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RESUMO 
Este artigo discute o uso de jogos como estratégia pedagógica capaz de promover a 
aprendizagem significativa em Matemática. Fundamentado nos princípios de David 
Ausubel e em estudos contemporâneos sobre metodologias ativas, analisa de que 
modo os jogos favorecem o engajamento, a motivação, o raciocínio lógico e o 
desenvolvimento da autonomia intelectual dos estudantes. A pesquisa, de abordagem 
qualitativa e caráter descritivo, foi realizada com alunos do Ensino Fundamental, 
utilizando três jogos matemáticos como instrumentos mediadores. Os resultados 
demonstram aumento da participação, fortalecimento das interações entre os alunos, 
consolidação de conceitos matemáticos e melhora no desempenho geral da turma. 
Conclui-se que os jogos, quando planejados com intencionalidade pedagógica, 
representam uma alternativa eficiente e viável para potencializar o processo de 
ensino-aprendizagem da Matemática, contribuindo para aulas mais dinâmicas e para 
a formação integral do estudante. 
Palavras-chave: Aprendizagem significativa; jogos; matemática; metodologias ativas. 
 

ABSTRACT 
This article discusses the use of games as a pedagogical strategy capable of 
promoting meaningful learning in Mathematics. Based on Ausubel’s principles and 
recent studies on active methodologies, it analyzes how games enhance engagement, 
motivation, logical reasoning and students’ autonomy. The qualitative research 
involved elementary school students and used three mathematical games as 
mediating tools. Results show increased participation, strengthened social interaction, 
solidification of mathematical concepts and improved overall performance. It is 
concluded that games, when pedagogically well designed, are an efficient alternative 
to strengthen the Mathematics teaching-learning process, contributing to more 
dynamic classes and to students’ integral development. 
Keywords: Meaningful learning; games; mathematics; active methodologies. 
 
 

 



 

RESUMEN 
Este artículo analiza el uso de juegos como estrategia pedagógica capaz de promover 
el aprendizaje significativo en Matemáticas. Basado en los principios de Ausubel y en 
estudios recientes sobre metodologías activas, examina cómo los juegos favorecen la 
motivación, el razonamiento lógico, la autonomía intelectual y la construcción colectiva 
del conocimiento. La investigación cualitativa se realizó con estudiantes de educación 
básica, utilizando tres juegos matemáticos como instrumentos mediadores. Los 
resultados muestran mayor participación, mejor interacción entre los alumnos, 
comprensión más sólida de los conceptos y un rendimiento académico superior. Se 
concluye que los juegos, cuando planificados con intencionalidad pedagógica, son una 
alternativa eficaz para potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 
Matemáticas. 
Palabras clave: Aprendizaje significativo; juegos; matemáticas; metodologías activas. 
 
 

1 INTRODUÇÃO 

 

O ensino de Matemática apresenta, historicamente, desafios relacionados à 

motivação, ao interesse e à compreensão conceitual dos estudantes. Muitos alunos 

expressam dificuldade em atribuir sentido aos conteúdos matemáticos, percebendo-

os como algo distante da realidade e excessivamente abstrato. Esses fatores podem 

gerar ansiedade, insegurança e resistência ao aprendizado. 

Diante desse cenário, professores e pesquisadores buscam alternativas 

metodológicas que tornem as aulas mais atrativas, dinâmicas e significativas. Entre 

essas alternativas, destaca-se o uso de jogos pedagógicos, que se apresentam como 

ferramentas capazes de unir ludicidade, interação social, raciocínio lógico e 

construção de conhecimentos. 

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel (1968), fornece 

um importante embasamento para compreender por que os jogos podem ser tão 

eficazes. Segundo essa perspectiva, o aluno aprende de forma mais profunda quando 

consegue relacionar o novo conteúdo ao que já sabe, atribuindo sentido ao 

conhecimento. Os jogos, por envolverem desafios, regras, estratégias e tomada de 

decisões, criam condições propícias para tais relações. 

Assim, este artigo tem como objetivo analisar a potencialidade dos jogos na 

promoção da aprendizagem significativa em Matemática, discutindo fundamentos 

teóricos, práticas pedagógicas e resultados obtidos em uma experiência aplicada com 

estudantes do Ensino Fundamental. 

 



 

2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

2.1 A aprendizagem significativa segundo Ausubel 

 

Ausubel (1968) enfatiza que o fator mais importante para aprender é aquilo 

que o aluno já sabe, pois é a partir de seus conhecimentos prévios que ocorre a 

construção de novos saberes. Essa aprendizagem ocorre quando: 

 • o conteúdo é potencialmente significativo, ou seja, apresenta 

coerência lógica; 

 • o aluno está predisposto a aprender; 

 • A relação entre o novo e o conhecido ocorre de forma não 

arbitrária. 

 

A Matemática, quando ensinada apenas por meio da memorização de regras 

e procedimentos, muitas vezes impede o aluno de construir relações significativas. Os 

jogos podem preencher essa lacuna ao proporcionar situações que exigem 

interpretação, comparação, argumentação e tomada de decisões fundamentadas. 

 

2.2 Jogos como metodologia ativa 

 

As metodologias ativas têm como princípio central o envolvimento do 

estudante no processo de aprendizagem. Kishimoto (2010) destaca que os jogos: 

 • estimulam a curiosidade; 

 • promovem a resolução de problemas; 

 • desenvolvem a autonomia; 

 • fortalecem as interações sociais. 

 

Brougère (2012) complementa que o jogo é um fenômeno cultural que envolve 

regras e significados, além de favorecer a cooperação e o aprendizado por meio da 

experiência. 

 

 

2.3 A contribuição dos jogos para o ensino de Matemática 



 

 

A Matemática trabalha com abstração, modelagem, linguagem e lógica. Os 

jogos, nesse contexto, ajudam a: 

 • tornar conceitos abstratos mais concretos; 

 • estimular o pensamento estratégico; 

 • permitir a experimentação segura; 

 • desenvolver habilidades cognitivas superiores, como análise e 

síntese; 

 • facilitar a aprendizagem colaborativa. 

 

Conteúdos como frações, operações, proporcionalidade, medidas, estatística 

e geometria podem ser explorados a partir de jogos simples, acessíveis e de baixo 

custo. 

 

3 METODOLOGIA 

 

A pesquisa teve caráter qualitativo, descritivo e aplicado. Foi realizada em 

uma escola pública, com uma turma de 6º ano do Ensino Fundamental, ao longo de 

quatro semanas. 

 

3.1 Participantes 

 

Participaram 28 estudantes, com idades entre 11 e 13 anos. A maioria 

apresentava dificuldades em compreender frações e proporcionalidade. 

 

3.2 Instrumentos 

 

Foram utilizados três jogos: 

 1. Dominó de frações – associações entre representações 

numéricas e figuras; 

 2. Bingo das operações – cálculos de adição, subtração, 

multiplicação e divisão; 



 

 3. Trilha da proporcionalidade – jogo de percurso com desafios 

contextualizados. 

 

3.3 Procedimentos 

 

As aulas ocorreram em três etapas: 

 • apresentação das regras e objetivos; 

 • jogo em grupos, acompanhado por observação participante; 

 • sistematização, em que os alunos discutiam estratégias e erros. 

 

3.4 Análise dos dados 

 

Os dados foram analisados conforme a técnica de análise de conteúdo, 

permitindo categorização em temas como engajamento, cooperação, compreensão 

conceitual e desempenho. 

 

4 APRESENTAÇÃO DE RESULTADOS 

 

Os resultados são apresentados a partir das categorias de análise identificadas. 

 

4.1 Engajamento e motivação 

 

Foi observado aumento expressivo na participação dos estudantes. Alunos 

que geralmente evitavam atividades matemáticas passaram a se envolver ativamente 

nos jogos, demonstrando entusiasmo e interesse. 

A ludicidade reduziu a ansiedade ligada ao erro e estimulou a persistência 

frente aos desafios. 

 

4.2 Interação e cooperação 

 

Os jogos criaram um espaço de diálogo e tomada de decisão coletiva. Os 

alunos discutiam estratégias, argumentavam e avaliavam possibilidades. 

 



 

Notou-se que estudantes com maiores dificuldades foram apoiados pelos 

colegas, fortalecendo a aprendizagem colaborativa. 

 

4.3 Compreensão dos conteúdos 

 

Os conteúdos de frações e proporcionalidade, antes apontados como difíceis pela 

turma, passaram a ser compreendidos com mais clareza. 

 

Os registros das aulas mostraram: 

 • maior precisão nos cálculos; 

 • redução de erros recorrentes; 

 • explicações mais completas dadas pelos próprios alunos. 

 

4.4 Desempenho acadêmico 

 

Comparando avaliações anteriores e posteriores às intervenções, observou-se 

melhora geral no desempenho: 

 • aumento de aproximadamente 25% na média da turma; 

 • maior número de estudantes que atingiram os objetivos de 

aprendizagem; 

 • redução das respostas em branco e tentativas aleatórias. 

 

4.5 Percepção dos estudantes 

 

Relatos espontâneos incluíram frases como: 

 • “agora entendo melhor frações”; 

 • “as aulas ficam mais rápidas”; 

 • “o jogo ajuda a pensar”; 

 • “não dá medo de errar”. 

 

Essas percepções reforçam o caráter afetivo-emocional da aprendizagem. 

 

 

 



 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Os resultados desta pesquisa indicam que o uso de jogos pedagógicos possui 

grande potencial para promover a aprendizagem significativa em Matemática. A 

combinação entre ludicidade, interação social e resolução de problemas proporciona 

um ambiente favorável para que os estudantes desenvolvam raciocínio lógico, 

autonomia, criatividade e segurança ao lidar com desafios matemáticos. 

Conclui-se que os jogos: 

 • promovem engajamento e motivação; 

 • facilitam a compreensão de conceitos abstratos; 

 • reduzem barreiras emocionais associadas ao erro; 

 • fortalecem o trabalho colaborativo; 

 • melhoram o desempenho acadêmico. 

 

Recomenda-se que escolas e professores incorporem jogos ao planejamento 

pedagógico de maneira sistemática, garantindo intencionalidade, mediação adequada 

e momentos de reflexão após as atividades. 
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