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RESUMO 
Os docentes estão cada vez mais interessa-
dos em incorporar a utilização de jogos em 
suas abordagens educacionais, pois reco-
nhecem que os jogos podem ser uma ferra-
menta eficaz. Os professores de matemática 
enxergam os jogos como recursos úteis, des-
de que sejam integrados de forma adequada 
às suas práticas pedagógicas. Compreender 
como desenvolver experiências de aprendi-
zagem que envolvam o uso apropriado de 
jogos para apoiar e aprimorar a aprendiza-
gem deve ser uma tarefa importante para os 
pesquisadores no campo da aprendizagem 
baseada em jogos. A matemática, muitas 
vezes, não é considerada a disciplina mais 
interessante, mas isso não significa que não 
possa ser. Com um pouco de criatividade e 
esforço, os educadores podem auxiliar as 
crianças a descobrir que o desenvolvimento 
de habilidades matemáticas pode envolver 
mais do que apenas atividades monótonas e 
repetitivas, como planilhas e cartões de me-
mória. 
 
Palavras-chave: Aprendizagem; Estratégias; 
Práticas Pedagógicas. 
 
INTRODUÇÃO 
 Os jogos de mesa geralmente transmitem 
mensagens subliminares sobre a vida das 
crianças: sua sorte pode mudar rapidamen-
te, para melhor ou para pior. No entanto, 
além de ensiná-las que nada é garantido, os 
jogos de tabuleiro são uma excelente forma 
de incentivar crianças de diferentes faixas 
etárias a se unirem e colaborarem, uma ha-
bilidade necessária ao longo da vida. 
Eles podem auxiliar crianças ansiosas a 
aprender a lidar melhor com as amizades. 
Por serem estruturados, os jogos de tabulei-
ro podem oferecer uma forma mais simples 
de desenvolver relacionamentos interpesso-
ais com os colegas, uma vez que as crianças 
sabem o que se espera delas. 
 Uma atividade ou ocupação voluntária, 
exercida dentro e de certos e determinados 
limites de tempo e de espaço, seguindo re-

gras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatória dotada de um fim em si 
mesmo, acompanhada de um sentimento 
de tensão e alegria e de uma consciência de 
ser diferente da vida cotidiana (HUINZIGA, 
2004, p. 33). 
 
Os jogos englobam todas as crianças e pro-
porcionam a elas a oportunidade de prati-
car uma variedade de habilidades, de serem 
membros de uma equipe, de aumentar sua 
autoconfiança e de se tornarem membros 
eficazes do grupo. Algumas das atividades 
mais valiosas ocorrem durante as discus-
sões que se seguem a esses jogos coopera-
tivos, e é importante reservar tempo para 
esse elemento crucial da atividade. Os jogos 
oferecem uma oportunidade de diversão 
enquanto aprendem e criam um ambiente 
mais descontraído na sala de aula. Eles va-
riam desde jogos ativos que exigem espaço 
para movimento até jogos de tabuleiro mais 
tranquilos e atividades de mesa que podem 
ser utilizadas no ambiente escolar. 
As crianças precisam desenvolver uma am-
pla gama de conjuntos de habilidades para 
otimizar seu desenvolvimento e lidar com o 
estresse de forma saudável. Pesquisas de-
monstram que os jogos de tabuleiro apro-
priados para o desenvolvimento em grupo 
são oportunidades únicas para promover 
habilidades socioemocionais, cognitivas, lin-
guísticas e de autorregulação, que constro-
em a função executiva e um cérebro voltado 
para o convívio social. Além disso, o ato de 
brincar apoia a formação de relacionamen-
tos seguros, estáveis e estimulantes com to-
dos os cuidadores de que as crianças preci-
sam para prosperar. 
 
O JOGO 
 Entender a essência dos conceitos de jogo, 
brinquedo e brincadeira é uma tarefa desa-
fiadora devido à ampla abrangência e po-
lissemia do termo "jogo" (CARNEIRO, 2003). 
Portanto, especialistas no assunto, sem che-
gar a um consenso, definem esses termos 
com base em características das atividades, 
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situações e comportamentos de indivídu-
os e grupos em um determinado período e 
contexto social, podendo ser considerados 
como termos equivalentes. 
Conforme Carneiro (2003, p. 34), 
 
Historicamente sabemos que a palavra 
“jogo” teve origem no vocábulo latino ludus, 
ludere, que designava movimentos rápidos 
estendendo-se, posteriormente, para os jo-
gos públicos. Incorporado às línguas româ-
nicas, o termo “ludus” foi substituído por 
iocus, iocare referindo-se também à repre-
sentação cênica, aos ritos de iniciação e aos 
jogos de azar passando, com o tempo, a indi-
car movimento, ligeireza e futilidade.  
Diferentes culturas possuem termos distin-
tos para descrever essas atividades, entre-
tanto, é possível afirmar que há quase um 
consenso entre os estudiosos: a definição 
de jogo e/ou brincadeira é determinada por 
quem está jogando e/ou brincando, ou seja, 
está diretamente relacionada à ação do indi-
víduo ou grupo envolvido na atividade (CAR-
NEIRO, 2003). 
Neste estudo, utilizamos a palavra jogo 
como um estímulo para o desenvolvimento 
cognitivo, socioafetivo e motor, e para en-
frentar os desafios da vida, não como uma 
competição entre pessoas ou grupos que 
envolve vitória ou derrota. Portanto, é im-
portante analisar o que alguns autores pen-
sam sobre o conceito de jogo, uma vez que 
existem diversas definições, tais como: "O 
jogo é um exercício preparatório para a vida 
real" (MONTEIRO, 2003, p.1); "O jogo é uma 
assimilação pura que consiste em modificar 
as informações de entrada de acordo com 
as demandas do indivíduo" (PIAGET, 1970, 
p.37); "O jogo é uma escola de aprendiza-
gem ativa e desafiadora e um terreno fértil 
para desenvolver certos costumes e valores 
sociais" (CALLOIS, 1990, p.16). 
Chateau (1975, p.13-14) define o jogo como 
uma forma pela qual o ser humano pode de-
senvolver plenamente suas potencialidades. 
Ao deixar de lado o mundo das necessida-
des e das técnicas, que o limita e o restringe, 
o indivíduo liberta-se das imposições exter-
nas e do peso das responsabilidades, para 
criar mundos de utopia. 
Para Chateau, o jogo desempenha um papel 

fundamental no desenvolvimento da crian-
ça; é por meio dele que a criança desenvolve 
suas potencialidades. O autor elabora uma 
ampla classificação dos jogos: jogos funcio-
nais, jogos hedonistas, jogos destrutivos, jo-
gos de desordem e euforia, jogos solitários, 
jogos figurativos, jogos de construção, jogos 
com regras arbitrárias, jogos de competição, 
jogos cerimoniais e danças. 
Jean Piaget aparentemente também com-
partilha da mesma visão de Chateau em 
relação ao conceito de jogo. Embora Piaget 
não tenha estudado o jogo em si mesmo, 
ele demonstrou curiosidade pelo fenômeno, 
por se tratar de uma atividade privilegiada 
e espontânea, que lhe permitiu observar o 
desenvolvimento moral e social da criança, 
considerando que o jogo tem a função de 
equilibrar o indivíduo diante das demandas 
do ambiente. 
Neto (1997, p.6) argumenta que o jogo é 
uma das formas mais comuns de compor-
tamento. O jogo é um instrumento de de-
senvolvimento e um processo de interação 
entre a criança, o ambiente, a percepção e 
o movimento, que tende a levar a criança a 
aprender os valores do grupo durante um 
confronto e a respeitar ideias e vontades dos 
outros; por meio da interação com os pares, 
a criança adquire as habilidades sociais ne-
cessárias para a vida adulta e sua integração 
na sociedade que a cerca. 
Por outro lado, Paula (1996, p.7) afirma que 
o jogo é uma entidade sem definição, ou 
seja, não é possível dizer tudo sobre ele sem 
deixar alguma informação de fora. E é por 
isso que o jogo não possui uma definição 
precisa. 
Kishimoto (1998) destaca que, em épocas 
passadas, o jogo era considerado algo inú-
til, mas a partir do período do Romantismo, 
passou a desempenhar um papel relevante 
na educação. Sua própria história talvez seja 
uma das principais razões para sua amplitu-
de, bem como a complexidade de sua natu-
reza. 
Dessa forma, pode-se dizer que o jogo não 
possui uma definição simples e concreta em 
relação aos seus significados, pois o jogo 
pode ter significados diferentes em cada cul-
tura, dependendo do local, dos participan-
tes, dos espectadores, das emoções envol-
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vidas, entre outros. O jogo não segue uma 
regra específica, mas uma lista de caracte-
rísticas que fazem uma atividade ser consi-
derada um jogo. 
 
O PAPEL DO JOGO NA EDUCAÇÃO 
 latão, em sua obra "LesLois" (1948), mencio-
na a importância do "aprender por meio da 
brincadeira", como uma alternativa ao uso 
da violência e da repressão. Da mesma for-
ma, Aristóteles sugere o uso de jogos que 
imitem atividades sérias e ocupações adul-
tas como parte da educação, preparando os 
jovens para a vida futura (LOPES, 2013). 
No documento emitido pela Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC), é recomendado 
abordar o jogo da seguinte maneira: 
 
Com fundamental 1 a orientação foi dividida 
em duas etapas, a primeira que corresponde 
ao 1º e 2º ano, onde enfatiza-se que é inte-
ressante que se trabalhe os jogos da cultura 
popular que são presentes no contexto co-
munitário e regional. Seu objetivo para com 
essa faixa etária é de experimentar, usufruir 
e recriar reconhecendo e respeitando as di-
ferenças individuais de desempenho dos co-
legas (...) 
(...)Na segunda etapa do ensino fundamen-
tal 1 que compreende os alunos do 3º ao 5º 
ano a BNCC propõe que se trabalhe os jogos 
populares do Brasil e do mundo e jogos que 
contenham matriz indígena e africanas. Com 
intuito de experimentar, usufruir, recriar e 
valorizar sua importância como patrimônio 
histórico (BRASIL. 2017). 
 
Nos Parâmetros Curriculares Nacionais 
(PCNs), que se referem ao ensino funda-
mental, os jogos são mencionados como 
uma ferramenta para o desenvolvimento 
abrangente, sendo abordados em cadernos 
separados por disciplinas, buscando a cone-
xão entre o conhecimento e a imaginação, 
possibilitando o autoconhecimento (BRASIL, 
1997). 
O jogo é um recurso fundamental para pro-
mover o desenvolvimento físico-motor. A es-
colha adequada de equipamentos e espaços 
destinados ao jogo desempenha um papel 
essencial na motivação de diferentes tipos 
de jogos motores (FRIEDMANN, 1996, p.67). 

Além disso, Aberastury (1992, p.15) ressalta 
que "\[...\] a necessidade de se movimentar 
no espaço acarreta uma nova série de exi-
gências, como se locomover, exercitar a for-
ça e manipular objetos \[...\]", evidenciando 
a importância dos jogos no aspecto físico-
-motor. 
O uso de jogos no ensino fundamental é 
uma proposta extremamente interessante 
e relevante para essa faixa etária, devido às 
suas características lúdicas, que tornam as 
abordagens pedagógicas motivadoras. Os 
jogos abrangem diversos campos de desen-
volvimento, incluindo aspectos cognitivos, 
afetivos, morais, sociais e motores. Além 
disso, o seu uso é respaldado e incentivado 
pelos documentos oficiais que regem a edu-
cação atual. 
 
OS JOGOS DE TABULEIRO E SEU POTENCIAL 
PARA A APRENDIZAGEM 
 xistem várias categorias de jogos, e entre os 
mais populares estão os jogos de tabuleiro, 
como Monopoly, Batalha Naval, Bingo, Da-
mas, Detetive, Gamão, Jogo da Velha, Jogo 
da Vida, Scotland Yard, Trilha, Xadrez e War. 
Cada jogo possui características e benefícios 
exclusivos. Além de serem culturalmente re-
conhecidos, eles podem ser jogados a qual-
quer momento e em qualquer lugar. Essa é 
uma característica que os distingue dos de-
mais jogos, já que jogos como pega-pega ou 
esconde-esconde requerem lugares especí-
ficos e dependem das condições climáticas 
adequadas, algo que está além do controle 
do professor. (PEREIRA, FUSINATO, NEVES, 
2009) 
Os jogos de tabuleiro são definidos como 
jogos disputados por uma ou mais pessoas 
(jogadores) em um tabuleiro, feito de dife-
rentes materiais como madeira, metal, pe-
dra, marfim, plástico ou papel. Nesses jogos, 
peças de várias formas e tamanhos são mo-
vidas e colocadas ou retiradas do tabuleiro, 
seguindo regras preestabelecidas (GEHLEN 
e LIMA, 2013). 
Quando se trata de jogos de tabuleiro, a de-
finição é simples, mas possui aspectos im-
portantes que exigem a presença física dos 
jogadores e requerem habilidades como 
concentração, planejamento de estratégias 
e, acima de tudo, respeito ao tempo do ou-
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tro e às regras estabelecidas. Ao classificar 
os jogos, é preciso levar em consideração o 
objetivo de cada um. 
De acordo com Teixeira (1970, p.28), os jogos 
podem ser divididos em: 
 
Jogos sensoriais: ação dos aparelhos do sen-
tido (cheirar, provar, ouvir, tocar, etc.); 
Jogos psíquicos: exercícios das capacidades 
mais elevadas (jogar sério, conter o riso, 
brincar de estátua, etc.); 
Jogos motores: é ação dos músculos e coor-
denação dos movimentos (engatinhar, sal-
tar, jogar a bola, etc.); 
Jogos afetivos: desenvolvimento dos senti-
mentos estáticos ou experiências desagra-
dáveis (desenho, escultura, música, etc.); - 
Jogos intelectuais: (jogos de dominó, damas, 
rimas de palavras, charadas, adivinhações, 
xadrez, etc.). 
 
Nesse contexto, considerando a classifica-
ção estabelecida por Teixeira (1970), os jogos 
de tabuleiro podem ser categorizados como 
jogos intelectuais. Os jogos intelectuais po-
dem envolver elementos de sorte e inteli-
gência, bem como a combinação de ambos. 
Dentre a ampla variedade de jogos de tabu-
leiro disponíveis, destacam-se os clássicos e 
os modernos. No entanto, é sabido que mui-
tos deles são recursos pedagógicos impor-
tantes nas aulas de Educação Física (GEHLEN 
e LIMA, 2013). 
Segundo Schaeffer (2006, p.32), "os jogos 
em grupo permitem que os indivíduos tra-
balhem com regularidade, limites, respeito 
e disciplina, por meio de ações necessaria-
mente subordinadas às regras. Todos esses 
aspectos são importantes para a vida do in-
divíduo em sociedade". 
Por meio desses jogos, as crianças não ape-
nas vivenciam situações repetitivas, mas 
também aprendem a lidar com símbolos e 
analogias representadas nos jogos simbóli-
cos. Dessa forma, elas começam a compre-
ender e utilizar convenções e regras que 
são empregadas no processo pedagógico, 
favorecendo sua socialização. Ao lidar com 
o outro por meio de situações mais ou me-
nos complexas no jogo e nas regras que o 
regem, as crianças também passam a com-
preender as regras como combinações ar-

bitrárias definidas pelos jogadores ou pelo 
jogo. Além disso, os jogos em grupo repre-
sentam uma conquista cognitiva, emocional, 
moral e social para a criança, estimulando 
o desenvolvimento de seu raciocínio lógico 
(BRASIL, 2000). 
Por meio dos jogos de tabuleiro, os alunos 
podem desenvolver tanto suas habilidades 
cognitivas quanto socioafetivas de forma 
contínua, dentro de cada contexto cultural 
significativo. 
Os jogos de tabuleiro oferecem diversos 
benefícios aos alunos, estimulando e de-
senvolvendo habilidades importantes como 
comunicação, raciocínio lógico, atenção, 
concentração e interação social. Eles promo-
vem o respeito, a paciência e a compreensão 
das diferenças existentes entre eles e na so-
ciedade em que vivemos. Portanto, é possí-
vel destacar alguns benefícios que os jogos 
de tabuleiro oferecem para cada estágio e 
idade do indivíduo (GEHLEN e LIMA, 2013). 
Jogos educativos são projetados para diver-
tir os alunos e potencializar a aprendizagem 
de conceitos, conteúdos e habilidades incor-
poradas no jogo. Um jogo educativo pode 
proporcionar aos alunos um ambiente de 
aprendizagem rico e complexo. Quando o 
jogo se torna um espaço para o pensamen-
to, os jovens encontram oportunidades de 
desenvolvimento, pois nele: 
  
[...] organiza e pratica as regras, elabora 
estratégias e cria procedimentos a fim de 
vencer as situações-problema desencadea-
das pelo contexto lúdico. Aspectos afetivo-
-sociais e morais estão implícitos nos jogos, 
pelo fato de exigir relações de reciprocida-
de, cooperação, respeito mútuo. Relações 
espaço-temporais e causais estão presentes 
na medida em que a criança coordena e es-
tabelece relações entre suas jogadas e a do 
adversário (BRENELLI, 2001, p.178). 
 
O jogo de tabuleiro não precisa estar especi-
ficado como educativo para ser trabalhado 
no âmbito escolar, quem deve escolher qual 
o melhor o jogo e qual objetivo a ser alcan-
çado com ele é o professor, através de suas 
experiências com os alunos.  
Segundo a Informática Educacional (2010), 
os jogos de tabuleiro possibilitam estímulos 
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diferenciados para cada uma das etapas es-
colares, conforme descreve:  
 
idade pré-escolar: para as crianças em idade 
pré-escolar, os jogosvão auxiliar na trans-
missão de conceitos básicos de comporta-
mento e convivência, como a paciência, o 
compartilhamento, e os conceitos do ganhar 
e do perder. Além de que, os jogos são re-
levantes para ensinar o conceito de limites: 
assim como na vida, o jogo possui certas re-
gras que precisam ser obedecidas para que 
o mesmo possa fluir de forma prazerosa e 
justa para os participantes. 
idade escolar: para as crianças que estão 
início da vida escolar, os jogos de tabuleiro 
podem vir a oferecer um auxílio para que 
ocorra a estimulação voltada a alfabetização 
básica e do raciocínio lógico e numérico. Ao 
jogar, as crianças exercitam esses conceitos 
de uma forma lúdica e divertida, absorvendo 
conhecimentos que ajudarão no seu cresci-
mento pessoal. 
jovens e adultos: aos jovens e adultos, o jogo 
funciona como uma ótima válvula de escape 
que gera convívio e interação social. Intera-
gir com pessoas, obedecendo as regras, é 
um fato constante no nosso dia a dia, e nes-
se caso os jogos nos ajudam a desenvolver 
essas habilidades contanto com o quesito da 
ludicidade, que torna essa atividade praze-
rosa (INFORMÁTICA EDUCACIONAL, 2010, p. 
57) 
 
 
Os jogos de tabuleiro estimulam no jogador 
estabelecer ou criar as regras e a coopera-
ção. Além de, oferecer a oportunidade de en-
sinar a viver em grupo e respeitar as regras. 
Traz à tona a ludicidade do jogo, o contenta-
mento e o prazer de jogar, proporcionando 
momentos prazerosos, e experiências que 
oferecem um grande contentamento. 
Na presença de aspectos como a experi-
mentação, criatividade, vivência e raciocínio 
lógico, pode-se afirmar que os jogos de tabu-
leiro são ferramentas imprescindíveis para o 
processo de ensino e aprendizagem de um 
educando. 
Portanto, um instrumento pedagógico que 
incita a curiosidade, imaginação interação 
e sociabilização dos educandos e que deve 

estar presente e despertando cada vez mais 
vontade e prazer em aprender, através da 
motivação que só a ludicidade é capaz de 
proporcionar para a formação do cidadão.  

BENEFÍCIOS PSICOLÓGICOS E SOCIAIS DOS 
JOGOS DE TABULEIRO 
 Os jogos de tabuleiro proporcionam diver-
são e promovem a aproximação entre indiví-
duos por meio de jogos que envolvem com-
petição e cooperação. Alguns exemplos de 
jogos de tabuleiro amplamente conhecidos 
são: Monopólio, Xadrez, Damas, entre ou-
tros. No entanto, os jogos de tabuleiro vão 
além do entretenimento, pois têm impactos 
benéficos na saúde em diversos aspectos, 
independentemente da idade. 
 
“... jogos orientados podem ser feitos com 
propósitos claros de promover o acesso a 
aprendizagem de conhecimentos específicos 
como: matemáticos, linguisticos, científicos, 
históricos, físicos, estéticos, morais e etc. E 
um outro propósito é ajudar no desenvolvi-
mento cognitivo, afetivo, social, físicomotor, 
linguistico e na construção da moralidade 
(nos valores).”(ALMEIDA 2004, p 22) 
 
Uma das consequências de se envolver em 
jogos de tabuleiro é o riso. Estudos demons-
traram que o riso aumenta a produção de 
endorfinas, substâncias químicas que ge-
ram sensações de felicidade. Compartilhar 
risadas e diversão pode promover empatia, 
compaixão e confiança entre as pessoas. 
Sentar-se com colegas de classe, sem distra-
ções, pode parecer algo difícil de se alcançar 
em um ambiente escolar, já que os horários 
dos professores muitas vezes os levam para 
direções opostas. No entanto, jogar jogos de 
tabuleiro é uma maneira perfeita de desen-
volver habilidades de aprendizado ao mes-
mo tempo. 
Permitir que os alunos participem de jogos 
de tabuleiro ajuda-os a praticar habilidades 
cognitivas essenciais, como resolução de 
problemas. O hipocampo e o córtex pré-fron-
tal são particularmente beneficiados pelos 
jogos de tabuleiro. Essas áreas do cérebro 
são responsáveis por processos de pensa-
mento complexos e formação de memória. 
Além disso, os jogos de tabuleiro auxiliam o 
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cérebro na retenção e construção de asso-
ciações cognitivas ao longo da vida. 
Os jogos de tabuleiro desempenham um 
papel crucial na saúde e no desenvolvimen-
to cerebral das crianças. Eles ajudam a de-
senvolver habilidades lógicas, raciocínio e 
aprimoram o pensamento crítico, além de 
promover o raciocínio espacial. Estimular as 
crianças a jogar diferentes tipos de jogos de 
tabuleiro também pode melhorar as habili-
dades verbais e de comunicação, contribuin-
do para o desenvolvimento da atenção e da 
capacidade de concentração por períodos 
mais longos. 
Goraigordobil (s/d) citado por (Negrine, 
1994, p. 19) apoia essa afirmação sobre a 
contribuição dos jogos para um desenvolvi-
mento integral. 
 
Indicando que ele contribui poderosamente 
no desenvolvimento global da criança e que 
todas as dimensões do jogo estão intrinseca-
mente vinculadas: a inteligência, a afetivida-
de, a motricidade e a sociabilidade são inse-
paráveis, sendo a afetividade a que constitui 
a energia necessária para a progressão psí-
quica, moral, intelectual e motriz da crian-
ça. Do ponto de vista intelectual, destaca a 
autora, o jogo estimula o desenvolvimento 
das capacidades de pensamento e a criati-
vidade infantil; do ponto de vista psicomo-
tor, distingue o jogo como principal fator no 
desenvolvimento da força, do controle mus-
cular, do equilíbrio e dos sentidos em geral; 
do ponto de vista da sociabilidade, o jogo é 
uma atividade que implica relação e comu-
nicação entre os iguais, e isso ajuda a crian-
ça a conhecer as pessoas que a rodeiam e a 
aprender normas de comportamento social; 
do ponto de vista afetivo, o jogo é uma ativi-
dade de treinamento que permite à criança 
se expressar livremente. 
 
Muitos jogos de tabuleiro exigem o uso de 
habilidades motoras finas para pegar ou 
mover peças, ações que exigem coordena-
ção e destreza. A prática e atividade regu-
lares melhoram essas habilidades básicas, 
importantes para crianças, pessoas com de-
ficiência mental ou física, idosos e pessoas 
em recuperação de acidentes. Os jogos de 
tabuleiro são muito úteis quando adiciona-

dos aos tratamentos de terapia ocupacio-
nal, bem como em locais como salas de aula 
para necessidades especiais, para ajudar a 
melhorar a função muscular e nervosa ao 
longo do tempo. 
  
A MATEMÁTICA E OS JOGOS DE TABULEIRO 
 uando um jogo de tabuleiro é apresentado 
como um desafio matemático, sinto sempre 
uma empolgação imensa em experimentá-
-lo! 
Infelizmente, em muitos casos, a abordagem 
matemática nesses jogos é bastante simplis-
ta, com cartas de problemas matemáticos a 
serem resolvidos pelos jogadores ou espa-
ços numerados para contar. Esses jogos cos-
tumam ser monótonos, limitando-se apenas 
à prática de fatos ou fórmulas matemáticas. 
Não oferecem ao jogador a oportunidade de 
fazer escolhas entre diferentes ações, criar 
estratégias ou mesmo planejar antecipada-
mente. 
 
Quantas vezes não ouvimos que as matérias 
mais impopulares entre nossos alunos são 
Matemática e Língua! É assim por nossa cul-
pa, porque não sabemos ensinar-lhes bem, 
de forma clara e atraente, com problemas 
curiosos e até divertidos, com atividades que 
ajudam a desenvolver a lógica e o sentido co-
mum. Quantos bons professores despertam 
em seus alunos uma vocação profissional 
apenas com seu exemplo docente, porque 
nos fazem vibrar com suas explicações, com 
as atividades que são realizadas. (BATLLORI, 
2006, p. 17) 
 
A matemática nos jogos de tabuleiro não 
precisa ser tão direta! A matemática não se 
resume apenas a números e fórmulas, e os 
jogos são uma maneira de experimentar a 
beleza da matemática ao nosso redor. 
Existem muitos jogos divertidos de tabuleiro 
que integram um pensamento matemático 
mais profundo na jogabilidade. Esses jogos 
ajudam os alunos a desenvolver habilida-
des como resolução de problemas em várias 
etapas, raciocínio espacial, reconhecimento 
de padrões, gerenciamento de recursos e 
muito mais. 
Relacionando à inserção dos jogos no ensino 
de matemática, os PCN´s, (1998), afirmam 
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que estes:  
 
Constituem uma forma interessante de pro-
por problemas, pois permitem que estes 
sejam apresentados de modo atrativo e fa-
vorecem a criatividade na elaboração de es-
tratégias de resolução de problemas e busca 
de soluções. Propiciam a simulação de situ-
ações-problema que exigem soluções vivas 
e imediatas, o que estimula o planejamento 
das ações (p. 46). 
 
Pessoas de todas as idades gostam de jo-
gar jogos divertidos e motivadores. Os jogos 
oferecem aos alunos a oportunidade de ex-
plorar conceitos fundamentais de números, 
como a sequência de contagem, correspon-
dência um a um e estratégias de computa-
ção. Jogos matemáticos envolventes tam-
bém podem incentivar os alunos a explorar 
combinações de números, valor agregado, 
padrões e outros conceitos matemáticos im-
portantes. Além disso, eles oferecem opor-
tunidades para os alunos aprofundarem sua 
compreensão e raciocínio matemático. Os 
professores devem oferecer oportunidades 
repetidas para os alunos brincarem, depois 
deixar surgir as ideias matemáticas à medi-
da que os alunos percebem novos padrões, 
relacionamentos e estratégias. 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 Os jogos frequentemente se ajustam às ha-
bilidades dos jogadores e mantêm um nível 
de desafio dentro de uma faixa que é desa-
fiadora, mas não impossível para cada indi-
víduo. 
Os jogos de tabuleiro podem apresentar 
personagens exemplares que experimen-
tam consequências positivas ou negativas 
com base em seus comportamentos. Além 
disso, os jogadores muitas vezes colaboram 
com outras pessoas, aprendendo uns com 
os outros e desenvolvendo estratégias para 
aplicar no jogo. 
É importante ressaltar que a capacidade dos 
jogos de ensinar não garante que suas lições 
sejam desejáveis. A maioria dos estudos que 
investiga os efeitos emocionais, atitudinais e 
comportamentais dos jogadores conclui que 
eles aprendem essas lições, às vezes até o 
ponto de exibir comportamentos antisso-

ciais. Por outro lado, jogos projetados para 
ensinar lições mais valiosas também podem 
ser eficazes, e o escopo dos jogos como par-
te do currículo está se expandindo para no-
vas áreas e aplicações. 
É evidente que os jogos de tabuleiro desem-
penham um papel significativo no processo 
de ensino-aprendizagem. Portanto, as aulas 
de Matemática devem reservar um espaço 
para a incorporação dos jogos de tabuleiro, 
não apenas como atividades recreativas em 
dias chuvosos, mas como conteúdo de en-
sino e prática para promover o desenvolvi-
mento dos alunos. 
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