elementares de pensamento abstrato. Nesse
sentido, o ludico assume papel semelhante ao da instrucdo formal, pois ambos criam
uma zona de desenvolvimento proximal, possibilitando que a crianca assimile e
elabore conhecimentos e habilidades socialmente construidas. Assim, confirma-se
gue a ludicidade, quando bem direcionada, constitui um potente recurso pedagdgico
para a aprendizagem e o desenvolvimento integral da crianca.

Na perspectiva construtivista de Piaget (1975), o jogo ocupa um papel
fundamental no desenvolvimento intelectual da crianca, especialmente no que se
refere a construcéo de nocdes l6gicas e matematicas. O autor destaca que, ao brincar,
a crianca experimenta o mundo de forma ativa, interagindo com objetos, regras e
situacGes gque a levam a reorganizar seus esquemas mentais. Entre os tipos de jogos
identificados por Piaget, os jogos simbdlicos e os jogos de regras tém importancia
especial no processo de aprendizagem.

Segundo Piaget (1975), os jogos infantis podem ser classificados em trés

categorias principais, que refletem estagios do desenvolvimento cognitivo: jogos de



exercicio, jogos simbolicos e jogos de regras. Os jogos de exercicio sdo 0s primeiros
a surgir e estao relacionados a repeticdo de a¢cdes motoras simples, proporcionando
prazer a crianca por meio da atividade em si. Os jogos simbdélicos aparecem a partir
do pensamento representativo e envolvem a capacidade de imitacdo e de faz de
conta, permitindo que a crianca represente situacbes da realidade por meio da
imaginacao. Ja os jogos de regras, mais complexos, surgem no estagio das operacdes
concretas e envolvem a interagao social, o respeito a normas e a cooperagéao, sendo
fundamentais para o desenvolvimento do pensamento l6gico, da moral e da
socializagcédo. Dessa forma, Piaget demonstra que o brincar acompanha a evolucéo
das estruturas cognitivas da crianca e contribui significativamente para sua
aprendizagem.

Por meio deles, a crianca desenvolve sua capacidade de representar,
generalizar e operar com conceitos abstratos, o que contribui diretamente para a
formacdo do pensamento l6gico-matematico. Assim, o ato de jogar deixa de ser
apenas uma atividade recreativa e se transforma em um instrumento pedagdgico que
favorece a assimilacdo e acomodacdo de novos conhecimentos, tornando a
aprendizagem mais efetiva e relevante. (Piaget, 1975),

Freire (1996) enfatiza que a pratica educativa deve respeitar a autonomia e a
dignidade dos educandos, reconhecendo-os como sujeitos ativos na construcao do
conhecimento. Para o autor, a aprendizagem ocorre a partir do dialogo critico e da
valorizacdo dos saberes prévios dos estudantes, em um processo de troca mutua
entre educador e educandos. Nessa perspectiva, 0s jogos didaticos constituem
estratégias eficazes para promover a interacdo, a colaboracdo e a autonomia
intelectual, rompendo com a rigidez das metodologias tradicionais. Ao favorecerem a
participacéo ativa e critica dos estudantes, os jogos didaticos contribuem para uma
pratica pedagogica democratica e humanizada, alinhada a concepcao de educacédo
como ato libertador.

Assim, ao integrar as contribuicbes desses pensadores, percebemos que 0s
jogos ndo apenas ajudam nas aprendizagens dos conteudos especificos, mas
também desempenham um papel formativo mais amplo. Eles promovem o
desenvolvimento intelectual, social e emocional dos estudantes. Portanto, o uso de
jogos didaticos na sala de aula deve ser visto como uma pratica intencional, planejada
e dindmica que respeita o ritmo dos estudantes, estimula a cooperacao e favorece a

construcéo de saberes de maneira criativa, prazerosa, eficaz e gratificante.
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Andlise tedrica das potencialidades dos jogos

O jogo, enquanto pratica pedagdgica, possui um papel significativo na
aprendizagem por favorecer a construcao de conhecimentos de maneira aprazivel e
contextualizada. Kishimoto (2007) afirma que os jogos, quando inseridos
intencionalmente no processo educacional, contribuem para o desenvolvimento
integral do discente, estimulando a criatividade, a socializacdo e a independéncia.
Essa perspectiva se alinha as concepcdes de Piaget (1975), para quem o
desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interagdo do sujeito com o meio, sendo
0 jogo uma forma natural e estruturante dessa interagao.

Kamii (1990), influenciada por Piaget, defende uma proposta de ensino de
matematica que valorize a construcao ativa do conhecimento pelo estudante, partindo
de situacdes-problema que promovam a reflexdo e a descoberta. Essa abordagem
reconhece o0 erro como parte do processo de aprendizagem, incentivando o
protagonismo do discente e o pensamento critico na resolucéo de problemas.

A perspectiva freiriana, Freire (1996) complementa essa visdo ao propor uma
educacdo dialégica, critica e libertadora. O jogo, nesse sentido, pode ser
compreendido tal qual um instrumento que permite ao educando expressar-se,
experimentar, errar, refletir e reconstruir saberes a partir de sua realidade.

Estudos contemporaneos também apontam que atividades como dominos
matematicos, tangrams e quebra-cabecas favorecem o raciocinio l6gico, a criatividade
e a resolucéo de problemas (Groenwald; Timm, 2000). A insercdo desses jogos no
cotidiano escolar amplia as possibilidades de aprendizagem, tornando os conteddos
mais acessiveis e relevante para os estudantes.

Contudo, o uso sistematico de jogos no ensino da matematica ainda enfrenta
desafios. Rocha et al. (2021) observam que a efetividade dessa metodologia depende
diretamente da formacao docente e de préaticas pedagogicas planejadas, que rompam
com modelos tradicionais baseados na repeticdo e na memorizagado. Silva (2021)
acrescenta que a escassez de materiais, a limitacdo de tempo e a falta de apoio
institucional comprometem a implementacdo dessa abordagem. Superar esses
obstaculos exige investimento em formacéo continuada e valorizacdo de metodologias

inovadoras que promovam uma aprendizagem critica, participativa e contextualizada.
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Percurso metodolégico

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratéria, com
foco na compreenséo das percepcdes de professores sobre o uso de jogos didaticos
no ensino da Matematica, especialmente no desenvolvimento das operacdes basicas
com numeros naturais no Ensino Fundamental. O estudo foi realizado com docentes
de Matematica da rede publica municipal de Jaboatdo dos Guararapes-PE, que atuam
ou ja atuaram com turmas desse segmento.

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario estruturado,
composto por 12 perguntas, elaborados com base na fundamentacao tedrica que
sustenta este estudo. Cada questéo foi planejada com o intuito de investigar aspectos
especificos relacionados ao uso de jogos no ensino da matematica, conforme os
objetivos da pesquisa.

A seguir, apresenta-se a Tabela 1, que descreve cada um dos questionamentos

aplicados, juntamente com os respectivos objetivos que orientaram sua formulacéo.



Tabela 1 — Questionamentos aplicados aos professores e seus respectivos objetivos

Categoria

Questionamentos

Objetivos

Percepcéo sobre a eficacia
dos jogos didaticos

Vocé considera 0s jogos uma
ferramenta eficaz para tornar o

Investigar a percep¢do docente
sobre 0 potencial dos jogos
didaticos como recurso para

ensino de matematica mais | tornar as aulas de matematica
interessante? mais atrativas.

. Verificar se o0s rofessores
Os  jogos promovem um P

aprendizado mais dindmico e
ludico?

reconhecem o carater dinamico e
ludico dos jogos como facilitador
da aprendizagem matematica.

Contribuices pedagogicas
observadas

Na sua experiéncia, o uso dos
jogos didaticos aumenta o
interesse e a participagdo dos

estudantes nas aulas de
operacgles com NUmeros
Naturais?

Avaliar, com base na pratica
docente, se 0s jogos despertam
maior interesse e envolvimento
dos alunos em conteldos
especificos da matematica.

Os jogos contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio
I6gico?

Analisar se o0s professores
percebem os jogos como
ferramentas para estimular o
raciocinio l6gico dos estudantes.

O uso dos jogos aumenta o
engajamento e a participagdo dos
estudantes nas aulas?

Verificar se os docentes observam
maior engajamento e participacao
dos alunos em sala de aula a partir
da utiliza¢&o dos jogos.

Os jogos ajudam a minimizar as
dificuldades de compreenséo dos
contetddos?

Investigar se o0s professores
consideram que os jogos didaticos
contribuem para superar barreiras
na compreensao dos conceitos
matematicos.

Os jogos podem reduzir o medo e
a aversao a Matematica entre os
alunos?

Compreender se os professores
identificam os jogos como aliados
na reducdo da ansiedade e
rejeicdo a matematica.

Dificuldades enfrentadas
na pratica docente

Vocé enfrenta dificuldades em
articular os jogos as competéncias
previstas pela BNCC e aos
contedos do planejamento

Identificar possiveis obstaculos
enfrentados pelos docentes na
integracdo dos jogos com as
diretrizes curriculares e legais da

curricular? educacéo.
Sente a falta de formacdo | Levantar ademanda porformagéo
especifica sobre o] uso | continuada voltada a utilizagédo

pedagdgico dos jogos?

pedagdgica dos jogos didaticos.

Tem dificuldade em planejar a
utilizagdo dos jogos e organizar o
tempo de aula?

Investigar se o planejamento e a
gestdo do tempo representam
barreiras para o uso de jogos em
sala de aula.

Limitagbes estruturais

HA4 escassez de recursos
tecnoldgicos, como internet e
tablets nas escolas, com
gualidade para o uso didatico?

Analisar se a infraestrutura
tecnoldgica das escolas constitui
um entrave para o uso eficaz dos
jogos, especialmente os digitais.

Ha falta de materiais didaticos
disponiveis nas escolas publicas?

Verificar se a auséncia de
recursos fisicos adequados limita
a adocdo dos jogos no processo
de ensino-aprendizagem.

Fonte: Acervo dos autores (2025)

Ap0s a elaboracéo do questionario, o instrumento foi aplicado de forma online,
por meio da plataforma Google Forms, uma ferramenta gratuita do Google que permite

a criacao e distribuicdo de formulérios digitais para coleta de dados de forma répida e
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organizada. O formuléario foi disponibilizado aos professores de matematica da rede
municipal de Jaboatéo dos Guararapes por meio de grupos de formagao no aplicativo
WhatsApp, um servico de mensagens instantaneas amplamente utilizado no Brasil,
gue permite 0 envio de textos, arquivos e links em tempo real. A configuracédo do
formulario permitiu o envio de apenas uma resposta por pessoa, garantindo maior
controle sobre a amostragem e evitando duplicidades. A aplicacdo garantiu o
anonimato dos participantes, além de proporcionar maior alcance e praticidade no
processo de coleta dos dados.

As perguntas do questionario foram elaboradas com base nas contribui¢cbes
tedricas dos autores discutidos nesta pesquisa, com o propdsito de identificar os
beneficios percebidos, os desafios enfrentados e as condicbes necessarias para a
utilizacéo de jogos didaticos como estratégia pedagdgica no ensino da Matematica.
Os dados obtidos a partir das respostas de 29 professores participantes foram
organizados em graficos de setores, a fim de proporcionar uma visualizagcéo clara e
objetiva das informacdes coletadas.

A analise dos resultados seguiu uma abordagem qualitativa e exploratoria, com
a organizacao das respostas em quatro categorias tematicas previamente definidas:
Percepcdo sobre a eficacia dos jogos didaticos, Contribuicbes pedagodgicas
observadas, Dificuldades enfrentadas na pratica docente e Limitacfes estruturais. A
partir dessas categorias, foi realizada uma interpretacdo descritiva e reflexiva dos
dados, com base na frequéncia das respostas e nos referenciais tedricos que abordam
0 papel dos jogos na aprendizagem matematica. Esse processo permitiu identificar
padrdes, recorréncias e contrastes nas percepcdes dos professores, favorecendo uma
analise critica do uso dos jogos como recurso didatico.

A partir desse processo metodoldgico, esta pesquisa almeja evidenciar o
potencial impactante dos jogos didaticos como ferramentas pedagdgicas inovadoras
no Ensino da Matematica, ao mesmo tempo em que aponta os desafios significativos
gue permeiam sua efetiva implementacao no contexto da Rede Municipal de Jaboatéo
dos Guararapes. Espera-se que a andlise das percepcdes dos professores contribua
para identificar os principais desafios enfrentados na aplicacdo dos jogos didaticos,
apresentar possibilidades pedagdgicas e propor sugestdes que contribuam para a
superacdo das dificuldades no uso de jogos como recurso didatico no ensino da

Matematica no Ensino Fundamental.
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Resultados e discussdes

Nesta secdo, discutimos os resultados da aplicagdo do questionario elaborado
a luz dos referenciais tedricos discutidos e da revisdo de literatura. Inicialmente,
categorizamos esses resultados em: “Percepcéo sobre a eficacia dos jogos didaticos”,
“Contribuicbes pedagodgicas observadas”, “Dificuldades enfrentadas na pratica
docente” e “Limitagdes estruturais”. As andlises buscaram compreender tanto 0s
aspectos positivos quanto os desafios percebidos pelos docentes no uso dos jogos

como recurso facilitador da aprendizagem matemética.

Percepcédo sobre a eficacia dos jogos didaticos

1. Percepcéo sobre o uso de jogos didaticos

Figura 1 — gréfico sobre a eficacia dos jogos

Vocé considera os jogos uma ferramenta eficaz para tornar o ensino de matematica mais

interessante?
29 respostas

® sSim
@® Nao

Talvez

Fonte: acervo dos autores (2025)

O gréfico acima revela uma perspectiva extremamente favoravel em relacédo ao
uso de jogos didaticos como ferramenta pedagdgica no ensino da matematica. Um
expressivo 89,7% dos docentes reconhecem a eficicia dos jogos em tornar as aulas
mais interessantes. Esse dado evidencia um entendimento sobre o papel do ludico no
processo educativo.

Esse resultado corrobora as ideias de Freire (1996), ao afirmar que a
aprendizagem deve ser prazerosa e contextualizada. Tal dado também se alinha a
perspectiva de Kishimoto (2011), que compreende o0 jogo como uma pratica educativa
capaz de despertar o interesse do estudante, ampliando sua disposicao para aprender
de maneira mais ativa. Ciriaco (2022) também afirma que o uso de jogos pode
transformar a rotina escolar, aproximando os conteidos mateméaticos do cotidiano e

das vivéncias dos estudantes.
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2. A eficdcia dos jogos didaticos no aprendizado

Figura 2 — gréfico sobre aprendizagem ludica

Os jogos promovem um aprendizado mais dindmico e lidico?
29 respostas

® sSim
@ Nao
As vezes

Fonte: acervo dos autores (2025)

Um expressivo 72,4% dos professores acreditam que os jogos didaticos
promovem um aprendizado mais dindmico e divertido. No entanto, 27,6% dos
educadores apontam que essa eficacia nem sempre se concretiza. Essa variacao
indica que, apesar do grande potencial dos jogos como ferramenta pedagodgica, sua
efetividade pode ser afetada por diversos fatores, como o tipo de jogo, o tempo
disponivel para sua implementacao e o perfil dos estudantes. Barros, Miranda e Costa
(2019) também destacam que o uso de jogos precisa ser conduzido com
intencionalidade pedagogica, pois, quando aplicados sem mediacdo adequada,

podem perder seu valor educativo e se limitar ao entretenimento.

Contribuicbes pedagodgicas observadas

3. Influéncia dos jogos didaticos no interesse e participacdo dos estudantes

Figura 3 — grafico sobre interesse e participacédo dos estudantes

Na sua experiéncia, com o uso dos jogos didaticos aumentam o interesse e a participagao dos

alunos nas aulas de operagdes com numeros naturais?
29 respostas

@® Sim
@® Nao
Nunca utilizei jogos

Fonte: acervo dos autores (2025)
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Na experiéncia docente, 75,9% dos professores notaram aumento no interesse e
na participacdo dos estudantes com o uso de jogos didaticos em aulas de operacbes
com nameros naturais. Esse dado confirma as contribuicdes de Groenwald e Timm
(2000), que destacam o valor dos jogos no aumento da motivagao e na ampliacao da
participacao discente. Os autores ressaltam que a ludicidade favorece o envolvimento

ativo dos discentes, gerando um ambiente propicio ao aprendizado.

4. A contribuicdo dos jogos para o desenvolvimento do raciocinio l6gico

Figura 4 — gréfico sobre o desenvolvimento do raciocinio I6gico

Os jogos contribuem para o desenvolvimento do raciocinio l6gico?

29 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: acervo dos autores (2025)

A unanimidade (100%) concordam que O0S jogos contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio logico. Essa unanimidade reforca os principios
defendidos por Piaget (1975) e Kamii (2000), que reconhecem no jogo um importante
aliado na construcdo do conhecimento l6gico-matematico, favorecendo a

aprendizagem ativa e o desenvolvimento das estruturas cognitivas.

5. Oimpacto dos jogos no engajamento dos alunos

Figura 5 — gréfico sobre o enganjamento dos alunos

O uso dos jogos aumenta o engajamento e a participagao dos alunos durante as aulas?

29 respostas

® sim
@® Nao
Nem sempre

Fonte: acervo dos autores (2025)
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Quando se trata do engajamento dos estudantes durante as aulas, 69% dos
professores relatam um aumento claro, evidenciando o potencial dos jogos em
promover uma participagédo ativa. A variagdo nos resultados (31% discordantes)
revela, contudo, a importancia do planejamento e da adequacéo dos jogos ao contexto
da turma, conforme defendido por Silva (2021). Para essa autora, 0 sucesso depende
da forma como 0s jogos séo inseridos no processo de ensino-aprendizagem e da

mediacao do professor.

6. O potencial dos jogos na minimizacao das dificuldades de aprendizagem

Figura 6 — gréfico sobre dificuldades de aprendizagem

Os jogos ajudam a minimizar as dificuldades de compreensao dos contetidos?
29 respostas

® sSim
@® Nao

\ As vezes

Fonte: acervo dos autores (2025)

A maioria dos docentes (58,6%) afirmam que o0s jogos contribuem para
minimizar as dificuldades de compreensdo dos conteldos matematicos,
demonstrando seu potencial como recurso facilitador da aprendizagem. Ademais,
37,9% dos educadores ressaltam que essa eficacia esta condicionada ao contexto de
aplicacdo, o que evidencia a importancia de sua insercdo em praticas pedagogicas
intencionalmente planejadas e sustentadas por apoio institucional.

Essa percepcédo esta em sintonia com Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019),
gue afirmam que 0s jogos promovem uma aprendizagem significativa quando
integrados a uma proposta didatica bem estruturada. Rocha et al. (2021) também
ressaltam que os jogos atuam como mediadores que facilitam a apropriacdo dos
conceitos matematicos, desde que aplicados com clareza de objetivos e coeréncia

pedagdgica.

7. Ainfluéncia dos jogos no aspecto emocional dos estudantes

Figura 7— grafico sobre medo e aversao a matematica
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Os jogos podem reduzir o medo e a aversao a Matematica entre os alunos?
29 respostas

@® Sim
@® Nzao

Talvez

Fonte: acervo dos autores (2025)

No aspecto emocional, 72,4% dos docentes relatam que 0s jogos contribuem
para a reducdo do medo e da aversdao a Matematica, representando um avanco
consideravel, especialmente em turmas que apresentam um historico de resisténcia a
disciplina. Essa percepcéo positiva destaca o papel dos jogos como ferramentas que
podem transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais acessivel e
menos intimidadora para os discentes. Esse resultado dialoga com Freire (1996), ao
compreender a educacdo como espaco de libertacdo, no qual o estudante é
encorajado a superar seus bloqueios emocionais por meio do acolhimento e do

didlogo.

Dificuldades enfrentadas na pratica docente

8. Desafios na articulacdo dos jogos com as competéncias curriculares

Figura 8 — grafico sobre articulacdo das competéncias da BNCC

Vocé enfrenta dificuldades em articular os jogos as competéncias previsto pela BNCC e aos

conteudos dos planejamento curricular?
29 respostas

@® Sim
@ Nao
As vezes

Fonte: acervo dos autores (2025)

82,7% dos professores (somando os que encontram dificuldade parcial e total)

revelam desafios em integrar os jogos ao curriculo. Kishimoto (2007) destaca que a
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articulacao entre jogos e objetivos de aprendizagem requer planejamento didatico
criterioso. O jogo, para ser eficaz, deve estar alinhado as competéncias propostas
pela BNCC e a realidade da sala de aula. Rosada (2013) também afirma que a falta

de direcionamento curricular limita o0 uso estratégico dos jogos.

9. A falta de formacéao especifica como barreiras ao uso de jogos didaticos

Figura 9 — gréfico sobre formacao especifica

Sente a falta de formacgao especifica sobre o uso pedagdgico dos jogos?
29 respostas

® sim
@ Nao

il

Fonte: acervo dos autores (2025)

A auséncia de formacédo especifica sobre o uso de jogos foi apontada por
93,1% dos docentes como uma das principais barreiras a sua aplicacdo em sala de
aula. Esse dado evidencia a necessidade de se investir em programas de formacao
continuada sobre o uso dos jogos. Segundo Silva (2021) e Rocha et al. (2021), a
formacdo docente € essencial para transformar 0s jogos em estratégias de ensino
eficazes. Sem o conhecimento tedrico e pratico sobre como aplica-los, os professores

tendem a néo utiliza-los ou fazé-lo de improviso, limitando seu potencial pedagdgico.

10. Desafios naintegracéo de jogos ao planejamento das aulas

Figura 10 — gréfico sobre tempo pedagégico

Tem dificuldade em planejar a utilizagao dos jogos e organizar o tempo de aula?
29 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: acervo dos autores (2025)
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Cerca de 69% dos professores relataram enfrentar dificuldades na organizacao
do tempo e no planejamento das aulas que envolvem o uso de jogos. Em
contrapartida, 31% afirmaram n&o vivenciar esse tipo de desafio. Esses dados
evidenciam a complexidade que ainda permeia a integracdo dos jogos ao cotidiano
escolar, especialmente no que se refere a estruturacao das préaticas pedagdgicas.

Tal constatacdo esta em consonancia com Barros, Miranda e Costa (2019), que
destacam que, embora os jogos didaticos possuam grande potencial para tornar o
ensino mais atrativo, sua eficacia depende diretamente de um planejamento criterioso
e de uma gestdo de tempo compativel com os objetivos pedagdgicos. Os autores
ressaltam que a simples insercdo dos jogos sem uma mediagcao intencional pode
comprometer sua funcdo educativa, tornando-os atividades desconectadas do

contelldo ou meramente recreativas.

Limitacdes estruturais

11. Desafios da falta de recursos tecnoldgicos na educacao

Figura 11 — grafico sobre recursos tecnolégicos

Escassez de recursos tecnolégicos, como internet e tablets nas escolas com qualidade para o uso
didatico?
29 respostas

® Sim
@ Nao
As vezes

Fonte: acervo dos autores (2025)

A escassez de acesso a internet, tablets e materiais digitais para a pratica com
jogos foi identificada como uma dificuldade recorrente por 65,5% dos professores
entrevistados. Além disso, 24,1% dos educadores relataram que essa falta de
infraestrutura ocorre em algumas situacées, evidenciando que, mesmo em contextos
onde a tecnologia esta disponivel, sua utilizacdo pode ser intermitente e insuficiente.
Por outro lado, apenas 10,3% dos professores afirmaram contar com uma
infraestrutura mais favoravel em suas escolas, o que ressalta a necessidade urgente

de investimentos em tecnologia educacional.



21

Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019) apontam que a efetividade das praticas
ludicas depende também das condicbes materiais das escolas. Sem acesso a
tecnologias bésicas, os professores enfrentam dificuldades para implementar jogos

gue poderiam dinamizar e modernizar 0 ensino.

12.Auséncia de materiais didaticos nas escolas publicas
Figura 12 — gréfico sobre os materiais didaticos

Falta de materiais didaticos disponiveis nas escolas publicas?

29 respostas

® Sim
@® Nao
As vezes

Fonte: acervo dos autores (2025)

A falta de materiais didaticos nas escolas publicas foi identificada por 82,8%
dos professores como uma limitacdo significativa, especialmente no que se refere a
utilizacdo de jogos como ferramentas pedagogicas. Essa escassez compromete a
capacidade dos educadores de implementar metodologias inovadoras e interativas,
gue poderiam enriguecer o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, Rocha et al. (2021) destacam que a auséncia de infraestrutura
adequada dificulta o trabalho docente com jogos e limita as possibilidades de
diversificacdo metodoldgica, sendo o investimento em recursos didaticos considerado
essencial para que a ludicidade seja incorporada de forma efetiva ao ensino da

Matematica.

Diante desse panorama, os resultados desta pesquisa promovem a reflexéo e
a adocao de estratégias concretas para a superacao dos desafios identificados. Como
propostas, destacam-se: a implementacéo de programas de formacgao continuada em
parceria com instituicdes de ensino superior; a criacdo de um banco de jogos
acessivel; a realizacdo de feiras e mostras com materiais didaticos; e a gestédo
intencional do tempo pedagdgico — todas voltadas a oferecer caminhos praticos para

gue os jogos didaticos sejam integrados de forma eficaz ao cotidiano escolar.
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Ao reconhecer o valor dos jogos didaticos e enfrentar seus obstaculos de
implementacgé&o, este estudo pretende contribuir para a constru¢do de um ambiente de
aprendizagem mais estratégico, promissor e engajador, preparando os discentes para
os desafios do século XXl com um ensino de Matematica mais conectado a realidade

e aos interesses dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise das respostas dos 29 professores participantes da pesquisa
confirmou a hip6tese central deste estudo: De que maneira os jogos didaticos, na
percepcado dos professores, podem favorecer o ensino e a aprendizagem das
operagbes com numeros haturais no Ensino Fundamental, considerando os desafios
enfrentados e as possibilidades pedagogicas no contexto da escola publica?

Os dados revelaram que os jogos contribuem para o aumento do interesse e
da participacao dos estudantes, para o desenvolvimento do raciocinio légico e para a
construcdo de um ambiente de aprendizagem mais prazeroso e eficaz.

Nesse sentido, o objetivo geral desta pesquisa foi analisar, a partir da
percepcao de professores da Rede Municipal de Jaboatdo dos Guararapes-PE, o
impacto do uso de jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem das
operacBes com numeros naturais no 6° ano do Ensino Fundamental, considerando os
desafios e as possibilidades pedagogicas no contexto da escola publica.

A pesquisa evidenciou que, embora haja reconhecimento quase unanime
guanto a relevancia e aos beneficios dos jogos no ensino da Matematica, a adocéo
sistematica dessa metodologia ainda esbarra em desafios concretos. Entre o0s
principais, destacam-se a falta de formacédo continuada voltada ao uso pedagogico
dos jogos, a dificuldade de articular as atividades ludicas as competéncias curriculares
e a escassez de recursos materiais e tecnoldgicos nas escolas publicas.

Ainda assim, os resultados também apontam para uma postura propositiva e
comprometida de muitos professores, que mesmo diante das dificuldades, buscam
alternativas criativas para integrar 0s jogos ao cotidiano escolar. Isso reforca a
importancia de investimentos em formacéo docente, apoio institucional e politicas
publicas que reconhecam o valor da ludicidade como componente fundamental no

ensino de Matematica.



23

Conclui-se, portanto, que o0s jogos didaticos ndo apenas favorecem a
aprendizagem dos conteudos matematicos, mas também contribuem para a
superacdo de barreiras emocionais e cognitivas que historicamente afastam os
estudantes da disciplina. Para que esse potencial se concretize plenamente, é
essencial que o uso dos jogos deixe de ser eventual ou pontual e passe a integrar o
planejamento pedagogico de forma sistematica, estruturada e alinhada as diretrizes

curriculares.
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