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RESUMO

O presente estudo investiga o uso de jogos matematicos no Atendimento Educacional
Especializado (AEE) como uma estratégia para promover a inclusdo e o
desenvolvimento de habilidades matematicas em estudantes com necessidades
educacionais especiais. A pesquisa tem como objetivo compreender como a ludicidade
pode ser integrada ao ensino da matematica no AEE, favorecendo a aprendizagem
significativa, a interacdo social e o fortalecimento da autoestima desses alunos. Para
isso, foram analisadas préaticas pedagdgicas que utilizam jogos matematicos, avaliando
seus impactos no engajamento e no desempenho dos estudantes. Baseando-se em uma
revisdo bibliografica e em relatos de experiéncias documentados, o trabalho discute a
importancia dos jogos como ferramentas didaticas que transcendem o simples
entretenimento, tornando-se mediadores no processo de ensino e aprendizagem. S&o
explorados conceitos como a educacgédo inclusiva, o papel do AEE na oferta de um
ensino adaptado as especificidades dos alunos e a eficacia dos jogos na superacdo de
barreiras cognitivas e emocionais. Além disso, sdo apresentados exemplos préaticos de
jogos matematicos que podem ser aplicados em contextos de AEE, destacando suas
contribuicbes para o desenvolvimento do raciocinio légico, da concentracdo e da
autonomia dos estudantes. Os resultados apontam que 0s jogos matematicos promovem
ndo apenas avancgos académicos, mas tambeém a inclusdo efetiva ao permitir que os
alunos participem de forma ativa e colaborativa nas atividades escolares. Conclui-se
que o0 uso de jogos matematicos no AEE é uma pratica pedagdgica promissora, pois
combina ludicidade e ensino, criando um ambiente mais acolhedor e motivador para o
aprendizado. Esta dissertacdo reforca a importancia de metodologias inovadoras e
adaptadas no AEE, destacando o papel transformador dos jogos matematicos na
construcao de uma educacdo mais inclusiva e acessivel. Assim, 0 estudo contribui para
o fortalecimento das préaticas educacionais voltadas para a diversidade e para o
desenvolvimento integral dos estudantes com necessidades educacionais especiais.

Palavras-Chave: Jogos Matematicos. AEE. Ludicidade. Incluséo.

RESUMEN



https://www.duxeducare.com.br/

Este estudio investiga el uso de juegos matematicos en los Servicios Educativos
Especializados (AEE) como estrategia para promover la inclusion y el desarrollo de
habilidades matematicas en estudiantes con necesidades educativas especiales. La
investigacion tiene como objetivo comprender como la ludica puede integrarse en la
ensefianza de las matematicas en AEE, favoreciendo el aprendizaje significativo, la
interaccion social y fortaleciendo la autoestima de estos estudiantes. Para ello, se
analizaron préacticas pedagogicas que utilizan juegos matematicos, evaluando sus
impactos en el compromiso y desempefio de los estudiantes. A partir de una revision
bibliogréafica y relatos de experiencias documentadas, el trabajo discute la importancia
de los juegos como herramientas didacticas que trascienden el simple entretenimiento,
convirtiéndose en mediadores en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se exploran
conceptos como la educacion inclusiva, el papel de la AEE a la hora de ofrecer una
ensefianza adaptada a las especificidades del alumnado y la eficacia de los juegos a la
hora de superar barreras cognitivas y emocionales. Ademas, se presentan ejemplos
practicos de juegos matematicos que pueden aplicarse en contextos AEE, destacando
sus contribuciones al desarrollo del razonamiento ldgico, la concentracion y la
autonomia de los estudiantes. Los resultados indican que los juegos matematicos
promueven no s6lo avances académicos, sino también una inclusion efectiva al permitir
que los estudiantes participen activa y colaborativamente en las actividades escolares.
Se concluye que el uso de juegos matematicos en AEE es una practica pedagogica
prometedora, ya que combina ludica y didactica, creando un ambiente méas acogedor y
motivador para el aprendizaje. Esta disertacion refuerza la importancia de metodologias
innovadoras y adaptadas en AEE, destacando el papel transformador de los juegos
matematicos en la construccion de una educacion mas inclusiva y accesible. Asi, el
estudio contribuye a fortalecer las practicas educativas orientadas a la diversidad y al
desarrollo integral de los estudiantes con necesidades educativas especiales.

Palabras clave: Juegos Matematicos. AEE. Alegria. Inclusion.

!Mestrado em Ciéncias da Educacio, UNADES/PY.
1.MARCO INTRODUTORIO

A educacdo inclusiva representa um marco no reconhecimento do direito de
todos os individuos a aprendizagem, independentemente de suas particularidades.
Nesse contexto, o Atendimento Educacional Especializado (AEE) desempenha um
papel crucial ao oferecer suporte pedagdgico e recursos especificos para alunos com
necessidades educacionais especiais, contribuindo para sua inclusdo efetiva no
ambiente escolar. Essa modalidade educativa exige metodologias que conciliem
acessibilidade e eficiéncia, promovendo um aprendizado significativo.

No ensino da matematica, os desafios do AEE se intensificam, dado que essa
disciplina demanda o desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas, como
raciocinio légico, resolucdo de problemas e interpretacdo de conceitos abstratos. Diante
disso, surge a necessidade de praticas pedagodgicas diferenciadas que tornem o
aprendizado mais atrativo e acessivel para os alunos. Uma dessas praticas é o uso de
jogos matematicos, que tém demonstrado ser ferramentas eficazes para estimular o
engajamento, facilitar a compreenséo e ampliar as possibilidades de interagéo social.



Os jogos, por natureza, aliam diversdo e aprendizado, possibilitando que os
alunos aprendam de forma descontraida e colaborativa. No &mbito do AEE, sua
aplicacdo requer adaptacbes que atendam as especificidades de cada aluno,
promovendo tanto o desenvolvimento académico quanto a inclusdo social. A interacdo
proporcionada pelos jogos matematicos também favorece a troca de experiéncias entre
os estudantes, fortalecendo vinculos e criando um ambiente de aprendizado mais
acolhedor.

Este estudo, portanto, busca explorar o potencial dos jogos matematicos como
aliados no ensino da matematica no AEE, contribuindo para o fortalecimento de
praticas pedagdgicas inclusivas e eficazes. Ao abordar a intersecdo entre ludicidade e
ensino, esta pesquisa busca iluminar caminhos que valorizem a diversidade e
promovam o desenvolvimento integral dos alunos com necessidades educacionais
especiais.

2. MARCO TEORICO

A Matematica é frequentemente percebida como uma disciplina desafiadora
por muitos estudantes. Essa percepcdo, em grande parte, pode ser atribuida a dois
fatores principais: o historico de altos indices de reprovacdo associados a matéria e uma
questdo cultural que perpetua a ideia de dificuldade antes mesmo que os alunos
vivenciem situacdes concretas que comprovem essa suposta complexidade. E comum
observar que muitos estudantes ja apresentam uma postura de aversao a Matematica,
mesmo sem terem enfrentado desafios significativos em seu aprendizado.

Essa visdo é corroborada por Stoica (2015, p. 702), ao afirmar que:

"Aprender matematica é considerado dificil pela maioria dos estudantes.
Uma das raz8es é que em classes tradicionais de matematica os estudantes
sdo ensinados pela primeira vez a teoria e, em seguida, eles sdo convidados
a resolver alguns exercicios e problemas que tém mais ou menos solugdes
algoritmicas usando mais ou menos 0 mesmo raciocinio e que raramente séo
conectados com as atividades do mundo real." (Stoica, 2015, p. 702)

O modelo tradicional de ensino matematico descrito por Stoica enfatiza a
memorizacdo de formulas e a aplicacdo de algoritmos, sem conectar 0s conceitos
matematicos ao contexto pratico e ao cotidiano dos alunos. Essa abordagem néo apenas
limita o desenvolvimento de um raciocinio critico e criativo, mas também reforca a
percepcdo de que a Matematica é abstrata e distante da realidade. A falta de
contextualizacdo e a repeticdo de métodos mecanicos podem desestimular os estudantes,
levando-os a enxergar a disciplina como uma barreira, ao invés de uma ferramenta Util
para compreender e interagir com o mundo. Portanto, ha uma necessidade crescente de
repensar as praticas pedagadgicas no ensino da Matematica, buscando metodologias que
tornem o aprendizado mais dinamico, acessivel e conectado a realidade dos alunos. O
uso de estratégias ludicas, como jogos e atividades interativas, pode desempenhar um
papel significativo na transformacéo dessa percepgédo, promovendo maior engajamento
e favorecendo uma aprendizagem mais significativa e inclusiva.

O cenério predominante em muitas salas de aula revela um ensino de
Matematica que ainda se apoia em praticas fragmentadas e descontextualizadas. Este
modelo prioriza a mecanizagdo, a memorizagéo e a abstracdo, muitas vezes afastando



os estudantes de um aprendizado significativo. Tal abordagem ndo incentiva a reflexdo
nem a andlise de situacbes concretas ou relacionadas ao mundo real, tornando a
disciplina menos atrativa e funcional para os alunos. Em contrapartida, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) propdem uma visdo mais ampla e integrada do ensino de
Matematica, destacando a importancia de metodologias que estimulem habilidades
fundamentais, como o raciocinio critico, a criatividade e a autonomia. Segundo 0os PCN:

“[...] o ensino de Matematica prestara sua contribui¢do a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a
comprovacdo, a justificativa, a argumentacéo, o espirito critico, e favoregam
a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda
do desenvolvimento da confianca na propria capacidade de conhecer e
enfrentar desafios.” (Brasil, 1998, p. 26).

Essa perspectiva reforca a necessidade de um ensino mais dindmico e
conectado a realidade dos estudantes, que va além da simples transmisséo de contetdos
abstratos. A criacdo de um ambiente de aprendizagem que valorize a interacdo, a
resolucdo de problemas reais e a construcdo colaborativa do conhecimento é essencial
para transformar a percepcdo e a vivéncia da Matematica.

O desafio, portanto, é integrar préaticas pedagdgicas que alinhem os objetivos
curriculares as necessidades dos alunos, proporcionando experiéncias significativas que
desenvolvam ndo apenas competéncias matematicas, mas também habilidades
socioemocionais e cognitivas. Tais praticas, como 0 uso de jogos e atividades
interativas, podem aproximar a Matematica da vivéncia dos estudantes, tornando-a uma
ferramenta eficaz para a compreensdo do mundo e para o enfrentamento de desafios
cotidianos.

Visando a melhoria do processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
torna-se essencial buscar metodologias que realmente sejam significativas para os
estudantes. Essas praticas devem ir além da simples transmissdo de conteudos,
proporcionando um aprendizado que os envolva de maneira ativa e participativa na
construcdo do conhecimento. Nesse sentido, destaca-se a necessidade de metodologias
gue conectem 0s conceitos matematicos as experiéncias praticas dos alunos, permitindo
que eles sejam protagonistas em seu processo educativo.

Grando (2000, p.13) enfatiza essa abordagem ao afirmar que o ensino deve
criar condi¢des para que “seja possivel ao aluno estabelecer um sistema de relagoes
entre a pratica vivenciada e a construcdo e estruturacdo do vivido, produzindo
conhecimento.” Essa perspectiva aponta para um ensino que privilegie a interacao entre
0 saber tedrico e 0 contexto pratico, promovendo uma aprendizagem mais concreta,
reflexiva e contextualizada.

Ao integrar as vivéncias dos alunos ao processo de ensino, cria-se um ambiente
que favorece ndo apenas o desenvolvimento de habilidades matematicas, mas também
a formacdo de competéncias criticas e criativas. Essa abordagem incentiva 0s
estudantes a relacionarem a Matematica com situacGes reais, aumentando a motivagédo
e tornando a disciplina mais atrativa e relevante para suas vidas.

Metodologias inovadoras, como 0 uso de jogos matematicos e atividades
interativas, exemplificam estratégias que podem alcancar esses objetivos. Elas ndo



apenas despertam o interesse e a curiosidade dos estudantes, mas também criam
oportunidades para que eles experimentem, reflitam e construam o conhecimento de
forma significativa, colaborativa e integrada a realidade. Dessa forma, o ensino da
Matematica se transforma em um processo dindmico e envolvente, capaz de atender as
demandas contemporaneas da educacéo.

Nesse cenario de constantes inovacdes pedagdgicas, surgem diversas
tendéncias que exploram diferentes abordagens para o ensino da Matematica, tais como
a Etnomatematica, a Modelagem, a Resolucdo de Problemas, o uso de Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs), a Educacdo Matemaética Critica e 0 emprego de
Materiais e Jogos Didaticos. Cada uma dessas metodologias visa tornar o aprendizado
mais dindmico, acessivel e significativo para os estudantes. Entre elas, destaca-se 0 uso
de jogos como uma estratégia pedagogica eficaz para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica.

Os jogos, quando aplicados de forma planejada, tém o potencial de transformar
0 ambiente educacional em um espago que favorece a criatividade, a reflexdo e a
interacdo social. Grando destaca a relevancia dessa abordagem ao afirmar que:

"A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginacdo, a criacéo, a reflexdo, enfim, a construcdo e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
investigacdo, acdo e participagdo coletiva de um 'todo’ que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢éo do jogo no ambiente
educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de
aprendizagem.” (Grando, 2000, p. 15)

Essa perspectiva refor¢a a importancia de repensar o papel do aluno como
protagonista de seu aprendizado, deslocando o foco de um ensino passivo para um
processo mais ativo e participativo. Os jogos, nesse contexto, proporcionam um
ambiente que estimula a imaginacao e a curiosidade, ao mesmo tempo que favorece o
desenvolvimento de competéncias matematicas e habilidades socioemocionais. Além
disso, 0 uso de jogos didaticos conecta a Matematica a uma dimensao ludica, criando
um espacgo onde o erro é visto como parte do aprendizado e onde os alunos se sentem
mais motivados a explorar, questionar e resolver problemas. Essa abordagem nao
apenas promove a construcao do conhecimento de forma significativa, mas também
contribui para a formacdo de individuos criticos e capazes de atuar em sociedade de
maneira mais consciente e participativa.

Dessa forma, este trabalho concentra-se na analise do uso de jogos como
metodologia de ensino, investigando como eles podem ser integrados ao ambiente
educacional de maneira eficiente, contribuindo para a aprendizagem da Matematica de
forma inclusiva, reflexiva e prazerosa.

3. MARCO METODOLOGICO

Este estudo caracteriza-se por ser de natureza qualitativa, com enfoque
exploratdrio e descritivo. A abordagem qualitativa permite compreender os fenbmenos
educacionais em profundidade, considerando suas nuances e particularidades. Dessa
forma, a pesquisa buscou interpretar o papel do pedagogo e as estratégias de ensino da



Matematica de forma ludica, com base em uma analise criteriosa de materiais
bibliograficos que tratam do tema. A revisdo bibliogréfica foi selecionada como
estratégia central para a coleta de dados, dado o objetivo de reunir, analisar e sintetizar
0 conhecimento ja existente sobre o0 assunto.

3.1 Alcance ou nivel

A pesquisa insere-se no nivel exploratorio-descritivo. O nivel exploratério visa
identificar e sistematizar informacdes relevantes sobre o tema, permitindo aprofundar
0 entendimento sobre o papel do pedagogo no ensino da Matematica. J& o nivel
descritivo busca detalhar as préticas, estratégias e contribui¢bes pedagogicas baseadas
em estudos previamente publicados. Esse delineamento possibilita uma viséo
abrangente do tema, favorecendo uma analise critica e fundamentada.

3.2 Enfoque

O enfoque da pesquisa é predominantemente tedrico-conceitual, com énfase
em analises bibliograficas que consideram os contextos educacionais e as praticas
pedagogicas contemporaneas. A escolha desse enfoque justifica-se pela necessidade de
consolidar um arcabouco tedrico que permita compreender o impacto do lddico no
processo de ensino-aprendizagem da Matemaética e a atuacdo do pedagogo como
articulador dessas praticas. Assim, o estudo utiliza teorias educacionais e contribuicoes
de autores reconhecidos na area para sustentar a analise.

3.3 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de uma revisdo bibliografica. Esse
método envolve a anélise de obras académicas, artigos cientificos, livros, dissertagdes
e outros documentos que abordam os temas centrais do estudo: o papel do pedagogo,
estratégias ludicas no ensino da Matematica e a formacgdo de competéncias nos anos
iniciais. A revisdo bibliografica permitiu identificar e interpretar os argumentos e
achados apresentados por diferentes autores, fornecendo uma base sélida para a
discussdo e a sintese dos resultados. Para a selecdo dos materiais, foram utilizados
critérios como relevancia, atualidade e pertinéncia ao tema. As fontes foram coletadas
em bases de dados académicas e bibliotecas digitais, incluindo a Scielo, Google Scholar
e periddicos especializados em educacdo. Foram priorizadas publicacfes dos ultimos
dez anos, sem desconsiderar obras classicas que fundamentam o campo de estudo.

Com base nessa metodologia, a pesquisa buscou comunicar uma anélise
aprofundada e sistematizada das contribuices tedricas e praticas que sustentam o
ensino da Matematica por meio de estratégias ladicas, destacando o papel central do
pedagogo nesse processo.

4. MARCO ANALITICO: ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Neste capitulo, sdo analisados e discutidos os dados coletados a luz das teorias
e metodologias apresentadas ao longo do estudo. O objetivo € compreender como 0s
jogos matematicos, enquanto ferramentas pedagdgicas, contribuem para o processo de
ensino-aprendizagem, promovendo habilidades como resolugdo de problemas,
planejamento de estratégias e criatividade. Os dados refletem os aportes de teéricos



como Grando (2000), Miorim e Fiorentini (1990), além das diretrizes contidas em
documentos oficiais, como os PCNs e a BNCC.

Os jogos matematicos se destacaram como instrumentos eficazes para a
resolucédo de problemas, aspecto amplamente defendido pelos PCNs, que consideram
0s jogos uma forma atrativa e significativa de propor situagdes-problema. Os
professores participantes relataram que, ao utilizar jogos, os alunos demonstraram
maior engajamento e capacidade de resolver problemas dindmicos. Esses resultados
corroboram Grando (2015), que afirma que o jogo se configura como uma situacéo-
problema em que os jogadores elaboram estratégias e ajustam procedimentos para
alcancar seus objetivos. Observou-se que os alunos, ao serem desafiados pelos jogos,
desenvolvem habilidades fundamentais como o raciocinio légico, a criatividade e a
flexibilidade cognitiva, competéncias indispensaveis para a resolucdo de problemas e
alinhadas as diretrizes da BNCC.

Outro aspecto observado foi a capacidade dos jogos de incentivar a elaboragédo
de estratégias e o planejamento de acdes, habilidades essenciais no processo de
aprendizagem. Durante os jogos, os alunos analisavam continuamente suas proprias
jogadas e as dos oponentes, ajustando estratégias de acordo com as demandas da partida.
Essa pratica, além de estimular o pensamento l6gico, também promoveu a colaboracao,
ja que muitas atividades exigiam decis6es em equipe. Conforme aponta Grando (2000),
0 envolvimento ativo dos alunos no jogo favorece a elaboracao de hipoteses e a criagdo
de solucdes alternativas, desenvolvendo competéncias cruciais para a formagéo integral
dos estudantes.

A ludicidade inerente aos jogos foi apontada como um elemento central para
aumentar a motivacdo dos alunos, especialmente daqueles que demonstravam
dificuldades ou desinteresse pela Matematica. A ludicidade permitiu que os alunos se
envolvessem de maneira natural e prazerosa, criando um ambiente favoravel ao
aprendizado. Professores relataram que até mesmo jogos simples, como os de memoria,
despertaram o interesse dos estudantes, incentivando a repeticdo de processos de forma
leve e significativa. Essa pratica facilitou tanto a consolidacdo de conceitos
matematicos quanto o desenvolvimento de habilidades como atencdo, concentragdo e
organizacdao.

Apesar dos resultados positivos, desafios também foram identificados. A
principal dificuldade mencionada pelos professores foi a necessidade de formacao
especifica para o0 uso de jogos no ensino e a caréncia de materiais didaticos adequados.
Essas limitacdes indicam a necessidade de maior investimento em infraestrutura escolar
e capacitacdo docente, a fim de garantir que 0s jogos sejam utilizados de maneira
eficiente e intencional, maximizando seus beneficios para o aprendizado.

Os dados analisados demonstraram que 0s jogos matematicos possuem um
grande potencial para transformar o ensino da Matematica, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e prazerosa. Ao engajar 0os alunos de forma ativa e
colaborativa, 0s jogos permitem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, alinhando-se as demandas de uma educacdo contemporanea e
inclusiva. Contudo, para que essa metodologia alcance todo o seu potencial, é
necessario superar os desafios apontados, proporcionando aos professores 0s recursos



e 0 suporte necessarios para sua implementacao efetiva. Assim, 0s jogos consolidam-
Se como uma estratégia poderosa para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e
contribuir para a formacéo de estudantes mais criativos, criticos e autbnomos.

A utilizacéo de jogos no ensino da Matematica transforma significativamente
0 ambiente de aprendizagem, rompendo com a organizacao tradicional da sala de aula,
onde os alunos permanecem estaticos e silenciosos. Durante as atividades ludicas, 0s
estudantes se movimentam de maneira mais enfatica, interagem uns com 0s outros e
participam de forma ativa no processo educativo. Essa dindmica mais energética exige
do professor uma postura mediadora e flexivel, capaz de lidar com um ambiente
organizado em grupos, com maior nivel de sonorizagao e situagcdes imprevistas. Essa
transformacdo demanda um planejamento cuidadoso e uma organizacdo prévia que
anteceda a execucdo da atividade.

Os dados analisados indicam que o uso de jogos, quando mediado
adequadamente, possibilita a construcdo de um ambiente de aprendizagem onde 0s
alunos assumem o protagonismo. O professor, por sua vez, precisa abandonar a postura
autoritéria de transmissor do conhecimento para se tornar um facilitador, promovendo
a autonomia dos estudantes. Essa mediacao docente € crucial para garantir que 0s jogos
cumpram seu papel educativo, transformando-se em ferramentas para a construgéo e
consolidacdo de conceitos matematicos.

Além disso, 0s jogos criam um espaco propicio para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. Durante as atividades, os estudantes séo desafiados a
elaborar estratégias, testar hipoteses e refletir sobre suas acbes e as de seus colegas,
promovendo o raciocinio l6gico, a criatividade e a resolucdo de problemas. Esse
ambiente interativo esta em conformidade com os principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que valoriza préaticas pedagdgicas que estimulam a autonomia e o
aprendizado ativo.

Apesar das vantagens evidenciadas, ha resisténcias e desafios relacionados a
implementacdo dos jogos como metodologia de ensino. Alguns professores relutam em
adotar essa pratica devido a percepc¢éo de que 0s jogos demandam tempo excessivo para
planejamento ou a dificuldade em gerenciar a dindmica da sala de aula durante as
atividades ludicas. Muitas vezes, essas resisténcias estdo associadas ao receio de perder
o controle da turma ou a falta de familiaridade com a metodologia. No entanto, os dados
sugerem que essas barreiras podem ser superadas com formacao especifica e continua,
que capacite os educadores para planejar e mediar os jogos de maneira eficaz.

Os resultados obtidos mostram que, quando utilizados de forma intencional e
planejada, os jogos promovem uma aprendizagem mais significativa, motivadora e
conectada as necessidades dos estudantes. Além de tornar o aprendizado matematico
mais acessivel e interessante, eles também favorecem o desenvolvimento integral dos
alunos, estimulando habilidades socioemocionais, como a colaboracéo, a empatia e a
comunicagdo. Essa abordagem pedagdgica, ao mesmo tempo desafiadora e
enriquecedora, amplia as possibilidades do ensino da Matematica e prepara 0s
estudantes para enfrentarem desafios com criatividade e autonomia.

Conclui-se que, apesar dos desafios inerentes a implementacdo dos jogos, eles
se consolidam como uma metodologia poderosa para o ensino da Matematica. Sua



eficacia depende diretamente da preparacdo e da mediacao do professor, bem como de
um ambiente escolar que valorize préaticas pedagdgicas inovadoras. Dessa forma, os
jogos representam ndo apenas uma estratégia didatica, mas também um caminho
promissor para transformar o ensino da Matemética em uma experiéncia dindmica,
significativa e alinhada as demandas da educacéo contemporanea.

A analise dos dados reforca que os jogos pedagogicos desempenham um papel
central no processo de ensino e aprendizagem no Atendimento Educacional
Especializado (AEE), especialmente para alunos diagnosticados com Transtorno de
Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) associado a Deficiéncia Intelectual (DI).
As evidéncias indicam que o uso de praticas ludicas no contexto educacional promove
ganhos significativos tanto no desenvolvimento cognitivo quanto no socioemocional
desses estudantes, reafirmando as contribui¢fes destacadas por Mafra (2008) e Viana
(2013).

Os jogos pedagogicos sdo ferramentas eficazes para estimular o raciocinio
I6gico, uma habilidade essencial para o aprendizado matemético. Conforme Lara
(2011a), o ludico permite que os alunos aprendam de maneira préatica e envolvente,
explorando combinages, resolvendo problemas e tomando decisdes que exigem
planejamento e reflexdo. Esses aspectos sdo cruciais para alunos com TDAH associado
a DI, uma vez que ajudam a superar dificuldades relacionadas a atencdo, concentragao
e memoria. A analise revela que o aprender fazendo, promovido pelos jogos, torna os
conceitos matematicos mais concretos e acessiveis, reduzindo a ansiedade e
aumentando a confianca dos estudantes.

Além disso, 0s jogos pedagdgicos favorecem o desenvolvimento da linguagem
e da comunicacéo entre os alunos. Conforme Viana (2013), as brincadeiras e 0s jogos
proporcionam momentos em que o0s estudantes sdo incentivados a verbalizar,
argumentar e interagir com seus colegas, ampliando suas habilidades de expressao e
socializacdo. 1sso é especialmente relevante para alunos com DI, que frequentemente
enfrentam barreiras de comunicacdo. A interacdo social promovida pelos jogos € um
componente essencial para o fortalecimento da autoestima e para a construcdo de
relacionamentos positivos no ambiente escolar.

Outro aspecto identificado na andlise € a promocdo da autonomia dos
estudantes por meio do ludico. Os jogos permitem que os alunos participem ativamente
das atividades, tomem decisdes e enfrentem desafios de forma estruturada e segura,
contribuindo para que desenvolvam maior independéncia, um passo fundamental para
a inclusdo social. Conforme observado, o carater inclusivo dos jogos cria um espaco
onde todos os alunos, independentemente de suas limitagfes, podem participar e se
sentir valorizados. Além disso, a inclusdo social é amplamente promovida pela
interacdo que 0s jogos proporcionam. Conforme apontado por Groenwald e Timm
(2000), os jogos incentivam o coleguismo, o trabalho em equipe e o respeito as regras,
fortalecendo habilidades socioemocionais e preparando os alunos para participarem
ativamente da sociedade.

A andlise também reforca a importéncia de os professores do AEE utilizarem
estratégias ludicas intencionais e bem planejadas para superar barreiras educacionais.
Conforme Tavares (2008), materiais acessiveis e adaptados, como jogos de memodria,
sete erros e quebra-cabecas, sdo ferramentas eficazes para atender as necessidades
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desses alunos. Esses recursos estimulam a concentracdo, a atencao e a criatividade,
fatores essenciais para melhorar o desempenho académico e promover a equidade no
ambiente escolar.

Os dados analisados confirmam que os jogos pedagogicos, quando utilizados
de forma estratégica, contribuem significativamente para o aprendizado e o
desenvolvimento integral de alunos com TDAH associado a DI. Ao promoverem
ganhos cognitivos, sociais e emocionais, 0s jogos tornam-se ferramentas indispensaveis
no AEE, oferecendo um ambiente inclusivo e estimulante que valoriza o potencial de
cada aluno. Entretanto, € fundamental que os professores estejam capacitados para
planejar e mediar essas atividades, assegurando que os objetivos pedagogicos sejam
atingidos de forma eficaz. Assim, o uso do ladico no AEE ndo apenas transforma o
ensino, mas também contribui para uma educacdo mais humanizada e inclusiva, que
respeita as singularidades de cada aluno e promove sua participacao ativa na sociedade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A insercdo de jogos no contexto escolar oferece uma abordagem
enriquecedora para 0 processo de ensino-aprendizagem, promovendo 0
desenvolvimento de diversas habilidades e contribuindo significativamente para a
assimilacdo de conceitos matematicos. Ao integrar a ludicidade ao aprendizado, os
jogos criam um ambiente que estimula os estudantes a participarem ativamente da
construcdo do conhecimento, proporcionando uma trajetoria que comeca na imaginagao
e se estende a abstracédo de ideias. Esse percurso é mediado por atividades que envolvem
a resolucdo de problemas, permitindo que os alunos explorem conceitos de forma
pratica e contextualizada.

Os jogos oferecem aos estudantes uma oportunidade Unica de conectar o
aprendizado tedrico ao cotidiano, utilizando situa¢des ludicas como ponto de partida
para compreender e aplicar conceitos matematicos. Nesse processo, 0s alunos
exercitam o raciocinio ldgico, a criatividade e a capacidade de planejar e executar
estratégias, habilidades fundamentais tanto no &mbito académico quanto na vida prética.
Além disso, os jogos possibilitam que os estudantes experimentem, testem hipoteses e
aprendam com os erros, promovendo um aprendizado mais dinamico e reflexivo.

O caréter interativo dos jogos também favorece o desenvolvimento de
competéncias sociais, como o trabalho em equipe, a comunicacéo eficaz e o respeito as
regras. Essas interagfes sociais enriquecem ainda mais o processo educativo, ao criar
um ambiente colaborativo e inclusivo, onde os alunos aprendem uns com 0s outros,
fortalecendo habilidades socioemocionais que transcendem a sala de aula.

No que se refere a Matematica, 0s jogos auxiliam na transicdo do concreto
para o abstrato, facilitando a compreenséo de conceitos que muitas vezes sao percebidos
como complexos ou distantes da realidade do aluno. Por meio de atividades ludicas, 0s
estudantes tém a oportunidade de visualizar e manipular informacges, construindo
gradualmente uma compreensdo mais profunda e significativa dos conteddos
trabalhados. Isso torna o aprendizado mais acessivel e motivador, permitindo que os
alunos se sintam mais confiantes em suas habilidades matematicas.
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Para que os jogos alcancem todo o seu potencial no contexto escolar, &
essencial que sejam utilizados de forma intencional e planejada, com objetivos
pedagdgicos claros e alinhados ao curriculo. A mediacgéo do professor desempenha um
papel central nesse processo, orientando os alunos na resolucdo de problemas,
incentivando a reflexdo e promovendo conexfes entre 0 jogo e 0s conteldos
académicos.

Dessa forma, o0s jogos representam uma metodologia poderosa para a
construcao do conhecimento, oferecendo um caminho que alia imaginacéo, abstracao e
resolugéo de problemas. Ao mesmo tempo que estimulam a aprendizagem de conceitos
matematicos, eles contribuem para o desenvolvimento integral dos estudantes,
preparando-os para enfrentar desafios com criatividade, autonomia e confiancga.

Dessa forma, é possivel vislumbrar a significativa contribuicdo dos jogos
como metodologia de ensino na transformacao do cenario atual, no qual a Matematica
ainda é vista com aversdao por muitos estudantes. Essa percep¢do negativa,
frequentemente associada a dificuldade de compreensdo e a abordagem tradicional do
ensino da disciplina, pode ser revertida com a introducdo de préaticas pedagdgicas mais
dindmicas e envolventes, como o uso de jogos.

Os jogos trazem um componente lGdico ao aprendizado, promovendo um
ambiente mais acolhedor e atrativo. Eles tornam o ensino da Matematica menos
intimidante, permitindo que os alunos se envolvam de forma ativa e participativa na
construcdo do conhecimento. Essa abordagem ajuda a desconstruir a ideia de que a
Matemética € inacessivel ou excessivamente complexa, substituindo-a por uma
experiéncia de aprendizado pratica e significativa.

Além disso, 0s jogos incentivam a resolucdo de problemas de maneira criativa
e interativa, estimulando o raciocinio l6gico e a tomada de decis6es. Eles permitem que
os alunos visualizem e experimentem 0s conceitos matematicos em um contexto mais
concreto, conectando a disciplina ao cotidiano e tornando o aprendizado mais relevante.
Essa conexdo pratica é essencial para reverter a aversdo a Matematica, pois ajuda 0s
estudantes a compreenderem a utilidade e a aplicabilidade dos conteidos em suas vidas.

Outro aspecto importante € que 0s jogos criam um ambiente em que 0 erro é
visto como parte do processo de aprendizado, e ndo como um fracasso. Isso reduz a
ansiedade e o medo de errar, sentimentos que frequentemente contribuem para a
rejeicdo da Matematica. Ao contrario, 0s jogos estimulam a persisténcia e a superacao,
ajudando os alunos a desenvolverem maior autoconfianca em suas habilidades.

Para que essa transformacdo seja efetiva, & fundamental que os jogos sejam
utilizados de forma planejada e com objetivos pedagogicos claros, alinhados as
necessidades e aos interesses dos estudantes. A mediacdo do professor também é
indispensavel, garantindo que o potencial educativo dos jogos seja explorado ao
méaximo e que eles sirvam como ferramentas para a construcdo de um aprendizado
significativo.

Assim, 0s jogos se mostram como uma metodologia poderosa para modificar
a relacdo dos estudantes com a Matematica, transformando-a em uma disciplina mais
acessivel, atrativa e envolvente. Ao promover uma aprendizagem ativa, colaborativa e
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significativa, os jogos tém o potencial de ndo apenas reduzir a aversao a Matematica,
mas também de inspirar nos alunos uma atitude mais positiva e confiante em relago
ao aprendizado.

Por fim, observa-se que a potencialidade do jogo como recurso didatico esta
diretamente relacionada a postura do professor, que desempenha um papel crucial na
determinacdo de suas finalidades pedagOgicas. Embora o0s jogos possuam
caracteristicas inerentes que favorecem o aprendizado, como a ludicidade, a interagcdo
e o estimulo ao raciocinio, sua eficacia no contexto escolar depende da intencionalidade
com que séo utilizados.

O professor, ao adotar o jogo como metodologia de ensino, deve assumir o
papel de mediador do processo de aprendizagem. Essa mediagédo envolve ndo apenas a
escolha criteriosa do jogo, considerando os objetivos pedagogicos e o nivel de
desenvolvimento dos alunos, mas também a orientacdo durante a atividade,
incentivando a reflexo, o levantamento de hipoteses e a analise de estratégias. E nesse
contexto que 0 jogo transcende o mero entretenimento e se torna uma ferramenta
poderosa para a construcao do conhecimento.

Além disso, a postura do professor influencia diretamente a maneira como 0s
alunos percebem e participam da atividade. Um professor que promove um ambiente
acolhedor e desafiador, valorizando a criatividade e a colaboragdo, potencializa o
engajamento e a motivacdo dos estudantes. Por outro lado, uma abordagem menos
estruturada ou com objetivos pedagdgicos pouco claros pode comprometer 0s
beneficios do jogo, tornando-o apenas uma atividade recreativa sem impacto
significativo no aprendizado.

Outro aspecto fundamental é o planejamento prévio. O professor precisa
antecipar possiveis dificuldades, adaptar as regras e estratégias do jogo para atender as
necessidades da turma e estar preparado para lidar com situagdes imprevistas. Esse
planejamento garante que o jogo seja conduzido de maneira eficaz, maximizando seus
resultados no desenvolvimento de habilidades mateméticas e socioemocionais.

Portanto, o sucesso do jogo como recurso didatico ndo esta apenas em suas
caracteristicas intrinsecas, mas principalmente na forma como o professor o utiliza e o
integra ao processo de ensino-aprendizagem. Quando mediado de maneira intencional
e reflexiva, 0 jogo se torna uma metodologia potente, capaz de transformar o
aprendizado em uma experiéncia significativa e prazerosa, alinhada as demandas da
educacdo contemporanea. A postura proativa e mediadora do professor é, assim, 0
elemento-chave para que os jogos alcancem seu potencial pleno como ferramenta
educativa.

A partir do exposto, compreende-se que as atividades ludicas, envolvendo
tanto jogos pedagoOgicos quanto recursos tecnoldgicos, revelam-se ferramentas
altamente eficazes e atraentes para a aprendizagem matematica no contexto do
Atendimento Educacional Especializado (AEE). Essas praticas ndo apenas tornam o
processo de ensino mais dindmico e acessivel, mas também proporcionam um ambiente
estimulante e prazeroso, capaz de engajar os alunos de forma significativa. Ao explorar
o potencial do ludico, cria-se uma conexao mais efetiva entre os conceitos matematicos
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e a vivéncia dos estudantes, promovendo uma experiéncia de aprendizado que €, ao
mesmo tempo, divertida e enriquecedora.

Os resultados observados destacam a importancia de continuar investindo em
novas intervencdes pedagdgicas que integrem atividades lGdicas ao ensino da
Matematica. Tais intervencdes devem ser planejadas de maneira estratégica e
personalizada, considerando as especificidades e os desafios individuais enfrentados
pelos alunos no AEE. Alem de facilitar a compreensdo dos conceitos matematicos,
essas praticas ludicas tém como objetivo central promover a autonomia dos estudantes,
incentivando-os a desenvolver suas habilidades cognitivas, como raciocinio ldgico,
atencdo, memodria e resolucdo de problemas.

A utilizacdo de jogos pedagodgicos e ferramentas tecnoldgicas como
mediadores do aprendizado também se mostrou fundamental para incentivar a
criatividade, o pensamento critico e a interacdo social. Essas atividades permitem que
os alunos participem de maneira mais ativa no processo educacional, superando
barreiras que, muitas vezes, dificultam sua plena inclusdo e engajamento. Além disso,
o ludico favorece o desenvolvimento socioemocional, ajudando os estudantes a lidarem
com frustracdes, a colaborarem com os colegas e a reforgarem sua autoconfianca.

Nesse contexto, torna-se evidente a necessidade de ampliar e diversificar as
praticas pedagdgicas no AEE, explorando o potencial das atividades ludicas para
transformar o ensino da Matematica em uma experiéncia mais significativa e acessivel.
Ao adotar estratégias que alinhem ludicidade e tecnologia, os professores podem criar
oportunidades Unicas para que os alunos desenvolvam ndo apenas suas competéncias
académicas, mas também habilidades essenciais para sua autonomia e incluséo social.
Assim, as intervencdes pedagdgicas baseadas no ludico vao além da simples
transmissdo de conhecimento, configurando-se como um meio poderoso para 0
desenvolvimento integral dos estudantes no AEE.
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