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RESUMO

O presente estudo buscou investigar o papel dos jogos pedagogicos como metodologia ativa no ensino
de matematica, com o foco na inclusio social dos alunos do 1° ano do Ensino Médio do CETI Escola
do Mar em Luis Correia - PI. Respaldado em uma revisdo criteriosa, fundamentada na literatura
atualizada, o trabalho mostra a relevancia dos jogos como ferramentas que promova equidade entre
os alunos em sala de aula e facilite o aprendizado da matematica. A pesquisa aborda uma metodologia
mista qualitativa e quantitativa. Com aplicacdo de jogos em escola da rede publica, analisado os
resultados posteriormente. Os dados mostraram que a inclusdo de jogos pedagogicos intensifica o
interesse, a motivacao e a participagcdo dos estudantes, promovendo uma melhor compreensao dos
conteidos matematicos e ampliando o desenvolvimento das relagdes interpessoais, especialmente
entre alunos com dificuldades, bloqueios de aprendizagem ou em situagdo de fragilidade e
vulnerabilidade social. A discussdo teorica revela que os jogos pedagogicos, quando planejados e
aplicados adequadamente, sdo ferramentas eficazes para uma educa¢do mais democratica, com
participagdo igualitaria, participativa e inclusiva. O estudo conclui que as metodologias ativas com
jogos sao indispensaveis para transformar a metodologia docente e tornar o ensino de Matematica
mais representativo, significativo, equitativo e alinhado com os principios da educagao contemporanea
dentro de sua realidade.

Palavras-chave: Jogos Pedagogicos. Metodologias Ativas. Ensino de Matematica. Inclusao Social.
Ensino Médio.

ABSTRACT

The present study seeks to investigate the role of pedagogical games as an active methodology in
teaching mathematics, focusing on the social inclusion of 1th-grade students in elementary education.
Supported by a thorough review of the updated literature, the work demonstrates the relevance of
games as tools that promote equity among students in the classroom and facilitate the learning of
mathematics. The research employs a mixed qualitative and quantitative methodology. With the
application of games in a public school, results were analyzed afterward. The data showed that the
inclusion of pedagogical games intensifies student interest, motivation, and participation, promoting
a better understanding of mathematical content and enhancing the development of interpersonal
relationships, especially among students with difficulties, learning blocks, or in situations of fragility
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and social vulnerability. The theoretical and empirical discussion reveals that pedagogical games,
When planned and applied properly, they are effective tools for a more democratic education, with
equal, participatory, and inclusive participation. The study concludes that active methodologies with
games are essential for transforming teaching methodology and making Mathematics education more
representative, meaningful, equitable, and aligned with the principles of contemporary education
within its reality.

Keywords: Educational Games. Active Methodologies. Mathematics Teaching. Social Inclusion.
Elementary Education.

RESUMEN

Este estudio buscod investigar el papel de los juegos educativos como metodologia activa en la
enseflanza de las matematicas, centrdndose en la inclusidon social de estudiantes de l.er aflo de
secundaria en el CETI Escola do Mar de Luis Correia - P1. Basado en una revision exhaustiva de la
literatura actual, el trabajo demuestra la relevancia de los juegos como herramientas que promueven
la equidad entre los estudiantes en el aula y facilitan el aprendizaje de las matematicas. La
investigacion emplea una metodologia mixta cualitativa y cuantitativa. Los juegos se aplicaron en una
escuela publica y los resultados se analizaron posteriormente. Los datos mostraron que la inclusion de
juegos educativos intensifica el interés, la motivacion y la participacion de los estudiantes,
promoviendo una mejor comprension del contenido matematico y ampliando el desarrollo de las
relaciones interpersonales, especialmente entre estudiantes con dificultades, bloqueos de aprendizaje
o en situaciones de fragilidad y vulnerabilidad social. La discusion tedrica revela que los juegos
educativos, cuando se planifican y aplican adecuadamente, son herramientas eficaces para una
educacion mas democratica, con participacion igualitaria, participativa e inclusiva. El estudio
concluye que las metodologias de aprendizaje activo que utilizan juegos son indispensables para
transformar la metodologia docente y hacer que la educacion matematica sea mas representativa,
significativa, equitativa y alineada con los principios de la educacion contemporanea en su realidad.

Palabras clave: Juegos Educativos. Metodologias Activas de Aprendizaje. Educacion Matematica.
Inclusion Social. Educacion Secundaria.
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1 INTRODUCAO

O ensino no Brasil vem passando por diversas mudancas nas ultimas décadas, tornando para o
docente um desafio constante, na tentativa de tornar uma aprendizagem mais motivada, significativa,
eficaz e igualitéria, diante da realidade socioecondmica e cultural de cada aluno. Em especial o ensino
da matematica, alvo de reflexdes profundas no que se refere as abordagens metodolégicas utilizadas
visto nos resultados de aprendizagem ja encontrados em estudos anteriores.

De acordo com dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas (INEP), (2022);
Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico (OECD), (2023), as avaliagdes
institucionais nacionais e internacionais, como o Sistema de Avaliagdo da Educagdo Basica (SAEB) e
o Programa Internacional de Avaliagcdo de Estudantes (PISA), mostram um desempenho insatisfatério
dos estudantes brasileiros na disciplina de Matematica, revelando dificuldades no entendimento e
dominio de conceitos basicos e na resolucao de problemas simples.

Neste contexto, a introdu¢@o de metodologias ativas de ensino, ganha relevancia ao propor a
motivagdo e participagdo ativa dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento em conjunto.
Diferentemente das metodologias tradicionais aplicadas, centradas na transmissdo unidirecional de
informagdes pelo professor, as metodologias ativas valorizam a participacdo, a experimentagdo, a
resolucao de problemas e a reflexdo critica por parte do olhar dos alunos. Entre os diversos métodos
de ensino, os jogos pedagogicos t€ém se mostrado como ferramentas potentes para tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais participativo, dindmico, ladico e inclusivo (Bacich; Moran, 2021).

Os jogos pedagogicos no ensino da disciplina de Matematica proporcionam o desenvolvimento
do raciocinio logico, na resolugdo de problemas, na cooperagdo e apoio entre os alunos, além do
progresso nas competéncias cognitivas € socioemocionais. Assim, eles colaboram para a inclusdo de
alunos com dificuldades de aprendizagem e deficiéncias, visto que permitem e aceitam diferentes
formas de participacdo e expressao do conhecimento. Oliveira e Oliveira (2020) relatam que os jogos
pedagodgicos contribuem para a permanéncia e o sucesso da aprendizagem de todos os alunos, ao
proporcionar um ambiente escolar mais motivador, dindmico e acolhedor.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), enfatiza o desenvolvimento de competéncias e
habilidades com o uso de jogos pedagogicos, além da simples transmissdo de informacao e contetdo.
Para o componente curricular na categoria do ensino da Matematica, a BNCC sugere uma metodologia
que priorize a resolugdo de problemas, o uso de uma estrutura tecnologica e o trabalho colaborativo.
Desta forma, os jogos pedagogicos corroboram alinhando-se completamente as diretrizes da BNCC,
estimulando a criatividade, a motivacao, a comunicagao, a percepgao critica e a autonomia nas agoes

dos estudantes (Brasil, 2020).
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A crescente demanda por metodologias educacionais mais inclusivas, participativas e
centradas no aluno tem impulsionado pesquisas e praticas que rompem com o modelo tradicional de
ensino. Nesse contexto, os jogos pedagdgicos emergem como ferramentas promissoras para o ensino
de Matematica no 1° ano do Ensino Médio, especialmente por sua capacidade de engajar os alunos,
promover a construgdo ativa do conhecimento e fomentar a inclusio social em sala de aula.

O presente estudo, tem como foco o uso de jogos pedagdgicos como metodologia ativa no
ensino da Matematica para alunos do 1° ano do Ensino Médio do CETI Escola do Mar em Luis Correia
- PI, com énfase na promogao da inclusdo social. A escolha deste segmento educacional, se justifica
pela sua relevancia na formacgao basica dos alunos, e pelos desafios especificos que apresenta, como
a dificuldade na aprendizagem e a evasdo escolar. A inclusdo social, embora compreendida neste
estudo como a real participagao dos alunos nas atividades escolares, apesar de suas condicoes fisicas,
cognitivas, emocionais, sociais ou ambiente escolar (Mantoan, 2021).

Neste sentido, investigou-se de que forma os jogos pedagogicos podem ser utilizados como
instrumentos de ensino e de inclusdo, considerando-se as praticas pedagdgicas, os recursos didaticos,
os objetivos de aprendizagem e os contextos sociais dos alunos. A pesquisa se estrutura a partir de
uma abordagem mista, com coleta de dados empiricos, observado e contemplado nas escolas publicas,
com a aplicacdo do jogo em sala de aula e andlise dos resultados a luz de referenciais tedricos
contemporaneos.

Assim, este estudo possuiu como problema de pesquisa: qual o papel dos jogos pedagogicos
como metodologia ativa e promoc¢ao de um aprendizado significativo em matematica? Como objetivo
geral: Investigar como os jogos pedagogicos, enquanto estratégia de metodologias ativas, contribuem
para o ensino de Matematica e promovem a inclusdo social de alunos do 1° ano do Ensino Médio do
CETI Escola do Mar em Luis Correia - PI. E como objetivos especificos: Analisar os efeitos da
utilizagdo de jogos pedagogicos no desempenho e na participacao dos alunos em sala de aula; verificar
de que forma os jogos podem promover a inclusao de estudantes com dificuldades de aprendizagem
ou em situacao de vulnerabilidade social; avaliar a percep¢ao de professores e alunos sobre o uso de
jogos no ensino da Matematica.

A atuagdo do docente sobre o tema ¢ de fundamental importancia, uma vez que vivemos em
constante mudangas metodologicas, possibilitando o profissional exercer um papel mais dindmico na
formag¢do educacional, influenciando diretamente o ambiente de aprendizado e contribuindo para a
constru¢do de uma consciéncia critica nas novas geracdes. O docente, ao compreender e incorporar
estratégias eficazes de combate a desmotivacao, a desigualdade, torna-se um agente ativo na promog¢ao

da igualdade e no desenvolvimento de uma cultura escolar inclusiva, como afirmam Silva e Andrade
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(2021), ao destacarem que o professor deve atuar como mediador critico e transformador, adaptando-
se as mudangas sociais e pedagdgicas para promover praticas educativas mais justas, participativas e
inclusivas.

A metodologia adotada para a pesquisa de campo, foi realizada a aplicacdo de um jogo de
forma ludica, com o conteudo da disciplina, entrevista envolvendo os participantes, buscando
compreender suas concepgoes sobre o tema, as praticas desenvolvidas em sala de aula e os desafios
enfrentados nesse processo. As analises e discussoes dos dados coletados compdem o quarto capitulo
da pesquisa, oferecendo uma visao aprofundada das percepgdes e experiéncias vivenciadas em sala de
aula.

Dessa forma, esta pesquisa se mostra pertinente ndo apenas por seu valor académico, mas
também por sua aplicabilidade pratica. Ao investigar os impactos do uso de jogos pedagodgicos no
ensino de Matematica e na inclusao social, espera-se oferecer subsidios para a melhoria das praticas
docentes, a elaboracdo de politicas publicas mais efetivas e o fortalecimento de uma educacido mais
justa e democratica.

No entanto, espera-se que este estudo contribua para a valorizacdo das metodologias ativas na
forma¢do docente, para o fortalecimento e inclusdo de praticas pedagodgicas inovadoras e para a
promocgao de uma educagdo mais justa, adequada, acessivel e transformadora. A utilizagcao de jogos
pedagdgicos, quando fundamentada teoricamente e aplicada com intencionalidade didatica, propria a
realidade dos discentes, pode representar um caminho promissor para o enfrentamento dos desafios

educacionais contemporaneos, em especial no ensino de Matematica.

2 REFERENCIAL TEORICO

A elaboragao de uma aula pratica pedagogica fundamentada em metodologias ativas tem sido
objeto de grande discussdo na literatura cientifica contemporanea, principalmente no campo da
matematica. A utilizagdo de jogos ludicos pedagogicos, tem se destacado como um método inovador,
capaz de mudar o processo de ensino-aprendizagem e proporcionar a possibilidade de inclusao social

dos alunos, sobretudo em etapas criticas de desenvolvimento como o 1° ano do Ensino Médio.

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

As metodologias ativas representam na pratica uma mudanga paradigmatica no ambiente
educacional, fundamentada e justificada em pressupostos construtivistas, estimulada pela busca em
promover o protagonismo, a lideranca, a equidade do aluno e a constru¢ao do conhecimento por meio

da experiéncia, da interacdo e da resolucdo de problemas. Segundo Bacich, Moran e Silva (2020), as
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metodologias ativas desafiam, instigando o modelo tradicional de ensino, que centraliza o professor
como transmissor de conteudo, propondo uma abordagem centrada no aluno, valorizando suas
experiéncias, interesses e capacidades, em um processo de acao individual com um propdsito coletivo.

Entre as abordagens mais conhecidas, estdo a aprendizagem baseada em projetos (ABP),
aprendizagem baseada em problemas (PBL), sala de aula invertida, rotacdo por estagdes, gamificagao
e o uso de jogos pedagodgicos. Essas metodologias possuem parametros cuja premissa € o
desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais, com o0 pensamento critico,
autonomia, cooperagao, inclusao e criatividade (Brasil, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), dispde de orientagdes que garantem ao ensino,
um direcionamento ao desenvolvimento de competéncias e habilidades gerais, entre elas o
conhecimento, o pensamento cientifico, critico e criativo, o cooperativismo e a argumentacgdo. Para
Penteado e Coutinho (2021), atingir esses objetivos, torna-se indispensavel a adaptagdo de praticas

pedagogicas mais interativas, participativa e inovadoras.

2.2 0 ENSINO DE MATEMATICA E SEUS DESAFIOS

A disciplina de Matematica, apesar de essencial na formagdo basica dos estudantes, mostra
uma complexidade em seu histdrico no processo de ensino-aprendizagem. Inumeros estudos
enfatizam que a matematica ¢ uma das disciplinas com maior possibilidade indice de insucesso
escolar, o que se transforma em altos indices de reprovagao e evasdo escolar (Santos; Carvalho, 2022).

Entre as razdes que contribuem para mudanca desse cendrio, destacam-se a metodologia
tradicional vertical, baseada na memorizagdo e na repeticdo mecanica, repetitiva de exercicios, a
auséncia de contextualizacdo dos contetidos e a falta de estimulo a participacao ativa dos alunos.
Moraes e Costa (2020), falam que muitos estudantes apresentam bloqueios emocionais, o que afeta
seu desempenho e interesse, em relacdo a disciplina.

Conforme D’ Ambrosio (2021), ¢ preciso repensar e avaliar o ensino da Matematica, a partir
de um olhar mais humanizado e significativo, que reflita e considere as realidades socioculturais dos
alunos, valorizando os saberes de suas vivéncias de seu cotidiano. Para isso, os docentes devem em
sua pratica, adotar estratégias que desenvolvam a aprendizagem ativa, participativa e contextualizada,

como ¢ o caso dos jogos pedagogicos.

2.3 JOGOS PEDAGOGICOS COMO RECURSO DIDATICO
O uso de jogos no ambiente escolar tem inicio na pedagogia freiriana e na abordagem de

Piaget, que compreende o brincar, o ludico como uma forma privilegiada e singular de aprendizagem.
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No cendrio do ensino de matematica, os jogos pedagdgicos sdo recursos com métodos estruturados
ligados aos objetivos educacionais especificos, capazes de promover o raciocinio 16gico, a resolucao
de problemas e o cooperativismo (Lima; Souza, 2020).

Os jogos possibilitam que os alunos aprendam de forma ludica, questdes desafiadoras e
prazerosas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Como
afirma Oliveira e Campos (2021), ao relatar que os jogos sao ferramentas poderosas de mediagao
pedagogica entre professores e alunos, pois permitem a experimentagdo, a construgdo de estratégias,
tendo o erro como parte do processo ¢ a socializagdo do conhecimento.

Diferentes tipos de jogos que podem ser utilizados no ensino de matematica: jogos de tabuleiro,
jogos digitais, jogos com cartas, desafios logicos, entre outros. Ferreira et al. (2022), fala que cada
tipo de jogo pode ser adaptado conforme os objetivos pedagdgicos e caracteristicas dos alunos,

contribuindo para um ensino e aprendizagem personalizada e significativa.

2.4 INCLUSAO SOCIAL E EDUCACIONAL

No Brasil o direito a educagao ¢ garantido por um conjunto de marcos legais que fundamentam
e orientam o compromisso do Estado com a justi¢a social e a promocao da equidade. A Constitui¢do
Federal de 1988, o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) de 1990 e a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacgdo Nacional (LDB) de 1996 sdo os pilares normativos que garantem a todos os brasileiros
o0 acesso a educagdo publica, gratuita e de qualidade.

Essas entidades ndo apenas reconhecem a educagdo brasileira como um direito de todos e
dever do Estado e da familia, mas também conduzem politicas publicas voltadas para o acesso, a
permaneéncia e o sucesso escolar. Segundo Silva e Rocha (2023), a legislagdo educacional brasileira
tem se tornado um instrumento estratégico assegurando que os sistemas de ensino promovam a
inclusdo, a equidade e a qualidade, ao refletir e estabelecer responsabilidades claras para alunos,
professores e gestores.

A Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educa¢do Inclusiva Brasil
fortalece o pacto com o estado, com a constru¢do de uma escola adaptada, que respeite e valorize a
diversidade. Nesse sentido, o uso de jogos pedagogicos corresponde a uma estratégia de inclusio por
exceléncia. Segundo Barreto e Silva (2021), o uso dos jogos permite diversas formas de participacao,
favorecendo a colaboragdo entre os alunos, podendo ser adaptados para atender as necessidades do
aluno em sua peculiaridade, como deficiéncia, transtornos de aprendizagem ou em situacdo de

vulnerabilidade social.
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Além disso, os jogos favorecem um ambiente escolar mais acolhedor e motivador, no qual os
alunos se sentem mais confiante e vontade para se expressar, errar ¢ aprender. Esse ambiente mais
afetivo e social da aprendizagem ¢ fundamental para o processo de inclusao, pois fortalece o vinculo
e a comunicacdo dos alunos com a escola e melhora seu desempenho académico (Gomes; Oliveira,

2023).

2.5 INTEGRACAO DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA COM VISTAS A INCLUSAO

A introducao dos jogos pedagdgicos ao ensino da matematica deve ser planejada de forma
intencional e alinhada aos objetivos curriculares. Nao se trata apenas de utilizar o jogo como mera
atividade recreativa, em momentos 0ciosos, mas como uma estratégia pedagodgica que promove o
desenvolvimento de habilidades, competéncias matematicas e sociais. Para isso, ¢ preciso que o
docente conheca bem as regras do jogo, seus objetivos, seu potencial e saiba conduzi-lo de forma que
traga pontos positivos, reduzindo os obstaculos de seu método. (Silva; Nascimento, 2022).

Os autores mostram em sua literatura que, ao aplicar jogos no ensino da Matematica causam
impactos positivos no comportamento ¢ no desempenho dos alunos, especialmente entre aqueles com
baixo rendimento ou com dificuldades de aprendizagem. Faria e Lopes (2023), enfatizam que os jogos
contribuem com o engajamento, a autoconfianga, a cooperacdo € um esfor¢o para o sucesso de
aspectos fundamentais da escola.

Melo e Vieira (2024), relata que estudos de caso realizados em escolas publicas brasileiras
validam a inser¢ao de jogos pedagdgicos no curriculo de matematica, possibilitando uma melhoraria
significativa nos resultados de aprendizagem, além de contribuir de forma positiva na formacao de
um ambiente escolar mais democratico e inclusivo.

Portanto, a conexdo entre metodologias ativas, jogos pedagogicos e inclusdo social,
caracteriza-se como uma orientag¢do, uma proposta inovadora e eficaz capaz de enfrentar os desafios,
estimulando a aprendizagem do ensino de matemadtica no ensino médio. Ao proporcionar uma
aprendizagem mais significativa, relevante, prazerosa e equitativa, os jogos pedagogicos se estruturam
como ferramentas poderosas de grande influéncia, para a transformagao na didatica, na pratica docente

e para a constru¢dao de um ambiente escolar mais justo e inclusivo.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS DO ESTUDO
A pesquisa foi realizada na escola publica CETI Escola do Mar, localizada na cidade de Luis
Correia — PI, com alunos do 1° ano do Ensino Médio. Adotou-se uma abordagem metodologica mista,

combinando os métodos qualitativo e quantitativo, com carater exploratoério e descritivo. A
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investigagdo teve como objetivo analisar o papel dos jogos pedagogicos como ferramenta de ensino
da Matematica e instrumento de inclusdo social. O estudo foi conduzido em uma escola publica da
rede estadual de ensino, concentrando-se nos impactos da utilizacdo dos jogos no processo de
aprendizagem e nas dindmicas de inclusdo escolar.

A escolha pela abordagem mista se justifica pela necessidade de compreender, de maneira
aprofundada, as percepcdes e experi€ncias dos participantes, a0 mesmo tempo em que se mensura
objetivamente os efeitos dos jogos pedagogicos no desempenho académico. Enquanto a abordagem
qualitativa permitiu interpretar as vivéncias sob uma oOtica subjetiva, os dados quantitativos
ofereceram indicadores concretos sobre os resultados obtidos. Trata-se de uma pesquisa aplicada,
voltada para a resolug@o de problemas reais do ambiente educacional.

Foi utilizado o método de observacao e aplicabilidade do jogo pedagdgico relacionado ao tema
radiagdo e potencializacdo. A estratégia metodologica incluiu pesquisa de campo, andlise documental
e bibliografica, com suporte em estudos recentes publicados, conforme defendem Lima e Cruz (2022),
ao afirmarem que a abordagem mista permite triangulagdo metodoldgica, ampliando a validade dos
achados e proporcionando uma visao holistica do fendmeno educacional investigado.

Participaram da pesquisa 40 alunos do 1° ano do ensino médio, com idades entre 14 ¢ 16 anos,
além de 01 professora de Matematica também do ensino médio. A sele¢do dos participantes foi feita
por amostragem intencional, considerando sua ligacdo direta com o tema e a disponibilidade para
colaborar com o estudo.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionario estruturado aplicado aos alunos, com
questdes objetivas e de multipla escolha relacionadas ao uso dos jogos nas aulas de Matematica, bem
como entrevistas semiestruturadas com professora, que possibilitou compreender estratégias,
percepcdes e desafios quanto ao uso dos jogos. Também foram feitas observagdes em sala de aula
durante a aplicacdo dos jogos, com registro em didrio sobre a participacdo dos alunos, a intera¢do e o
comportamento inclusivo. Complementarmente, foram analisados documentos pedagogicos e
registros escolares relacionados ao desempenho e frequéncia dos estudantes antes e apos as
intervencoes.

O plano de intervengao incluiu a aplicagdo de jogos pedagodgicos ao longo de um més, com
frequéncia semanal. Os jogos foram escolhidos de acordo com os contetidos do 1° ano previstos na
BNCC, abordando radiciagdo e potenciacdo. O jogo utilizado foi nomeado radicalizando. As
atividades foram realizadas em grupos heterogéneos, com o intuito de promover a colaboragdo e
inclusdo de alunos com diferentes niveis de aprendizagem. A professora atuou como mediadora das

atividades, recebendo orientacdes especificas para esse papel.
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Os dados quantitativos oriundos dos questionarios foram organizados com uso de medidas
percentuais. Ja os dados qualitativos das entrevistas e observagdes foram analisados conforme a
técnica de analise de conteudo de Bardin (2020), que caracteriza os relatos, permitindo identificar
padroes e significados atribuidos pelos participantes.

Tais limitagdes indicam a necessidade de novas pesquisas em contextos mais amplos. Ressalta-
se que todos os procedimentos metodoldgicos e éticos foram conduzidos conforme os preceitos legais

e as normas da ABNT.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados analisados, obtidos durante o desenvolvimento da pesquisa, serdo apresentados
com base nos dados coletados através de questionarios, diarios de classe, observacao em sala de aula
durante a realizagao dos jogos em sala de aula. Os achados fundamentam a compreensdo dos objetivos
previamente estabelecidos através do impacto dos jogos pedagdgicos no ensino da Matematica e sua
contribui¢do para a inclusdo social de estudantes do 1° ano do Ensino Médio do CETI Escola do Mar

em Luis Correia - PI.

Figur4210 1 — Percepgdo dos Alunos sobre o Aprendizado com Jogos (n=40)
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Fonte: Elaboragdo dos Autores (2025).

No grafico acima podemos observar que:
e 32 alunos (80%) associaram o aprendizado de radiciagdo e potenciacdo a situagdes praticas
durante os jogos.
e 38 alunos (95%) preferiram a metodologia ludica em relagdo as aulas expositivas tradicionais.
Ao analisar os registros de desempenho dos alunos, antes e apos a aplicacdo do jogo
pedagdgico revelou-se uma melhoria significativa e consideravel nas notas em matematica com um

aumento de 22% com relagdo as notas anteriores.
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Figura 2 — Evolucdo da Média Geral dos Alunos do 1° ano com o Uso de Jogos Pedagogicos
sl 7.6

Média Geral

Antes dos Jogos Depois dos Jogos

Fonte: Elaboragao dos Autores (2025).

No grafico acima percebesse a evolucdo da média geral dos alunos do 1° ano do CETI Escola
do Mar em Luis Correia — PI em que:
¢ Antes da aplicacdo dos jogos pedagdgicos a média era de 5.,4.
e Depois da aplicagao dos jogos pedagdgicos a média aumentou para 7,6, tendo como destaque
os alunos que colaboraram auxiliando os outros alunos com mais dificuldades, o que indica a
relevancia dos jogos pedagodgicos como ferramenta de equidade educacional.
Os questionarios aplicados aos alunos indicaram que 87% deles passaram a demonstrar maior
interesse pelas aulas de Matematica apds o uso dos jogos. 76% dos alunos, declararam que se sentiam
mais interessados a participar das atividades e 68% disseram que conseguiam compreender e assimilar

melhor os conteudos trabalhados em sala de aula, conforme grafico abaixo:

Figura 3 — Impacto dos Jogos Pedagogicos nas Aulas de Matematica
Melhor compreensao dos conteldos (68%)

Maior interesse pelas aulas (87%) Maior participagao nas atividades (76%)

Fonte: Elaboragao dos Autores (2025).
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Além disso, observou-se um aumento na frequéncia escolar durante o periodo proposto das
atividades praticas. Antes da aplicacdo dos jogos, com uma metodologia tradicional a média de
frequéncia era de 80%. Apds a introducdo das atividades ludicas, a média subiu para 90%,
evidenciando que a inclusdo de uma metodologia mais ludica, pode ser um fator de permanéncia e
engajamento dos alunos na escola.

As observagdes em sala de aula e o relato da professora apos a aplicacao do jogo, revelaram
uma melhora significativa nas interagdes sociais entre os alunos. De acordo com a professora, os
alunos que anteriormente se mostravam isolados ou com dificuldades de relacionamento passaram a
interagir com os colegas durante os jogos, demonstrando maior autoconfianga e cooperacao.

Nas entrevistas, com os alunos enfatizaram em seus relatos, que os jogos permitiram a incluso
efetiva de alunos com necessidades educacionais especificas, pois as atividades em grupo promovem
colaboragdo e o respeito as diferencas, favorecendo multiplas formas de aprendizagem.

Segundo a professora, os alunos que raramente participavam comegaram a se envolver mais
nas atividades em sala e conseguiam contribuir com estratégias durante os jogos, mesmo que tivessem
dificuldades iniciais no entendimento do contetido aplicado em sala.

A anélise das entrevistas com a professora, indicou um reconhecimento e o potencial dos jogos
como ferramenta didatica, especialmente para o ensino da matematica. Entretanto, relataram
dificuldades em incorporar os jogos a rotina escolar por falta de formacao especifica, disponibilidade
estrutural, material disponivel ou de tempo para planejamento.

Ademais, podemos citar os principais beneficios, tais como, maior engajamento dos alunos;
facilidade no entendimento do contetido tedrico; motivacdao em trabalhar em equipe e da cooperacgao,
reducdo na quantidade de faltas e indisciplina.

Contudo, também foram expostas limitacdes e desvalorizacdo do método, como falta de
materiais, resisténcia de alguns colegas e pouca apreciagdo da ludicidade nas diretrizes curriculares
da escola.

O relato da professora e a analise documental na frequéncia e notas indicaram que conteudos
tradicionalmente considerados dificeis, foram mais bem assimilados pelos alunos apos a aplicagdo dos
jogos. Os alunos demonstraram maior facilidade para resolver problemas contextualizados, apos a
utilizacao de estratégias ludicas e colaborativas.

A utilizagdo do jogo “radicalizando” contribuiu significativamente para a compreensao dos
conceitos e exercicios praticos, pois os alunos conseguiam associar regras matematicas a desafios

concretos, favorecendo a aprendizagem significativa.
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A aplicacdo do jogo pedagdgico “Radicalizando”, voltado aos conteudos de radiciacdao e
potenciagdo, evidenciou um avango significativo no desempenho académico dos alunos do 1° ano,
além de promover um ambiente mais participativo e inclusivo. Costa e Lima (2023), relatam como
positivo o uso dos jogos como ferramenta de ensino alinhando as metodologias ativas, no aluno como
protagonista do processo de aprendizagem, melhorando a vivéncia, a experimentacdo, a resolucdo de
problemas e a aprendizagem colaborativa.

Durante a aplicagdo do jogo, foi possivel observar que os alunos se mostraram mais motivados,
participativos e dispostos a interagir entre si, superando dificuldades anteriores relacionadas a
abstragdo dos conceitos matematicos. Essa constatagdo se confirma no estudo de Mello ¢ Braga
(2021), que ressaltam a possibilidade de a metodologia contribuir com a resolug@o de problemas reais
contribui, com o desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais, como o raciocinio
logico, a empatia e o trabalho em equipe.

A entrevista com a professora revelou que os jogos facilitaram o processo de mediagdo e
promoveram uma aprendizagem mais significativa e facilitada, tornando as aulas mais atrativas. De
acordo com Faria e Ferreira (2022), metodologias ludicas e ativas ao utilizar jogos por exemplo,
potencializa o aprendizado, o engajamento dos alunos e a compreensdo da contextualizacdo do
contetido de matematica.

O aumento do desempenho dos alunos, registrado por meio das avaliacdes antes e depois da
interven¢ado, confirma que estratégias pedagogicas inovadoras contribuem para a compreensao efetiva
dos contetdos. Isso reforga a ideia de que o ensino deve ir além da memorizagdo mecanica, oferecendo
experiéncias que conectem a teoria a pratica. Segundo Santos e Almeida (2023), o ensino tradicional
tende a afastar os alunos, enquanto metodologias ativas que contextualizam os conceitos despertam o
interesse € promovem o protagonismo estudantil.

O jogo pedagdgico aplicado, apresentou um carater fortemente inclusivo. A formacao de
grupos de alunos heterogéneos motivou a cooperacdo entre os alunos com diferentes niveis de
aprendizado, favorecendo a construcao coletiva do conhecimento. Essa estratégia também contribuiu
diretamente para a reducdo de barreiras pedagodgicas que, muitas vezes, excluem alunos com
dificuldades de aprendizagem. Como enfatiza a BNCC, o ensino deve buscar promover a equidade e
o desenvolvimento integral dos alunos.

Apesar dos avangos observados durante a pesquisa, houve limitagdes, como o curto periodo
de aplicacdo e a amostra restrita em apenas uma sala de aula. Tais fatores apontam para a necessidade

de novas investigagcdes com maior abrangéncia e duragdo. No entanto, os dados obtidos ja indicam
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que o uso de jogos pedagdgicos representa uma estratégia eficaz e viavel para o ensino de matematica
no ensino médio, podendo ser replicada em outros contextos escolares com os devidos ajustes.
Entretanto, reforga-se a importancia de promover formagdes continuadas para professores,
com foco em metodologias ativas e inclusivas, e de estruturar ambientes escolares e recursos que
favoregam a utilizacdo de novos métodos pedagogicos. O jogo, nesse sentido, assume um papel
essencial como recurso didatico, despertando o interesse, promovendo a interacdo e tornando a

aprendizagem da matematica mais acessivel, significativa e prazerosa.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo investigar o papel dos jogos pedagogicos no ensino da
Matematica e sua contribui¢do para a inclusdo social de alunos do 1° ano do Ensino Médio no CETI
Escola do Mar, localizada na cidade de Luis Correia — PI. Ao longo do trabalho, foi capaz compreender
na pratica que os jogos nao apenas possibilitam o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo,
como também proporciona a construgdo de saberes de forma mais dindmica, significativa,
colaborativa e inclusiva.

Os dados coletados revelaram avangos e crescimento no desempenho académico dos
estudantes ap0s a aplicagdo dos jogos, demonstrando que atividades que trazem uma ludicidade ¢ uma
estratégia eficaz, capaz de facilitar a compreensao de contetidos complexos. Os alunos se mostraram
mais motivados, participativos e engajados, o que impactou positivamente em sua frequéncia escolar
e no envolvimento com a disciplina de Matematica.

Além das habilidades cognitivas, observou-se uma importante melhoria nas relagdes
interpessoais € na autoestima dos alunos, que apresentavam dificuldades de socializagdo, devido a
timidez, passando a interagir com os colegas, fortalecendo vinculos e contribuindo para um ambiente
escolar mais harmonioso e respeitoso. A inclusio de alunos com necessidades educacionais especificas
também foi percebida, uma vez que os jogos permitiram diferentes formas de participacdo e
valorizacao do respeito ao pensamento do proximo.

A percep¢dao da professora contribuiu com o resultado esperado, embora tenham sido
identificadas dificuldades na continuidade, para a implementacdo sistematica dos jogos no cotidiano
das atividades em sala de aula, como a falta de formacdao continuada e escassez de materiais
pedagdgicos. Ainda assim, os docentes reconhecem o valor dos jogos como recursos que favorecem
uma pratica pedagogica inovadora, dindmica e centrada no aluno.

Com base na andlise dos dados e na literatura, percebe-se que os jogos pedagdgicos

correspondem a uma metodologia ativa com grande potencial, e capacidade de transformar o ensino
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da Matematica em um processo mais inclusivo, motivador e eficaz. A articulagdo entre ludicidade e o
conteudo em sua grade curricular, permite que os alunos desenvolvam competéncias cognitivas e
socioemocionais em consonancia com os principios da BNCC e das diretrizes de uma educacao de
qualidade para todos.

E fundamental que as politicas publicas educacionais incentivem a utilizagdo de praticas
inovadoras nas escolas, proporcionando ndo sé uma formacdo adequada aos professores, como
recursos didaticos acessiveis e tempo para planejamento coletivo. Dessa forma, serd possivel
consolidar os jogos pedagogicos como estratégia de ensino ja validada e sustentavel, promovendo
equidade, inclusdo e o pleno desenvolvimento dos alunos.

No entanto, os jogos pedagogicos ndo devem ser vistos como meros objetos de entretenimento
ou passa tempo, mas como dispositivos, uma ferramenta pedagdgico importante, capaz, de
ressignificar o ensino da Matematica, ampliando as oportunidades de percep¢do e aprendizagem,

contribuindo para a formacgao de sujeitos motivados, autonomos, criticos e socialmente integrados.
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APENDICES

QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS
Objetivo: investigar a percep¢do dos alunos sobre o uso de jogos pedagogicos nas aulas de

Matematica, seu impacto no aprendizado e inclusdo.

QUESTIONARIO — ESTUDANTES DO 1° ANO DO ENSINO MEDIO
Este questionario ¢ anénimo e tem fins exclusivamente académicos. Assinale ou preencha conforme

sua experiéncia durante as aulas com jogos pedagogicos.

Dados iniciais

1. Idade: ()13 () 14 () 15 () 16 ou mais

2. Vocé possui algum tipo de deficiéncia ou dificuldade de aprendizagem diagnosticada?
()Sim () Nao

Percepcio sobre a Matematica antes dos jogos

3. Antes da aplicac¢do dos jogos, como vocé classificava sua motivacao para estudar
Matematica?

() Muito baixa ()Baixa ()Meédia ()Alta () Muito alta

4. Vocé sentia dificuldade em aprender os contetidos de radiciagdo e potenciacdo antes dos
jogos?

()Sim ()Nao ()Um pouco

Sobre o uso dos jogos pedagogicos

5. Vocé achou os jogos pedagogicos:

() Muito interessantes () Interessantes () Pouco interessantes () Nada interessantes

6. Participar das aulas com jogos ajudou vocé a entender melhor os conteudos?

()Sim ()Nao ()Em partes

7. O uso de jogos fez com que vocé se sentisse mais a vontade para interagir com os colegas?
()Sim ()Nao () Mais ou menos

8. Vocé acha que todos os colegas, inclusive aqueles com mais dificuldade, conseguiram
participar bem das aulas com jogos?

()Sim ()Nao ()Em partes

9. Vocé se sentiu mais motivado para frequentar as aulas apos o uso dos jogos?

()Sim () Nio
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10. O que vocé mais gostou nas aulas com jogos pedagdgicos?

11.  Vocé gostaria que esse tipo de atividade acontecesse mais vezes?

()Sim ()Nao () Indiferente

QUESTIONARIO APLICADO A PROFESSORA
Objetivo: compreender a visdo docente sobre os efeitos dos jogos pedagogicos no aprendizado, na

inclusdo social e nas relacoes em sala de aula.

QUESTIONARIO - PROFESSORA

As informagoes fornecidas serdo usadas apenas para fins académicos e respeitardo o sigilo das

identidades.

Identificaciao

1. Funcao desempenhada:

() Professora regente de Matematica () Auxiliar pedagogica
2. Tempo de atuacgdo na fun¢do docente:

()Menosde l ano ()la3anos ()4al0anos () Maisde 10 anos

Percepcao sobre os alunos e a pratica pedagogica

3. Qual era, na sua avaliacdo, o nivel de interesse dos alunos antes da intervengdo com jogos?
() Muito baixo () Baixo ()Médio ()Alto () Muito alto

4. Houve melhora no desempenho dos alunos apds o uso dos jogos?

()Sim ()Nao () Parcialmente

Justifique sua resposta:

5. O uso dos jogos facilitou a compreensao dos conteudos pelos alunos?
()Sim ()Nao ()Em partes
6. Vocé observou melhora na socializacdo entre os alunos durante e apds os jogos?

()Sim ()Nao () Pouca diferenca
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7. Os alunos com dificuldades de aprendizagem ou com deficiéncia conseguiram participar
efetivamente?
()Sim ()Nao () Parcialmente

8. Quais os principais beneficios que vocé percebeu com a utilizagdo dos jogos?
9. Quais foram os desafios ou dificuldades enfrentadas na aplicacdao dos jogos pedagogicos?

10.  Vocé considera viavel aplicar essa metodologia de forma mais constante? O que seria

necessario para isso?

REGRAS DO JOGO RADICALIZANDO
Objetivo do Jogo:
Consolidar o aprendizado sobre radicais e poténcias, resolvendo expressdes para avancar no

tabuleiro e chegar ao final.

Numero de Jogadores:

De 2 a 4 jogadores (individual ou em duplas).

Materiais Necessarios:
e Tabuleiro impresso (imagem fornecida)
e Pedes coloridos (um por jogador)
e Dado comum de 6 faces
e Calculadora (opcional)

e Papel e lapis para rascunho

Preparacao:
1. Cada jogador escolhe um pedo e posiciona na casa inicial (vermelha no canto inferior direito).

2. Define-se a ordem de jogo com um langamento de dado — quem tirar o0 maior nimero comeca.
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Como Jogar:

1. O jogador langa o dado e avanca o nimero de casas correspondente.

2. Ao parar em uma casa com uma expressao radical ou poténcia, ele deve resolvé-la
corretamente.

o Se acertar, permanece na casa.

o Se errar, volta para a casa anterior.

3. O préximo jogador repete o processo.

4. Ha casas especiais de cores que indicam efeitos (ver abaixo).

Casas Especiais (Coloridas):
e Vermelha: Volte 2 casas.
e Azul: Avance 1 casa.
e Amarela: Fique 1 rodada sem jogar.

e Verde: Jogue novamente.

Desempate:
Se dois jogadores chegam a tltima casa na mesma rodada, vence quem tiver mais acertos no

total (ou jogam uma rodada extra com uma expressao escolhida pelo professor).

Varia¢ao para Aprimorar o Conteudo:
e O professor pode exigir que os alunos justifiquem os calculos.
e Em vez de apenas resolver a expressao, o aluno deve explicar se h4 propriedades de poténcias

ou radicais sendo aplicadas.

Sugestao de Pontuaciao (opcional):
e +1 ponto por resposta correta.
e -0,5 ponto por resposta incorreta.

e Bonus: +2 pontos ao chegar ao final do tabuleiro.
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