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RESUMO: A utilizagdo de jogos como proposta pedagdgica para o ensino da Matematica ¢
embasada nas teorias da aprendizagem significativa, que enfatizam a importancia de conectar
os conteudos desenvolvidos em sala de aula com a realidade dos estudantes, tornando-os mais
contextualizados e significativos. Este estudo tem como objetivo investigar a contribuicao da
ludicidade nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica, por meio da
implementagdo de jogos e brincadeiras que permitam aos estudantes construirem
conhecimentos por meio do pensamento criativo, da imaginacdo, do raciocinio logico, do
trabalho colaborativo ¢ da interacdo social. Por meio da ludicidade, busca-se incentivar o
prazer pela aprendizagem enquanto se desenvolve a habilidade de encontrar solucdes tanto
nas disciplinas escolares quanto nas atividades didrias. Para atingir esse proposito, a
metodologia utilizada neste estudo serd uma pesquisa qualitativa baseada em uma revisao
bibliografica de publicacdes em periddicos renomados sobre jogos e brincadeiras no ambito
do ensino da Matematica. As plataformas empregadas para a pesquisa incluem Google
Académico, SciELO, Web of Science, entre outras. Conclui-se que o uso de jogos como
recurso para o ensino da Matematica representa uma estratégia pedagogica eficaz e oferece
diversas vantagens tanto para os estudantes quanto para os professores.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. Ensino.

"Universidad del Sol, UNADES, Paraguai.

*Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul, PUCRS, Brasil.
*Universidade Metropolitana de Santos, UNIMES, Brasil

*Universidad del Sol, UNADES, Paraguai.

*Universidade Federal de Sdo Carlos, UFSCar, Brasil.

®Centro Universitario de Mineiros, UNIFIMES, Brasil.



REVISTA ACADEMICA DE TECNOLOGIAS EM EDUCACAO

ABSTRACT: The use of games as a pedagogical proposal for teaching Mathematics is based
on theories of meaningful learning, which emphasize the importance of connecting the
content developed in the classroom with the students' reality, making it more contextualized
and meaningful. This study aims to investigate the contribution of playfulness in the teaching
and learning processes of Mathematics through the implementation of games that allow
students to build knowledge through creative thinking, imagination, logical reasoning,
collaborative work, and social interaction. Through playfulness, we seek to encourage
pleasure in learning while developing the ability to find solutions both in school subjects and
in daily activities. To achieve this purpose, the methodology used in this study will be
qualitative research based on a bibliographical review of publications in renowned journals
about games within the scope of Mathematics teaching. The platforms used for the research
include Google Scholar, SciELO, Web of Science, among others. It is concluded that the use
of games as a resource for teaching Mathematics represents an effective pedagogical strategy
and offers several advantages for both students and teachers.

Keywords: Games. Mathematics. Teaching.

1 INTRODUCAO

Jogos e brincadeiras tém sido amplamente utilizados como recursos nos processos
educativos nas instituicoes de ensino. Esses recursos pedagdgicos sdo particularmente
relevantes na primeira fase da educagao basica, onde a experiéncia de brincar se revela um
momento crucial para a constru¢do do conhecimento entre os estudantes desde a mais tenra
idade. O ensino de Matematica na Educacao Infantil representa uma etapa significativa para o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, uma vez que, nessa etapa, os estudantes
demonstram maior facilidade em compreender o conteido abordado em sala de aula. Eles
manifestam maior interesse por aulas que incluam jogos e brincadeiras, materiais concretos
que podem ser observados e manipulados, proporcionando significado a aprendizagem,
contribuindo assim para a construcao de conhecimentos por parte dos estudantes.

Do ponto de vista tedrico, a utilizagdo de jogos como estratégia de ensino da
Matematica estd fundamentada nas teorias da aprendizagem significativa, que defendem a
importancia de relacionar os contetidos a serem aprendidos com a realidade dos estudantes, de

forma a torna-los mais significativos e relevantes para eles. O uso de jogos como estratégia de
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ensino também estd de acordo com a teoria construtivista, que valoriza a constru¢do do
conhecimento pelo proprio estudante, por meio da interagdo com o meio € com seus pares.

Na pratica, a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica tem se mostrado eficaz na
aprendizagem de conteidos matematicos, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades matematicas pelos estudantes. Além disso, os jogos podem ser
adaptados para diferentes niveis de ensino e para diversos conteudos matematicos, tornando-
se um recurso versatil e flexivel para os professores.

Este estudo visa investigar a contribuicao da ludicidade nos processos de ensino e de
aprendizagem da Matematica, por meio da implementacdo de jogos e brincadeiras que
permitam aos estudantes construirem conhecimentos por meio do pensamento criativo, da
imaginag¢ao, do raciocinio logico, do trabalho colaborativo e da interagdo social. Desse modo,
busca-se promover o prazer pela aprendizagem por meio da ludicidade enquanto os estudantes
desenvolvem a capacidade de encontrar solugdes tanto nas disciplinas escolares quanto em
suas atividades cotidianas.

Para alcancar tal objetivo, a metodologia adotada neste estudo serd uma pesquisa
qualitativa fundamentada em uma revisao bibliografica de obras publicadas em periddicos
renomados sobre jogos e brincadeiras no contexto do ensino da Matematica. Foram utilizadas
como base para pesquisa as plataformas Google Académico, SciELO, Web of Science, entre
outras. Os autores considerados para esta andlise incluem: Cotonhoto, Rossetti e Missawa
(2019); Cusati (2016); Guerra e Matos (2024); Kishimoto (2002); Macedo (2004); Mendonga
(2010); Rizzi e Haydt (2001), entre outros.

Assim, espera-se que este artigo contribua significativamente para a constru¢ao do
conhecimento daqueles que tiverem acesso ao mesmo. E essencial que todos compreendam as
contribui¢cdes proporcionadas pelo uso de jogos e brincadeiras no desenvolvimento das

habilidades matematicas de estudantes da Educagao Infantil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O jogo e a educacao formal desempenham fun¢des equivalentes no que se refere ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Durante a atividade ladica, observa-se uma
transposi¢do de um processo inerentemente interpessoal para um intrapessoal, considerando a
dindmica do jogo como um dialogo interno do individuo, onde o outro participante assume o
papel de adversario. No contexto da Matemadtica, ¢ importante reconhecermos que essa
disciplina requer um exercicio de imagina¢do; nao se deve ensinar Matematica restringindo o
pensamento da crianca a uma unica perspectiva.

Quando o jogo incorpora aspectos como regras, ideias, estratégias, previsoes,
execugoes e analise de possibilidades, sua aplicagdo deve ser promovida nas instituicdes
educativas, especialmente no ensino da Matematica. Rizzi e Haydt (2001) afirmam que Piaget
sugere que os jogos sejam organizados sob forma de exercicios, simbolos e regras, levando
em conta o desenvolvimento infantil dentro desses jogos conforme seu estagio cognitivo. Os
jogos baseados em exercicios constituem as primeiras expressoes ludicas das criancas. Nessa
fase ha observacdo sem acgdo voltada a modificacao; assim sendo, a assimilacdo torna-se
meramente repetitiva.

Ja nos jogos simbolicos, a crianga cria representacdes de objetos ausentes; esse tipo de
atividade pode apresentar deformidades, uma vez que a representagdo ocorre conforme a
interpretagdo individual da crianga. Essa pratica permite-lhe produzir linguagens proprias ao
criar convengdes e compreender seus significados. Com isso, busca-se explicar fenomenos e
responder as inquietacdes emergentes. Nos jogos regulamentados, ocorre uma transi¢ao do
egocentrismo infantil para uma postura socializada; as normas estabelecidas pelo grupo
precisam ser respeitadas e sua violagao resulta na dissolug¢ao do jogo coletivo.

A Matematica na Educacdo Infantil desempenha um papel fundamental ao facilitar o
conhecimento por meio de deducdes logicas, questionamentos curiosos € investigacdes
voltadas ao fortalecimento do raciocinio logico bem como a habilidade de resolver problemas
cotidianos. Cusati (2016) destaca que a Matemadtica deveria integrar o processo educativo

desde os primeiros anos escolares da crianga. Ela observa que “entre trés e cinco anos de
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idade as criangas exploram o mundo por meio dos simbolos recebidos e aprendem através das
experiéncias pois ja nomeiam formas originais de relacionar-se com as escritas dos nimeros e
das palavras” (CUSATI, 2016, p. 14).

Em consonancia com Cusati (2016), ao introduzir essa ciéncia na primeira etapa
educacional do estudante, existe maior probabilidade dele adaptar-se a situagdes problema
que demandam raciocinios matematicos com mais eficacia comparativamente a abordagem
desse contetido apenas nos primeiros anos do Ensino Fundamental. O ensino da Matematica
visa promover habilidades relacionadas ao raciocinio 16gico, a criatividade e a vivéncia de
situacdes problema relacionadas a realidade dos estudantes, que os levem a refletir sobre a
necessidade de apresentar solugdes para essas situacdes. Ao buscar respostas para suas
indagagoes, os estudantes devem elaborar técnicas adequadas para compreender os contetidos
considerados desafiadores na area da Matematica. Reforgando essa ideia, Grando (2000, p.

17) afirma que:

As posturas, atitudes e emocdes demonstradas pelas criancas, enquanto se
joga, sdo as mesmas desejadas na aquisi¢do do conhecimento escolar. Espera-
se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado,
atento, que elabore hipoteses sobre o que interage, que estabelega solugdes
alternativas e variadas, que se organize segundo algumas normas e regras e,
finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias de solucdo de
seus problemas.

A implementacao de atividades ludicas pode ser interpretada como uma estratégia
eficaz para cultivar o interesse pela Matematica. A problematica associada ao ensino da
Matematica nas escolas publicas brasileiras ¢ caracterizada por Mendonga (2010) como
“distante do reconhecimento como um ensino qualificado”. A autora menciona dificuldades
abrangendo desde curriculos defasados até a falta de capacitacao dos profissionais envolvidos
e escassez de recursos materiais nas instituicoes educacionais. Ela também enfatiza que o
ambiente escolar deve proporcionar um espago onde se constrdi conhecimento por meio da
pesquisa em oposicdo a mera exposicdo verbal do professor aos estudantes; isso sem

desconsiderar praticas pedagogicas tradicionais adequadas aos contextos contemporaneos.
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A utilizacdo de atividades ludicas no processo educativo ¢ considerada por Sobrinha e
Santos (2016) como uma estratégia para introduzir valores especificos em cada etapa do
desenvolvimento, tanto na infancia quanto na adolescéncia. Essa abordagem ¢ pedagogica e
visa contornar a resisténcia dos jovens em relagdo a escola ou ao ensino, frequentemente
percebidos como desprovidos de prazer.

Guerra e Matos (2024) afirmam que a aprendizagem infantil se potencializa por meio
da agdo de brincar, uma vez que diversos conteudos podem ser abordados por meio de
atividades ludicas. As agdes envolvendo jogos ou brinquedos podem ser delineadas com
objetivos didatico-pedagogicos com a finalidade de promover o desenvolvimento integral do
estudante. A experiéncia demonstra que as instituigdes de Educagdo Infantil devem
disponibilizar espagos e recursos que incentivem tanto a brincadeira livre quanto a dirigida. A
brincadeira livre permite a crianca expressar-se ¢ desenvolver sua criatividade sem a
interven¢do do professor, que apenas observa; nesse contexto de espontaneidade, ¢ possivel
diagnosticar as a¢des da crianca. Em contraste, na brincadeira dirigida, a crianga busca atingir
um objetivo estabelecido pelo educador, que atua como orientador e mediador, assumindo um
papel colaborativo nesse processo.

Conforme Macedo (2003), a escola deve ser um ambiente propicio para brincadeiras e
jogos, sejam estes livres ou dirigidos, promovendo atividades significativas que estimulem o
pensamento e a criatividade infantil. A natureza da escola ¢ distinta daquela do jogo e do
trabalho; no entanto, ao incorporar caracteristicas de ambos, ela desenvolve uma modalidade
conhecida como jogo educativo, destinada a estimular aspectos como moralidade, interesse,
descoberta e reflexao.

As brincadeiras espontaneas permitem que a crianca chegue as suas proprias
conclusdes sobre o0 mundo ao seu redor, possibilitando-lhe transformar e recriar objetos sob
novas formas. Campagne apud Kishimoto (2003) enfatiza que o uso do jogo como recurso
pedagbgico deve ser cuidadosamente planejado; caso contrario, ele pode perder sua fungdo
ludica quando aplicado inadequadamente. Para garantir sua eficacia pedagogica, sao
sugeridos critérios para a selecao de brinquedos: valor experimental (que favorega exploragao

e manipulacdo), valor da estruturagdo (que contribua para a formacdo da personalidade
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infantil), valor relacional (que promova interagdes entre criangas e adultos) e valor ludico
(para verificar se os objetos possuem qualidades que estimulem agdes).

Ao aplicar esses critérios na escolha dos jogos durante as situacdes de aprendizagem, o
professor pode alcangar resultados satisfatorios em consonancia com os objetivos
pedagogicos estabelecidos. No ato de brincar, o estudante pensa e organiza-se para construir
novos conhecimentos; nas brincadeiras espontaneas, ele cria, seleciona e organiza seus
brinquedos a seu proprio modo enquanto aprende aquilo que deseja aprender.

Por intermédio de jogos e brincadeiras, o docente promove a curiosidade no estudante,
0 que o leva a investigar e, a partir disso, descobrir um novo universo onde a aprendizagem
transcende a superficialidade e se torna mais profunda. Os jogos matematicos possibilitam
que as criangas criem situagdes ficticias que as incentivem a ultrapassar seus proprios limites
de conhecimento, contribuindo para uma construgdo loégica voltada & Matematica. Além disso,
esses jogos ensinam aos estudantes a importancia do respeito as regras, da discussdo, da busca
por consensos e do desenvolvimento da autonomia. O estudante que interage com seu entorno
torna-se agil e autdbnomo, repleto de respostas para as mais diversas circunstancias (PASSOS;
NACARATO, 2018).

Portanto, cabe ao professor atuar como facilitador, aproveitando as potencialidades
individuais de cada estudante. A introducdo de jogos nas atividades educacionais permite ao
professor perceber e identificar tanto as forcas quanto as fragilidades dos estudantes em
relagdo a disciplina de Matematica, utilizando a interatividade como meio de obter sua
atencdo. Apesar das dificuldades enfrentadas na pratica pedagogica, os professores utilizam
atividades ludicas para implementar praticas educativas diversificadas em sala de aula; entre
essas atividades incluem-se jogos de tabuleiro, xadrez, dama, danga, musica e artes cénicas,
bem como o uso de fantoches.

Esses métodos sao fundamentais para a Educagdo Infantil. Assim sendo, ¢ perceptivel
a viabilidade de obter informagdes relevantes sobre a brincadeira espontanea ou orientada por
meio das experiéncias ludicas infantis. A escola deve reconhecer o valor da ludicidade na

Educagdo Infantil e utilizd-la amplamente no desenvolvimento e na aprendizagem dos
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estudantes; ndo somente em relagdo aos niimeros, mas também em conteudos gerais
(COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019).

As criangas devem ter todas as oportunidades para se envolver em atividades ludicas
orientadas aos objetivos educacionais desejados. Tanto a sociedade quanto as instituicdes de
Educagdo Infantil e os 6rgdos publicos tém o dever de garantir esse direito as criangas. A
ludicidade favorece um aprimoramento no desempenho académico em diversas areas do
conhecimento como arte, musica, danga, linguagem e aprendizagem numérica. Existem varias
opgoes de jogos matematicos sugeridos para serem aplicados nas aulas de Matematica.

Em um tipo especifico de jogo pedagdgico pode haver um objetivo comum;
entretanto, as regras e os recursos utilizados, assim como o conteudo abordado, podem variar
conforme as metas estabelecidas pelo professor responsavel pela elaboragdao do jogo. Por
exemplo: em um jogo de domind, cujo objetivo seja eliminar pecas da mao realizando
combinagdes com aquelas dispostas no tabuleiro, as regras podem ser ligeiramente alteradas
conforme as preferéncias de quem elaborou o jogo.

Os materiais escolhidos para elaborar o jogo também podem divergir: cartolina,
plastico ou borracha sdao algumas das op¢des disponiveis; além disso, o conteudo abordado
nas pecas e naturalmente nas regras do jogo podem variar conforme conteudos matematicos
especificos como fragdes, equagdes ou polindmios, entre outros. A analogia feita com o
dominé ¢ igualmente aplicavel a diversos outros jogos como memoria ou bingo, além de
variados jogos estratégicos.

E indiscutivel que a utilizacio mais eficaz dos jogos no ambiente escolar ocorre
quando o docente ndo os considera meramente como entretenimento para os estudantes, mas
sim como recursos pedagdgicos que trazem diversos beneficios ja elencados. Ademais, se o
professor for capaz de estabelecer conexdes entre os jogos € os contetidos abordados em aula,
¢ garantido que as vantagens obtidas serdo significativamente ampliadas, favorecendo uma
aprendizagem construtiva e significativa.

Pesquisas acerca das competéncias exigidas dos professores para uma pratica docente

eficiente em sala de aula — como as realizadas por Shulman (1986; 1987), Tardif (2002) e
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Franchi (1995) — ressaltam que a compreensdao do contetido da disciplina constitui um
requisito fundamental para a atuagdo do docente em diversas etapas da educacio.

Os jogos tém potencial para estimular reflexdes nos estudantes, desde que o professor
assuma o papel de mediador dessas reflexdes (CABRAL, 2006). Desse modo, torna-se
evidente a relevancia dos jogos matematicos incorporados aos planos de ensino dos
professores, devendo estes transcenderem a mera documentagdo e serem efetivamente
implementados nas praticas pedagogicas.

Além disso, atividades com jogos matematicos proporcionam ao estudante a vivéncia
de situagdes reais, posicionando-o como agente ativo no seu processo de aprendizagem.
Portanto, ¢ evidente que a utilizagdo adequada do jogo matematico, alinhada aos objetivos
previamente definidos e inserida intencionalmente no planejamento docente, configura-se
como um meio valioso na constru¢do do conhecimento. Isso pode beneficiar tanto os
professores na dinamizagdo de suas abordagens quanto os estudantes na sua capacidade de se
tornarem protagonistas na formacao de seus saberes.

Assim, ressalta-se novamente a importancia da criatividade, pois € essa qualidade que
transformara materiais antes considerados inuteis em recursos fundamentais para o ensino e a
aprendizagem dos estudantes por meio do jogo. Adicionado a isso, nos casos em que a escola
ndo possui um laboratorio especifico de Matematica, adaptagdes podem ser realizadas
utilizando espacos como patios ou bibliotecas e at¢é mesmo aproveitando salas de aula para
elaborar e aplicar esses jogos.

A medida que a pritica com jogos matematicos se integra a rotina escolar,
gradualmente pode-se considerar a possibilidade de dedicar um espago exclusivo para essa
atividade. A implementagdo de um laboratério de Matematica representa um avango
significativo; entretanto, ¢ fundamental que esse ambiente ndo se torne o unico local da escola
onde esses recursos estejam disponiveis. Caso exista um laboratério de Matematica na escola,
sua utilizag@o deve ser parte integrante de um conjunto abrangente de a¢des envolvendo jogos

nos diferentes ambientes escolares e expandindo-se até as residéncias dos estudantes.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa analisou os resultados da aplicagdo de jogos no ensino da Matematica
em diferentes contextos educacionais. Os resultados obtidos foram bastante positivos,
evidenciando que os jogos contribuem significativamente para o desenvolvimento de
habilidades matematicas, como raciocinio logico, resolu¢do de problemas, criatividade e
trabalho em equipe. Além disso, os jogos também foram apontados como um recurso eficaz
para aumentar a motivacao dos estudantes em relagao a Matematica, tornando a aprendizagem
mais dinamica, interativa e prazerosa. Os estudantes, por meio dos jogos, conseguem
visualizar de forma concreta e aplicada os conceitos matematicos, o que facilita a
compreensdo do conteudo abordado em sala de aula.

Os resultados desta pesquisa t€ém o potencial de auxiliar tanto a sociedade quanto a
academia. No ambito social, a utilizagdo de jogos no ensino da Matematica pode contribuir
para a promoc¢do de um maior interesse dos estudantes por essa disciplina. Isso pode resultar
em um aumento da qualidade da educacdo matematica e, consequentemente, em uma
formacao mais so6lida e qualificada dos individuos.

Ja no ambito académico, os resultados desta investigacdo podem estimular a adogao de
praticas inovadoras e mais eficientes no ensino da Matematica, incentivando a realizacdo de
novos estudos e pesquisas nessa area. A integragdo de jogos como estratégia metodologica
pode contribuir para a melhoria dos indices de aprendizagem dos estudantes e para a
formagdo de profissionais mais capacitados e preparados para os desafios do mercado de
trabalho. Portanto, a utilizacdo de jogos como abordagem metodoldgica para o ensino da
Matematica apresenta resultados promissores e impactantes, tanto na formacao dos estudantes
quanto no avanco da pesquisa educacional. E fundamental que essa pratica seja cada vez mais

difundida e incentivada, visando promover uma educa¢do matematica mais eficaz e inclusiva.
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4 CONCLUSAO

Este estudo evidenciou que a Matematica ¢ frequentemente percebida com certo temor
por uma parte significativa dos estudantes. Tal percepcao, muitas vezes, decorre das
dificuldades associadas a aprendizagem dessa disciplina e de seus conteudos, além de outros
fatores. Nesse sentido, o ensino da Matematica de modo diferenciado torna-se imprescindivel
para possibilitar que os estudantes desenvolvam adequadamente o raciocinio logico, o
processo criativo e a habilidade de resolver problemas. Inserido nesse contexto e alinhado ao
objetivo geral do estudo, ressalta-se que a utilizagdo de jogos como recurso para o ensino de
Matematica ¢ fundamental, pois favorece tanto o trabalho dos professores quanto a construcao
de conhecimentos por parte dos estudantes.

Ademais, alguns objetivos especificos foram alcancados nesta investigacdo durante
sua realizacdo, pois foram discutidas as caracteristicas e as vantagens da aplicacdo de jogos no
ensino da Matematica, além de apresentar alguns exemplos que podem ser utilizados por
professores dessa area. Observou-se que a inclusdo de jogos no ambiente escolar gera maior
interesse € motivagdo entre os estudantes, contribuindo para uma aula mais produtiva e
qualitativa. Adicionado a isso, essa abordagem diversifica e dinamiza as estratégias de ensino,
rompendo com um padrdo convencional e permitindo também que o professor se desenvolva
ao elaborar recursos pedagdgicos, nesse caso 0s Jogos.

A possibilidade de adaptar as regras dos jogos conforme os conteudos abordados e o
nivel de conhecimento dos estudantes representa outra vantagem na implementacao dos jogos
educativos. Outro aspecto positivo identificado foi a interagdo promovida entre os estudantes,
favorecendo a troca enriquecedora de saberes e experiéncias entre eles. Também foi
constatado que diversos sites disponibilizam gratuitamente jogos virtuais que apoiam o
processo educativo em Matematica, podendo serem utilizados em modalidades presenciais,
remotas ou hibridas.

Uma das principais limitagdes na pesquisa € a falta de estudos que avaliem o impacto a
longo prazo dessa abordagem metodologica. Muitas pesquisas se concentram apenas em

resultados imediatos, sem investigar se os estudantes conseguem transferir o conhecimento
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construido por meio dos jogos para outras situacdes de aprendizagem. Além disso, as
pesquisas existentes muitas vezes ndo levam em consideracdo a diversidade de perfis de
estudantes e os diferentes modos de aprendizagem.

Nem todos os estudantes tém o mesmo nivel de habilidade em jogos ou se sentem
confortdveis em participar de atividades ludicas em sala de aula. Portanto, ¢ importante
realizar estudos que considerem essas variaveis e busquem formas de adaptar os jogos para
atender as necessidades de todos os estudantes. Para trabalhos futuros, recomenda-se que os
pesquisadores realizem estudos longitudinais que acompanhem o desempenho dos estudantes
ao longo do tempo, verificando se a utilizagdo de jogos no ensino da Matematica realmente
contribui para a melhoria da aprendizagem. Além disso, ¢ importante desenvolver jogos que
sejam acessiveis e inclusivos, levando em consideragdo a diversidade de perfis dos estudantes
e promovendo a participagdo de todos.

Em suma, conclui-se que a utilizacdo de jogos como recurso para o ensino da
Matematica trata-se de uma excelente estratégia pedagdgica e proporciona diversas vantagens

tanto para estudantes quanto para professores.
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