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O ENSINO DA MATEMATICA POR MEIO DA APLICAGAO DE JOGOS
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RESUMO

A presente pesquisa investigou a utilizagao de jogos como recurso didatico no ensino da
Matematica, com o objetivo de analisar suas contribuigdes e limitacdes no processo de
aprendizagem de estudantes do 6° e 8° anos do Ensino Fundamental.
Metodologicamente, o estudo delineou-se como uma pesquisa de natureza qualitativa,
adotando o estudo de caso como procedimento técnico. A investigagao foi desenvolvida
em uma unidade escolar da rede municipal de Cubatao (SP), mediante a aplicagcao de
dois instrumentos ludicos: o jogo da memodria, direcionado ao conteudo de fragdes
equivalentes, e o jogo da velha, voltado ao estudo da potenciagdo. A coleta de dados
ocorreu por meio de observagao participante e registros de feedbacks dos discentes,
perscrutando dimensdes como motivagao, niveis de participacdo e a apreensao
conceitual dos objetos matematicos. Os resultados demonstram que a insergéo dos jogos
fomentou uma dindmica interativa, catalisando a colaboragao e o engajamento. Todavia,
emergiram dificuldades conceituais persistentes, notadamente no 8° ano, além de
oscilagcbes motivacionais entre as turmas, o que ratifica a imprescindibilidade de uma
mediagcdo docente intencional. Conclui-se que o0s jogos pedagogicos constituem
ferramentas auxiliares potentes, contudo, sua eficacia esta intrinsecamente vinculada ao
planejamento rigoroso, a clareza normativa e ao acompanhamento sistematico do
professor durante a transposic¢ao didatica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogos Pedagogicos; Processos de
Aprendizagem; Ensino Fundamental.
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INTRODUGAO

A onipresenga da Matematica nas atividades cotidianas — desde a gestédo de
recursos em transagcbes comerciais até a aplicagdo de proporgdes em contextos
culinarios ou logisticos — contrasta, paradoxalmente, com o distanciamento e a aversao
frequentemente manifestados por estudantes no cenario escolar. Este fenbmeno,
caracterizado por sentimentos de inseguranga e desmotivagao, nao raro decorre de uma
abordagem pedagogica excessivamente mecanica e descontextualizada. Quando o
conhecimento matematico € apresentado como um conjunto de algoritmos abstratos,
dissociado da linguagem e das vivéncias dos alunos, cria-se um hiato comunicativo que
compromete a atribuicdo de sentido ao objeto de estudo.

No segmento dos anos finais do Ensino Fundamental, essa problematica é
acentuada por fatores estruturais e biopsicossociais. A transicao da infancia para a
adolescéncia coincide com uma reconfiguracdo da rotina escolar: a fragmentacédo do
curriculo em disciplinas estritas, a alternancia de docentes e o aumento da complexidade
dos conteudos obrigatérios. Somam-se a isso os desafios estruturais das redes publicas,
como o excesso de alunos por turma, que impde obstaculos a estratégias de ensino
diferenciadas, conforme nos aponta Libaneo (2013) quando fala da “escola para pobres”,
ou Pimenta (2012) ao falar da “rotinizagdo” do ensino, ou mesmo Paro (2015) quando
indica a transformagdo da escola em uma "fabrica de reprovagdo ou de aprovagao
automatica”. Nesse panorama, a ludicidade emerge ndo como um mero entretenimento,
mas como uma possibilidade metodoldgica capaz de mediar a relagao entre o saber
cientifico e o interesse discente, embora sua eficacia esteja condicionada ao rigor do
planejamento e a analise das especificidades de cada grupo.

A literatura da Educagao Matematica (Kishimoto, 2011; Lopes, 2008) aponta que
0s jogos, enquanto recursos didaticos, atuam como facilitadores da apropriacédo de
conceitos. No microssistema da sala de aula, tais instrumentos podem catalisar
dindmicas interativas, fomentar a autonomia e auxiliar no desenvolvimento de
competéncias cognitivas, emocionais e sociais. Sob a égide da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), o ensino da Matematica deve transcender a repeticdo de férmulas,
visando ao desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e do trabalho
colaborativo. A inser¢ao de praticas ludicas dialoga diretamente com essas prerrogativas,
apresentando-se como uma estratégia para mitigar os gargalos de aprendizagem
historicamente observados.

Entretanto, a implementacdo dessa metodologia exige uma postura reflexiva do
docente. A auséncia de uma intencionalidade pedagdgica clara pode converter o jogo em
uma atividade in6cua, resultando em dispersao e no esvaziamento do conteudo. O papel
do professor é, portanto, o de mediador estratégico, responsavel por garantir que a ludica
nao se sobreponha a sistematizacdo do conhecimento, sob pena de tornar o processo
exaustivo e pedagogicamente improdutivo.
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Diante desse cenario, o presente estudo objetivou investigar as implicagcdes da
aplicacao de jogos matematicos em turmas de 6° e 8° anos do Ensino Fundamental de
uma unidade escolar municipal em Cubatdo (SP). A investigacdo centrou-se no
desenvolvimento e na aplicagdo de atividades voltadas aos conteudos de fragdes e
potenciacdo — por meio dos jogos da memoria e da velha, respectivamente —, buscando
identificar as potencialidades e as limitagdes dessa abordagem para a consolidagdo da
aprendizagem matematica.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O Panorama do Ensino de Matematica nos Anos Finais

O ensino da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental atravessa um
periodo de crises estruturais e metodolégicas, manifestadas, primordialmente, pelo baixo
engajamento discente e pelo distanciamento entre o saber académico e a realidade
vivida. A literatura contemporanea aponta que, embora a Matematica seja um
componente intrinseco a praxis humana — presente em transagbes comerciais, na
culinaria e na logistica cotidiana —, sua transposicdo para o ambiente escolar
frequentemente ocorre de forma fragmentada.

Como asseveram Mattos e Fagundes (2010), essa desconexao resulta de uma
apresentacao sistematica e mecanica dos conteudos, cujas linguagens se distanciam da
lingua vernacula, tornando a compreensao de conceitos basicos uma tarefa herculea e
complexa. Sob essa 6tica, a matematica deixa de ser uma ferramenta de leitura do mundo
para se tornar um conjunto de algoritmos desprovidos de semantica. Cotonhoto, Rosset
e Missawa (2019) corroboram essa perspectiva ao diagnosticarem que a escola
contemporanea, pressionada por metas e processos burocraticos, tem suprimido a
dimenséo do prazer e da descoberta, transformando o ato de aprender em uma obrigagéo
estéril e mecanica.

2.2 A Ontologia do Jogo e sua Dimenséo Pedagogica

Etimologicamente, a palavra "jogo" deriva do latim /udus, remetendo a diversao e
a brincadeira. Contudo, na esfera educativa, o jogo transcende o entretenimento passivo,
configurando-se como um "ambiente planejado, motivador e enriquecido” (Alves;
Bianchin, 2010, p. 283). A introdu¢dao do ludico na Educagdo Matematica permite a
mobilizacédo de fungdes cognitivas superiores, tais como a memoéria de trabalho, a
percepcao espacial e a atencao seletiva, além de fundamentar as bases das relacbes
sociais (Raupp; Grando, 2016).

Nesse sentido, o jogo opera como um catalisador de competéncias socioemocionais.
Segundo Alves e Bianchin:
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Os jogos nao podem ser tidos apenas como uma fonte de aprendizado para os
alunos, mas também para professores e pais, pois quando se trata da educacéao
formal, os jogos podem ajudar a incentivar o respeito as demais pessoas e
culturas, estimular a melhor aceitacdo de regras, agilizar o raciocinio verbal,
numeérico, visual e abstrato e, por ultimo, mas n&o necessariamente o fim,
possibilitar ao aluno o aprendizado acerca da resolugao de problemas ou
dificuldades, estimulando-o a procurar alternativas (Alves; Bianchin, 2010, p.
285).

2.3 Tipologias e Estratégias na Mobilizagdo de Recursos Ludicos

A implementacdo de dinamicas ludicas pode assumir diversas configuragoes,
desde o0 uso de materiais estruturados — como abacos, blocos I6gicos e geoplanos —
até jogos matematicos especificos, como a Torre de Hanoi e o Tangram. Oliveira e
Kikuchi (2018) salientam que até mesmo jogos comerciais podem ser ressignificados
pedagogicamente para gerar debates em torno de conteudos curriculares. O diferencial
reside no desafio proposto: o jogo cria zonas de desenvolvimento proximal que estimulam
0 pensamento critico e a resolugao de problemas (Silva, 2008).

Uma vertente ainda mais profunda envolve o protagonismo estudantil na autoria
de recursos. Quando os discentes sdo encorajados a estruturar seus proprios jogos, eles
vivenciam a necessidade de formalizar conceitos e definir regras, o que exige um dominio
superior das diversas formas de representacdo matematica (Souza et al., 2023).
Sant'/Ana e Mendonga (2023) reforcam que essas praticas conscientes envolvem o
jogador de forma total, expandindo o raciocinio légico através da tomada de decisdao em
cenarios simulados.

2.4 Convergéncias com a BNCC e a Mediagcdo Docente

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza o desenvolvimento da
curiosidade intelectual e a aplicagdo do método cientifico (Brasil, 2018). Os jogos
alinham-se a essas diretrizes ao promoverem a investigacao, o teste de hipoteses e a
analise critica em um ambiente de baixa press&o punitiva. Strapson e Bisognin (2013)
destacam que a ludicidade eleva a autoestima e permite que o aluno manifeste suas
fragilidades sem o estigma do erro, recebendo suporte imediato de pares e mediadores.

Entretanto, a eficacia dessa metodologia é dependente da intencionalidade
pedagdgica. Como advertem Lemes, Cristovdao e Grando (2024), a pratica deve ser
cuidadosamente orientada para ndo degenerar em um ativismo sem reflexdo. O papel do
professor sofre uma metamorfose: ele abdica da fungcao de transmissor para assumir a
de mediador estratégico (Braz et al., 2020). Sobre esta intervencdo, Bessa e Costa
elucidam:
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As intervengbes podem ser orais, por meio de questionamentos, solicitacéo de
justificativas de jogadas, remontagem de um momento do jogo etc. E necessario
que o educador sempre apresente novos obstaculos a serem superados com
base no que o estudante ja sabe, sem abandonar o aluno a sua prépria sorte e
sem desconsiderar sua aprendizagem espontanea (Bessa; Costa, 2017, p. 145).

2.5 Desafios Especificos: Fragbes e Potenciagéo

A aplicacao pratica desta pesquisa foca em dois "gargalos" histéricos do ensino
basico: fracdes e potenciacdo. O estudo de fragdes € o alicerce para conceitos complexos
de proporcionalidade e algebra (Batista; Miranda, 2024). A dificuldade apresentada no 6°
ano é multifatorial, perpassando desde a formagao de professores nas séries iniciais até
a falta de incentivo familiar (Silva et al., 2022).

Analogamente, a potenciacdo é frequentemente percebida como um dos
conteudos mais aridos. Araujo et al. (2024) apontam que a lacuna na compreensao das
operacoes de multiplicagao e divisao compromete diretamente o dominio da potenciagao
e da radiciagao. O jogo, portanto, surge como um esfor¢co de reabilitagdo cognitiva e
afetiva desses temas.

2.3 Limitagbes e a Realidade da Sala de Aula

Apesar do otimismo tedrico, a literatura ndo ignora os desafios pragmaticos. Tardif
(2014), por exemplo, argumenta que o saber docente ndo se limita ao apreendido na
academia, mas também o que se engendra no cotidiano para sobreviver aos desafios
impostos pelas limitagdes profissionais no cotidiano; assim como Arroyo (2013) que nos
mostra ss limitagdes impostas pela rede como salas cheias, horarios rigidos e falta de
material, também moldam a pedagogia, tornando-a uma "pedagogia de resisténcia" ou
de "contengado". A gestdo do tempo didatico, a necessidade de materiais fisicos e,
principalmente, a superlotagado das salas de aula em escolas publicas impdem barreiras
severas a aplicacdo de metodologias ativas. A organizagdo de jogos demanda uma
atencao individualizada que, em turmas numerosas, torna-se um desafio logistico e
pedagodgico. Assim, a literatura conclui que a inser¢céo do ludico nao € uma panaceia,
mas uma escolha politica e pedagdgica que exige planejamento rigoroso e adaptagao
continua ao contexto escolar.

3 Objetivos: Geral e Especificos

3.1 Objetivo Geral: Investigar como a utilizacdo de jogos pode ou n&o contribuir para o
ensino e aprendizagem da Matematica, analisando seus impactos na motivagao, na
participacdo e na compreensido de conteudos especificos do 6° e 8° ano do Ensino

Fundamental.

3.2 Objetivos Especificos:
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® Registrar, a partir da apropriagdo do referencial tedrico, o impacto que o
jogo pode trazer para as aulas de matematica;

® Verificar as vantagens e desvantagens da aplicagdo de jogos em sala de
aula;

® |dentificar dificuldades dos alunos no aprendizado da matematica e verificar
se 0s jogos podem auxiliar na superacao dessas dificuldades;

® Analisar as principais dificuldades conceituais reveladas pelos estudantes
durante a aplicagéo dos jogos;

® Discutir como a mediagdo do professor influencia o aproveitamento
pedagogico dessa metodologia;

® Validar os feedbacks dos alunos sobre a aplicagdo de jogos no ensino da
matematica.

4 Metodologia
4.1 Delineamento e Natureza da Pesquisa

A presente investigacao caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, visto
que se debruga sobre a compreensado de fendbmenos sociais e educacionais em sua
complexidade intrinseca, priorizando a analise de processos em detrimento de meras
mensuragdes estatisticas. Conforme pontuam Ludke e André (2013), a pesquisa
qualitativa em educagéo permite ao investigador um contato direto e prolongado com o
ambiente onde o fendbmeno ocorre, favorecendo a apreensao de significados que nao
sao passiveis de quantificacao imediata.

Como procedimento técnico, adotou-se o Estudo de Caso. Segundo Yin (2015), o estudo
de caso é uma investigacao empirica que investiga um fendmeno contemporaneo em
profundidade e em seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre o
fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos. Esta escolha metodoldgica
justifica-se pela necessidade de analisar como a introdugao de jogos especificos impacta
0 ecossistema de salas de aula distintas (6° e 8° anos), permitindo identificar nuances
comportamentais e cognitivas singulares a cada grupo.

4.2 Contexto e Sujeitos da Pesquisa

O estudo foi conduzido em uma unidade escolar da rede publica municipal de Cubatao
(SP). O corpus da pesquisa foi constituido por discentes de duas turmas distintas do
Ensino Fundamental Il: uma turma de 6° ano e uma de 8° ano. A escolha dessas séries
justifica-se pelo carater de transicdo e consolidagdo de conceitos estruturantes da
aritmética e da algebra, respectivamente. Os sujeitos foram observados em seu ambiente
natural de aprendizagem, garantindo a fidedignidade dos dados coletados sob a égide
ética da pesquisa educacional.

4.3 Procedimentos de Coleta de Dados e Instrumentos
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Para garantir a triangulagdo dos dados e a robustez da analise, a coleta foi estruturada
em trés eixos complementares:

Observacgéao Participante: O pesquisador atuou como observador ativo durante as
sessdes ludicas. De acordo com Gil (2017), a observacéao participante possibilita
0 acesso a dados que os sujeitos muitas vezes nao conseguem verbalizar, como
expressodes de frustragcdo, momentos de cooperagéo esponténea e estratégias de
raciocinio ndo convencionais durante o jogo.

Registros em Diario de Campo: Foram realizados registros pormenorizados das
dinamicas de cada grupo, focando na interagdo dos alunos com as regras e com
0 objeto matematico em jogo.

Protocolos de Feedback Discente: Apds as atividades, foram coletados relatos e
impressdes dos alunos sobre a experiéncia. Esse feedback é essencial para
compreender a dimensao afetiva e a percepg¢ao de autoeficacia dos estudantes
frente ao desafio proposto.

4.4 Descri¢do da Intervengdo Pedagogica

A intervengdo foi dividida em dois nucleos tematicos, adaptados ao nivel de
complexidade de cada turma:

Nucleo de Fragdes (6° ano): Utilizou-se o Jogo da Memdria de Fragbes. O
instrumento foi desenhado para exigir que o aluno relacionasse a representacao
simbdlica (ex: $1/2%) com a representagdo grafica (setores circulares) e fragdes
equivalentes (ex: $2/4%). O objetivo foi transpor a abstragdo numérica para uma
visualizagao concreta e comparativa.

7
~|
Y

Imagem 1 — Jogo da memodria de fragbes equivalentes
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e Nucleo de Potenciagdo (8° ano): Aplicou-se uma adaptagdo do Jogo da Velha.
Nesta versado, para ocupar uma casa no tabuleiro, o estudante deveria resolver
uma operagao de potenciacao ou identificar propriedades de bases e expoentes.
A estratégia visou transformar a repeticao de calculos em uma tomada de decisao
tatica, estimulando o calculo mental e a agilidade de raciocinio.

Imagem 2 -Jogo da Velha envolvendo potenciacao

4.5 Sistematizagdo e Analise de Dados

A analise do material coletado seguiu os preceitos da Analise de Conteudo, conforme
proposta por Bardin (2016). Esta técnica consiste em um conjunto de instrumentos
metodoldgicos que se aplicam a "discursos" (conteudos e continentes) extremamente
diversificados. A analise foi organizada em trés fases fundamentais:

e Pré-analise: Fase de organizacdo do material e leitura flutuante dos registros do
diario de campo e dos feedbacks;

o Exploracdo do Material: Processo de codificagao e categorizacao das unidades de
registro;

e Tratamento dos Resultados e Interpretacdo: Momento em que os dados brutos
foram transformados em resultados significativos através da inferéncia.

A partir desse rigor analitico, os dados foram agrupados em categorias tematicas: (a)
Engajamento e Motivagéo; (b) Interacéo Social e Colaboragéo; e (c) Dominio Conceitual
dos Conteudos. A pesquisa seguiu rigorosamente os preceitos éticos, garantindo o
anonimato dos participantes e da instituicdo, assegurando que o foco permanecesse
exclusivamente no aprimoramento das praticas pedagogicas em Educagcao Matematica.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A analise do material empirico, sistematizada sob os preceitos da Analise de
Conteudo, permitiu a emersao de categorias que evidenciam as complexas correlagdes
entre a ludicidade e a aprendizagem formal. Os resultados revelam que, embora a
aplicacdo dos jogos tenha aportado contribuicées significativas para o ambiente de
ensino, ela também descortinou limitagdes estruturais e cognitivas que demandam uma
reflexao critica sobre a praxis docente.

5.1 Engajamento, Motivagéo e a Natureza da Participagdo

No recorte referente ao 8° ano, a aplicagdo do "Jogo da Velha da Potenciagao"
permitiu observar um fendmeno recorrente na literatura ludica: a transicdo da apatia para
0 engajamento mediado pelo conflito. Inicialmente, a revisdo dos conteudos demonstrou
um quadro de desinteresse e baixa motivacao intrinseca. Contudo, a introdugao do
elemento competitivo atuou como um catalisador de atengcédo. Conforme aponta a teoria
dos jogos, o "desejo de ganhar" mobiliza o estudante, mas este engajamento, como
observado, frequentemente se vincula mais ao carater agonistico (competicdo) do que a
apropriagao do objeto matematico propriamente dito.

Ademais, emergiu uma disparidade na qualidade da participagdo. Em diversos
grupos, verificou-se o fendmeno da centralizacdo cognitiva, em que alunos com maior
dominio técnico assumiam a hegemonia das respostas, relegando aos demais um papel
de subalternidade ou silenciamento. Comentarios desrespeitosos, como "deixa que eu
faco" ou "vocé nao sabe", evidenciam que a dindmica de grupo, se ndo mediada
rigorosamente, pode reproduzir processos de exclusdo em vez de fomentar a
colaboracdo. Esta observacgéao ratifica a tese de que a ludica, por si s6, ndo garante a
equidade, exigindo uma mediagdo docente que intervenha nas relagdes interpessoais
para garantir uma experiéncia formativa coletiva.

5.2 A Mediagéao Docente e a Interferéncia de Agentes Externos

Um dado relevante na analise diz respeito a presenca de bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). Em uma das turmas do 8° ano, a
interacdo desses agentes, embora bem-intencionada, acabou por descaracterizar a
autonomia discente. Ao fornecerem respostas prontas ou interferirem diretamente no
fluxo das jogadas, os bolsistas geraram um cenario de confusdo administrativa e
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pedagogica, chegando a invalidar rodadas e prejudicar a percep¢ao de justica entre os
grupos.

Este episddio serve como um importante ponto de discussao sobre a formagao de
professores: a presenca de comediadores em sala de aula € um recurso valioso para a
personalizagao do ensino, desde que suas fungdes sejam delimitadas pela observacgéo e
orientacdo estratégica, e nédo pela substituicdo do esforgo intelectual do aluno. A
experiéncia demonstrou que a indefinicdo de papéis pode comprometer a validade da
atividade ludica, transformando o que deveria ser um desafio investigativo em uma
execucao assistida e sem reflexao.

5.3 Obstaculos Epistemolégicos e o Dominio Conceitual

No que tange a dimensao cognitiva, os resultados corroboram que 0 jogo € um
facilitador, mas ndo uma panaceia para dificuldades conceituais profundas. No 8° ano,
persistiram erros classicos na potenciagao:

e Confusdo Operacional: A interpretagcdo da poténcia como uma multiplicacédo
simples da base pelo expoente (a" = a.n).

e Abstragdo com Expoentes Negativos: A dificuldade em lidar com o inverso da
base, demonstrando que a regra algoritmica ainda nao havia sido convertida em
compreensao légica.

o Dificuldades com Expressées Algébricas: A incapacidade de aplicar propriedades
de poténcias em contextos simbdlicos mais amplos.

Embora o jogo tenha transformado o erro em uma oportunidade de debate —
permitindo que o conflito de ideias viesse a tona —, é notavel que parte dos estudantes
nao superou tais obstaculos apenas pela dindmica ludica. Isso sugere que o jogo funciona
como um termOmetro diagndstico eficiente, mas a "cura" para a dificuldade exige o
retorno a sistematizacéao teodrica.

5.4 Reengenharia Didatica: O Caso do 6° Ano

A experiéncia com o "Jogo da Memodria de Fragdes" no 6° ano ofereceu um
excelente exemplo de como o planejamento deve ser adaptativo. A aplicagao inicial
revelou-se insatisfatoria devido a um erro de dosagem: o excesso de cartas e a falta de
uma revisdo prévia geraram sobrecarga cognitiva. Os alunos nao conseguiam
estabelecer as relagdes de equivaléncia e a dinamica tornou-se morosa.

Somente apdés uma intervencdo de ajuste — reducdo do numero de cartas,
explicagao direcionada e exemplos mais acessiveis — € que 0 jogo passou a cumprir seu
papel pedagogico. Neste novo cenario, observou-se maior abertura para a cooperagao e
um entusiasmo coletivo genuino. A dificuldade persistente em compreender a fragao
como uma representacao de divisdo reforca que a aprendizagem matematica exige uma
alternancia constante entre a pratica ludica e a sistematizacao tedrica conduzida pelo
professor.

306



) .. lif REVISTA ACADEMICA - ENSINO DE CIENCIAS E
ol TECNOLOGIASIFSP - CAMPUS CUBATAO — CATEGORIA:
h ARTIGO NUMERO 18 — JAN/JUN DE 2026

5.5 Analise Comparativa e Consideragoes sobre o Contexto Escolar

A comparagao entre as turmas revelou nuances geracionais significativas. O 6°
ano demonstrou maior entusiasmo pela descoberta coletiva, enquanto o 8° ano exibiu
uma resisténcia que flutuava entre o desinteresse e a competitividade exacerbada. Tais
diferengas sugerem que o planejamento ludico deve considerar as fases do
desenvolvimento biopsicossocial, adaptando ndo apenas o conteudo, mas a estrutura
social do jogo a maturidade dos discentes.

Em sintese, os resultados confirmam o potencial dos jogos como recurso de
ensino, mas também evidenciam seus limites intrinsecos. Eles ndo substituem o ensino
sistematizado, exigem um tempo de preparagédo pedagogica que muitas vezes extrapola
a carga horaria convencional e demandam uma gestdo de sala de aula altamente ativa.
Assim, a ludicidade na Educagao Matematica deve ser entendida como um complemento
estratégico — uma ponte entre o desinteresse e a compreensdao — e n&do como uma
solucgao isolada para os desafios do ensino contemporaneo.

Imagem 4 — aplicagao do Jogo da Velha
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Imagem 5 — aplicacdo do jogo da memoria de equivaléncia de fragbes

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente investigacao permitiu lancar um olhar critico e aprofundado sobre a
insercdo de elementos ludicos no cotidiano escolar, especificamente no ensino de
fracbes e potenciacdo. Os resultados obtidos ratificam que a utilizagdo de jogos
pedagogicos contribui sobremaneira para a dinamizagdo do espago da sala de aula,
atuando como um vetor de mobilizacdo que rompe com a passividade frequentemente
observada no ensino tradicional de Matematica. Entretanto, a pesquisa também desvela
que a ludicidade n&o opera por si sO; ela esta imbricada em uma rede complexa de
variaveis subjetivas e estruturais.

Ficou evidente que, embora os jogos tenham estimulado a participagdo de uma
parcela significativa dos estudantes, persistem barreiras cognitivas que a ludica,
isoladamente, nao foi capaz de transpor. As dificuldades conceituais manifestadas —
tanto na abstragao da potenciagao no 8° ano quanto na nocéo de equivaléncia no 6° ano
— demonstram que o jogo funciona como um excelente diagnéstico de lacunas de
aprendizagem, mas exige, invariavelmente, uma etapa posterior de sistematizacao
tedrica e intervengao explicativa direta para que o conhecimento seja devidamente
consolidado.
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Os feedbacks coletados revelaram uma heterogeneidade de percepg¢des que
merece atenc&do académica. A coexisténcia de alunos entusiastas da metodologia com
outros que manifestaram preferéncia por métodos tradicionais ou insatisfagdo com a
organizagao dos grupos indica que n&o existe uma "receita universal" para o ensino. Essa
diversidade reforca a tese de que o jogo deve ser parte de um repertorio didatico
diversificado, respeitando os diferentes estilos de aprendizagem e os perfis motivacionais
dos discentes.

No que tange a dimensao social, a pesquisa demonstrou que a socializagéo e a
colaboragado n&o sao resultados automaticos da aplicagdo de jogos. A variagao entre o
entusiasmo cooperativo e as disputas excludentes evidencia que o ambiente Iudico € um
microcosmo das relagdes sociais, onde a mediagdo constante do professor é o fiel da
balangca. Sem uma postura docente vigilante e orientadora, o jogo pode,
involuntariamente, reforgar desigualdades em vez de mitiga-las.

Conclui-se, portanto, que a eficacia dos jogos na Educacdo Matematica esta
intrinsecamente vinculada a intencionalidade pedagdgica. Sua forga reside na
capacidade de tornar o saber matematico mais atrativo e palatavel, contudo, seu sucesso
depende de um planejamento rigoroso, da clareza absoluta das regras e de uma
execugao que equilibre o desafio ludico com o rigor cientifico. Mais do que um
instrumento de entretenimento, o jogo deve ser compreendido como uma ferramenta de
apoio estratégico que, se conectada a praticas docentes reflexivas, pode efetivamente
transformar a percepg¢ao discente e qualificar os processos de aprendizagem matematica
na educacgao basica.
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