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Resumo

O ensino de matematica nos anos iniciais enfrenta desafios relacionados a falta de interesse
dos estudantes e a dificuldade de associar os conteudos escolares a realidade cotidiana.
Para superar esses desafios, € fundamental tornar o ensino mais ludico, interativo e
contextualizado, utilizando exemplos do cotidiano para facilitar a compreensdo dos
conceitos matematicos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propdée um ensino
contextualizado, que favorega o desenvolvimento do pensamento matematico desde os
primeiros anos. Para tanto, a gamificagdo emerge como uma estratégia pedagdgica que
visa integrar elementos ludicos ao processo de aprendizagem, promovendo maior
engajamento, participagao e compreensao. Este trabalho tem como objetivo apresentar um
jogo educativo com cartas e tabuleiro, desenvolvido para estudantes do 1° ano do Ensino
Fundamental, com foco no pensamento matematico. O jogo permite trabalhar com
situagdes cotidianas que estimulam o raciocinio l6gico, a criatividade e a cooperagao entre
os estudantes. Pretende-se com o jogo fortalecer a autonomia e a capacidade de resolugao
de problemas desde a infancia.
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Introducgao

O ensino de Matematica é necessario para a vida em sociedade, pois contribui para as
relagdes comerciais, a resolucdo de desafios cotidianos, e as tomadas de decisao
(Hartmann; Maltempi, 2021). No entanto, os baixos indices de desempenho em avaliagdes
externas revelam que muitos estudantes ainda enfrentam dificuldades, percebendo-a como
muito abstrata e desconectada da realidade (Almeida; Costa, 2024). Deste modo, € preciso
que educadores repensem suas metodologias, priorizando estratégias que transformem o
aprendizado em um processo significativo, capaz de despertar o interesse, a curiosidade e o
engajamento dos estudantes (Aguiar Freire et al., 2023).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é documento norteador da educagao brasileira
e redefine que o ensino da Matematica precisa priorizar um enfoque contextualizado e
significativo, integrando esses saberes a realidade dos estudantes. A BNCC indica que no
1° ano do Ensino Fundamental € preciso construir um pensamento numérico, que inclua
contagem, comparacdo e operagbes basicas. Também recomenda que € preciso

T Estudante do curso de Poés-Graduagdo em Ciéncias e Matematica, IFSP - Capivari/SP. E-mail:
lauracaracanha@yahoo.com.br - https://orcid.org/0009-0000-9239-3136
2Doutora, IFSP — Capivari/SP. E-mail: meire.oliveira@ifsp.edu.br - https://orcid.org/0000-0002-2396-1950




@1

Bl INSTITUTO FEDERAL
B sio Paulo

BB campus ltapetininga

XI CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DO IFSP ITAPETININGA
Itapetininga, 27, 28 e 29 de maio de 2025
Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo
Campus ltapetininga
compreender grandezas, medidas e geometria, vinculadas a situagdes cotidianas (Brasil,
2018).
Um dos pilares da proposta é o letramento matematico, que consiste na capacidade
individual de formular, utilizar e interpretar a Matematica em diferentes contextos (OCDE,
2012). O letramento inclui a capacidade de raciocinar, utilizar conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas, para descrever, explicar e prever fendmenos. Essa
capacidade permite a construcdo de cidadados construtivos, engajados e reflexivos no
mundo (Brasil, 2016). Para se obter esse resultado, pode-se utilizar praticas pedagdgicas
que combinem ludicidade (jogos e brincadeiras) e colaboragdo, permitindo que os
estudantes possam resolver desafios de forma criativa (Silva, et al., 2024).
Considerando que a utilizagdo de jogos ludicos no ensino de matematica para o Ensino
Fundamental, pode transformar o aprendizado em uma experiéncia significativa e prazerosa,
alinhando-se as diretrizes da BNCC e as necessidades cognitivas e emocionais das
criangas, este estudo buscou desenvolver um jogo educacional para estudantes do 1° ano
do Ensino Fundamental visando desenvolver o pensamento numérico e habilidades
matematicas.

Metodologia

A pesquisa teve por objetivo desenvolver um jogo educacional de tabuleiro e cartas, que
abordasse conhecimentos de matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental (1°
ano). Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, chamado: “Numeros por toda parte”. Este jogo
€ formado por um tabuleiro, um conjunto de regras, cartas com os desafios, um dado e os
marcadores. Os materiais complementares, como dados e marcadores nao foram
construidos nesta pesquisa, sao itens disponibilizados na internet pelo website Divertudo,
que pode ser incorporado nas escolas que ndo possuirem um dado ou marcadores fisicos.
O jogo educacional tem por objetivo transformar o aprendizado, aumentar o interesse, o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes.

Resultados

O jogo construido é formado por um tabuleiro (Figura 1), uma carta contendo as regras
(Figura 2), cartas contendo os desafios para o jogo (Figura 3), um dado e marcadores
(Figura 4).

No jogo, cada crianga recebera uma carta contendo as regras (Figura 2), e a professora fara
a leitura para todos os estudantes. Essas regras também podem ser projetadas na sala de
aula para que as criangas acompanhem a leitura. Apés a leitura, o docente fara a projegéo
da trilha e explicara o passo a passo das jogadas. Fara também a orientagédo sobre como
poderao definir a ordem dos jogadores. Depois ira representar algumas jogadas para que as
criangas possam assimilar melhor a maneira de jogar. Apds as explicagdes iniciais os
estudantes podem iniciar as rodadas.
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Figura 1: Jogo - Numeros por toda Parte
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Figura 3: Cartas Desafios
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DADO PARA IMPRIMIR, MONTAR E BRINCAR

UTILIZE UM PAPEL MAIS ENCORPADO, OU SEJA,
IAIS IQUE MAIS FIRME.

MARCADORES PARA JOGAR NO TABULEIRO

0000

Fonte: Divertudo (2025)

As rodadas contemplam desafios matematicos que precisam ser resolvidos pelos alunos
para que se avancem as casas e se alcance a linha de chegada.

Com a implementagao de jogos ludicos no ensino de matematica para o 1° ano do Ensino
Fundamental, espera-se que os estudantes demonstrem resultados significativos no
desenvolvimento cognitivo emocional e social, colaborando e redefinindo a relacédo das
criangas com o erro e o desenvolvimento com a criatividade, preparando os estudantes para
os desafios do dia a dia, além de estimular a autonomia necessaria nessa fase académica
para tomada de decisdes e a resolucao de conflitos.

Conclusao

O uso de jogos ludicos na aprendizagem de matematica no 1° ano do Ensino Fundamental
pode ser uma estratégia pedagdgica bastante util. Ao integrar o aspecto ludico ao processo
educativo, 0s jogos promovem nao apenas o desenvolvimento das habilidades matematicas,
como também o reconhecimento que os numeros fazem parte da vida.

Além de facilitar a assimilagdo dos conteudos, os jogos podem ajudar na reducédo da
ansiedade matematica, estimular a colaboragdo e o protagonismo, além de valorizar
diferentes formas de pensar e aprender. Essa abordagem torna o aprendizado mais
significativo e contextualizado, alinhando-se as competéncias e habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Incorporar jogos ludicos no ensino de matematica no 1° ano do ensino fundamental é
primordial para construir uma base soélida e duradoura, que valorize o aprendizado ativo,
inclusivo e significativo desde os primeiros anos escolares.
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