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Resumo: Este artigo analisa a atividade lidica como caminho metodologico para o ensino da
Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), destacando o papel do jogo como mediador
entre os conhecimentos do cotidiano e os conteudos escolares. Parte-se da compreensdo de que o
ensino da Matematica, historicamente marcado por ser uma ciéncia exata e pelo distanciamento da
realidade do aluno, pode ganhar novos sentidos quando os jogos sdo incorporados como estratégia
pedagogica. O objetivo central € discutir como o uso de jogos, especialmente o domind, pode favorecer
a aprendizagem, o raciocinio logico e o protagonismo dos estudantes, promovendo uma relagdo mais
significativa com o saber matemadtico. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa e
descritiva, fundamentada em revisdo bibliografica conforme orientagdes de Lakatos e Marconi (2017),
e apoiada em autores que discutem a ludicidade, a didatica da Matematica e a especificidade da EJA.
Os resultados apontam que a inser¢do de jogos nas aulas de Matematica favorece o engajamento, a
socializacdo e a compreensdo dos contetidos, além de estimular o pensamento critico e a autoconfianga
dos estudantes. Conclui-se que o jogo vai além de um simples recurso metodologico, ele se configura

como uma estratégia emancipadora capaz de transformar o aprender em experiéncia interativa e
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significativa.
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Abstract: This article examines playful activity as a methodological approach for teaching
Mathematics in Youth and Adult Education (EJA), highlighting the role of games as mediators
between everyday knowledge and formal school content. It begins from the understanding that
Mathematics teaching—historically framed as an exact science and often distant from students’ lived
realities—can acquire new meanings when games are incorporated as pedagogical strategies. The
central objective is to discuss how the use of games, particularly dominoes, can enhance learning,
logical reasoning, and student agency, fostering a more meaningful relationship with mathematical
knowledge. Methodologically, this is a qualitative and descriptive study grounded in a literature
review following the guidelines of Lakatos and Marconi (2017), and supported by authors who debate
playfulness, Mathematics pedagogy, and the specificities of EJA. The results indicate that integrating
games into Mathematics classes promotes engagement, socialization, and content comprehension,
while also encouraging critical thinking and student self-confidence. The study concludes that games
extend beyond a simple methodological resource; they constitute an emancipatory strategy capable of

transforming learning into an interactive and meaningful experience.

Keywords: Game. Mathematics. Youth and Adult Education. Meaningful learning.

INTRODUCAO

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) surge do reconhecimento de uma divida historica do
Estado e da sociedade para com pessoas que, por motivos econdmicos, culturais ou estruturais, nao

tiveram acesso a escolariza¢do em sua idade regular. A sala de aula da EJA retne trajetorias marcadas

ISSN: 2675-469X / Vol. 07 -n 01 - ano 2026 41

JOURNAL OF INTERDISCIPLINARY
DEBATES



por pausas e recomego € a escola precisa acolher e oportunizar o aprendizado diante de historias
marcadas por trabalho precoce, responsabilidades familiares e diferentes formas de exclusdo. Na sala
de aula da EJA, aprender vai além da apropriagao de conteudos, torna-se um processo de reconstru¢ao
de identidade, fortalecimento da autoestima e exercicio da cidadania. Por isso, ¢ necessario repensar
metodologias de ensino, buscando praticas mais dinamicas, significativas e sensiveis a experiéncia
desses estudantes.

A legislagdao brasileira reconhece a especificidade e a importancia dessa modalidade.

Conforme define a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educac¢ao Nacional,

A educacio de jovens e adultos serd destinada aqueles que ndo tiveram acesso
ou continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade prépria.
§1° Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos adultos,
que ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educa-
cionais apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus interes-
ses, condicdes de vida e de trabalho, mediante cursos e exames. §2° O poder
publico viabilizara e estimulara o acesso e a permanéncia do trabalhador na
escola, mediante ac¢des integradas e complementares entre si. §3° A educacao
de jovens e adultos deverd articular-se, preferencialmente, com a educacao
profissional, na forma do regulamento (Brasil, 1996, Art. 37).

Essa diretriz orienta ndo apenas o acesso, mas também a responsabilidade de oferecer
praticas pedagogicas que respeitem o modo simples de aprender desse publico, que chegam na escola
trazendo experiéncias de vida.

Nesse contexto, o ensino de Matematica na EJA configura-se desafiador e a0 mesmo tempo
promissor. Muitos estudantes carregam marcas de fracasso escolar, e costumam associar a disciplina
de matematica a dificuldade e a exclusdo. Superar essa rotulagdo requer mais do que boa vontade
docente; exige que o professor adote metodologias capazes de transformar a sala de aula em um espago
de aprendizagem significativo, no qual as trajetorias de vida dos estudantes sejam reconhecidas e
valorizadas.

O jogo, enquanto pratica ludica e mediadora do conhecimento, surge como uma alternativa
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didatica, pois possibilita ao estudante desenvolver raciocinio l6gico e compreender conceitos
matematicos de modo participativo e interativo. A ludicidade, quando articulada ao curriculo, rompe
com o paradigma do ensino tradicional e possibilita a aproximag¢ao do estudante da aprendizagem.

A questdo central que orienta esta pesquisa pode ser sintetizada da seguinte forma: de
que maneira o uso do jogo nas aulas de Matematica pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos, promovendo o engajamento e a compreensao
significativa dos conteudos curriculares? Esse questionamento parte da ideia de que, em grande parte
das préaticas pedagogicas, as aulas de matematica t€ém abordagens expositivas e descontextualizadas,
que pouco dialogam com a realidade social e cultural do estudante da EJA. Inserir o jogo na a sala
de aula ¢é, portanto, mais do que adotar um recurso didatico: trata-se de um planejamento pedagdgico
elaborado pelo professor com o objetivo de atender as necessidades de aprendizagem de um publico
especifico.

O presente estudo justifica-se pela necessidade de repensar o papel do jogo no ensino de
Matematica como estratégia de valorizacdo do sujeito que aprende. Ao introduzir o jogo como
instrumento pedagdgico, o professor ndo apenas dinamiza as aulas, mas cria espagos de interagao,
cooperagdo e autonomia intelectual. Na EJA, onde o tempo de vida amplia a percep¢do do mundo, o
ato de jogar assume novas dimensdes: ndo representa infantiliza¢do, mas a mobilizagdo de memorias
afetivas que fortalecem o interesse em aprender O jogo, a0 mesmo tempo em que diverte, ensina a
lidar com regras, desenvolve o raciocinio logico e estimulam a criatividade, elementos indispensaveis
a aprendizagem significativa e a formagao critica.

O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar a importancia do uso do jogo como recurso
pedagogico no ensino da Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos, buscando compreender
de que modo o Jogo pode favorecer o aprendizado e ressignificar a relacdo dos estudantes com a
disciplina. Como base nessa perspectiva define-se os seguintes objetivos especificos: refletir sobre o
papel da ludicidade no processo educativo, discutir experi€ncias didaticas que integrem jogos as aulas

de Matematica e avaliar as contribuicdes cognitivas, afetivas e sociais.
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A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e descritiva, fundamentada em revisdo
bibliografica, conforme os principios metodologicos de Lakatos e Marconi (2017), que compreendem
esse procedimento como um processo sistematico de identificagdo, sele¢do e interpretacdao de obras
relevantes ao tema estudado. O método qualitativo se mostra adequado por permitir compreender as
multiplas dimensdes do fendmeno educativo, considerando a subjetividade e as interagdes presentes
no contexto escolar. Assim, a andlise tedrica desenvolvida neste artigo apdia-se em autores que
discutem o valor formativo do jogo, a ludicidade como estratégia de ensino e o papel da Matematica
na formacgao do publico da EJA

Compreender o uso de jogos como caminho metodoldgico significa reconhecer que aprender
¢ um gesto de criagdo. Ao propor o jogo nas aulas de matematica, especialmente em turmas da
EJA, busca-se ndo apenas ensinar o componente curricular, mas também proporcionar ao estudante
desenvolver a confianca de que ele é capaz de aprender. E nessa perspectiva que envolve este artigo, cuja
inten¢do € permitir as possibilidades para que a Matematica se torne uma disciplina de aprendizagem,

dialogo e descoberta.

A ludicidade como caminho de aprendizagem matematica na Educacio de Jovens e Adultos

O presente capitulo busca compreender o papel do jogo como mediador entre o saber
cotidiano e o conhecimento matematico, analisando suas contribui¢des para o desenvolvimento do
raciocinio légico e para o fortalecimento do protagonismo dos estudantes da EJA. A discussao propoe
uma reflexdo sobre como o ludico pode ser incorporado a pratica docente. O jogo, ao contrario de
apenas passatempo, revela-se como instrumento pedagdgico, capaz de articular a dimensao afetiva,
social e cognitiva do processo educativo.

Desse modo, o capitulo se organiza em trés segdes. A primeira trata do jogo como mediador
entre o saber cotidiano e o conhecimento matematico, explorando como a ludicidade aproxima a

Matematica das experiéncias de vida dos alunos. A segunda discute as praticas ludicas e o despertar
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do raciocinio logico nas aulas de Matematica, destacando exemplos de atividades e jogos, como
o dominod, que promovem a resolu¢do de problemas e a criatividade. Por fim, a terceira aborda o
protagonismo do estudante e a aprendizagem por meio do jogo propondo um olhar diferente para o

ensino da matematica.

O jogo como mediador entre o saber cotidiano e o conhecimento matematico

O conhecimento matematico, quando apresentado de forma tradicional, tende a ser visto
de forma incompreendida por estudantes que vivenciaram uma relacdo marcada pela inseguranga
diante dos nimeros. Nesse sentido, o jogo surge como mediagdo pedagogica capaz de reaproximar o
estudante do saber matematico. Os autores (Barreto e Oliveira, 2016) afirmam que a ludicidade, ao ser
integrado a pratica docente, transforma o espago da aula em um ambiente de experimentacao, didlogo
e prazer pelo aprender

Quando o estudante joga, ele cria hipodteses, testa estratégias, aceita regras e avalia
consequéncias, agdes cognitivas que se relacionam diretamente ao raciocinio matematico. Essa
dinamica torna o aprendizado mais participativo, pois desloca o foco da memorizagdo mecanica para
o processo de descoberta. Em turmas da EJA, esse movimento pode ter um potencial libertador, ja
que o jogo devolve no adulto a confianga de que ¢é possivel aprender de forma prazerosa e significativa
(Boaler, 2018).

O jogo, além de instrumento de ensino, ¢ uma linguagem universal que antecede e sustenta

a propria cultura. Como observa Huizinga (1999),

0 jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des
mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais nao
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica (Huizinga, 1999,

p. 3).

Essa percepcdo amplia o entendimento do jogo como manifestacao natural da inteligéncia
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e da sociabilidade, o que o torna uma ferramenta essencial na educacdo de jovens e adultos. Ao
jogar, o ser humano ndo apenas se diverte, mas também aprende, comunica e reconstroi significados
(Huizinga, 1999).

A presenca do jogo na sala de aula permite que o aluno reconheca a Matematica como
parte do cotidiano, vinculada as decisdes e aos desafios praticos da vida. Jogar domind, por exemplo,
estimula nogdes de contagem, correspondéncia, probabilidade e estratégia, ao mesmo tempo em
que ativa a socializacdo e a cooperacao entre os participantes. A simplicidade das regras favorece a
inclusdo de todos os alunos, independentemente do nivel de escolaridade, criando um ambiente de
aprendizado coletivo e horizontal. Nessa perspectiva, o professor deixa de ser o centro transmissor €
passa a atuar como mediador, orientando a constru¢do de conhecimento a partir da interagdo entre
pares (Macédo et al., 2017).

Os jogos tornam a aprendizagem matematica mais proxima da realidade vivida pelos alunos
da EJA, que costumam lidar com situa¢des de cdlculo em contextos de trabalho, comércio e vida
doméstica. A insercdo dessas experiéncias no processo educativo favorece a ressignificagdo do
conteudo, pois o estudante percebe a utilidade e a aplicabilidade do que aprende. Assim, a ludicidade
ndo ¢ mero entretenimento, mas um caminho metodologico que respeita as formas de raciocinio e
de expressdo dos estudantes, reconhecendo neles saberes prévios que precisam ser valorizados e
articulados ao conhecimento escolar (Grando, 2004).

Por meio do jogo no componente curricular de matematica permite ao estudante transformar
possiveis frustracdes acumulada em experiéncias anteriores com essa disciplina por uma vivéncia
pertencimento. O Jogo permite promover ao estudante a capacidade de pensar, argumentar e resolver
problemas. Esse processo gradualmente altera sua relagdo com o saber, levando-o a compreender que
errar faz parte da aprendizagem e que o esfor¢o ¢ parte do jogo da descoberta (Boaler, 2018).

Em turmas da EJA, formadas por alunos de diferentes idades e trajetorias, o jogo atua
como elemento integrador, permitindo a colaboracao entre sujeitos que aprendem uns com 0s outros.

Ao compartilhar estratégias e refletir sobre as jogadas, os estudantes desenvolvem habilidades
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comunicativas, empatia e pensamento critico. Assim, o jogo contribui ndo apenas para a aprendizagem
da Matematica, mas para o desenvolvimento integral do ser humano (Passos e Pudelco, 2016).

O processo de jogar envolve previsdo, comparacdo e julgamento, operagdes cognitivas que
se articulam diretamente com os conteudos matematicos na resolucdo de problemas cotidianos que
demandam calculo, estimativa e planejamento. Dessa forma, o jogo conecta o conhecimento cientifico
ao saber pratico da vida (Bianchini, Gerhardt & Dullius, 2010).

Huizinga (2000) reforga o carater simbolico e ritualistico do jogo ao afirmar que

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de ati-
tudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos
com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, o que ¢ mais
importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e
divertimento (Huizinga, 1999, p. 3).

Nessa perspectiva o jogo ¢ destacado como espago de criagdo de regras, papéis e limites,
algo que se traduz pedagogicamente na constru¢do coletiva do conhecimento. Jogar em sala ¢
também aprender a conviver, a respeitar o outro ¢ a compreender o valor da norma no aprendizado
compartilhado (Huizinga, 1999).

No contexto da Matematica, os jogos cumprem papel de mediacdo entre a abstracdo e a
realidade. Quando o professor propde atividades ludicas, como o dominé de operagdes ou o bingo de
fracdes, ele transforma conceitos complexos em desafios acessiveis. Essa mediagdo ndo simplifica o
contetdo, mas o torna compreensivo, pois aproxima o raciocinio formal da experiéncia vivida. Em
turmas da EJA, tal estratégia devolve ao estudante o protagonismo do proprio aprendizado e o faz
perceber a Matematica como linguagem util e viva (Santos et al., 2021).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforcga a necessidade de praticas pedagogicas
que estimulem a criatividade, a autonomia e o raciocinio logico, destacando a resolug¢do de problemas
e o uso de jogos como estratégias didaticas essenciais. Esses elementos favorecem o desenvolvimento

das competéncias gerais da Matematica, articulando a construcdo de conceitos com o exercicio da
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cidadania. Ao jogar, o aluno ndo apenas aprende a calcular, mas a argumentar, tomar decisdes e
trabalhar em equipe, competéncias que extrapolam o ambito escolar (Brasil, 2018).

Na EJA, a ludicidade assume um valor adicional por reconstruir o vinculo afetivo com
a aprendizagem. Muitos estudantes chegam a escola com o peso de experiéncias excludentes e a
sensacdo de ndo pertencimento ao ambiente escolar. O jogo, ao promover um ambiente acolhedor,
contribui para a redug¢do da ansiedade e para o interesse em aprender. O ato de jogar devolve no
estudante a alegria da infancia, mas ressignificada pela maturidade do olhar adulto, agora consciente
do valor do conhecimento (Barreto & Oliveira, 2016).

O dominio da linguagem matematica ndo se restringe somente ao calculo; envolve articular
significados, reconhecer padrdes e aplicar conceitos em situagdes concretas do cotidiano. O jogo
favorece o trabalho pedagogico, pois, pode transformar a aula de Matematica em espago de didlogo
e pensamento coletivo, o que torna o conhecimento mais significativo. Assim, a ludicidade opera
também como ferramenta linguistica e socializadora no processo educativo (Grando, 2004).

Para a ludicidade, o jogo de domin6 (Imagem 1), se mostra uma ferramenta versatil para
o ensino da Matematica, onde sua estrutura simples permite que o professor faca adaptacdes dos
conteidos que envolvem as quatro operagdes, fragdes, equagdes ou propriedades geométricas por

exemplo.
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Imagem 1. Jogo de Dominé

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Além de desenvolver o raciocinio logico, o jogo exige concentracdo e estratégia, estimulando
o pensamento combinatdrio. Experiéncias realizadas em turmas da EJA demonstram que, ao
relacionar o calculo com uma préatica prazerosa, o domind contribui para a consolida¢ao de conceitos
matematicos e melhora a autoconfianga dos alunos (Silva e Ovigli, 2020).

Os resultados obtidos em experiéncias com jogos didaticos, como o domin6 de fungdes ou
o dominé das operagdes basicas, evidenciam aumento do engajamento e da compreensao conceitual.
Os estudantes relatam maior facilidade em associar nimeros, identificar padrdes e resolver problemas
apos a realizagdo das atividades ludicas. Isso demonstra que o jogo ndo apenas desperta o interesse,
mas aprofunda o aprendizado, pois mobiliza o pensamento logico de forma contextualizada e
colaborativa (Macédo et al., 2017).

Mais do que um recurso metodolégico, o jogo ¢ um ato pedagdgico de reconhecimento

do sujeito que aprende. Ele rompe com modelos tradicionais de aulas ministradas despertando o
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interesse e a criatividade do estudante. Na EJA, onde o tempo de estudo é compartilhado com o
trabalho e as responsabilidades familiares, propor o jogo ¢ afirmar que a escola pode ser espaco
de prazer e de emancipacao intelectual. Jogar, nesse contexto, ¢ um gesto de liberdade cognitiva e
emocional (Boaler, 2018).

O jogo atua como mediador porque consegue articular o conhecimento do cotidiano com o
saber escolar, convertendo experiéncias informais em conteido matematico. Quando um estudante
relaciona proporgdes ao calcular ingredientes de uma receita, ou percebe no dominé situagdes que
envolvem probabilidade, ele compreende conceitos abstratos a partir de vivéncias reais. Cabe ao
professor transformar esses momentos em oportunidades de formalizacao e generalizacdo, ampliando
o entendimento do estudante. E nesse movimento que se estabelece a ponte entre a vida e o niamero,

entre o concreto e o simbolico (Passos e Pudelco, 2016).

Praticas ludicas e o despertar do raciocinio logico nas aulas de Matematica

Em vez de reduzir o ensino a repeticdes exaustivas, os jogos possibilitam que o aluno construa
relagdes, formule hipoteses e resolva problemas de maneira natural. Quando o estudante participa de
uma atividade ludica, permite ativar pensamentos ldgicos que exigem atengdo, memoria, logica e
criatividade, exercitando competéncias que sdo essenciais & Matematica. Nesse sentido, o jogo nao ¢
uma distragcdo, mas uma metodologia que estimula o pensamento formal a partir da agdo concreta e
da experimentacao simbolica (Grando, 2004).

As praticas ludicas favorecem a transformagdo do espaco da sala de aula em ambiente de
cooperagdo e descoberta. Em turmas da EJA, esse aspecto ¢ particularmente relevante, pois muitos
alunos associam a Matemadtica ao erro e ao fracasso escolar. O jogo quebra essa barreira, o erro se
torna parte do aprendizado e o acerto ¢ celebrado coletivamente. A vivéncia lidica restabelece o
prazer de aprender, fazendo da aula um territério de pertencimento e ndo de exclusdo (Barreto e

Oliveira, 2016).
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Huizinga (1999, p. 54) observa que,

Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para segundo pla-
no, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante cris-
taliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas
da vida juridica e politica. Fica assim completamente oculto por detrds dos
fendmenos culturais o elemento Iudico original (Huizinga, 1999, p. 54).

Essa reflexdo mostra que, com o tempo, a sociedade passou a tratar o conhecimento de forma
tao informal e estruturada que acabou afastando-se do jogo, que sempre fez parte da maneira humana
de aprender e criar. Ao reinserir o jogo na escola, recupera-se essa dimensao esquecida da cultura e
da aprendizagem (Huizinga, 1999).

O domind, tradicionalmente associado ao lazer, pode ser reinventado como ferramenta de
ensino. Adaptado para o estudo das quatro operacdes, das fracdes ou das equagdes, por exemplo, o
jogo estimula o raciocinio logico e a resolu¢do de problemas, exigindo do estudante ndo apenas o
calculo, mas também previsao, comparacao e tomada de decisdo. Nas turmas da EJA, a simplicidade
de suas regras facilita a inclusdo, permitindo que todos participem ativamente. Ao combinar estratégia
e intuicdo, o domind converte-se em uma metafora do proprio pensamento matematico: um processo
continuo de associagdo ¢ inferéncia (Santos, Silva & Correia, 2021).

Quando o aluno joga, ele precisa compreender regras, antecipar possibilidades, calcular riscos
e lidar com resultados, operagdes cognitivas que refletem as estruturas do pensamento 16gico. Em
Matematica, essa experiéncia equivale a resolver problemas de forma contextualizada, sem a rigidez
dos algoritmos. A ludicidade cria uma espécie de “laboratoério de ideias”, onde conceitos podem ser
testados, reformulados e validados por meio da interagdo social (Bianchini et al., 2010).

Além de estimular o raciocinio, o jogo desenvolve habilidades sociais € comunicativas.
Ao justificar uma jogada ou explicar uma estratégia, o estudante aprende a argumentar, a escutar
e a respeitar o raciocinio do outro. Esse processo dialdgico potencializa a aprendizagem, pois o

conhecimento ¢ construido coletivamente. A Matematica, assim, deixa de ser uma linguagem de
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isolamento e passa a ser uma linguagem de encontro, onde o saber ¢ compartilhado e reconstruido
pela conversa e pela convivéncia (Passos e Pudelco, 2016).

No ambiente da EJA, as praticas ladicas ajudam a reconstruir a autoestima e o vinculo
afetivo com a escola, frequentemente abalado por experiéncias anteriores de fracasso. O jogo devolve
no aluno a sensagdo de competéncia, pois 0 sucesso em uma jogada refor¢a a confianca na propria
capacidade de aprender. Esse ganho emocional repercute diretamente no desempenho cognitivo,
tornando o aprendizado mais duradouro e consciente (Boaler, 2018).

O uso de jogos como o domin6 da multiplicagdo e o domind das operagdes basicas, conforme
apontam experiéncias em escolas do campo, contribui para que os estudantes ampliem a compreensao
das relagdes numéricas e desenvolvam o calculo mental de forma natural. Durante as partidas, os
alunos analisam as estratégias utilizadas, confrontam resultados e corrigem erros de maneira
colaborativa. Essa pratica favorece a autonomia intelectual e estimula o interesse pelo raciocinio
(Silva e Ovigli, 2020).

Em termos pedagogicos, o jogo contribui para que o professor observe o pensamento dos
alunos em acdo. Cada jogada revela como o estudante raciocina, quais conceitos ele domina e onde
ainda encontra dificuldades. Essa observacdo permite intervencdes mais precisas e formativas,
orientadas pelo processo € ndo apenas pelo resultado. Assim, o jogo se converte em instrumento
de avaliagdo qualitativa e diagnostica, capaz de orientar o ensino com base nas trajetorias reais de
aprendizagem (Lakatos e Marconi, 2017).

A BNCC refor¢ca a importancia de metodologias que estimulem o raciocinio logico e a
resolucdo de problemas, destacando o valor dos jogos como forma de desenvolver competéncias
cognitivas e socioemocionais. Ao jogar, o aluno ¢ desafiado a articular os conhecimentos prévios,
a relacionar ideias e a construir solu¢des criativas, elementos centrais das habilidades previstas na
area da Matematica. O jogo, portanto, cumpre papel essencial na materializacdo das orientagdes
curriculares, aproximando teoria e pratica de modo integrado (Brasil, 2018).

O raciocinio légico ndo nasce de exercicios repetitivos, mas de experiéncias que demandam
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reflexdo e tomada de decis@o. Ao jogar, o aluno precisa planejar, antecipar e avaliar, realizando
mentalmente operagdes que envolvem inferéncia e dedugdo. Essas competéncias formam a base do
pensamento matematico. No caso da EJA, a ludicidade ¢ uma via de reeducacdo da mente: ela ensina
a pensar novamente, sem medo, sem pressa e sem o peso das notas (Grando, 2004).

As praticas Iudicas também facilitam o ensino interdisciplinar, pois o jogo ndo se limita ao
contetido matematico, ele permite conexdes com a linguagem, com a historia € com a cultura local,
valorizando o contexto social dos alunos. Um simples dominé pode gerar discussdes sobre economia
familiar, medidas de tempo, planejamento doméstico ou calculos de consumo, transformando a sala
de aula em espaco vivo de aprendizagem significativa (Barreto e Oliveira, 2016).

Por meio da ludicidade, a Matematica recupera sua dimensao humana e criativa. Ao resolver
desafios, o aluno experimenta o raciocinio como conquista € ndo como puni¢do. Essa mudanga
de percepgdo ¢ importante para o publico da EJA, pois substitui o estigma da incapacidade pela
experiéncia do éxito. Aprender volta a ser um ato de esperanga e de liberdade (Boaler, 2018).

Estudos na area sugerem que o uso de jogos, como o dominé de fungdes, tende a favorecer
a capacidade de abstragdo e de associacdo entre variaveis. Com esse tipo de atividade, os estudantes
podem visualizar com mais clareza as relacdes matematicas e compreender de forma mais sélida os
principios envolvidos nas A manipulagdo concreta das pegas auxilia a constru¢cao mental de conceitos,
tornando o jogo um recurso cognitivo poderoso (Macédo et al., 2017).

O jogo, enquanto pratica pedagodgica, permite que o aluno participe, investigue e decida,
rompendo com o paradigma de aulas expositivas. Nesse processo, o raciocinio logico floresce nao
como produto de repeticdo, mas de investigagdo. A escola torna-se laboratdrio de ideias, onde o
conhecimento ¢ testado e validado coletivamente (Bianchini et al., 2010).

As atividades ludicas também fortalecem o vinculo entre professor e aluno, pois o ambiente
do jogo ¢ mais acolhedor e dialogado. Essa relagdo humaniza o ensino e amplia a escuta pedagogica,
essencial para compreender as necessidades e os tempos de cada estudante. A Matematica, assim,

deixa de ser territorio de medo e passa a ser um espago de interagcdo, em que aprender € construir
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juntos (Passos e Pudelco, 2016). Essa mudanca de perspectiva exige que o processo de ensino se
organize de modo a valorizar a participacao ativa dos estudantes, especialmente no contexto da EJA.

Nesse sentido, o professor da EJA deverd sempre pensar em uma pratica educativa que
contemple a participagdo, oportunizando condi¢des para uma aprendizagem com significado,

conforme Freire afirma;:

[...] toda a pratica educativa implica sempre a existéncia de sujeitos, aquele
ou aquela que ensina e aprende e aquele ou aquela que, em situagdo de apren-
diz, ensina também, a existéncia do objeto a ser ensinado ou aprendido- a ser
reconhecido e conhecido — o conteudo, afinal. Os métodos com que o sujeito
ensinante se aproxima do conteudo que medeia o educador ou educadora do
educando ou educanda. Na verdade, o contetido, por ser objeto cognoscivel a
ser reconhecido pelo educador ou educadora enquanto o ensina ao educando
ou educanda que, por sua vez, s6 o aprende se apreende, nao pode, por isso
mesmo, ser puramente transferido do educador ao educando. Simplesmente
no educando depositado pelo educador. A pratica educativa implica ainda pro-
cessos, técnicas, fins, expectativas, desejos, frustragdes, a tensdo permanente
entre pratica e teoria, entre liberdade e autoridade, cuja exacerbagdo, ndo im-
porta de qual delas, ndo pode ser aceita numa perspectiva democratica, avessa
tanto ao autoritarismo quanto a licenciosidade. O educador ou educadora cri-
tica, exigente, coerente, no exercicio de sua reflexao sobre a pratica educativa
ou no exercicio da propria pratica, sempre a entende em sua totalidade. Nao
centra a pratica educativa nem no contetido, nem nos métodos, mas compre-
ende nas relagdes de seus varios componentes, no uso coerente por parte do
educador ou da educadora dos materiais, dos métodos, das técnicas. Nao ha,
nunca houve, nem pode haver educagao sem contetido, a ndo ser que os seres
humanos se transformem de tal modo que os processos de conhecer e de for-
mar percam seu sentido atual. O ato de ensinar e de aprender, dimensdes do
processo maior — o de conhecer — fazem parte da pratica educativa. Nao ha
educagdo sem ensino, sistematico ou nao, de certo contetudo. E ensinar ¢ um
verbo transitivo-relativo. Quem ensina, ensina alguma coisa — conteido — a
alguém - aluno. (FREIRE, 1992, p. 109-110).

Sabe-se que ndo existe um roteiro a ser seguido para praticas pedagogicas no ensino da
matematica na EJA, pois cada escola, cada sala de aula e cada turma tém suas especificidades. Por isso,
sd0 necessarias estratégias que mobilizam o interesse, € a matematica, antes temida, se transforma em

linguagem viva e acessivel, capaz de dialogar com a realidade concreta dos sujeitos e de projeta-los
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para novos horizontes de compreensao (Huizinga, 1999).

O protagonismo do aluno e a reinvenc¢io do aprender por meio do jogo

Muitos estudantes que retornam a escola nas turmas de EJA o fazem apds longos periodos
de afastamento, motivados por razdes pessoais ou profissionais. Nesse contexto, o protagonismo
assume papel decisivo, pois aprender implica reassumir o proprio percurso formativo, reconhecendo-
se novamente como sujeito capaz de compreender e intervir na realidade. O jogo, nesse sentido,
atua como ferramenta emancipadora, pois convida o aluno a participar ativamente, a decidir, errar e
corrigir, tornando-se autor do proprio aprendizado (Barreto & Oliveira, 2016).

Huizinga afirma que,

A identificagdo platonica entre o jogo e o sagrado ndo desqualifica este ulti-
mo, reduzindo-o ao jogo, mas, pelo contrario, equivale a exaltar o primeiro,
elevando-o as mais altas regides do espirito. Dissemos no inicio que o jogo
¢ anterior a cultura; e, em certo sentido, ¢ também superior, ou pelo menos
auténomo em relagdo a ela (Huizinga, 1999, p. 23).

Essa compreensdo tedrica eleva o jogo a condigdo de uma experiéncia simbolica e significativa,
na qual aprender deixa de ser apenas assimilagdo de contetido e passa a constituir um processo de
producdo. No contexto da EJA, essa visdo se evidencia na forma como o jogo ¢ apresentado em sala
de aula que pode ser transformados na relagdo do estudante com o conhecimento, ampliando seu
engajamento e atribuindo novos significados ao ato de aprender (Huizinga, 1999).

Jogando, o aluno da EJA experimenta a sensacdo de dominio, mesmo diante de desafios que
antes lhe pareciam ser muito dificil. Esse sentimento de competéncia é um dos pilares do protagonismo,
pois impulsiona o desejo de continuar aprendendo. Quando o ensino ¢ mediado pelo ludico, o erro
perde seu carater punitivo e se transforma em oportunidade de reflexdo. Essa mudanga na percepgao

do erro ¢ profundamente libertadora e redefine o papel do aluno dentro do processo educativo (Boaler,
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2018).

O jogo também promove a aprendizagem colaborativa, em que o saber ¢ construido
coletivamente. Em cada partida, os alunos debatem, negociam e argumentam, exercitando o
pensamento critico e a capacidade de escuta. Essa dimensdo social da ludicidade fortalece a autonomia
intelectual, pois o aluno aprende a sustentar suas ideias e a respeitar as dos outros. Na EJA, onde a
diversidade de experiéncias ¢ grande, essa interacdo representa um exercicio de cidadania e empatia
(Passos e Pudelco, 2016).

O protagonismo do estudante aparece, assim, da pratica concreta de resolver desafios, de
enfrentar situagdes imprevistas e de perceber que seu raciocinio tem valor. O jogo cria um espago
seguro para que o aluno se arrisque, pense ¢ descubra. Cada jogada ¢ uma pequena conquista
simbdlica, um ato de afirmagao diante do saber (Santos, Silva & Correia, 2021).

As praticas ladicas contribuem para aprendizagem, centrada na experiéncia, no didlogo e
na corresponsabilidade. O aluno deixa de ser receptor e passa a ser protagonista de sua trajetoria,
assumindo papel ativo na constru¢do do conhecimento. Essa postura ¢ reforcada por um ambiente
pedagodgico em que o professor atua como mediador e instigador, estimulando a curiosidade e o
pensamento auténomo (Lakatos & Marconi, 2017).

A reinvencdo do aprender passa, portanto, pelo reconhecimento de que o conhecimento ¢
processo e ndo produto. Cada partida representa uma o estudante pode refletir sobre suas escolhas e
podera perceber a evolucao nas suas habilidades. Esse ciclo constante de desafio e reflexdo consolida
a autonomia cognitiva e emocional (Grando, 2004).

Durante a atividade ludica, todos sdo iguais perante as regras e o acaso. Essa igualdade gera
respeito mutuo e cooperagdo, substituindo o medo da autoridade pela parceria e cooperacdo. A sala
de aula se transforma em um espago de experiéncias compartilhadas, onde o saber é negociado e o
aprender se torna ato coletivo (Bianchini et al., 2010).

O aluno protagonista pode aprender quando experimenta, calcula, compara e avalia,

desenvolvendo competéncias cognitivas e afetivas de forma integrada. O jogo desperta esse tipo de

ISSN: 2675-469X / Vol. 07 -n 01 - ano 2026 56

JOURNAL OF INTERDISCIPLINARY
DEBATES



aprendizagem, em que mente e emocao se entrelagam. Essa abordagem ¢ especialmente eficaz na
EJA, pois valoriza o saber vivido e transforma o conhecimento em algo aplicado e com significado
para o estudante (Barreto & Oliveira, 2016).

A reinveng¢do do aprender também se manifesta no modo como o jogo desperta o interesse
intelectual, estimulando a curiosidade e o envolvimento ativo com os desafios propostos. Ensinar com
ludicidade ¢, portanto, um gesto politico de valorizacdo da humanidade do aluno (Boaler, 2018).

A ludicidade oferece um caminho para que o professor, no exercicio da docéncia, reflita
continuamente sobre sua pratica. Paulo Freire (2013) afirma que “¢ pensando a pratica que aprendo a
pensar melhor”, destacando que o ato de ensinar exige permanente reinvencao. Assim, ao incorporar
praticas ludicas, o professor nao apenas amplia as possibilidades de aprendizagem dos estudantes,
mas também reformula o proprio fazer pedagogico, tornando-o mais critico, criativo e sensivel as
necessidades da turma. Ao abandonar o papel de mero transmissor de conteido e assumir o de
mediador, o professor amplia as possibilidades de interacdo com os estudantes e transforma o ato de
ensinar em uma experiéncia dialogica. Nessa perspectiva, o professor que joga junto aprende a escutar
e a construir saberes compartilhados (Macédo et al., 2017), reconhecendo que o conhecimento se
constitui na relagdo e ndo apenas da transmissao.

O protagonismo discente, portanto, deixa de ser apenas um objetivo pedagdgico e passa a
representar um processo de transformacao da subjetividade. Ao envolver-se em atividades ludicas, o
estudante passa a se reconhecer como alguém capaz de aprender, criar e fortalecendo a autoestima, a
autonomia e o desejo continuidade dos estudos. Nesse aspecto o jogo, se torna também uma metafora
da vida: cada jogada ¢ uma escolha, cada erro, uma licdo (Silva e Ovigli, 2020).

Por fim, ser professor de matemadtica na EJA implica enfrentar o desafio de desenvolver
praticas pedagogicas que favoreca habilidades para a constru¢do de aprendizagens significativas.
Tal tarefa exige compromisso €tico, sensibilidade e constante reflexdo. Como afirma Paulo Freire
(2013, p.34) “Ensinar exige estética e ética”, portanto, ensinar ¢ sempre um ato de responsabilidade e

intencionalidade, que envolve a criagdo de condi¢des para que o estudante se reconhega como sujeito
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do conhecimento e participe ativamente do processo formativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da discussdo, destacou-se que a ludicidade rompe com o modelo tradicional de
ensino, centrado apenas na transmissdo de conteudos, ¢ favorece um ambiente em que a descoberta,
o didlogo e a cooperagdo ganham espago. O uso do jogo coloca o estudante em posicio ativa,
estimulando escolhas, reflexdo e participacdo, enquanto o professor atua como mediador atento ao
ritmo e as necessidades de cada um. Essa reorganizagao favorece o protagonismo dos alunos, amplia
a capacidade de andlise e reforca a ideia de que o erro e a tentativa sdo partes naturais no processo
de aprendizagem. Assim, a escola deixa de ser um espago marcado pela imposig¢do e passa a ser um
ambiente de construgdo conjunta do conhecimento.

Conclui-se que o uso do jogo nas aulas de Matematica da EJA vai além de uma simples
técnica de ensino e envolve dimensdes formativas importantes. Ao promover autonomia, confianga
e didlogo, a pratica ludica contribui para que a educacdo faca sentido para o estudante ¢ fortalega
seu vinculo com a aprendizagem. A Matematica, antes vista com receio, passa a ser compreendida
como uma linguagem dindmica, capaz de conectar experiéncias do cotidiano com o conhecimento
cientifico. Nessa perspectiva, ensinar por meio do jogo reafirma que a educagdo pode favorecer o

desenvolvimento do pensamento 16gico ¢ a motivag¢ao para aprender de forma integrada.
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