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RESUMO
Este artigo tem como objetivo compreender 
a importância dos jogos matemáticos como 
ferramentas pedagógicas no Ensino Funda-
mental I, destacando seu papel no desen-
volvimento cognitivo, social e afetivo dos 
alunos. Fundamentado em autores como 
Kishimoto, Moura e Vygotsky, o texto eviden-
cia que o jogo promove uma aprendizagem 
lúdica, participativa e significativa, estimu-
lando o raciocínio lógico, a autonomia inte-
lectual e a cooperação. Além disso, relacio-
na essa prática aos documentos oficiais da 
educação brasileira, como a BNCC e o Guia 
Crianças, Adolescentes e Telas (2023), que 
reconhecem o valor do uso de jogos e tec-
nologias digitais no ensino. Conclui-se que a 
utilização intencional de jogos matemáticos 
constitui uma metodologia eficaz e inovado-
ra, capaz de ressignificar a aprendizagem da 
Matemática, tornando-a mais prazerosa, en-
volvente e promotora do desenvolvimento 
integral dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: BNCC; Aluno; Jogos; 
Aprendizagem; Matemática.

INTRODUÇÃO
	 Este artigo tem como principal obje-
tivo apresentar reflexões e fundamentação 
teórica sobre a utilização dos jogos mate-
máticos como ferramentas pedagógicas 
no processo de ensino e aprendizagem da 
Matemática no Ensino Fundamental I. Vis-
to que o uso de jogos em sala de aula tem 
sido considerado uma excelente estratégia 
pedagógica, essa prática, além de apresen-
tar resultados positivos, mostra-se eficiente 
para promover o ensino mais dinâmico, pra-
zeroso e significativo, favorecendo assim a 
construção do conhecimento de forma par-
ticipativa e envolvente. Os jogos contribuem 
para que as aulas se tornem mais dinâmicas, 
despertando o interesse e a participação 
dos alunos. Por meio dessas atividades lúdi-
cas, as crianças aprendem de maneira pra-
zerosa, desenvolvendo o raciocínio lógico, a 
concentração, a socialização e a capacidade 

de resolver problemas.
	 Quando o professor faz uso de jogos 
em suas aulas, ele não está apenas brincan-
do com os alunos, mas criando momentos 
de aprendizagem e promovendo situações 
em que o aluno é desafiado a pensar, to-
mar decisões e testar estratégias. Ou seja, 
os alunos são estimulados a pensar critica-
mente, tomar decisões e testar estratégias 
para resolver os desafios apresentados nos 
jogos trabalhados. Isso faz com que o aluno 
participe ativamente do próprio processo de 
aprendizagem, e não apenas receba o conte-
údo de forma passiva. 
	 Quando o professor oferta jogos em 
suas aulas, os alunos compreendem melhor 
os conceitos matemáticos de forma prática 
e concreta, aplicando-os em situações que 
envolvem contagem, cálculo, lógica e estra-
tégia. Sendo assim, a disciplina deixa de ser 
apenas números e fórmulas e passa a ter 
sentido na vida real. Além disso, o trabalho 
com jogos possibilita a construção coletiva 
do conhecimento, favorecendo o trabalho 
em grupo, o respeito às regras e o espírito 
de cooperação entre os pares. 
	 Neste artigo, busca-se compreender 
como os jogos podem ser utilizados no en-
sino da Matemática, envolvendo diferentes 
conteúdos, como operações, medidas, for-
mas geométricas, sistema de numeração e 
resolução de problemas. Pois esses recursos 
lúdicos possibilitam que os alunos apren-
dam de maneira prática e significativa, forta-
lecendo assim a compreensão dos conceitos 
matemáticos de forma prazerosa. 
	 Diante do exposto, o uso de jogos 
matemáticos no Ensino Fundamental I é de 
suma importância e traz grandes contribui-
ções para o desenvolvimento cognitivo e 
social dos alunos, propiciando uma apren-
dizagem mais eficaz e significativa da Mate-
mática. Essa metodologia de ensino torna o 
processo educativo mais prazeroso, incitan-
do o interesse e a participação ativa dos alu-
nos. O uso intencional do jogo, é um recurso 
poderoso, pois é um aliado na formação in-
tegral dos alunos.
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A IMPORTÂNCIA DOS JOGOS MATEMÁTICOS 
NA INFÂNCIA E NO PROCESSO DE APRENDI-
ZAGEM

Neste capítulo, será abordada a importância 
do uso dos jogos matemáticos na infância, 
visto que os mesmos são compreendidos 
como estratégia pedagógica de suma impor-
tância no processo educativo, que contribui 
significativamente para o desenvolvimento 
cognitivo, social e afetivo das crianças. Pois, 
por meio do jogo, o aluno aprende de forma 
lúdica, construindo assim conhecimentos 
matemáticos de maneira mais prazerosa e 
significativa. Segundo Kishimoto (1994), “o 
jogo é uma atividade que envolve o sujeito 
por inteiro — pensamento, emoção e ação 
—, favorecendo o aprendizado e o desen-
volvimento de habilidades cognitivas”. Des-
sa forma, compreende-se que ao brincar, 
a criança é estimulada a experimentar, le-
vantar novas hipóteses, tomar decisões e 
principalmente refletir sobre suas ações, de-
senvolvendo, portanto, o raciocínio lógico, 
a autonomia intelectual e desenvolvendo 
uma relação positiva com a aprendizagem 
de conceitos matemáticos.
Além disso, os jogos possibilitam a sociali-
zação e o trabalho em grupo, promovendo 
atitudes de cooperação e respeito às regras. 
Pois quando as crianças jogam, elas intera-
gem umas com as outras, aprendendo assim 
a trabalhar em grupo, bem como a respei-
tar regras, além de esperar a vez. O ato de 
jogar colabora positivamente com o desen-
volvimento social e emocional, e o aluno se 
sente mais motivado a participar, porque o 
aprendizado acontece de forma divertida. 
De acordo com Moura (1992), “os jogos ma-
temáticos são instrumentos que despertam 
o interesse dos alunos, facilitando a apren-
dizagem e tornando o conhecimento mais 
acessível e concreto”. Dessa forma, o uso de 
jogos nas aulas de Matemática não apenas 
motiva os estudantes, mas também contri-
bui para a construção de uma relação positi-
va com a disciplina desde os primeiros anos 
escolares. Moura destaca em sua obra que 
os jogos auxiliam o aluno a compreender 
melhor os conceitos matemáticos, e se for 
usado de forma intencional o jogo torna-se 

um poderoso instrumento de ensino, bem 
como um facilitador dos conceitos matemá-
ticos.
Diante do exposto, fica evidente que os 
jogos matemáticos são instrumentos es-
sências nas aulas de matemática, pois os 
mesmos tem um papel fundamental no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, propician-
do as crianças oportunidade de aprender de 
maneira mais prazerosa, dinâmica e signifi-
cativa. Pois é sabido que por meio das brin-
cadeiras os alunos têm a oportunidade de 
explorar conceitos matemáticos de forma 
concreta, vivenciando, portanto, situações 
que exigem raciocínio lógico, tomada de de-
cisão e resolução de problemas. Além disso, 
o uso dos jogos nas aulas de matemática es-
timula a socialização e o trabalho em grupo, 
favorecendo o desenvolvimento de atitudes 
como cooperação, respeito às regras e em-
patia.
De acordo com Vygotsky (1998), “é no brin-
car que a criança aprende a agir numa es-
fera cognitiva, imaginando, combinando 
e planejando suas ações”. Nesse sentido, 
o jogo assume uma função pedagógica de 
suma importância, pois cria um ambiente 
de aprendizagem no qual o aluno participa 
ativamente do processo de construção do 
conhecimento. Ao brincar com jogos mate-
máticos são ofertadas as crianças oportu-
nidades de se desenvolverem uma relação 
de prazer e curiosidade com a disciplina de 
Matemática, substituindo o medo e a rejei-
ção pela disciplina por interesse e confiança. 
Essa relação positiva com os conceitos mate-
máticos é essencial desde os primeiros anos 
escolares, pois influencia diretamente a for-
ma como o aluno enxerga o aprendizado ao 
longo de sua trajetória escolar. 
De acordo com os autores citados, conclui-se 
que os jogos matemáticos tornam o proces-
so de aprendizagem mais prazeroso e signi-
ficativo, ajudando as crianças a desenvolver 
raciocínio lógico, autonomia e cooperação. 
Ao aprender brincando, o aluno se envolve, 
perde o medo da Matemática e cria uma re-
lação positiva com os conceitos matemáti-
cos, contribuindo positivamente para o de-
senvolvimento integral dos alunos desde os 
primeiros anos escolares.
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JOGOS MATEMÁTICOS E DOCUMENTOS OFI-
CIAIS DA EDUCAÇÃO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 
é um documento oficial do Ministério da 
Educação (MEC) que determina as aprendi-
zagens fundamentais que todos os alunos 
das instituições de ensino do brasil devem 
desenvolver no decorrer da Educação Bá-
sica. Este documento orienta a elaboração 
dos currículos escolares, bem como dos 
materiais didáticos e das avaliações nacio-
nais, assegurando uma formação comum e 
de qualidade para todos os brasileiros. Sua 
importância está em garantir a equidade 
educacional, além de promover o desenvol-
vimento integral dos alunos e orientar o tra-
balho docente com base em competências 
e habilidades que favorecem o pensamento 
crítico, a autonomia e a cidadania. 
A Base Nacional Comum Curricular reconhe-
ce o uso de jogos matemáticos como impor-
tante estratégia pedagógica no Ensino Fun-
damental I. Ainda que não dedique um eixo 
exclusivo aos jogos, ressalta que o ensino da 
disciplina de Matemática “deve ocorrer por 
meio de situações que envolvam investiga-
ção, resolução de problemas, jogos e uso de 
materiais concretos” (BNCC, 2018, p. …). Nes-
se sentido, compreende-se que os jogos são 
usados como uma ferramenta de ensino, 
ou seja, é um poderoso instrumento didáti-
co que auxilia o aluno a aprender de forma 
mais prazerosa e participativa, construindo, 
portanto, o próprio conhecimento enquan-
to joga. Os jogos ajudam o aluno a aprender 
Matemática de maneira autônoma e diverti-
da, pois os mesmos ajudam a desenvolver o 
raciocínio lógico e o pensamento matemáti-
co, porque, ao jogar, o aluno precisa pensar, 
calcular, comparar e tomar decisões.
A BNCC ressalta que uma das finalidades da 
Matemática é “desenvolver o raciocínio lógi-
co, o espírito de investigação e a capacida-
de de produzir argumentos convincentes” 
(BNCC, 2018, p. …). Sendo assim, o uso de 
jogos em sala de aula torna-se uma excelen-
te estratégia que propicia aos alunos uma 
aprendizagem mais envolvente e divertida, 
com caráter lúdico, interativo e significati-
vo. Essa ferramenta pedagógica desperta a 
curiosidade, o engajamento e o protagonis-

mo dos alunos. No decorrer do documento 
a BNCC ratifica as competências específicas 
para a Matemática, que o aluno deve “utili-
zar processos e ferramentas matemáticas 
para modelar e resolver problemas cotidia-
nos, valorizando o trabalho colaborativo e a 
troca de estratégias” (BNCC, 2018, p. …). Os 
jogos em sala de aula favorecem, o apren-
dizado, e o desenvolvimento de habilidades 
cognitivas bem como competências socioe-
mocionais.
Entre as habilidades da BNCC relativas aos 
anos iniciais do Ensino Fundamental, pode-
mos destacar:
A EF01MA05 — “construir fatos básicos da 
adição e da subtração e utilizá-los em situ-
ações cotidianas, inclusive em jogos” (BNCC, 
2018).
A EF02MA07 — “resolver e elaborar proble-
mas de adição e subtração utilizando estra-
tégias pessoais, estimativas e cálculo men-
tal, inclusive em jogos e brincadeiras” (BNCC, 
2018).
Esses trechos (EF01MA05 e EF02MA07) cor-
respondem a habilidades específicas da 
BNCC, que integram os objetivos de aprendi-
zagem da área de Matemática. Nesse senti-
do, a BNCC reconhece explicitamente o uso 
de jogos e brincadeiras como parte integran-
te do processo de ensino e aprendizagem 
dessa disciplina nos anos iniciais do Ensino 
Fundamental.
Outro documento norteador e de grande 
relevância para as instituições de ensino 
fundamental é o guia oficial Crianças, Ado-
lescentes e Telas: Guia sobre o Uso de Dis-
positivos Digitais, publicado em 2023 pelo 
Governo Federal, por meio da Secretaria de 
Comunicação Social da Presidência da Repú-
blica (SECOM), em parceria com o Ministério 
da Educação (MEC), o Ministério da Saúde e 
outras instituições. Ele apresenta orienta-
ções e recomendações sobre o uso de dispo-
sitivos digitais como: celulares, tablets, com-
putadores e jogos eletrônicos, por crianças 
e adolescentes. Embora este guia não trate 
especificamente de jogos matemáticos, ele 
materializa orientações oficiais sobre o uso 
responsável de tecnologias lúdicas no con-
texto escolar e familiar. 	 Diante do exposto, 
o enquadramento teórico e normativo para 
o uso de jogos no Ensino Fundamental I se 
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fortalecem a partir da correlação entre dois 
documentos oficiais de suma importância: 
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 
que reconhece explicitamente os jogos 
como parte das situações de aprendizagem 
na área da Matemática; e o Guia Crianças, 
Adolescentes e Telas, que descreve orienta-
ções sobre o uso consciente de tecnologias 
digitais, incluindo os jogos, por crianças e 
adolescentes. 
Dessa maneira, a incorporação de jogos 
matemáticos no Ensino Fundamental I ma-
nifesta-se como uma poderosa prática pe-
dagógica alinhada às diretrizes da BNCC e 
aos documentos oficiais que legitimam a 
inserção de abordagens lúdicas e tecnológi-
cas no contexto educacional. Esse ponto de 
vista reforça o protagonismo do aluno, po-
tencializa o desenvolvimento de competên-
cias cognitivas e socioemocionais e contribui 
para a ressignificação do processo de ensino 
e aprendizagem, tornando-o mais lúdico e 
contextualizado.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
	 Diante das reflexões apresentadas, 
conclui-se que o uso de jogos matemáticos 
no Ensino Fundamental I constitui uma prá-
tica pedagógica de suma importância para o 
processo de ensino e aprendizagem da Ma-
temática. Os Jogos tratam-se de uma potente 
metodologia, pois une o lúdico ao cognitivo, 
propiciando aos alunos um ambiente edu-
cativo mais prazeroso, interativo e significa-
tivo, no qual o aluno assume papel de pro-
tagonismo na construção do conhecimento 
dos conceitos matemáticos. Pois por meio 
dos jogos, o aluno desenvolve o raciocínio 
lógico, o pensamento matemático e habili-
dades socioemocionais como: cooperação, 
respeito às regras e trabalho em equipe.
	 No decorrer dessa leitura, pode-se 
verificar que o uso dos jogos nas aulas de 
matemática tem respaldo nos documentos 
oficiais que orientam a educação brasileira, 
especialmente na Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC), que reconhece o valor 
das atividades lúdicas no ensino da Mate-
mática, e no Guia Crianças, Adolescentes e 
Telas (2023), que reafirma a importância do 
uso consciente e educativo das tecnologias 
digitais. Portanto, o uso intencional dos jo-

gos matemáticos é uma poderosa prática 
pedagógica, que contribui para a efetivação 
de uma aprendizagem equitativa, contextu-
alizada e significativa.
	 Conclui-se, que os jogos matemáticos 
são instrumentos pedagógicos indispensá-
veis nas aulas, bem como para a formação 
integral dos alunos, pois favorecem a apren-
dizagem autônoma, crítica e criativa. A uti-
lização intencional de jogos nas aulas de 
Matemática configura-se como uma prática 
capaz de ressignificar a relação dos alunos 
com a disciplina, tornando-a mais significati-
va e envolvente.
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