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Resumo 

Os jogos matemáticos podem ser utilizados como recursos didáticos desempenhando um papel 

lúdico na construção do conhecimento de forma que suas funcionalidades precisam ser 

divulgadas e dialogadas com o público escolar a fim de proporcionar divulgação científica e 

construção de conhecimentos. Nesse sentido, foi proposta uma oficina em um campus de uma 

universidade estadual pública situado em Limoeiro do Norte/CE, em que quatrocentos e três 

estudantes da educação básica da região tiveram acesso a exposição de recursos lúdicos. Na 

ocasião, os discentes puderam conhecer diversos jogos matemáticos, desenvolvendo estratégias 

e enriquecendo a autonomia e tomada de decisões. Uma amostra com confiabilidade de 90% 

foi calculada obtendo 59 participantes que responderam a um questionário que buscava coletar 

informações sobre as suas percepções quanto a oficina ministrada sobre os recursos lúdicos. A 

partir das respostas, foi verificado que as atividades lúdicas desenvolvidas estão associadas aos 

conteúdos vistos pelos alunos na escola básica e que através das práticas vivenciadas, houve 

auxílio na aprendizagem dos conteúdos matemáticos que estão estudando. Além disso, os 



 

participantes demonstraram compreender a importância dos conhecimentos matemáticos na 

vida estudantil e pessoal. Com a oficina, foi possível ver que os jogos contribuem 

satisfatoriamente para a aprendizagem, visto que o conhecimento matemático vai sendo 

aplicado em cada passo das tarefas. Dessa forma, a divulgação dos jogos enquanto recurso 

lúdico enriquece a popularização da matemática como área que está presente em diversos 

contextos, ao passo que possibilita novas formas de ensinar e aprender construindo um diálogo 

de aprendizagens. 
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Introdução 

Através da divulgação científica, diálogos são construídos entre pesquisadores, 

estudantes e demais pessoas de forma que diversos conhecimentos podem ser popularizados. 

Segundo Lima e Giordan (2021), a divulgação científica tem sido cada vez mais produzida e 

devido as mudanças provocadas pela tecnologia, está veiculada por diversos suportes e 

destinada a vários públicos. 

Para Delabio, Cedran e Mori (2021), esse tema está presente no cotidiano de forma que 

se incorpora à cultura aumentando a importância de análise crítica das informações. Então, 

divulgar atividades e produtos desenvolvidos pela ciência é contribuir nas relações do dia a dia 

das pessoas e favorecer as discussões sobre o papel dos saberes científicos na sociedade. 

Uma das maneiras de divulgar atividades é através de eventos acadêmicos onde ações e 

produtos são expostos ao público participante que pode conhecer, interagir e se informar. Para 

Araujo-Jorge, Borba e Sovierzoski (2016), um evento tem a finalidade de reunir especialistas e 

interessados para dialogar sobre temas buscando a atualização e o progresso da área em debate. 

Nas exposições, os discentes participantes podem ter papel ativo em sua aprendizagem, 

uma vez que podem explorar as ações e produtos de forma autônoma, vindo a descobrir 

fenômenos e propriedades. Esse momento de descobertas vai de encontro a educação 

humanizadora, uma vez que, segundo Silveira e Scheffer (2021, p. 8), nessa perspectiva, deve 

haver  “prática  e  ações  voltadas  ao  respeito,  empatia,  resiliência  e  tantos  outros  valores  

que  carecem  de  discussões,  afim  de  conduzir  os  sujeitos  para  uma  convivência  harmônica  

e  que  vai  além  de  contextos  teóricos”. 

 Dentre os temas a serem abordados em um evento científico, está a matemática e suas 

aplicações, bem como as estratégias e recursos para popularizar e aprofundar conhecimentos, 

de forma que deve-se considerar os saberes necessários para uma formação que inclua o 

exercício da cidadania, dos direitos e deveres. Giusti e Groenwald (2021, p. 3) afirmaram que 



 

“sensibilizar olhares para atividades cotidianas dos cidadãos na área das exatas podem 

promover avanços e aprendizagens significativas, tanto na vida pessoal, quanto social e 

profissional dos cidadãos”. 

A exposição de jogos matemáticos podem contribuir para associar ações do cotidiano 

aos conteúdos científicos criando estreita relação entre as tarefas diárias e o conhecimento que 

está sendo construído. Segundo Cruz e Panossian (2021), os jogos são estimuladores na sala de 

aula, permitindo que o docente inove buscando o lado criativo e desenvolvendo o processo de 

pensamento dos discentes. 

Segundo Nunes (2023, p. 83), os jogos “são encarados como métodos que estimulam o 

contato visual e intelectual com diferentes assuntos, como aqueles estudados em matemática, 

português, história, física, e facilitam o processo de aprendizagem”. Dessa forma, os jogos 

proporcionam experiências estimuladoras de interação e aprendizagem, ao passo que o 

momento se torna rico em aprendizagem. 

Considerando o poder de estímulo dos jogos matemáticos, foi proposta uma oficina no 

campus de uma universidade situada em Limoeiro do Norte/CE para que sejam apresentados 

recursos lúdicos que permitam a popularização da matemática, bem como propostas de ensino 

e aprendizagem. 

 

Jogos matemáticos 

Os jogos matemáticos possibilitam que diversos conteúdos sejam discutidos de forma 

lúdica, fazendo com que o aprendiz reflita sobre as estratégias e possibilidades, enriquendo seu 

raciocínio lógico e tomada de decisões. 

[...]o uso de jogos como metodologia ativa tem ganhado destaque como uma 

alternativa eficaz aos métodos tradicionais, promovendo um ambiente de 

aprendizagem mais dinâmico,  interativo e significativo. Ao incorporar 

elementos lúdicos no processo educativo, os jogos contribuem para o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais, 

incentivando a participação ativa dos alunos, a resolução de problemas e a 

construção do conhecimento de forma colaborativa (Nekel; Borges, 2025, p. 

157). 

Assim, ao utilizar jogos no processo de ensino e aprendizagem, o docente amplia as 

discussões e as atividades favorecem uma educação humanizadora, uma vez que diversas 

competências e habilidades estão sendo desenvolvidos considerando as características dos 

sujeitos. Além disso: 



 

Apartir dos jogos matemáticos o aprendiz propaga suas emoções e 

experimenta circunstânciasna investigaçãode estratégias para a solução da 

atividade com odesígniode alcançar um resultado ideal. São através dos jogos 

matemáticos que o aluno aprende a ganhar e a perder, estimulando o 

raciocínio, desenvolvendo sua inteligência e o poder de pensar 

matematicamente (Pontes et al, 2020, p. 3172). 

Segundo Silva et al (2022), jogos matemáticos despertam o entusiasmo e o anseio  de  

caminhos  que  possam  construir relações entre  situações  reais  e  imaginárias, além de ampliar 

raciocínio lógico e criatividade. Para estes autores, os jogos podem ser utilizados em múltiplas 

finalidades, fazendo da prática algo significativo  na  busca  por  novos  conhecimentos  e  

saberes. 

Para Oliveira e Santos (2025), os jogos matemáticos é uma alternativa promissora na 

busca pela participação discente e construção do conhecimento, de forma que os estudantes são 

incentivados a resolução de problemas. Dessa forma, pode-se entender que oa jogos pode 

aproximar teoria e prática em um ambiente de interação e motivação para a aprendizagem.  

No que segue, são descritos os jogos utilizados na exposição. 

O SET é um jogo de cartas que pode ser trabalhado o princípio multiplicativo, em que 

podem jogar de duas a seis pessoas, cujo objetivo é formar conjuntos de três cartas, que 

satisfazem determinadas condições que relacionam as características de cor, formato, 

preenchimento e número de figuras. Segundo Davis e Maclagan (2003), SET foi inventado em 

1974, tendo uma rica estrutura matemática e sendo jogado como um baralho especial de cartas. 

O jogo das possibilidades objetiva desenvolver atenção, concentração e raciocínio 

lógico, explorando o conceito intuitivo de probabilidade. Segundo Santos (2016), ao jogar, cada 

participante escolhe ou sorteia o time para apostar, em que se pode desenvolver o raciocínio 

matemático.  

Othello ou Reversi é um jogo de tabuleiro de estratégia para dois jogadores, em que há 

sessenta e quatro peças idênticas chamadas discos, que são claras de um lado e escuras do outro. 

Segundo Luiz et al. (2020), o jogo tem origem durante o século XIX na Inglaterra, sendo uma 

ferramenta lúdica a ser utilizada para fins de aprendizagem. 

O FAN TAN consta de um tabuleiro e fichas em que o jogador faz suas apostas e torna-

se vencedor quando tiver apostado no número de grãos que sobram na distribuição. Araújo, 

Souza e Nascimento (2021) afirmaram que esse jogo utiliza tabuleiros, cartas numeradas e um 

punhado de grãos de forma a explorar o algoritmo da divisão. 



 

O jogo da diferença dos dados trabalha o conceito de probabilidade e consiste no 

lançamento de dois dados e observação da diferença entre os números, vencendo aquele que 

possuir o conjunto que contém esse valor. Lopes, Teodoro e Rezende (2012) afirmaram que 

através do jogo, os alunos são estimulados a tomar decisões, sendo este um objetivo no ensino 

de probabilidade. 

O jogo ÁGON tem por objetivo levar a rainha à casa central e rodeá-la com seis guardas 

no tabuleiro que possui uma sucessão de hexágonos ao redor da área central onde está o trono. 

Segundo Piccolo (2008), esse tipo de jogo é caracterizado por atividades competitivas, em que 

se tenta criar situações ideais e igualitárias para todos os participantes. 

O LAU KATI-KATA é um jogo de estratégia que desenvolve o raciocínio lógico e 

intuitivo, em que se tem uma placa que é um padrão de dois triângulos unidos em um vértice 

comum, com outras linhas subdividindo-os. Zaslavsky (2009) afirmou que este jogo conta com 

2 participantes em que se objetiva capturar ou imobilizar as fichas do jogador adversário. 

O jogo Cartelas Binárias consiste na apresentação de sete tabelas com números de 1 a 

100, em que o jogador tentará adivinhar o número pensado por alguém que deverá dizer em 

quais tabelas o número aparece. Segundo Magalhães, Santos e Santos (2012), sempre é possível 

descobrir o número pensado, visto que cada cartela é referente a uma das potências de dois, 

sendo que qualquer número pode ser escrito como soma de potências de dois.  

O jogo de encaixe consiste em montar um cubo a partir de peças em formatos diferentes 

que precisam ser encaixadas. Esse tipo de jogo utiliza o lúdico para despertar conhecimentos 

de geometria e segundo Nunes, Canto e Rodrigues (2021), o lúdico fomenta engajamento nas 

tarefas. 

Os sólidos geométricos podem ser expostos com o objetivo de fazer com que os alunos 

identifiquem os nomes dos sólidos e seus elementos como faces, arestas e vértices, no caso dos 

poliedros. A exposição tenta popularizar o conhecimento da temática visto que Santos, Rosa e 

Souza (2021) relataram que pouco se evoluiu em relação ao ensino na educação básica. 

 

Metodologia 

 A jornada sobre jogos matemáticos foi realizada no campus de uma universidade 

situada em Limoeiro do Norte/CE, em que recebeu a participação de estudantes do ensino 

fundamental de escolas públicas da região. Os materiais foram produzidos por estudantes e 

docentes do curso de licenciatura em matemática que, no dia da visita de alunos e professores 

provenientes do ensino básico, dialogaram sobre os jogos e sua importância para o processo de 



 

ensino e aprendizagem de matemática, bem como sobre o poder estimulador da criatividade e 

raciocínio lógico. 

Quatrocentos e três discentes participaram da visita a universidade, onde tiveram a 

oportunidade de conhecer o campus, dialogar com acadêmicos e conhecer diversos jogos que 

tem o propósito de auxiliar a construção do conhecimento em matemática. Para efeitos da 

pesquisa, foi tomada uma amostra com confiabilidade de 90%, que teve cinquenta e nove 

respondentes. 

  Segundo Fonseca e Martins (2016), o cálculo de amostra pode ser feito através da 

Equação (1) a seguir: 

𝑛 =
𝑍2𝑝(1−𝑝)𝑁

𝑍2𝑝(1−𝑝)+(𝑁−1)𝑒2
                                                    (1) 

em que Z é o valor tabelado na distribuição normal de probabilidade que depende do grau de 

confiança, p é a estimativa da proporção, e é o erro e N é o tamanho da população. 

Aos sujeitos da pesquisa, foi aplicado um questionário, em que os participantes não 

precisavam identificar-se, mas apresentavam suas percepções sobre a jornadas de jogos 

matemáticos. As respostas às perguntas sobre os jogos e suas implicações para a aprendizagem 

matemática estão descritas na seção seguinte, em que também pode-se ver o relato da 

organização e professor responsável pelos estudantes do ensino básico. 

 

Resultados 

A oficina compreendeu a apresentação e diálogo sobre os jogos descritos na segunda 

seção, em que os participantes das escolas de educação básica, tiveram a oportunidade de 

conhecer e praticar atividades educativas que abordam a matemática aplicada no 

desenvolvimento e execução de cada jogo. 

A partir da amostra calculada na seção anterior, os cinquenta e nove estudantes 

responderam a um questionário que identificasse o envolvimento com as práticas realizadas. 

Apenas onze estudantes estavam visitando a universidade pela primeira vez, ou seja, mais de 

80% do público já esteve em contato com o ambiente universitário em outras oportunidades. 

Quando indagados sobre a relação entre os jogos apresentados e os conteúdos discutidos 

em suas salas de aula, cinquenta e três (90%) afirmaram que existe uma associação entre o que 

está sendo visualizado e o conteúdo de matemática que está sendo visto na escola.        

Quanto a compreensão dos conceitos matemáticos a partir dos jogos apresentados pela 

universidade, cinquenta e dois (88%) relataram que houve auxílio na aprendizagem matemática 



 

através das práticas vivenciadas. Esses fatos corroboram com Cruz e Panossian (2021) que 

relataram o estímulo e o desenvolvimento de cálculo mental a través dos jogos. 

Cinquenta e um (86%) discentes afirmaram que a oficina desperta a importância da 

matemática, em que pode ser visto o conhecimento sendo aplicado em cada passo das tarefas, 

o que concorda com Giusti e Groenwald (2021) no que diz respeito aos avanços e aprendizagens 

significativas a partir de atividades cotidianas. 

Foi solicitado aos discentes que apresentassem palavras que podem ser associadas à sua 

percepção quanta a apresentação dos jogos, sendo aprendizagem citada por 86% dos 

respondentes, interação por 75% e motivação por 69%. A Figura 1 mostra uma nuvem de 

palavras com as citações dos alunos quanto a oficina sobre jogos matemáticos. 

  

Figura 1 – Palavras mais citadas pelos discentes. 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2022). 

 

Pode-se ver a oficina proporcionou momentos de aprendizagem e diálogos sobre a 

matemática e suas aplicações, bem como despertou satisfação discente que apontou situações 

potencializadoras dos processos educativos. As atividades e interação mobilizada no evento 

mostrou a relevância da proximidade entre escola e universidade na construção de mecanismos 

fortalecedores da educação matemática. 

Os dois professores responsáveis pela visita dos estudantes responderam a alguns 

questionamentos sobre as suas percepções e ao discutir sobre associação da oficina aos 

conteúdos de matemática, eles relataram que os jogos atendiam diversos conceitos e níveis 

educacionais. 



 

Em suas percepções, os docentes afirmaram que os jogos podem ajudar a compreender 

a matemática, visto que eles permitem facilitar a compressão com estímulo ao desafio. Por meio 

dos recursos disponibilizados, foi possível intensificar os conhecimentos matemáticos de forma 

mais prática e ilustrativa com novas descobertas estimulando a criatividade. 

Sobre a popularização da matemática, os professores relataram que o evento permitiu 

aproximação do público com a matemática de forma mais atrativa, uma vez que que os jogos 

despertam atenção e desafio, contribuindo para maior abrangência do conhecimento 

matemático. 

De forma geral, eles descrevem o evento como organizado e criativo prendendo a 

atenção de todos, e, sugerem que em outra oportunidade, a comissão responsável forneça jogos 

focados nas operações básicas e que se tenha um maior período de atividades. 

 

Considerações finais 

Nesta intervenção, foi proposta uma oficina de jogos matemáticos no campus de uma 

universidade em Limoeiro do Norte/CE, em que contou com a exposição a quatrocentos e três 

discentes da educação básica. Os recursos disponibilizados contemplam conteúdos como 

probabilidade, raciocínio lógico, geometria plana e espacial, dentre outros. 

A fim de analisar as percepções discentes quanto aos jogos e discussões realizadas 

durante a oficina, uma amostra com confiabilidade de 90% foi tomada para responder um 

questionário. Cinquenta e nove discentes informaram as suas respostas aos questionamentos 

quanto a relação de sua aprendizagem e os jogos expostos. 

A maioria do público participante relatou que a fixação de conteúdos foi auxiliada pelas 

práticas vivenciadas e que a oficina de jogos desperta a relevância da matemática de forma que 

aprendizagem, interação e motivação foram palavras bem citadas pelos respondentes. 

Os docentes da educação básica que eram responsáveis pelos estudantes afirmaram que 

os jogos contribuem para a compreensão da matemática e sugerem outros jogos e mais tempo 

de exposição em novas oportunidades. Todos os fatos vivenciados corroboram para a 

popularização da matemática, enriquecimento dos processos de ensino e aprendizagem, ao 

passo que desperta a reflexão da prática docente através de atividades lúdicas. 

Além disso, pode-se concluir, a partir dos dados da pesquisa, que os jogos contribuem 

para uma educação que considere o estudante como sujeito ativo de sua aprendizagem, 

melhorando sua autonomia e tomada de decisões. Então, espera-se que os dados aqui relatados 

desperte a atenção para uma reflexão sobre a importância dos jogos matemáticos na construção 



 

do conhecimento, e de forma maia ampla, a busca por alternativas pedagógicas que sejam 

promotoras de interação e motivação. 
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