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LETRAMENTO MATEM[\T}CO: DESENVOLVENDO A COMPREENSAO E
A APLICACAO COTIDIANA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Denise Teixeira Santos Menezes'

RESUMO: Este artigo analisa, sob perspectiva tedrica e pedagdgica, o papel dos jogos e das brincadeiras no
ensino de Matemadtica, destacando sua relevancia para a construgio de aprendizagens significativas, para o
desenvolvimento cognitivo e para a formagéo integral dos estudantes. Fundamentado em autores cléssicos e
contemporineos da educagio, o estudo discute os aportes do ludico como estratégia didética, suas implicagGes
para a mediacdo pedagdgica, os impactos na motivagdo e no engajamento discente, bem como suas
contribui¢des para o desenvolvimento do pensamento 1égico-matemadtico. A partir de uma abordagem critica
e reflexiva, o texto articula fundamentos epistemoldgicos, psicolégicos e didaticos, defendendo que a insergdo
sistematica de jogos e brincadeiras no ensino de Matematica potencializa a compreensio conceitual, favorece
a resolugdo de problemas, promove a autonomia intelectual e fortalece vinculos afetivos com o saber
matemadtico. Conclui-se que o trabalho pedagdgico pautado em praticas lddicas, quando intencional e
planejado, constitui-se como uma estratégia potente para qualificar os processos de ensino e aprendizagem,
sobretudo nos anos iniciais da escolarizagio.

PALAVRAS-CHAVE: Letramento matematico. Resolugdo de problemas. Ludicidade. Pratica pedagdgica.

INTRODUGCAO A incorporagdo de jogos e brincadeiras no
O ensino de Matematica, historicamente ensino de Matemdtica apresenta-se como uma

fos - ; alternativa pedagdgica consistente para responder a
marcado por praticas pedagdgicas de cardter

- A essas demandas, na medida em que possibilita a
transmissivo, mecinico e frequentemente

. . integracdo entre cognicdo, emocao, interacdo social e
descontextualizado, tem enfrentado desafios grag gnicao, 540, §

. N AV N engajamento. Ao inserir o ludico no processo
persistentes no que se refere a motivagao discente, a

. . R < educativo, o ensino matemdtico amplia suas
compreensio conceitual e a construgdo integrada

dos conhecimentos matematicos. Tais desafios possibilidades formativas, favorecendo a exploragio,

. e a investigacdo e a resolucio de problemas em
manifestam-se, sobretudo, nos anos iniciais da gas § p

L . ~ contextos que estimulam a curiosidade e a
escolarizagdo, etapa decisiva para a formagdo das

bases do pensamento légico-matemético. Nesse participacio ativa dos alunos. Assim, o jogo deixa de

. . . ser compreendido apenas como recurso motivacional
contexto, evidencia-se a necessidade de repensar as

- - e passa a assumir estatuto de estratégia didatica com
préticas pedagdgicas, de modo a superar abordagens

. . intencionalidade pedagédgica.
centradas na repeticio de procedimentos e a pedagos
promover experiéncias de aprendizagem que A ludicidade, entendida como dimensdo
articulem significado, participacdo ativa e relagdo  constitutiva do desenvolvimento humano, encontra

com o cotidiano dos estudantes. sélido respaldo em diferentes correntes tedricas da

1 Formada no Magistério CEFAM Guarulhos; Pés-graduada em Psicopedagogia e Licenciatura em Pedagogia pela Universidade de Guarulhos,UNG;
Licenciatura em Geografia pelo Centro Universitario Cidade Verde. Professora de Educacio Bésica na Prefeitura de Municipal Guarulhos,PMG e Professora
de Educagio Infantil,PEI na Prefeitura Municipal de Sdo Paulo, SME, PMSP.
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psicologia e da educagdo. Para Jean Piaget, o jogo
configura-se como uma forma privilegiada de
assimilagio da realidade, por meio da qual a crianca
reorganiza esquemas mentais e avanga em seus
processos cognitivos, especialmente no que se refere
a construgdo das estruturas légicas do pensamento
(PTAGET, 1978, p. 157). Nessa perspectiva, o brincar
ndo é uma atividade secundéria, mas um elemento

fundamental para o desenvolvimento intelectual.

De modo complementar, a abordagem
histérico-cultural de Lev Vygotsky atribui ao brincar
um papel central na constituicdo das fungdes
psicolégicas superiores. Para o autor, as situagdes
ludicas criam zonas de desenvolvimento proximal,
nas quais a crianca, mediada pela linguagem e pela
interagdo social, é capaz de operar em niveis de
pensamento mais complexos do que aqueles
alcancados de forma isolada (VYGOTSKY, 2007, p.
122). Essa concepgao reforga a poténcia dos jogos e
brincadeiras

como espagos de aprendizagem

compartilhada e de construcio de significados.

No campo especifico da educagido matemtica,
pesquisas contemporaneas evidenciam que préticas
ladicas, quando planejadas de forma intencional e
articuladas aos objetivos de aprendizagem, contribuem
significativamente para a compreensio conceitual, para
o desenvolvimento do raciocinio légico e para a
construgdo de atitudes positivas em relagio a
Matematica. Conforme destacam Katia Stocco Smole,
Diniz e Cindido, os jogos ampliam as possibilidades de
exploragdo, argumentacio e investigagdo matematica,
favorecendo a participacio ativa dos estudantes e a
atribuicdo de sentido aos conceitos trabalhados
(SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007, p. 23).

Diante dessas consideragdes, este artigo tem
como objetivo analisar, de forma aprofundada e
articulada, as contribuicdes dos jogos e das
brincadeiras no ensino de Matematica, discutindo
seus fundamentos tedricos, suas implicagBes
pedagdgicas e seus impactos nos processos de
aprendizagem. Para tanto, o texto organiza-se em
cinco tépicos de desenvolvimento, seguidos das
consideracdes finais, buscando estabelecer relagées
consistentes entre teoria e pratica educativa, com

vistas a constru¢do de um ensino de Matemdtica mais

significativo, contextualizado e formativo.

KEVOLUCAO
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FUNDAMENTOS TEORICOS DO LUDICO NA
EDUCACAO MATEMATICA

O letramento matemadtico é uma habilidade
que permite aos individuos compreenderem e
usarem a matematica de forma critica e consciente
no dia a dia. Para os alunos do Ensino Fundamental,
essa habilidade é vital, pois oferece a base para o
desenvolvimento de competéncias mais complexas. E
importante que o conceito de letramento
matemadtico ndo seja confundido com a capacidade
de realizar operagdes aritméticas isoladamente. Ao
contrario, ele inclui uma série de competéncias que
envolvem a interpretacdo de dados, a formulagio de

problemas e a tomada de decisdes.

0 reconhecimento do jogo como elemento
estruturante do desenvolvimento infantil remonta as
contribuigdes classicas da psicologia e da pedagogia,
que compreendem o brincar como dimensdo
constitutiva dos processos cognitivos, sociais e
afetivos. No campo educacional, essa compreensdo
desloca o jogo da condi¢do de atividade acesséria
para o estatuto de pratica formativa, capaz de
favorecer a construgio de conhecimentos complexos
quando integrada de modo intencional ao ensino,
especialmente no 4mbito da Educacdo Matematica.

[...], 0 jogar pode ser visto como uma das
bases sobre a qual desenvolve o espirito
construtivo, a imaginacio, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de
interagir socialmente. Entendemos que a
dimensio lidica envolve desafio, surpresa,
possibilidade de fazer novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incdmodo
por nio controlar todos os resultados. Esse
aspecto ludico faz do jogo um contexto
natural para o surgimento de situagdes
problema cuja superagio exige do jogador
alguma aprendizagem e certo esfor¢o na
busca para sua solu¢do (SMOLE; DINIZ;
CAND, 2007, p. 12).

Na perspectiva construtivista de Jean Piaget,
0 jogo configura-se como uma atividade de
assimilacdo funcional, por meio da qual a crianca
incorpora a realidade aos seus esquemas mentais,
reorganizando-os progressivamente. Para o autor, ao
jogar, a crianca nio apenas reproduz agdes, mas
reconstrdi cognitivamente a realidade, avangando na
formagio de estruturas l6gico-matematicas cada vez
mais elaboradas (PIAGET, 1978, p. 159). Dessa forma,

0 jogo assume func¢io central no desenvolvimento
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intelectual, especialmente nos processos de
classificacdo, seriacio e conservacio, fundamentais

a aprendizagem matemadtica.

Complementarmente, a  abordagem
histérico-cultural de Lev Vygotsky amplia essa
compreensdo ao enfatizar o cardter social e mediado
do brincar. Segundo o autor, o jogo cria uma zona de
desenvolvimento proximal, na qual a crianga, por
meio da intera¢do com o outro e do uso de signos e
linguagem, realiza operages cognitivas que
ultrapassam  suas  capacidades  imediatas
(VYGOTSKY, 2007, p. 127). No contexto da
Matematica, essa mediacio favorece a construcdo de
significados, o desenvolvimento do pensamento

abstrato e a internalizagdo de conceitos que

emergem inicialmente em situag¢des sociais
compartilhadas.
No campo especifico da Educagdo

Matemadtica, o lddico assume contornos didatico-
pedagdgicos préprios, ao possibilitar a vivéncia de
situagdes-problema em contextos desafiadores e
significativos. Conforme destacam Kétia Stocco
Smole, Maria Ignez Diniz e Patricia Cindido, os jogos
favorecem a elaboragio de estratégias, o raciocinio
légico, a argumentagdo e a validagdo de
procedimentos matematicos, deslocando o ensino
da légica da repeticdo meclnica para uma
perspectiva investigativa e reflexiva (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007, p. 45). Nessa abordagem, o erro
passa a ser compreendido como parte constitutiva
do processo de aprendizagem, estimulando a andlise

e a revisdo de hipéteses.

A contribuicio de Tizuko Morchida
Kishimoto reforga a necessidade de intencionalidade
pedagdgica na integracio entre jogo e ensino. Para a
autora, o jogo educativo deve articular prazer,
desafio e objetivos didaticos claramente definidos,
de modo que a atividade ludica nio se esgote no
entretenimento, mas promova aprendizagens
contextualizadas e cognitivamente relevantes
(KISHIMOTO, 2011, p. 37). Assim, o papel do
professor torna-se central na mediagdo, sele¢do e

organizacdo das situagdes ludicas.

Do ponto de vista epistemoldgico, a

aprendizagem matemdtica envolve processos

generalizagdo e

complexos de abstragio,
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formalizacgdo, que podem ser potencializados por
meio de experiéncias ludicas. Sérgio Lorenzato
argumenta que a manipulacio de materiais
concretos, frequentemente presente nos jogos,
favorece a construgdo de conceitos abstratos ao
estabelecer relacdes entre o
representacional e o simbdlico (LORENZATO, 2010,

p. 68). Essa mediagdo contribui para a compreensdo

concreto, o

de ideias matematicas fundamentais, especialmente

nos anos iniciais da escolarizagio.

Dessa forma, os fundamentos tedricos do
ludico na Educagdo Matematica evidenciam que o
jogo constitui uma pratica pedagdgica potente
quando articulada a um planejamento didatico
consciente e fundamentado. Ao integrar teoria,
pratica e reflexdo, o uso intencional do ludico
possibilita que o ensino da Matemadtica ultrapasse a
mera transmissdo de conteudos, promovendo
aprendizagens mais profundas, significativas e
duradouras, alinhadas as necessidades formativas
das criancas e as demandas contemporineas da

educagdo escolar.

JOGOS, BRINCADEIRAS E DESENVOLVIMENTO
COGNITIVO

0] desenvolvimento cognitivo,
especialmente nos anos iniciais da escolarizagio, é
profundamente influenciado pelas experiéncias
ludicas vivenciadas pelas criangas, uma vez que
essas experiéncias mobilizam processos mentais
complexos  associados a  construgdo do
conhecimento. No campo da aprendizagem
matematica, o jogo assume papel estruturante ao
favorecer a experimentacdo, a acio reflexiva e a
reorganizagdo continua dos esquemas cognitivos.
Conforme destaca Jean Piaget, o jogo possibilita a
constru¢do do pensamento ligico por meio da
assimilacdo e acomodagio, processos nos quais a
crianca testa hipdteses, enfrenta desequilibrios
cognitivos e reconstréi suas formas de pensar
(PTAGET, 1978, p. 173).

A crianga absorve o conhecimento 1égico
matemadtico por um meio de construgio
que se da de dentro para fora, em relagdo
com o ambiente fisico e social, e ndo por
internalizagdo, de fora para dentro, mas
sim por intermédio de participagdo social
e por meio da comunicagio (KAMII, 1990,
p-177).
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Nesse sentido, os jogos matemadticos

configuram-se como situagdes didaticas que
demandam opera¢des mentais fundamentais, tais
como andlise, comparacio, classificacdo, seriagéo,
correspondéncia e quantificagio. Ao se envolverem
em atividades ludicas, os estudantes mobilizam
conhecimentos prévios e sdo desafiados a elaborar e
reformular estratégias para alcancar determinados
objetivos. Segundo Katia Stocco Smole, Maria Ignez
Diniz e Patricia Candido, o ato de jogar promove a
construgio progressiva de significados matematicos,
na medida em que os alunos formulam hipdteses,
testam procedimentos, avaliam resultados e
justificam suas escolhas, desenvolvendo raciocinio
légico e argumentacgio (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,

2007, p. 41).

A perspectiva histérico-cultural de Lev
Vygotsky amplia essa andlise ao ressaltar que, no
contexto do jogo, a crianga é conduzida a operar em
niveis mais elevados de pensamento. Para o autor, a
situagdo ludica exige planejamento, antecipagio de
agles, controle de impulsos e atengdo voluntdria,
habilidades cognitivas que se encontram em
processo de desenvolvimento e que sdo
fundamentais para a resolugdo de situagdes-
problema em Matematica (VYGOTSKY, 2007, p. 131).
Assim, o jogo cria condi¢des favoraveis para a
ampliacdo da autonomia intelectual e para a
mentais mais

internalizagdo de operagdes

complexas.

Além disso, os jogos e as brincadeiras

contribuem de forma significativa para o
desenvolvimento de fungbes cognitivas como
memdria, atencdo e concentragio, frequentemente
apontadas como fragilidades no processo de
aprendizagem matemadtica. De acordo com Sérgio
Lorenzato, atividades lidicas bem estruturadas
favorecem a consolidagdo de conceitos matematicos
ao promoverem uma repeti¢do significativa,
ancorada na reflexdo e na compreenséo, e ndo na
simples memorizagdo mecéinica de procedimentos

(LORENZATO, 2010, p. 74).

A dimensdo simbdlica inerente as
brincadeiras também desempenha papel relevante

na construgdo do pensamento abstrato. Ao brincar, a

crianga atribui significados a objetos, regras e

KEVOLUCAO

www.primeiraevolucao.com.br

situagdes, desenvolvendo a capacidade de

representacdo  simbdlica, essencial para a
compreensdo dos sistemas de notagio e dos simbolos
matematicos. Conforme assinala Tizuko Morchida
Kishimoto, o brincar possibilita a transicio do
concreto para o abstrato, ao permitir que a crianca
opere mentalmente com
antecipando agdes e resultados (KISHIMOTO, 2011, p.

59).

representacgoes,

Os jogos e as brincadeiras configuram-se
como mediadores privilegiados do desenvolvimento
cognitivo no ensino de Matematica, ao integrarem
aspectos intelectuais, afetivos e sociais do processo
de aprendizagem. Ao articular ludicidade, desafio e
reflexdo, o ensino de Matemdtica amplia suas
possibilidades formativas, promovendo experiéncias
educativas que favorecem a construgio progressiva
do pensamento matematico e o desenvolvimento de
competéncias

cognitivas essenciais para a

aprendizagem escolar.

0 LUDICO COMO ESTRATEGIA DIDATICA NO
ENSINO DE MATEMATICA

A utilizagdo de jogos e brincadeiras como
estratégia didatica no ensino de Matematica
pressupde planejamento rigoroso, intencionalidade
pedagdgica e clareza quanto aos objetivos de
aprendizagem a serem alcangados. Longe de se
atividades acessérias ou

constituirem como

meramente recreativas, as praticas lddicas
demandam organizacio didatica capaz de articular
conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais
de forma integrada. Nesse sentido, Katia Stocco
Smole e Maria Ignez Diniz enfatizam que o jogo,
quando inserido de modo sistemdtico no
planejamento docente, deve favorecer a exploragio
de ideias matemadticas, a formulagio de estratégias e
a construgio de significados, evitando que se reduza
a um desprovido de

(SMOLE; DINIZ;

simples  passatempo

intencionalidade  formativa

CANDIDO, 2007, p. 52).

Nesse contexto, o planejamento pedagdgico
assume papel central, pois cabe ao professor
selecionar jogos e brincadeiras que dialoguem com
os conteddos curriculares, com as necessidades

cognitivas dos alunos e com as situagdes reais de
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aprendizagem vivenciadas em sala de aula. A escolha
criteriosa das atividades ludicas permite criar
ambientes desafiadores e instigantes, nos quais os
estudantes sdo convidados a investigar, formular
hipéteses e revisar procedimentos. Conforme
destaca Sérgio Lorenzato, o uso intencional dos jogos
possibilita compreender o erro como parte
constitutiva do processo de aprendizagem,
promovendo uma postura investigativa e reflexiva
diante dos desafios matematicos (LORENZATO, 2010,

p. 81).

A mediacdo docente durante as atividades
ludicas revela-se igualmente fundamental para que
0 jogo cumpra sua funcio pedagdgica. A atuagio do
professor como mediador implica observar,
questionar, problematizar e orientar as agdes dos
alunos, favorecendo a construc¢do progressiva de
conceitos e procedimentos matemaéticos. Sob a
perspectiva histérico-cultural, Lev Vygotsky ressalta
que a aprendizagem se efetiva de forma mais
consistente quando ha mediac¢do qualificada, capaz
de conduzir o estudante a niveis mais elevados de
pensamento por meio da interagdo social e do uso da
linguagem (VYGOTSKY, 2007, p. 134). No ensino de
Matematica, essa mediagdo possibilita a ampliagio
das estratégias utilizadas pelos alunos e o

aprofundamento da compreenséo conceitual.

Além disso, o uso de jogos e brincadeiras
contribui para a diversificagdo das metodologias de
ensino, rompendo com priticas centradas
exclusivamente na exposi¢do oral e na repeticio
mecénica de exercicios. Ao introduzir diferentes
formas de abordagem dos contetidos, o professor
amplia as possibilidades de aprendizagem e atende a
heterogeneidade presente na sala de aula. Conforme
destaca Tizuko Morchida Kishimoto, a diversidade
de estratégias didéticas potencializa a aprendizagem
ao considerar as diferentes formas de pensar, agir e
aprender dos estudantes, favorecendo a inclusdo e a

participacdo ativa (KISHIMOTO, 2011, p. 72).

A avaliagdo das aprendizagens também pode
ser ressignificada a partir do uso do lddico como
estratégia didatica. Durante as atividades com jogos,
o professor tem a oportunidade de observar
processos cognitivos, estratégias adotadas, formas

de argumentagido e niveis de compreensdo dos
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alunos. Segundo Patricia Candido, juntamente com
Smole e Diniz, os jogos oferecem subsidios
relevantes para uma avaliagdo formativa e continua,
pois permitem acompanhar o percurso de
aprendizagem dos estudantes, indo além da
verificagdo de resultados (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,

2007, p. 59).

0 lddico quando compreendido e utilizado

como estratégia didatica, contribui para a
construgio de praticas pedagdgicas mais dindmicas,
reflexivas e inclusivas no ensino de Matematica. Ao
articular planejamento, mediagdo docente e
avaliacdo formativa, os jogos e as brincadeiras
matematicas mais

favorecem aprendizagens

consistentes, significativas e alinhadas as
necessidades cognitivas e formativas dos estudantes,

especialmente nos anos iniciais da escolarizago.

JOGOS, MOTIVACAO E ENGAJAMENTO NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A motivagdo constitui um dos fatores mais
determinantes para o sucesso da aprendizagem
matematica, especialmente nos anos iniciais da
escolarizagdo, etapa em que se formam as bases das
atitudes dos estudantes em relagdo a disciplina.
Pesquisas no campo da psicologia educacional
indicam que experiéncias escolares negativas,
frequentemente associadas ao medo do erro, a
excessiva cobranga por desempenho e a auséncia de
sentido nos contetudos trabalhados, tendem a gerar
ansiedade, desinteresse e rejeicdo a Matemadtica.
Nesse contexto, os jogos e as brincadeiras emergem

como estratégias pedagdgicas capazes de
ressignificar a relacio dos alunos com o
conhecimento matematico, promovendo

envolvimento, curiosidade e disposicdo para
aprender.

Do ponto de vista motivacional, ambientes
de aprendizagem que valorizam o prazer intelectual,
o desafio cognitivo e a cooperagdo favorecem o
engajamento dos estudantes. Conforme destaca
Evely Boruchovitch, praticas pedagdgicas que
consideram aspectos motivacionais e afetivos
contribuem para o desenvolvimento de atitudes
positivas em relacio a aprendizagem, estimulando a

persisténcia, a autorregulacio e a crenga na prépria
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capacidade de aprender (BORUCHOVITCH, 2009, p.
88). Os jogos, ao apresentarem desafios graduais e
regras claras, criam condi¢des favoraveis para que os
alunos se sintam competentes e motivados a

enfrentar situagdes matemadticas.

A dimensdo afetiva inerente as atividades
ludicas desempenha papel central na aprendizagem,
uma vez que emogao e cognicdo constituem
processos indissocidveis. Na perspectiva histérico-
cultural, Lev Vygotsky afirma que as experiéncias
emocionais vivenciadas pelo sujeito influenciam
diretamente a forma como os conhecimentos sdo
internalizados e significados. Segundo o autor,
situagdes de aprendizagem marcadas por
envolvimento emocional positivo contribuem para a
consolidacgdo dos conceitos e para o desenvolvimento
das func¢des psicoldgicas superiores (VYGOTSKY,
2007, p. 139). Nesse sentido, o carater prazeroso do
jogo favorece a criagdo de vinculos mais consistentes
com os contetidos matematicos.

O lddico influencia enormemente o
desenvolvimento da crianga. E através do
jogo que a crianga aprende a agir, sua
curiosidade é  estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianga, proporciona o
desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragao
(VYGOTSKY, 2007, p. 119).

Além do aspecto individual, os jogos e as
brincadeiras favorecem a interacdo social e o
trabalho coletivo, elementos fundamentais para o
engajamento dos estudantes. Ao participar de jogos
matematicos, os alunos aprendem a respeitar regras,
negociar estratégias, cooperar com os colegas e lidar
habilidades

socioemocionais essenciais para a convivéncia e para

com frustracdes, desenvolvendo
a aprendizagem escolar. Conforme destaca Tizuko
Morchida Kishimoto, o brincar coletivo possibilita a
construgao de valores como solidariedade, empatia e
responsabilidade, ao mesmo tempo em que promove
a participagdo ativa e o sentimento de pertencimento
ao grupo (KISHIMOTO, 2011, p. 85).

0 engajamento promovido pelas atividades
ludicas reflete-se diretamente na participagdo dos
alunos durante as aulas de Matemadtica. Estudos
realizados por Kétia Stocco Smole, Maria Ignez Diniz

e Patricia Cindido, indicam que estudantes

envolvidos em jogos matemdticos demonstram
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maior disposi¢do para enfrentar desafios, discutir
estratégias, justificar procedimentos e refletir sobre
seus erros e acertos, elementos fundamentais para a
aprendizagem significativa e para o desenvolvimento
do raciocinio matematico (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2007, p. 61).

Dessa forma, os jogos e as brincadeiras
configuram-se como estratégias pedagdgicas
potentes para a promog¢do da motivacdo e do
engajamento no ensino de Matemdtica. Ao
integrarem prazer, desafio intelectual, interacio
social e reflexdo, essas praticas contribuem para a
criagio de ambientes de aprendizagem mais
acolhedores, participativos e estimulantes, nos quais
a Matematica deixa de ser percebida como fonte de
medo ou frustragio e passa a ser vivenciada como
campo de investigacdo, descoberta e construgdo de

sentidos.

CONTRIBUISGES DOS  JOGOS PA}{A A
CONSTRUCAO DO PENSAMENTO MATEMATICO

A construgdo do pensamento matemadtico
constitui um processo complexo que envolve a
articulacdo de diferentes operagGes cognitivas, tais
como abstracdo, generalizagdo, argumentagio,
validacdo de procedimentos e resolugdo de
problemas. Nos anos iniciais da escolarizacio, esse
processo demanda experiéncias pedagdgicas que
possibilitem & crianga agir, refletir e atribuir
significado as ideias matemdticas. Nesse contexto, os
jogos assumem papel relevante ao criarem situagdes
didaticas que exigem tomada de decisdo, analise de
estratégias e reflexdo sobre resultados, favorecendo
o desenvolvimento de estruturas cognitivas

fundamentais a aprendizagem matemadtica.

De acordo com Sérgio Lorenzato, os jogos
matemdticos contribuem para a compreensio
conceitual ao promoverem a experimentagio, a
comparagdo e a identificagdo de regularidades,
elementos centrais na constru¢do do pensamento
matemético (LORENZATO, 2010, p. 94). Ao manipular
materiais, testar hip6teses e observar padrdes, os
alunos transitam do nivel empirico para formas mais
elaboradas de pensamento, estabelecendo relagdes

entre agdes concretas e representagdes simbdlicas.
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Nesse processo, os jogos favorecem a
construgio progressiva de significados matemdticos,
uma vez que estimulam os estudantes a elaborarem
estratégias préprias e a refletir sobre sua eficacia.
Conforme destacam Kétia Stocco Smole, Maria Ignez
Diniz e Patricia Candido, as atividades ladicas
estimulam o raciocinio ldgico, a criatividade e a
capacidade de resolver problemas, especialmente
quando os alunos s3o incentivados a explicar seus
procedimentos, justificar escolhas e confrontar
diferentes estratégias (SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2007, p. 73). Esse movimento fortalece a
argumentacdo matemadtica e a compreensdo dos

conceitos envolvidos.

A dimensdo investigativa presente nos jogos
também contribui para a formagdo de atitudes
intelectuais essenciais ao pensamento matematico.
Sob a perspectiva histérico-cultural, Lev Vygotsky
ressalta que a aprendizagem baseada na exploracio,
na descoberta e na interacdo social favorece a
autonomia intelectual e a internalizacdo dos
conceitos, ao possibilitar que o estudante se
aproprie progressivamente dos modos de pensar
préprios da Matemdtica (VYGOTSKY, 2007, p. 142).
Nos jogos, essa investigagdo manifesta-se na
formulagdo de hipéteses, no controle de variaveis e
na avaliagdo de resultados.

Além disso, os jogos matemadticos
possibilitam a articulagdo entre diferentes areas do
conhecimento, promovendo uma abordagem
interdisciplinar que amplia o sentido dos contetidos
escolares. Ao integrar matematica, linguagem,
conhecimentos do cotidiano e outras 4reas do
curriculo, as atividades ludicas favorecem a
contextualizagdo dos conceitos e sua aplicagdo em
situagdes reais. Conforme argumenta Tizuko
Morchida Kishimoto, praticas lddicas integradas
ampliam as possibilidades de aprendizagem ao
relacionarem o conhecimento matemadtico a
diferentes contextos culturais e sociais (KISHIMOTO,
2011, p. 91).

Por fim, a pratica sistematica e intencional
de jogos matematicos contribui para a formagido de
sujeitos criticos, capazes de utilizar o conhecimento
matemdtico como linguagem para interpretar,

explicar e intervir na realidade. Segundo Kétia
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Stocco Smole, Maria Ignez Diniz e Patricia Cdndido,
essa abordagem fortalece a compreensio da
Matematica para além de procedimentos técnicos,
reconhecendo-a como instrumento de pensamento,
comunicacio e transformacéo social (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007, p. 67). Assim, os jogos configuram-
se como recursos pedagdgicos potentes na
constru¢io do pensamento matemadtico, ao articular
acdo, reflexdo e significado no processo de

aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

As reflexdes desenvolvidas ao longo deste
artigo evidenciam que os jogos e as brincadeiras se
configuram como  estratégias pedagdgicas
consistentes e relevantes para o ensino de
Matematica, especialmente nos anos iniciais da
escolarizagdo. Ao integrarem dimensdes cognitivas,
afetivas e sociais do processo educativo, tais praticas
possibilitam a constru¢do de conhecimentos
matemadticos com maior significado, ao mesmo
tempo em que promovem o envolvimento ativo, a
participacdo e o interesse dos estudantes pela

aprendizagem.

A andlise dos fundamentos tedricos que
sustentam o uso do lidico na educa¢do matemadtica
demonstra que os jogos ndo se restringem a recursos
motivacionais, mas assumem estatuto de praticas
didéticas com potencial formativo. Quando inseridos
de maneira sistemdtica e planejada no trabalho
docente, os jogos contribuem para a superagio de
abordagens tradicionais centradas na memorizagio
mecinica e na repeticdo de procedimentos,
favorecendo préticas investigativas, reflexivas e
contextualizadas, nas quais o aluno é convidado a
pensar, argumentar, validar estratégias e construir

significados.

Nesse processo, o papel do professor revela-
se central, uma vez que cabe a ele planejar,
selecionar e mediar as situa¢des ladicas de modo
coerente com os objetivos de aprendizagem. A
mediagdo docente assegura que o jogo se constitua
como espaco de aprendizagem intencional, no qual
o erro é compreendido como parte do processo

cognitivo e a reflexdo é estimulada como caminho

para o avango conceitual. Assim, o professor atua
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como organizador das experiéncias educativas,

favorecendo a articula¢io entre a¢do, pensamento e
sistematizagdo dos conhecimentos matemadticos.

Além disso, os jogos e as brincadeiras
contribuem de forma significativa para a formacio
integral dos estudantes, ao promoverem o
desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e comunicativas. Ao vivenciarem
situagdes lidicas, os alunos fortalecem a autonomia
intelectual, a coopera¢do, a capacidade de
argumentacio e a autoconfianga, construindo uma
relagdo mais positiva e segura com a Matemadtica.
Desse modo, conclui-se que os jogos e as
brincadeiras, quando compreendidos como praticas
pedagdgicas intencionais e sistematicas, configuram-
se como instrumentos potentes para qualificar o
ensino de Matematica, promovendo aprendizagens
mais profundas, significativas e duradouras,
alinhadas as demandas formativas da educacio

contemporanea.
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