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UM OLHAR REFLEXIVO SOBRE O USO DE JOGOS 

NO ENSINO DE MATEMÁTICA

A REFLECTIVE LOOK AT THE USE OF GAMES IN 

MATHEMATICS TEACHING

Acássio Francisco da Silva Coelho1

Resumo: O ensino fundamental 

é um ponto de partida no pro-

cesso de ensino e aprendizagem, 

essa iniciação escolar deve dispor 

de práticas e recursos que dina-

mizem a assimilação dos conhe-

cimentos em sala de aula. Então, 

esta pesquisa nasce da perspecti-

va de que o uso de jogos mate-

máticos no ensino da matemática 

tem ganhado ênfase no ambiente 

escolar em consequência da con-

tribuição ao desenvolvimento 

cognitivo do aluno. A presente 

pesquisa buscou apresentar uma 

proposta metodológica baseada 

em jogos matemáticos com o 

intuito de criar estratégias dina-

mizadoras do processo de ensino 

e aprendizagem relacionados ao 

ensino da matemática. Para fun-

damentar essa pesquisa biblio-

gráfi ca, contou-se com trabalhos 

que tratam da matemática e jogos 

matemáticos. Espera-se apresen-

tar a importância de trazer para 

sala de aula os jogos, não como 

proposta apenas para divertir os 

alunos, mas para fazê-los adqui-

rir os conhecimentos matemáti-

cos apresentados sob uma nova 

abordagem. Portanto, jogos apre-
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sentam bons resultados no que se 

refere à ampliação da aprendiza-

gem dos alunos por meio de mé-

todos alternativos de resolução 

de problemas, instigando a capa-

cidade de criar e participar mais 

ativa nas aulas de matemática.

Palavras – Chave: Jogos Ma-

temáticos. Ensino e Aprendiza-

gem. Ensino Fundamental.

Abstract: Elementary education 

is a starting point in the teaching 

and learning process, this scho-

ol initiation must have practices 

and resources that dynamize the 

assimilation of knowledge in the 

classroom. So, this research is 

born from the perspective that 

the use of mathematical games 

in the teaching of mathemati-

cs has gained emphasis in the 

school environment as a result of 

the contribution to the student’s 

cognitive development. The pre-

sent research sought to present a 

methodological proposal based 

on mathematical games in order 

to create dynamic strategies for 

the teaching and learning process 

related to the teaching of mathe-

matics. To support this bibliogra-

phic research, we relied on works 

dealing with mathematics and 

mathematical games. It is expec-

ted to present the importance of 

bringing games to the classroom, 

not as a proposal just to amuse 

students, but to make them ac-

quire the mathematical knowled-

ge presented under a new approa-

ch. Therefore, games show good 

results in terms of expanding 

student learning through alterna-

tive problem-solving methods, 

encouraging the ability to create 

and participate more actively in 

math classes.

Keywords: Mathematical Ga-

mes. Teaching and learning. Ele-
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mentary School.

Introdução

O ensino da Matemática 

esteve durante algumas décadas 

relacionado ao simples ato de me-

morizar regras e fórmulas neces-

sárias para resolução de proble-

mas de cunho matemático. Dessa 

forma, seu ensino nas escolas, 

muitas vezes, foi visto como des-

motivante e adquiriu uma forma 

insufi ciente e pouco apreciada 

pelos estudantes, principalmente 

no ensino fundamental.

Nesse cenário, dentre as 

alternativas para reverter a situ-

ação do ensino da matemática, 

encontram-se os jogos matemáti-

cos, os quais procuram despertar 

nas crianças em fase de escola-

rização a curiosidade matemáti-

ca, mostrando-se como uma ex-

celente opção de conhecimento, 

além de grande relevância para 

uma educação de qualidade e de 

ótimo desenvolvimento emocio-

nal e cognitivo dos alunos. Estes 

jogos representam um mundo 

lúdico muito rico e amplo para 

ser vivenciado principalmente no 

ensino fundamental, pois criam 

situações diferentes do tradicio-

nalismo presente em sala de aula.

Então, é imprescindível 

que os professores da área de ma-

temática do ensino fundamental 

tenham a consciência e a concep-

ção do comando do uso dos jo-

gos na exposição e apresentação 

dos conteúdos de cálculo para 

melhor desenvolvê-los. Assim, 

deve-se fazer com que os alunos 

dessa fase de escolarização ad-

quiram conhecimento com mais 

facilidade dos conteúdos aborda-

dos, segundo o seu planejamento, 

objetivando sempre o aumento 

das competências intelectuais da 

criança no campo da aprendiza-

gem.
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O presente trabalho dis-

ponibiliza uma proposta metodo-

lógica por meio da utilização de 

jogos matemáticos, como ferra-

menta auxiliar na construção do 

processo de ensino e aprendiza-

gem, especifi camente nas aulas 

relacionadas às 4 operações, di-

recionados a turma do sexto ano 

do Ensino Fundamental.

Desenvolvimento

O ato de ensinar Mate-

mática é uma necessidade fora 

de questionamento, ainda mais 

quando esta disciplina faz par-

te do cotidiano das pessoas, as 

quais precisam do conhecimento 

de pelo menos alguns fundamen-

tos da representação do espaço, 

realização de medidas, leitura e 

interpretação de gráfi cos e tabe-

las, dentre outros, que auxiliam 

na compreensão e aplicabilidade 

das diversas situações problemas 

apresentados na vida.

Entende-se que o inte-

resse pela matemática precisa ser 

despertado nos alunos, para que 

estes percebam as qualidades 

que esta área de estudo possui, já 

que em quase todos os períodos 

do dia a dia, usa-se os conheci-

mentos de cálculos, além de sua 

presença em outras ciências. De 

acordo com as Diretrizes Nacio-

nais para o Ensino da Matemá-

tica (BRASIL, 2008), uma das 

provocações do ensino da Mate-

mática é a investida de conteúdos 

voltados para a resolução de pro-

blemas.

É preciso, portanto, ela-

borar e utilizar metodologias ino-

vadoras que instiguem nos alu-

nos competências e habilidades 

de aprender a Matemática, porém 

esse aprender deve ocorrer de for-

ma simbólica e contextualizada 

de acordo com a realidade que os 

cercam, e que os problemas apre-
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sentados deem a oportunidade na 

busca novas respostas, sem per-

der o foco conceitual aprendido 

no ambiente escolar e pretendido 

no planejamento do professor.

Os Parâmetros Curricu-

lares Nacionais (PCNs) preconi-

zam em seu contexto que:

À medida que va-

mos nos integrando 

ao que se denomina 

uma sociedade da in-

formação crescente e 

globalizada, é impor-

tante que a Educação 

se volte para o desen-

volvimento das ca-

pacidades de comu-

nicação, de resolver 

problemas, de tomar 

decisões, de fazer in-

ferências, de criar, de 

aperfeiçoar conheci-

mentos e valores, de 

trabalhar cooperati-

vamente (BRASIL, 

1999, p. 251).

Diante disso, desenvol-

ver o conhecimento matemáti-

co nem sempre é fácil, pois este 

exige dedicação, compromisso, 

interação e determinação, tanto 

por parte do professor quanto do 

aluno. Por parte do professor, em 

sua forma de planejar e conceber 

suas aulas de maneira atrativa, 

com metodologias inovadoras, 

procurando quebrar tabus que a 

própria sociedade cria, de que as 

aulas de matemática seguem ape-

nas ao modelo tradicional, e que 

também essa disciplina é difícil 

de compreender.

A educação na perspec-

tiva da matemática deve acatar 

as fi nalidades do ensino funda-

mental e são mencionadas nos 

Parâmetros Curriculares Nacio-

nais (1997, p. 23), como: “utilizar 

a linguagem matemática e saber 

utilizar diferentes recursos tec-

nológicos para adquirir e cons-

truir conhecimentos”. Com isso, 

o professor deve ser conhecido 

como um educador intencional, 
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pois possui um caráter de pesqui-

sador por procurar ajustar suas 

metodologias às reais necessida-

des da turma e suas particulari-

dades, e assim as aulas passam 

a ter signifi cado para os alunos 

dentro e fora do ambiente esco-

lar, na sociedade.

Diante disso, é perceptí-

vel através das práticas e relatos 

de professores de Matemática, 

que a cada dia torna-se mais di-

fícil manter a atenção dos alunos 

na sala de aula, principalmen-

te diante de tantas alternativas 

tecnológicas que por vezes são 

mais atraentes e que são adqui-

ridas fora do ambiente escolar, 

sejam por crianças, adolescen-

tes, jovens e até mesmo adultos, 

que questionam a aprendizagem 

da Matemática adquirida na sala 

de aula, por ser pouco atraente e 

consequentemente perdem até o 

prazer e interesse de estudar.

Por essa razão, Rêgo 

e Rêgo (2000, p. 32) defendem 

que: “é premente a introdução 

de novas metodologias de ensi-

no, onde o aluno seja sujeito da 

aprendizagem, respeitando-se o 

seu contexto e levando em con-

sideração os aspectos recreativos 

e lúdicos”. Na visão dos autores, 

percebe-se o quão importante é o 

papel do professor na construção 

do conhecimento do aluno, no 

sentido de inovar suas aulas de 

Matemática com metodologias 

atrativas que retratem o dia a dia 

do aluno e consequentemente se-

jam capazes de dar signifi cação 

ao conhecimento adquirido por 

meio de jogos lúdicos.

Assim, a utilização dos 

jogos no ensino da Matemática 

tem o objetivo de resgatar a von-

tade dos alunos em aprender e 

conhecer essa disciplina, elimi-

nando termos pejorativos como 

“bicho-papão”, dentre outros. Ao 

começar por uma intensa trans-
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formação no ambiente da sala 

de aula e das atividades diárias. 

O caráter lúdico que surge quan-

do o jogo proposto deixa de ter o 

sentido unicamente recreativo na 

visão do aluno.

O desenvolvimento do 

raciocínio lógico, da criatividade 

e do pensamento independente, 

assim como da capacidade de 

resolver situações-problemas, só 

é possível por meio do ensino da 

Matemática, se os professores re-

alizarem um trabalho que se rela-

cione com a realidade do aluno, 

através de diferentes recursos, 

pois segundo Gandro (2000, p. 

32), “o jogo propicia o desenvol-

vimento de estratégias de resolu-

ção de problemas na medida em 

que possibilita a investigação”. 

Então, a exploração de conceitos 

por meio da estrutura matemáti-

ca subjacente ao jogo, desperta 

no aluno a possibilidade de ela-

borar as estratégias a fi m de ven-

cer o jogo.

Ainda segundo, Smole, 

Diniz e Milani (2007, p. 32), “o 

jogo possibilita criar uma situ-

ação de prazer e aprendizagem 

signifi cativa nas aulas de mate-

mática”. Ou seja, ao incluir os 

jogos como recurso didático no 

ensino de matemática, o aluno 

tem a chance de ter seu desenvol-

vimento nos variados aspectos, 

como: linguagem, raciocínio e 

interação.

Não que o uso de exer-

cícios constantes nas aulas de 

matemática seja desnecessário, 

mas se usado de forma repetitiva 

acaba se tornando menos atrati-

vo, pois:

As crianças são mais 

ativas mentalmente 

enquanto jogam o 

que escolheram e que 

lhes interessa, do que 

quando preenchem 

folhas de exercícios. 

Muitas crianças gos-

tam de fazê-lo, mas 
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o que elas aprendem 

com isso é o que 

vem da professora, e 

que Matemática é m 

conjunto misterioso 

de regras que vêm 

de fontes externas 

ao seu pensamento 

(KAMII; CLARK, 

1992, p. 172).

A inserção dos jogos 

nas aulas de matemática possibi-

lita suavizar as difi culdades que 

poderão ser expostas por muitos 

alunos que receiam esta discipli-

na e, por isso, sentem-se impossi-

bilitados de aprendê-la de forma 

satisfatória, principalmente em 

alguns conteúdos, tais como: as 

quatro operações fundamentais, 

que exigem atenção, concentra-

ção e conhecimento prévio do 

signifi cado destes nas situações 

corriqueiras da humanidade e 

dos fenômenos da natureza.

Nesse contexto, Ribeiro 

destaca que:

Ao elaborar e pro-

por um jogo didáti-

co para as aulas de 

matemática é fun-

damental que o pro-

fessor perceba que a 

atividade de ensino 

não se resume no ato 

de jogar. A explo-

ração do jogo, após 

sua conclusão, pode 

desencadear o trata-

mento de diferentes 

ideias matemáticas, 

assim como desen-

volver habilidades de 

fazer questionamen-

tos, buscar diferentes 

estratégias, analisar 

procedimentos, ha-

bilidades essas con-

sideradas essenciais 

no processo de reso-

lução de problemas 

(2008, p. 38).

Outro fator importante 

ao trabalhar com os jogos nas au-

las de Matemática se dá a partir 

de jogos produzidos pelos pró-

prios alunos, e que a confecção 

destes jogos leve a desencade-

ar um processo de determinado 
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conteúdo matemático específi co. 

Sobre essa postura, Ribeiro, des-

taca que:

Quando a participa-

ção do aluno ocorre 

desde a elaboração 

do jogo é dada a ele 

a oportunidade de 

aprimora suas ideias 

sobre determinados 

conteúdos matemá-

ticos. Isso se deve 

ao fato de que terá 

de desenvolver es-

tudos objetivando o 

domínio do conte-

údo e condições de 

criar um jogo, isto 

é, as estratégias e o 

modo como esse co-

nhecimento matemá-

tico será abordado, 

culminando com a 

confecção do mate-

rial em si. Esse pro-

cedimento envolve 

o aluno em um mo-

vimento contínuo de 

aprofundamento de 

suas bases teóricas. 

Por exemplo, não 

basta saber como re-

alizar uma operação 

entre números fra-

cionários; é preciso 

também conhecer o 

signifi cado destas 

operações. Instala-se 

a necessidade de um 

nível de aprendiza-

gem mais aprofunda 

do que vai além do 

fazer, é uma busca 

pela compreensão do 

fazer (2008, p. 48).

Para que se tenha suces-

so e signifi cação na proposição 

dos jogos matemáticos em sala 

de aula, é importante também 

fazer com que os próprios alunos 

possam confeccionar alguns jo-

gos e, desse modo, o aprendizado 

não será apenas alcançado por 

eles no ato de jogar, mas também 

se dará no construir.

E em se tratando de 

construir, ressalta-se também 

que os jogos proporcionam uma 

ótima oportunidade de se traba-

lhar com os erros apresentados, 

sejam eles na compreensão das 
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regras destes em si, assim como 

na inferência associada ao conte-

údo estudado anteriormente. Os 

registros matemáticos têm um 

papel importante na aprendiza-

gem, pois permitem com que o 

aluno descreva a aprendizagem 

no momento da realização do 

jogo e socialize aos demais cole-

gas de turma.

Para Smole; Diniz e Mi-

lani (2007, p. 32), “tem-se obser-

vado que os registros sobre ma-

temática ajudam a aprendizagem 

dos alunos de muitas formas, 

encorajando a refl exão, clarean-

do as ideias e agindo como um 

catalisador para as discussões em 

grupo”. Outro ponto importante 

que a inserção dos jogos nas au-

las de matemática disponibiliza, 

diz respeito a condução deste no 

processo avaliativo do professor, 

pois do elaborar até o executar 

são caminhos, ou melhor, são 

etapas que merecem ser registra-

das.

Conforme enfatiza Ri-

beiro,

O Por meio dele o 

professor tem con-

dições de perceber 

o “crescimento” do 

aluno em relação ao 

conteúdo em foco, 

ressaltando aspec-

tos positivos de sua 

aprendizagem evi-

denciados a partir 

da produção dos jo-

gos, ao mesmo tem-

po em que, para o 

aluno confi gura-se 

como um momento 

de conscientização 

em relação à própria 

aprendizagem de 

modo a desenvol-

vê-la de forma mais 

signifi cativa (2008, 

p. 51).

Portanto, ao disponibi-

lizar os jogos matemáticos como 

recursos metodológicos que au-

xiliarão o professor em suas au-

las de matemática, este instru-
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mento, proporciona ao aluno e 

ao professor, uma reciprocidade 

de conhecimentos, experiências, 

discussões e o mais importante, 

a aquisição do ensino-aprendiza-

gem de forma prazerosa e lúdica.

O uso de jogos mate-

máticos deve motivar o entrosa-

mento entre alunos e professores, 

num processo de construção e 

signifi cação da aprendizagem, 

podem ser uma das vantagens e 

inovações metodológicas para a 

compreensão do conteúdo em si 

e das possíveis respostas que en-

volvam situações problemas do 

dia a dia dos alunos.

A complementação das 

aulas de matemática que envol-

ve as quatro operações, pode ter 

mais sentido e signifi cado para 

os alunos, quando estes podem 

construir seu conhecimento com 

elementos concretos.

Ao refl etir sobre a im-

portância do ensino de matemá-

tica, vê-se que a inserção dos 

jogos matemáticos nas aulas 

disponibiliza não somente aos 

alunos o ensino de forma lúdica, 

mas o sentido educativo que há 

em cada jogo proposto. Assim, 

trabalhar com os jogos precisa 

de um planejamento minucioso, 

capaz de exigir do professor uma 

série de intervenções, tais como: 

as explorações pelo novo, o con-

trole cognitivo na aprendizagem 

e principalmente a utilização de 

metodologias que inclua os alu-

nos como participantes na cons-

trução, execução e resolução dos 

problemas apresentados.

Portanto, os jogos tra-

balham a teoria e a prática, pois 

requer dos alunos um embasa-

mento de conhecimentos sobre o 

conteúdo das quatro operações, 

as quais se aprendem nas aulas 

de matemática, para que poste-

riormente os conhecimentos ad-

quiridos possam ganhar sentido 
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com a proposição de jogos, que 

aumentem o senso crítico, habili-

dades de jogadas, interatividade 

com outros colegas de turma e 

principalmente, que estes pos-

sam ser vistos pelos alunos não 

somente como uma atividade re-

creativa sem ligação com o con-

teúdo estudado na sala de aula, 

mas que os objetivos planejados 

pelo professor de Matemática 

também sejam os mesmo adota-

dos pelos alunos, diante da pro-

posta metodológica apresentada.

Conclusão

O ensino da Matemática 

através de jogos lúdicos, como 

metodologia de ensino, disponi-

biliza ao aluno e, naturalmente, 

ao professor, uma aprendizagem 

mais signifi cativa, interativa e 

motivadora, pois possibilita o 

aprendizado de conteúdos mate-

máticos como, por exemplo: as 

quatro operações e suas opera-

ções fundamentais, além destes 

poderem ser interligados aos de 

outras ciências, propiciando as-

sim a interdisciplinaridade que 

esse recurso oferece.

Assim, é importante e 

necessário oferecer oportunida-

des e contextos para que os jogos 

no ensino da matemática demos-

trem sua utilidade aos alunos, 

permitindo que eles aumentem 

suas noções matemáticas e suas 

habilidades de pensamento, des-

cobrindo o aprendizado brincan-

do.

Portanto, quando o 

professor passa a adotar em seu 

planejamento recursos didáticos 

inovadores e atrativos, como a 

utilização dos jogos matemáticos 

em suas aulas, estes passam a 

ser vistos como um agente cog-

nitivo que auxilia o aluno a agir 

livremente sobre suas decisões, 

fazendo com que este desenvol-
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va o conhecimento matemático, 

a curiosidade, a consciência de 

grupo, a autoconfi ança e auto-

estima, assim como o uso da 

linguagem, pois em muitos mo-

mentos ele será instigado a po-

sicionar-se criticamente frente a 

algumas situações apresentadas.

Referências

BRASIL. Diretrizes Curricula-

res Para a Educação Básica da 

Disciplina de Matemática. Secre-

taria de Estado de Educação do 

Paraná, 2008.

BRASIL. Ministério da Educa-

ção e do Desporto. Parâmetros 

Curriculares Brasileiros. Brasí-

lia, 1999.

BRASIL. Parâmetros Curricu-

lares Nacionais (1ª a 4ª série): 

Matemática. Secretaria de Edu-

cação. Educação Fundamental. 

Brasília: MEC/ SEF, 1997.

FACHIN, O. Fundamentos de 

Metodologia. São Paulo: Atlas, 

1993.

GANDRO, R. C. O Conhecimen-

to Matemático e o Uso de Jogos 

na Sala de aula. Tese. Doutora-

do. Universidade de Campinas. 

Campinas: Unicamp, 2000.

KAMII, C.; CLARK, G. de. 

Reinventando a Aritmética: Im-

plicação da Teoria de Piaget. 6. 

ed. Campinas, SP: Papirus, 1992.

PÁDUA, E. M. M. de. O processo 

de pesquisa. In: _______. Meto-

dologia da Pesquisa: Abordagem 

Teórico-Prática. Campinas: Pa-

pirus, 1997. p. 29 – 89. (Coleção 

Práxis).

RÊGO, R. G.; RÊGO, R. M. Ma-

temática Ativa. João Pessoa: Uni-



ISSN: 2675-469X

Vol. 03  - n 01 - ano 2022

Editora Acadêmica Periodicojs

283

versitária/ UFPB, INEP, Com-

ped: 2000.

RIBEIRO, F. D. Jogos e Mode-

lagem na Educação Matemática. 

Curitiba: Ibpex, 2008.

SEVERINO, A. J. Metodologia 

do Trabalho Científi co. 22 ed. 

São Paulo: Cortez, 2002.

SMOLE, K.S.; DINIZ, M. I.; 

MILANI, E. Jogos de Matemáti-

ca do 6° ao 9° ano. Cadernos do 

Mathema. Porto Alegre: Artmed 

2007.

YIN, R. K. Estudo de Caso: Pla-

nejamento e Métodos. 2. Ed. Por-

to Alegre: Bookman. 2001.


