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RESUMO  

 
O ensino de Matemática nos anos iniciais permanece amplamente pautado por 
metodologias tradicionais, com ênfase na memorização e na repetição de exercícios. Esse 
enfoque, em muitos casos, colabora para a desmotivação e as dificuldades encontradas 
pelos alunos durante a aprendizagem. Nesse contexto, a ludicidade emerge como uma 
estratégia pedagógica capaz de transformar o ensino em uma experiência mais envolvente 
e significativa. Este estudo propõe uma reflexão sobre a importância de incorporar práticas 
lúdicas no ensino da Matemática, destacando como essas abordagens podem estimular o 
desenvolvimento do raciocínio lógico, da autonomia e da motivação dos alunos. 
Adicionalmente, explora-se o papel das tecnologias educacionais, incluindo ferramentas 
baseadas em inteligência artificial, como recursos que ampliam as possibilidades de 
atividades lúdicas no processo educativo. A pesquisa baseia-se em uma metodologia 
bibliográfica, fundamentando-se em autores que abordam o desenvolvimento cognitivo e a 
aprendizagem significativa. O estudo conclui que as práticas lúdicas não devem ser vistas 
apenas como momentos de recreação, mas sim como estratégias pedagógicas intencionais e 
cuidadosamente planejadas para contribuir efetivamente na construção do conhecimento 
matemático. 
 
Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de Matemática;   Aprendizagem; 
Anos Iniciais; Tecnologias Educacionais. 
 

    
  Abstract 

 

mailto:ana.santos36@alunos.unis.edu.br
http://ana.almeida6alunos.unis.edu.br
mailto:thailara.santos@alunos.unis.edu.br


 
 
The teaching of Mathematics in the early years remains largely based on traditional 
methodologies, with an emphasis on memorization and repetition of exercises. This  

approach, in many cases, contributes to students’ lack of motivation and the difficulties 
encountered during the learning process. In this context, playfulness emerges as a 
pedagogical strategy capable of transforming teaching into a more engaging and 
meaningful experience. This study proposes a reflection on the importance of incorporating 
playful practices in Mathematics teaching, highlighting how these approaches can 
stimulate the development of logical reasoning, autonomy, and students’ motivation. 
Additionally, the role of educational technologies is explored, including tools based on 
artificial intelligence, as resources that expand the possibilities of playful activities in the 
educational process. The research is based on a bibliographic methodology, drawing on 
authors who discuss cognitive development and meaningful learning. The study concludes 
that playful practices should not be seen merely as moments of recreation, but as 
intentional and carefully planned pedagogical strategies that effectively contribute to the 
construction of mathematical knowledge. 

Keywords: Playfulness; Mathematics Teaching; Learning; Early Years; Educational 
Technologies. 

 
1.Introdução 

 

O ensino de Matemática nos primeiros anos do Ensino Fundamental tem, historicamente, 
se apoiado em práticas pedagógicas tradicionais que valorizam a memorização de regras e 
a repetição de exercícios. Embora esse modelo seja amplamente difundido, ele 
frequentemente dificulta a compreensão dos conteúdos pelos alunos, contribuindo para a 
formação de uma percepção negativa sobre a disciplina. Como resultado, muitos 
estudantes passam a encarar a Matemática como uma área complexa e distante de sua 
realidade cotidiana. 

Diante desse panorama, é essencial reconsiderar as estratégias pedagógicas adotadas no 
processo de ensino-aprendizagem, buscando métodos que promovam uma experiência 
mais significativa e engajadora. Nesse contexto, a ludicidade surge como um recurso 
pedagógico valioso, pois possibilita que os alunos aprendam de maneira interativa, 
dinâmica e conectada ao seu universo. 

A teoria de Jean Piaget enfatiza que a aprendizagem ocorre por meio da interação ativa do 
indivíduo com o meio, sendo crucial que a criança desempenhe um papel ativo na 
construção do conhecimento. De forma complementar, Lev Vygotsky destaca a relevância 
das interações sociais e da mediação no desenvolvimento cognitivo, apontando que as 
atividades lúdicas exercem um papel importante no estímulo ao pensamento e à 
aprendizagem. 

Com o avanço das tecnologias digitais, surgem também novas possibilidades pedagógicas 
para o ensino da Matemática além das práticas lúdicas tradicionais. Recursos baseados em 
inteligência artificial podem ser empregados na criação de jogos educativos, atividades 
interativas e ambientes digitais que enriquecem o aprendizado de forma inovadora. Assim, 
a integração entre ludicidade, tecnologia e inteligência artificial tem o potencial de 
transformar o processo educativo, tornando-o mais dinâmico, envolvente e significativo 
para os estudantes 



 

2. Fundamentação Teórica 
 

 2.1 Concepções de ludicidade 
 
A ludicidade pode ser compreendida como uma forma de aprendizagem que utiliza jogos, 
brincadeiras e atividades interativas para favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e 
emocional das crianças. No contexto educacional, especialmente nos anos iniciais do 
Ensino Fundamental, o lúdico assume um papel importante ao tornar o processo de ensino 
mais significativo, estimulante e participativo para os alunos. Nesse cenário, o uso da 
tecnologia educacional amplia as possibilidades de aprendizagem, incorporando recursos 
digitais como jogos educativos, aplicativos interativos e plataformas virtuais, que tornam 
as atividades ainda mais atrativas e alinhadas à realidade dos estudantes. 
 
No ensino da Matemática, a ludicidade, aliada à tecnologia, possibilita que os estudantes 
aprendam de maneira mais natural e prazerosa, pois os conteúdos deixam de ser 
apresentados apenas de forma tradicional, baseada na memorização e repetição de 
exercícios, e passam a ser explorados por meio de experiências práticas, dinâmicas e 
digitais. Dessa forma, os jogos pedagógicos, desafios matemáticos, materiais manipuláveis 
e recursos tecnológicos contribuem para o desenvolvimento do raciocínio lógico, da 
criatividade e da capacidade de resolver problemas. 
 
Além disso, as atividades lúdicas mediadas pela tecnologia favorecem a construção da 
autonomia dos alunos, pois permitem que eles participem ativamente do processo de 
aprendizagem, experimentando, testando hipóteses e construindo conhecimentos de 
maneira colaborativa, tanto em ambientes físicos quanto virtuais. Nesse sentido, o 
professor assume o papel de mediador, organizando situações de aprendizagem que 
integrem o uso consciente das tecnologias, estimulando a curiosidade, o pensamento crítico 
e o interesse dos estudantes. 
Portanto, a ludicidade, associada à tecnologia, não deve ser vista apenas como um 
momento de diversão ou recreação, mas como uma estratégia pedagógica planejada e 
intencional que contribui significativamente para o desenvolvimento integral da criança e 
para a construção do conhecimento matemático de forma mais significativa, 
contextualizada e inovadora. 
 

​
 2.2 Contribuições para o ensino da Matemática  

 
●​  Desenvolvimento do raciocínio lógico Atividades lúdicas, como jogos e desafios 

matemáticos, estimulam o pensamento lógico e a resolução de problemas. Ao 
participar dessas práticas, os alunos são incentivados a elaborar estratégias e refletir 
sobre diferentes possibilidades de solução. 
 

●​  Maior participação dos alunos: A utilização de jogos e atividades interativas torna 
o processo de aprendizagem mais dinâmico e estimula a participação ativa dos 
estudantes durante as aulas de Matemática. 
 

 
 
 
 



 
●​ Aprendizagem significativa: Quando a Matemática é apresentada de forma lúdica, 

o  conteúdo aproxima-se da realidade dos alunos, facilitando a compreensão dos 
conceitos e favorecendo uma aprendizagem mais significativa. 

 
●​ Desenvolvimento da autonomia e da criatividade: As práticas lúdicas permitem que 

os alunos experimentem, explorem e tomem decisões durante as atividades,  
 
contribuindo para o desenvolvimento da autonomia e da criatividade no processo 
de aprendizagem. 

 
 3 Metodologia  

Este estudo foi desenvolvido por meio de uma pesquisa bibliográfica, fundamentada na 
leitura e análise de livros, artigos científicos e outros materiais que abordam a ludicidade 
no ensino da Matemática nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A investigação possui 
caráter qualitativo e exploratório, uma vez que busca compreender de maneira mais 
aprofundada de que forma as práticas lúdicas podem contribuir para o processo de ensino e 
aprendizagem. 
Ao longo do desenvolvimento da pesquisa, foram examinadas as ideias e contribuições de 
diversos autores que discutem a relevância do lúdico no contexto educacional e no 
desenvolvimento infantil. A partir dessas referências teóricas, procurou-se estabelecer uma 
relação entre os fundamentos conceituais e a prática pedagógica, ressaltando a importância 
da utilização de estratégias que tornem o ensino da Matemática mais dinâmico, interativo e 
significativo para os estudantes.  
   

4. Práticas Lúdicas na Matemática  

As práticas lúdicas são importantes no ensino da matemática porque tornam a 
aprendizagem mais dinâmica, participativa e significativa.O uso de jogos, desafios e 
atividades interativas permite que os alunos aprendam conceitos matemáticos de forma 
mais concreta e divertida, o que auxilia no desenvolvimento de diversas habilidades 
cognitivas. 
 

4. 1 Exemplos de atividades 
 

 BINGO DOS NÚMEROS  
  
Essa atividade consiste em um jogo semelhante ao bingo tradicional, no qual os alunos 
recebem cartelas com números. O professor sorteia números ou operações matemáticas, e 
os estudantes devem identificar o resultado em suas cartelas. O objetivo é trabalhar o 
reconhecimento dos números, o cálculo mental e a atenção dos alunos de forma divertida. 
Além disso, a atividade pode ser realizada com o auxílio da tecnologia, utilizando 
aplicativos ou plataformas digitais que simulam o bingo, projetados em um computador, 
tablet ou data show. Dessa forma, os alunos interagem com recursos tecnológicos enquanto 
desenvolvem habilidades matemáticas, tornando a aprendizagem ainda mais dinâmica e 
motivadora. 

 
 

 FIGURA 1 : MODELO DO BINGO 
 
  
 



 
 

 
 Fonte: (Google imagens)   

 

JOGO  DOS VIZINHOS 

No jogo dos vizinhos, os alunos precisam identificar os números que vêm antes e depois de 
um determinado número apresentado pelo professor. Essa atividade contribui para o 
desenvolvimento da sequência numérica, além de estimular o raciocínio lógico e a 
compreensão da ordem dos números. Como apoio pedagógico, também é possível utilizar 
recursos de Inteligência Artificial, por meio de aplicativos ou plataformas digitais que 
geram desafios numéricos automaticamente. Dessa forma, os alunos podem receber 
diferentes atividades e níveis de dificuldade, tornando a aprendizagem mais dinâmica, 
interativa e adaptada ao ritmo de cada estudante. 

FIGURA 2 : MODELO JOGO DOS VIZINHOS 

 

 

   Fonte: (Google imagens)  

 

  AMARELINHA DA ADIÇÃO E SUBTRAÇÃO 

Nessa atividade, a tradicional brincadeira de amarelinha é adaptada para o ensino da 
Matemática, porém em formato reduzido, confeccionado em papelão. Em cada casa podem 
ser colocadas operações de adição ou subtração, e o aluno deve resolver a operação 
correspondente conforme avança no jogo. Essa proposta permite trabalhar os conceitos 
matemáticos de forma lúdica e visual, estimulando o raciocínio lógico e a participação dos 
estudantes. Além disso, a internet pode ser utilizada como apoio pedagógico, 
possibilitando ao professor pesquisar modelos de jogos educativos, ideias de atividades e 
recursos digitais que auxiliem na elaboração e na aplicação da atividade em sala de aula.  



 

Dessa forma, o uso da internet contribui para enriquecer a prática pedagógica e tornar o 
processo de aprendizagem mais interessante e significativo. 

FIGURA 2 : MODELO AMARELINHA  

 

 Fonte: (Google imagens) 

 

RALLY DA  MATEMÁTICA 

O Rally da Matemática é uma atividade em que os alunos participam de um circuito com 
diferentes desafios matemáticos. As tarefas podem envolver resolução de problemas, 
cálculos ou jogos rápidos. Os estudantes podem trabalhar em equipes, estimulando a 
cooperação, o raciocínio lógico e a resolução de problemas de maneira dinâmica e 
motivadora. 

Essa atividade também pode ser confeccionada com o uso de materiais recicláveis, como 
papelão, tampinhas, cartolina e outros objetos reutilizáveis, possibilitando a criação de um 
jogo educativo semelhante a um percurso ou corrida matemática. Dessa forma, os alunos 
podem avançar no jogo conforme resolvem as operações propostas, tornando o 
aprendizado mais visual e interativo. Além disso, a internet pode ser utilizada como apoio 
pedagógico para pesquisar ideias de jogos, modelos de atividades e sugestões de desafios 
matemáticos, auxiliando o professor na elaboração e na aplicação do Rally da Matemática 
em sala de aula. 

​
4.2  Intencionalidade pedagógica 

A finalidade pedagógica deste estudo é demonstrar que a utilização de práticas lúdicas no 
ensino da Matemática vai além do caráter recreativo, configurando-se como uma estratégia 
pedagógica planejada que favorece a construção do conhecimento de forma significativa. 
A inserção de jogos, brincadeiras e desafios matemáticos nas atividades escolares busca 
estimular o raciocínio lógico, a participação ativa, a autonomia e o interesse dos alunos 
pelo aprendizado. Nesse contexto, o professor assume o papel de mediador, organizando 
situações de aprendizagem que possibilitem a interação, a experimentação e a resolução de 
problemas,  contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos 
estudantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 

Diante das mudanças que vêm acontecendo no cenário educacional, a Inteligência 
Artificial surge como uma importante aliada no processo de ensino e aprendizagem. 
Quando usada de forma planejada e consciente, ela pode tornar as aulas mais dinâmicas, 
ajudar a adaptar o ensino às necessidades de cada aluno e ainda apoiar o professor na 
organização de suas estratégias pedagógicas. Nesse contexto, ao ser integrada ao ensino da  



 

Matemática junto com práticas lúdicas, a IA amplia as possibilidades de aprendizagem, 
tornando esse processo mais interativo, acessível e significativo para os estudantes. 

 4.3 Habilidades trabalhadas 

●​ Raciocínio lógico:  Os jogos matemáticos estimulam o pensamento lógico e 
a capacidade de resolução de problemas. 

●​ Concentração e atenção: Durante as atividades lúdicas, os alunos precisam 
estar atentos às regras e estratégias do jogo. 

●​ Resolução de Problemas: As situações apresentadas nos jogos estimulam 
os alunos a elaborarem diferentes estratégias para chegar às respostas. 

●​ Autonomia: Os alunos passam a tomar decisões durante as atividades, 
desenvolvendo maior independência no processo de aprendizagem. 

●​ Interação e cooperação: Muitas atividades lúdicas são realizadas em 
grupo, o que estimula o diálogo, a troca de ideias e o trabalho coletivo. 

 

4.4 Ludicidade e Inteligência Artificial no ensino da Matemática 

O avanço das tecnologias digitais tem aberto novas possibilidades para o ensino da 
Matemática, transformando a maneira como os estudantes interagem com os 
conteúdos educativos. A Inteligência Artificial, nesse cenário, surge como um 
recurso pedagógico valioso, oferecendo ferramentas interativas que tornam o 
aprendizado mais dinâmico e adaptado às necessidades individuais. Com o auxílio 
de plataformas digitais, jogos educativos e aplicativos baseados em inteligência 
artificial, os alunos podem explorar conceitos matemáticos de forma prática e 
envolvente, utilizando desafios, simulações e atividades interativas. 

Esses recursos também têm o potencial de apoiar os professores na criação de 
experiências de ensino mais cativantes, incentivando o desenvolvimento do 
raciocínio lógico, da resolução de problemas e do pensamento crítico entre os 
estudantes. Dessa forma, a combinação entre a ludicidade e as tecnologias digitais, 
com destaque para a Inteligência Artificial, contribui para enriquecer as estratégias 
pedagógicas e impulsionar o aprendizado de habilidades matemáticas, 
especialmente nos anos iniciais. 

 
Conclusão 

 
Ao longo deste estudo, fica claro que a ludicidade tem um papel essencial no ensino da 
Matemática nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ao ir além de práticas tradicionais 
baseadas apenas na memorização e repetição, as atividades lúdicas tornam o aprendizado 
mais significativo, dinâmico e conectado à realidade dos alunos. 
Essas práticas não contribuem apenas para a compreensão dos conteúdos matemáticos, mas 
também ajudam no desenvolvimento de habilidades  
importantes, como o raciocínio lógico, a autonomia, a criatividade e a capacidade de 
resolver problemas. Além disso, incentivam a participação ativa dos estudantes, tornando o 
processo de ensino e aprendizagem mais envolvente e motivador. 
Outro aspecto importante é a presença das tecnologias educacionais, especialmente a 
Inteligência Artificial, que amplia as possibilidades de ensino ao oferecer recursos mais 
interativos e adaptados às necessidades dos alunos. Quando utilizada de forma consciente e  



 
planejada, a IA pode potencializar ainda mais o caráter lúdico das atividades, enriquecendo 
as estratégias pedagógicas e favorecendo uma aprendizagem mais personalizada. 
Dessa forma, entende-se que a ludicidade, junto às tecnologias digitais, não deve ser vista 
apenas como um complemento, mas como uma estratégia essencial no processo educativo. 
Cabe ao professor planejar e conduzir essas práticas com intencionalidade, buscando  
promover um ensino de Matemática mais significativo, acessível e eficaz para todos os 
alunos. 
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