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RESUMO

O presente trabalho tem como principal objetivo analisar a importancia e eficacia dos jogos
no proocesso ensino e aprendizagem da matematica em sala de aula em turmas doEnsino
Médio, a fim de diminuir as dificuldades dos alunos com relacéo as operacgdes fundamentais
da matematica. Para o desenvolvimento da nossa pesquisa selecionamos 0s jogos domino,
bingo e ludo de modo a serem adapatdos para que os alunos possam aprender a matematica
com novas ferramentas de aprendizado, fazendo a analise de seus pontos positivos e
negativos. Para analisar esse método de ensino realizamos nossapesquisa com uma turma
do 3° Ano do Ensino Médio, os trabalhos foram conduzidos em grupos com 20 alunos,
regularmente matriculados na Escola Cidada Integral Técnica Engenheira Marcia Guedes
Alcoforado de Carvalho, localizada na cidade de Belém no Estado da Paraiba. Com as
constantes mudancas no cenario educacional e com o avangoda tecnologia, os educadores
precisam buscar novos recursos didaticos, que permitam aos alunos um novo olhar e uma
nova motivacdo para o prendizado. Por meio de uma redacdo subjetiva, ao termino da
aplicacdo dos jogos matematicos pode-se constatar queos alunos despertaram mais interesse
pela matematica, construindo seus conhecimentose aumentando sua motivagéao.

Palavras-chave: Jogos Matematicos. Ensino e Aprendizagem. Ensino Médio. Ferramenta

deEnsino.



ABSTRACT

The main objective of this work is to analyze the importance and effectiveness of gamesin
the teaching and learning process of mathematics in the classroom in high school classes,
in order to reduce students' difficulties in relation to fundamental mathematics operations.
For the development of our research, we selected the domino, bingo and ludogames in order
to be adapted so that students can learn mathematics with a new learningtool, analyzing their
positive and negative points. To analyze this teaching method, we carried out our research
with a class of the 3rd Year of High School, the works were conducted in groups with 20
students, regularly enrolled at the Escola Cidada Integral Técnica Engenheira Marcia
Guedes Alcoforado de Carvalho, located in the city of Belém in the state from Paraiba.
With the constant changes in the educational scenario and the advancement of technology,
educators need to seek new teaching resources thatallow students to have a new look and a
new motivation for learning. Through a subjective writing, at the end of the application of
the mathematical games it can be seen that the students aroused more interest in
mathematics, building their knowledge and increasing their motivation.

Keywords: Math Games. Teaching and learning. High school. Teaching Tool.
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1.0 INTRODUCAO

Acredita-se que para a construcdo do conhecimento fazem-se necessarias duas coisas:
que o aluno queira aprender e que o professor seja um facilitador desse processo. E, para isto,
faz-se necessario que o profissional da educagdo esteja em constante reflexdo sobre sua
metodologia ecomo torna-la acessivel e interessante aos olhos dos aprendizes. Essa percepgdo
ficou ainda maisclara apds o periodo pandémico, que provocou um cenario de grande
fragilidade nos sistemas educacionais e acentuou ainda mais a importancia da escola no
caminho pelo saber.

Nesta perspectiva, este trabalho consiste em abordar e inserir 0s jogos como método
facilitador no processo de ensino-aprendizagem, levando em consideragdo o bem-estar que
estesproporcionam ao ser humano e as condi¢fes agradaveis e favoraveis ao ensino da
Matematica. Mostrara, também, a importancia desta disciplina no nosso cotidiano e que,
através de praticas e intervencOes diferenciadas, torna-se mais facil a sua compreensao.
Durante a organizacao do trabalho, serdo consideradas as necessidades dos alunos e 0 método
mais viavel para que toda aturma seja incluida e que todos os alunos participem de maneira
ativa nesse processo de aprendizagem, através de uma abordagem tedrica dos jogos como
instrumento facilitador do ensino da Matematica.

Paralelo a utilizacdo dos jogos, o trabalho apresentard o resultado de pesquisas
realizadoscom uma turma de 3° ano do ensino médio da ECIT Mércia Guedes Alcoforado de
Carvalho, localizada na cidade de Belém-PB, e com o professor (a) responsavel pela
disciplina, a fim de diagnosticar os possiveis motivos que geram a dificuldade de
aprendizagem, como o0 ndo gostare a falta de interesse pela Matematica (ver anexos). Da
mesma forma, serdo apresentados os dados dos estudantes que passardo a aceitar as aulas da
disciplina ap6s as aulas de intervengdo de Matematica com jogos (ver anexos). Para a escolha
do tema e desenvolvimento do projeto, foi realizada uma sondagem com a professora e 0s
alunos a respeito de suas maiores dificuldadese sobre o interesse deles por jogos e de como
poderiamos pbr em prética.

Os jogos sao instrumentos faceis de se incorporar em sala de aula devido a seu baixo
custo de investimento e ao seu alcance pelos professores e alunos. O professor pode utilizar
desde jogos de tabuleiro, com folhas de papel ou até mesmo no préprio quadro negro, além
de jogos tecnoldgicos, tendo em vista a facilidade dos jovens com os aparelhos eletronicos e a

redede internet.
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Segundo Avellar 2010, apud, Teixeira e Vaz (2001, p.15): os jogos pedagdgicos é uma
real oportunidade para despertar no aluno o gosto pela matematica, pois tem ricas fontes
de motivacdo, interesse e atencdo. Mas é necessario que o educador tenha em mente 0s

objetivos do jogo antes de aplica-los.

Todos eles possibilitam o desenvolvimento de habilidades em Matematica de maneira
ludica e prazerosa, facilitando, assim, uma aprendizagem efetiva e eficiente, além de
possibilitaruma maior interacdo entre os alunos durante os jogos e a importancia do trabalho
em equipe, também prejudicado pelo distanciamento social na pandemia. A utilizacdo de
jogos também diminui o uso das ferramentas tradicionais, como copiar, utilizadas
corriqueiramente nas aulas expositivas e que sdo motivo de muita reclamacéo por parte dos
discentes.

Considerando o exposto anteriormente, o objetivo desta pesquisa é fornecer meios
paraque os professores consigam planejar suas aulas com base nas necessidades dos
estudantes e demodo que suas dificuldades e ma impressdo sobre a Matematica sejam sanadas
por meio de atividades Iudicas e motivadoras, através de jogos ja conhecidos pelos alunos,
como bingo, domind e ludo, e que serdo adaptados para o0 melhor entendimento da disciplina

e motivacao para a aprendizagem.

1.1 JUSTIFICATIVA

Durante o periodo de estagio presencial, nas turmas de ensino médio, foi observado
que os alunos apresentam grandes dificuldades no desenvolvimento das questdes que
envolvem algum tipo de célculo, por ndo dominarem as formas de utilizacdo das operagdes
béasicas da Matematica. Essa dificuldade se da devido a defasagem escolar acentuada durante
0 periodo depandemia, quando muitos estudantes ficaram sem acesso as aulas.

No decorrer do estagio, pode-se perceber que, para muitos alunos, a Matematica ainda
éum “bicho de sete cabegas”, algo fora da realidade deles. E como se a Matematica no
servissepara nada além de trazer dor de cabeca para eles. Pude observar o quanto a pandemia
prejudicoue fragilizou o emocional dos alunos e de seu contexto familiar e educacional. Dessa
forma, essaampliacao das desigualdades no ambito da educacao faz com que o papel da escola
e dos educadores se torne mais desafiador e nos leve a pensar em alternativas para garantir a

aprendizagem de qualidade a todos, com equidade.
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Em conversa com os professores da escola, ficou bem perceptivel essa problematica e pude
observar que a maioria dos estudantes se destacam em atividades praticas num contexto
geral das areas do conhecimento. Partindo dessa observacdo e das muitas conversas, surgiu o
interesse de agregar ao estudo da matematica algo que fosse divertido e que fizesse parte do
cotidiano dos alunos, como 0s jogos, como estratégia facilitadora para despertar neles o
raciocinio 16gico, o pensar, o criar estratégias, o espirito de equipe e a percep¢do dessa disciplina
no nosso dia a dia.

Tendo em vista a importancia e a presenca das mais diversas formas de jogos em nossas
vidas e 0 quanto eles contribuem para nosso bem-estar, foi pensado nessa alternativa para
tentarsanar as dificuldades dos estudantes em desenvolver atividades basicas no contexto da
matematica. Esse trabalho foi pensado como ferramenta para auxiliar os professores e 0s
alunosno processo ensino-aprendizagem dos contetidos que sdo a base para o entendimento
de outroscontetidos da matematica e em outras disciplinas.

Considerando essa dificil realidade escolar, o presente estudo se justifica pela urgente
necessidade de se inserir instrumentos pedagdgicos que estejam de acordo com o0 interesse
dos alunos e que se sustentem no desejo de melhorar a pratica do docente e sanar as
dificuldades dos estudantes, tendo em vista que a falta de interesse se tornou mais acentuada
no retorno das aulas presenciais. Assim, este projeto propde o desenvolvimento de aulas de
Matematica atravésda adaptacdo de jogos ja conhecidos dos estudantes, a fim de relacionar
suas experiéncias cotidianas, estimulando suas habilidades, como a criatividade, o raciocinio
I6gico para resolverproblemas e o didlogo como estratégia para o trabalho em equipe, fazendo

dos jogos estratégiaspedagdgicas para 0 melhor desempenho dos estudantes em sala de aula.

1.2 Objetivo Geral

Sugerir uma adaptacao de jogos para se trabalhar a Matematica com Ludicidade.

1.3 Objetivos Especificos:

1.2.1 Propor e utilizar praticas diferenciadas no trabalho pedagdgico atravées da

intervencdocom jogos em sala de aula;
1.2.2 Compreender a Matemaética presente no cotidiano;

1.2.3 Tecer algumas consideracdes sobre o Ensino de Matematica;
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1.2.4 Sugerir a adaptacdo de jogos conhecidos para o exercicio das expressdes numéricas.

2.0 -REFERENCIAL TEORICO
2.1 -JOGOS

A palavra jogo vem do latim “jocus” e significa algo divertido, brincadeira ou

passatempoque possuem regras preestabelecidas e que devem ser seguidas pelos jogadores.

As primeiras referéncias ao conceito de jogo surgem na antiguidade, época em que a
maioria dos jogos tinha carater religioso ou ritual, e eram considerados como parte da vida

cotidiana. Alguns exemplos de jogos antigos sdo o jogo do bicho, o boliche e 0 jogo da pedra.

O conceito de jogo foi sendo construido ao longo dos anos e teve varios significados.
ParaPlatdo, o jogo era uma atividade de brincar, que deveria ser feita de forma educativa,
sem a importancia de um objetivo, pois o objetivo, para ele, se encontrava dentro de si
mesmo. ParaAristoteles (384-322), 0 jogo era uma atividade que possuia um objetivo e era
feita por prazer,inclusive, para alcancar algo. Para Jean-Jacques Rousseau (1712-1778), o
jogo é uma atividade sem objetivo e que deve ser feita com a liberdade da crianca. Para John
Dewey (1859-1952), o0 jogo € uma atividade que pode ser feita para se atingir algum

objetivo, para criar ou para manter um estado de animo.

Com o surgimento da sociedade moderna, o conceito de jogo foi se modificando e, hoje
em dia, existem diversos tipos de jogos. Os jogos podem ser divididos em trés grandes

grupos:os jogos de azar, os jogos de habilidade e os jogos esportivos.

Os jogos devem, portanto, ser considerados dentro do processo educativo, uma vez que
envolvem diversos fatores que podem intervir positivamente no desenvolvimento dos
estudantes, desde a coordenacdo motora, a socializacdo, o desenvolvimento de estratégias,
trabalho em equipe. E isto foi defendido por Jean-Jacques Rosseau (1712-1778) quando
afirmou que néo se aprende nada sendo por meio de uma conquista ativa, e por Froebel (1782-
1852) que citou o uso dos métodos ludicos na educacdo, fazendo do jogo “um admiravel

instrumento para promover a educagao para as criangas.

Por sua vez, o psicélogo suico Jean Piaget (1896-1980), afirma que:

Pelo fato de 0 jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criancas,
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em todo lugar onde se consegue transforma-lo em iniciativa de leitura ou
de ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupagoes
tidas como magantes. (Apud ALMEIDA, 1974, p.51)

Para Schwartz (1966), todos 0s jogos tém regras, e 0s jogos trabalhados em sala de aula

ndo devem ser diferentes. E, portanto, existe 3 classificacdes desses jogos, sao eles:

¢ Jogos estratégicos - sdo trabalhadas as habilidades que comp&em o raciocinio légico. E,
portanto, os alunos leem as regras, utilizando estratégias e buscam caminhos para atingirem

oobjetivo final. O fator sorte ndo interfere no resultado.

e Jogos de treinamento — sdo utilizados quando os alunos precisam de reforco em um
determinado conteudo. Onde quase sempre o fator sorte exerce um papel preponderante e

interfere nos resultados.

e Jogos geomeétricos - tém como objetivo desenvolver a habilidade de observacéo e o
pensamento logico. Podem-se trabalhar figuras geométricas, semelhanca de figuras,

angulos e poligonos

Percebe-se assim que 0s jogos além de sua importancia para o entretenimento e
divertimento também sdo uma ferramenta didatica cujo poder pode contribuir para o
desenvolvimento da autoexpressao, criatividade e socializagdo durante o processo de ensino

aprendizagem dos alunos da educacéo basica.

22 0OS JOGOS COMO INSTRUMENTO FACILITADOR DO ENSINO DE
MATEMATICA

A matematica ainda é encarada como um tabu para muitos estudantes mesmo sendo
utilizada em todas as areas do conhecimento e estando presente no cotidiano deles. Ainda
assim ndo € facil despertar o interesse para o aprendizado dos conteddos da Matematica
pelosalunos. Nesse sentido ha uma busca constante dos educadores por novas ferramentas
didaticasque possam auxiliar na aplicacéo e desenvolvimento dos contetdos em sala de aula

e que contribuam para a construcdo do conhecimento matematico do estudante.

Nesse contexto 0 jogo surge como uma poderosa ferramenta metodoldgica e facilitadora
na compreensao dos diferentes conteidos abordados na Matematica.

De acordo com Agranionih e Smaniotto (2002) apud Selva (2009, p. 2) o jogo
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matematico é:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagao
com os conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos,
o estabelecimento de relagGes l6gicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias
para a resolucédo de problemas.

Segundo os autores, atividades lGdicas planejadas proporcionam oportunidades de
interacdo com as pessoas, conhecimento de conceitos matematicos atraves do
desenvolvimento de estratégias para a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe de
umaforma divertida. Ainda vale ressaltar que o uso de jogos matematicos como recurso
didatico pode estimular criatividade dos alunos, tornando a sala de aula mais atrativa,

envolvente, interessante na construcao do saber.

Por muito tempo o ensino da Matematica foi encarado como um processo de decorar
férmulas e repetir calculos e por isso a dificuldade da maioria dos estudantes e a falta de
interesse por tais contetdos. Hoje é necessario que o professor atue como mediador na
construcdo desse saber identificando quais as principais dificuldades de cada aluno e

tracandoestratégias para a quebra desse tabu.

Vale salientar que boa parte das dificuldades dos alunos vém de anos anteriores devido
a este processo de ensino defasado e que ndo faz com que os alunos compreendam 0s
assuntosda matematica fazendo com que haja uma rejeicdo muito grande pela disciplina.

Nos ultimos anos, muitos estudos tém sido realizados sobre solucBes para essas
dificuldades no ensino da matemaética, levantando varias questBes, tais como: Os
professoresestdo preparados para novos métodos de ensino? A aprendizagem ndo ocorreu
por falta de interesse dos alunos? E um problema no processo de ensino? entre outras
perguntas. Isto nos faz pensar sobre qual é a melhor forma de ensinar matematica e tentar
diminuir essas dificuldades para nossos alunos.

Segundo Almeida (2006), uma questdo importante para compreendermos e tentar

investigar essas dificuldades dos alunos refere-se:

[...] a investigacdo que busca conhecer se 0 aluno com dificuldade de aprendizagem
possui sintomas diferenciados no modo de processar 0s dados huméricos, ou se 0
processamentoé semelhante ao de um aluno normal, existindo, no caso, um atraso
significativo. Por isso o diagndstico deve tentar identificar se os alunos com
dificuldades de aprendizagem de matematica diferem quanto aos conceitos,
habilidades e execugBes em relacéo aos seus companheiros de igual oumenor idade,
sem dificuldades de aprendizagem. Trata-se de determinar se 0s que apresentam
dificuldades de aprendizagem alcangam seu conhecimento aritmético de maneira
qualitativamente distinta daquelas sem essas dificuldades, ou pelo contrério,
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adquirem esse conhecimento do mesmo modo, porém com ritmo diferenciado.
(ALMEIDA,20086, p. 2).

Um dos principais topicos do ensino da Matematica sdo as operacdes basicas e
expressdesnumeéricas que sdo a base para outros contetdos e outras disciplinas e que os alunos
chegam noEnsino Médio sem ter o dominio necessario das regras e consequentemente nao
conseguem realizar os célculos. 1sso gera desinteresse e desmotivacdo nos estudantes e uma
preocupacdo cada vez maior nos professores.

Sanchez (2004, apud ALMEIDA, 2006, p. 2), destaca que as dificuldades de

aprendizagem em Matematica podem se manifestar nos seguintes aspectos:

1° Aspecto: Dificuldades em relacdo ao desenvolvimento cognitivo e a
construcdo da experiéncia matematica; do tipo da conquista de nogdes
basicas e principios numéricos, daconquista da numeragdo, quanto a
pratica das operagdes basicas,quanto a mecanica ou quanto a compreensao
dosignificado das operagdes. Dificuldades na resolugdo de problemas, o
que implica a compreensdo do problema, compreenséo e habilidadepara
analisar o problema e raciocinar matematicamente.

2° Aspecto: Dificuldades quanto as crengas, as atitudes, as expectativas e
aos fatores emocionais acerca da matematica. QuestGes de grande interesse
e que com o tempo podem dar lugarao fenémeno da ansiedade para com a
matematica e que sintetizao acimulo de problemas que os alunos maiores
experimentam  diante do contato com a matematica.

3° Aspecto: Dificuldades relativas a propria complexidade da matematica,
como seu alto nivel de abstracdo e generalizacdo, acomplexidade dos
conceitos e algoritmos. A hierarquizagdo dosconceitos matematicos, o que
implica ir assentando todos os passos antes de continuar, 0 que nem
sempre é possivel para muitos alunos; a natureza l6gica e exata de seus
processos, algoque fascinava os pitagéricos, dada sua harmonia e sua
“necessidade”, mas que se torna muito dificil para certos alunos; a
linguagem e a terminologia utilizadas, que sdo precisas, que exigem uma
captacdo (nem sempre alcangada por certos alunos), ndo sé do significado,
como da ordem e da estrutura em gese desenvolve.

4° Aspecto: Podem ocorrer dificuldades mais intrinsecas, como bases
neuroldgicas, alteradas. Atrasos cognitivos generalizados ou especificos.
Problemas linguisticos que se manifestam na matemética; dificuldades
motivacionais; dificuldades na memdria, etc.

5° Aspecto: Dificuldades originadas no ensino inadequado ou insuficiente
sejam porque & organizagdo do mesmo ndo esta bemsequenciado, ou ndo
se proporcionam elementos de motivacdo suficientes; seja porque 0s
conteidos ndo se ajustam as necessidades e ao nivel de desenvolvimento
do aluno, ou néo estdo adequados ao nivel de abstracdo, ou ndo se treinam
as habilidades prévias; seja porque a metodologia ¢ muito pouco
motivadora e muito pouco eficaz. (apud ALMEIDA, 2006 p. 174).
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Por isso a utilizagdo dos jogos como ferramenta metodoldgica € vista de maneira positiva,
interessante e importante para trabalhar as dificuldades no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, levando os alunos a perceberem os conteidos pertencentes ao seu cotidiano e

sanando suas dividas de maneira criativa e dindmica.

3.0 - ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 - Escolha dos jogos para serem trabalhados no 32 Ano do Ensino Médio

Essa pesquisa foi realizada na ECIT Eng? Marcia Guedes Alcoforado de Caravalho,
situada na cidade de Belém na Paraiba.

A proposta foi pensada durante o periodo de realizacdo das disciplinas de Estagio
Supervisionado Ill e IV onde houve a constatacdo das dificuldades enfrentadas pelos
estudantesdo Ensino Médio em relacdo as operacdes basicas e expressdes numéricas. Essas
dificuldades eram relatadas pelos estudantes e pelos professores de matematica de outras
disciplinas.

Para conseguir alcangar nossos objetivos, trabalnhamos com uma turma do 3°Ano
do Ensino Médio, composta por 20 alunos, com uma faixa etéaria entre 17 e 19 anos. A
pesquisa foi realizada durante os meses de agosto a novembro do ano de 2022, sendo dividida
em trés etapas: na primeira foram feitas algumas revisdes sobre as quatro operagdes
fundamentais da matematica e as expressdes numeéricas através da aplicacdo de alguns
exercicios e assim os estudantes puderam expor suas dificuldades. Na segunda etapa, foi
proposto aos alunos que eles escolhessem os jogos para serem utilizados € 0s mesmos

escolheram o bingo, o domind e o ludo.
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Falando um pouco dos jogos:

» Bingo: é um dos jogos de azar mais populares no Brasil e no mundo, uma modalidade
de entretenimento que utiliza o fator sorte para distribuir prémios aos
participantes. Popular em festas juninas e outras celebra¢bes, o bingo pode ser

exploradoem ambito familiar ou entre amigos.

O jogo do bingo é uma modalidade de jogo de azarque envolve o sorteio de nimeros € 0
preenchimento de uma cartela. Para participar, € necesséario estar com uma cartela
numerada, que é disponibilizada aos jogadores no comeco da atividade. Depois, sdo
sorteados em um globo numeros de 1 a 75 (ou 90, em alguns casos). O jogador deve
conferir se sua cartela contém a numeracdo que foi sorteada. Ganha quem primeiro

preencher a cartela inteira. (Fonte: www.bancopan.com.br/blog/publicac6es/bingo.htm)

Foto: Modelo de cartelas de bingo Foto: Modelo do globo para sorteio as bolas

Fonte: Correio da Cidade Fonte: Magazine Luiza

» Domin6: é um jogo de mesa que pode ser considerado como uma extensdo dos dados.
Para jogar domino sdo necessarias 28 pedras retangulares. Cada pedra esta dividida em
2 espacos iguales nos que aparece um numero de 0 até 6. As pedras abrangem todas as
combinacg6es possiveis com estes nimeros. Pode-se jogar com 2, 3 ou 4 jogadores ou
em duplas. O objetivo do jogo é colocar todas as suas pedras na mesa antes dos

adversarios e marcar pontos. (Fonte: https://www.ludijogos.com).



http://www.bancopan.com.br/blog/publicações/bingo.htm
https://www.ludijogos.com/jogos/cartas/
https://www.ludijogos.com/
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Jogo de Domino

Fonte: Ludi Jogos

> Ludo: é uma versdo do jogo originado da India, criado no século XVI,chamado o
parchisi. O tabuleiro atual, com forma de cruz, é tdo somente uma representacéo do
original que ndo foi outro que o jardim do imperador Abdul Momin. O centro do
tabuleiro representa o trono, no qual se colocava o imperador no centro do patio.

Na nossa verséo, o jogador do Ludo tem como objetivo ser o primeiro que,partindo
de sua casa de origem consegue chegar a casa final com suas quatro pecas. Para isso,
cada uma delas deve ter dadotoda a volta no tabuleiro.

(Fonte: https://www.educlub.com.br/jogo-de-tabuleiro-ludo-o-que-e-regras-e-

beneficios-para- a-mente-infantil/).

Foto: Tabuleiro de Ludo

Fonte: Educlub


https://www.educlub.com.br/jogo-de-tabuleiro-ludo-o-que-e-regras-e-beneficios-para-a-mente-infantil/
https://www.educlub.com.br/jogo-de-tabuleiro-ludo-o-que-e-regras-e-beneficios-para-a-mente-infantil/
https://www.educlub.com.br/jogo-de-tabuleiro-ludo-o-que-e-regras-e-beneficios-para-a-mente-infantil/
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3.2 — Adaptacéo dos Jogos escolhidos para serem trabalhados no 3° Ano do Ensino
Médio

Na terceira etapa foi feita a adaptacdo dos jogos para o ensino dos conteldos de
Matematica com a turma. A adaptacdo foi realizada com recursos manuais e tecnol6gicos, 0s
estudantes ndo participaram desse processo devido a carga horaria esta um pouco apertada por
causa dos feriados e o processo eleitoral.

O primeiro jogo adaptado foi o domind. As regras utilizadas sdo as mesmas do jogo

original, porém as pecas receberam expressdes de multiplicagdo e divisdo e valores
numericos que representam os resultados destas.

Dominé da Multiplicagdo

s<)
E
e
S
=
X
B

Fonte: Arquivo do Autor
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Domind da Divisdo

Fonte: Arquivo do Autor

Desenvolvimento do jogo:

4 O domind é composto por 28 pecas e estas sao distribuidas de maneira
igual para cada equipe;

v Aturma foi dividida em cinco mesas com quatro participantes cada (aqui
a disputa foi individual);

4 As pecas eram embaralhadas e em seguidas distribuidas entre os
jogadores de maneira aleatoria;

v Cada jogador recebeu 7 pecas;

4 Os jogadores precisavam se articular para a colocacdo das pecas

deacordo com suas defini¢des e resultados;

v O vencedor foi aquele consegui colocar todas as pegas na mesa.
v Os jogos aconteceram de maneira simultanea e cada mesa teve um
vencedor.

O segundo jogo a ser adaptado foi o bingo, os estudantes escolheram o
contetidoexpressdo numeérica. A criagdo das cartelas foi realizada primeiro a médo e em seguida
as artes foram desenvolvidas no programa e aplicativo Canva. O jogo foi desenvolvido a partir
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de expressdes numeéricas que envolvessem pelo menos quatro operacgdes dentre elas a adi¢éo,
subtracdo, multiplicacdo, diviséo, potenciacdo e radiciacdo, onde cada cartela recebeu uma
expressao com valores diferentes e contendo um “X” o qual devera ser substituido pelo valor

aser retirado do globo que traz os valores compreendidos entre 0 e 30.

Foto: Cartelas do Bingo das Expressdes Numéricas

exprebioopas, o ’ EXPRESSOES NOMERICA MMM- v,
X+2:-V9—4:2= M ats . > 2
-11 5 16
44 [ 61
269-18 -4
m@gm\s:. m&gm ‘
X+ 700+ 070—10:2 = R g !
4 [

Fonte: Arquivo do Autor

Desenvolvimento do jogo:

4 A turma foi dividida em cinco equipes com gquatro componentes cada
4 Cada equipe escolheu uma cartela
v A cada valor sorteado cada equipe deveria substituir no lugar do “X” e

resolver a expressdo matematica seguindo as regras do contetdo, e assim encontrar o

valor da expressdo verificando se tem o valor na cartela, caso tivesse esse seria

preenchido.
4 Para a realizag&o dos calculos era permitido o uso de papel e caneta.
v Assim como no jogo tradicional vence a dupla que completar a cartela

primeiro.

Por fim o terceiro jogo construido foi o ludo, neste foi escolhida uma imagem ja pronta

do tabuleiro e nele foram inseridas imagens referentes as novas regras sendo estas uma
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interrogacdo e a outra uma bomba onde ambas significam uma “puni¢do”, ou seja, o jogador
que caisse nelas deveria responder perguntas, caso a resposta fosse errada 0 mesmo deveria
retornar a casa. Neste jogo foram trabalhadas questdes que abordavam calculos com as
operacdesfundamentais da matematica e com expressdes numeéricas que exigiam rapidez e

raciocinio logico para a resolucao que deveria ser em no maximo 30 segundos.

Foto: Tabuleiro do Jogo Ludo Matematico

LUDO MATEMATICO

m_=

=
&-

-

) o

el ?

Fonte: Arquivo do Autor
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Foto: Questdes para respostas do Ludo

Fonte: Arquivo do Autor

Desenvolvimento do jogo:

v
v
v
v

A turma foi dividida em equipes;
Cada tabuleiro foi utilizado por quatro jogadores;
Cada jogador escolheu uma cor no tabuleiro;

Cada jogador tinha quatro pedes na sua referida cor (amarelo, azul,

verdee vermelho);

v

v
v

O primeiro jogador a “sair” era 0 que conseguisse no dado o numero
seis;

Assim seria tirado o primeiro pedo de cada jogador;

Nesta versdo utilizou-se dois dados a fim de agilizar o andamento da

competicdo através do somatdrio dos valores que saisse;

v

O jogo segue com o jogar dos dados e os jogadores precisavam fazer
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umtrabalho minucioso para a melhor movimentacao dos pedes a fim de evitar cair nas

casascom as punic¢des ou para evitar que o oponente 0 “matasse”;

v Era permitido a utilizacdo de papel e caneta para a resolucdo dos
calculos.
v O vencedor era o que primeiro colocasse 0s quatro pedes da sua cor no

centro do tabuleiro apds ter percorrido todo o caminho.

A terceira etapa diz respeito a aplicacdo dos jogos durante as aulas de matematica de
acordo com os horéarios da turma e sobre a supervisao da professora responsavel pela disciplina
e que foi supervisora no processo de estagio, a professora Edineide Cardoso de Morais Santos.
Para cada jogo foram reservadas duas aulas com 50 minutos casa. O primeiro jogo aplicado

foio doming, seguido do bingo e por fim o ludo.

No primeiro momento desta pesquisa foram utilizadas cinco aulas expositivas e
dialogadas para que fosse explicado aos alunos sobre os objetivos do estudo e para que eles
pudessem relatar quais as principais dificuldades enfrentadas por eles com relagdo aos
conteudos, em seguida destinaram-se trés aulas de cinquenta minutos cada para uma breve
revisdo das operacdes de adigdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e propriedades
envolvendoas operacdes. Foi utilizada uma lista com exercicios de fixacdo elaborados com
o0 auxilio da professora Edineide Cardoso e também algumas situacGes que iriam ajudar no
decorrer dos jogos aplicados.

A dificuldade relatada pelos alunos era grande, e a maioria nao sabia desenvolver as
operacBes de multiplicacdo e divisdo principalmente, além da grande problematica
envolvendoa potenciagdo e radiciacdo. As regras em uma expressdo utilizando estas
operacdes era algo distante deles, muitos ndo lembravam de quase nenhuma.

Alguns mostraram durante essas aulas total dominio e um raciocinio rapido para
responder, 0s mesmos se dispuseram a ajudar aqueles que estavam com maior dificuldade
junto com os professores a compreender melhor as operagcfes fundamentais da matematica.

Durante a conversa alguns estudantes relataram que essas dificuldades vém desde as
séries do ensino fundamental e aumentaram com o processo da pandemia do COVID-19
guando tiveram as aulas de forma remota. Ainda nesse momento foi dito por uma aluna a
importancia de se ter na escola o desenvolvimento de um projeto como esse que segundo
ela: vem pra somar.

Ao final desse primeiro momento os alunos puderam escolher quais jogos queriam
utilizar para a adaptagdo dos conteudos e foi explicado que os jogos matematicos seriam

aplicados em sala de aula durante as aulas de matematica, alguns no momento mostraram



um pouco de receio, mas a maioria ficou entusiasmada, pois nunca tinham utilizado esse
método de ensino- aprendizagem.

O segundo momento foi dividido em duas etapas: a primeira etapa foi destinada a
confeccao e adaptacdo dos jogos para o estudo e a segunda etapa foi a apresentacao dos jogos
adaptados e suas regras e a divisdo das equipes para a realizacdo de cada jogo.

Alguns estudantes relataram que gostariam de ter participado da confeccéo dos jogos,
porém devido aocurto espaco de tempo e para nao atrapalhar o planejamento da professora
foi explicado que aconfeccdo dos jogos ndo pode ter a participacdo deles.

Ainda nesse momento foi explicado que o dominé e o ludo seriam jogados de forma
individual e o bingo em equipe com quatro participantes cada. Nenhum aluno se recusou a

participar.

No terceiro momento deu-se o inicio da aplicagdo dos jogos. O primeiro foi o dominé
da multiplicacéo e da divisdo, os alunos foram dispostos em cinco mesas cada uma com quatro
participantes onde o objetivo do jogo era descartar na mesa as sete pecas recebidas de modo
arealizar as operac@es dispostas no jogo. Como havia dois tipos de dominé (multiplicagdo e
divisao) foi feito um sorteio onde um estudante de cada mesa puxava um papel com o nome
da operacéo e este seria 0 jogo a ser utilizado por eles. O jogo transcorreu bem além de alguns
relataram um pouco de dificuldade. Ao final da primeira rodada houve a troca, quem estava
com o dominé da multiplicacdo trocou pelo da divisdo e vice-versa, para que todos tivessem
amesma experiéncia.

O quarto momento foi aplicado o bingo das expressdes numéricas. Para a primeira
rodada as equipes foram escolhidas entre os alunos. Eles se dividiram em cinco equipes com
quatro alunos cada.

Devido a dificuldade encontrada pelos discentes no inicio do jogo foi permitido o
uso de lapis e papel para a realizacdo dos calculos e o tempo de trés minutos. Alguns alunos
tiveram dificuldade na relag&o de sinais, mas como eles j& estavam em um ritmo de exercicios
sobre as quatro operacfes fundamentais da matematica, logo percebiam o erro eretomavam
a resolucao Nesse momento houve algo interessante na fala de um aluno: “rnunca pensei que
algo tao simples e da base fosse tdo complicado e importante de se estudar, vou avisar ao
meu irmdo que preste muita aten¢do pois ele precisard disso pro resto da vida”. Para a
segunda rodada do bingo as equipes foram trocadas e escolhidas de forma aleatéria pela
professora para instigar o trabalho em times, onde cada um tem seu talento e estes séo

utilizados para 0 mesmo proposito. Esta proposta ndo foi bem aceita pelos alunos pois eles
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costumam realizar as atividades com 0s amigos e assim eles tiveram que se separar, mas
logo entenderam que ali estava sendo trabalhada uma habilidade que eles precisaram
desenvolver durante a vida, trabalhar com pessoas que as vezes nem sdo conhecidas.

A quinta fase foi destinada a aplicacdo do jogo ludo, neste os alunos jogaram de
maneira individual e foram dispostos em cinco mesas cada uma com um tabuleiro e para
cadatabuleiro quatro participantes.

Devido ao ludo ser um jogo de muita estratégia e ainda com as regras a mais que
foram implantadas para o envolvimento dos contetdos nenhuma mesa conseguiu terminar a
rodada durante 0 momento da aula, assim foi tirado foto de todos os tabuleiros para dar
continuidade em outra aula. Na aula seguinte deu-se continuidade e em cada mesa houve a

classificagdo do primeiro ao quarto lugar.

No sexto e ultimo momento houve a roda de conversa a fim de se obter um feedback
comos alunos a respeito dos jogos como metodologia para o ensino da matematica. Na ocasiao
alguns alunos conseguiram expressar seus sentimentos e opinides sobre 0 projeto, porém
algunsndo quiseram falar e por isso foi pedido para que eles escrevessem um pequeno relato
expondo suas opinides e 0s pontos negativos e positivos em relacdo ao uso dos jogos na
aprendizagemda matematica e ideias para trabalhos futuros. Os relatérios foram importantes
para a verificacdo do objetivo do trabalho, que era conseguir diminuir algumas dificuldades

dos alunos em relagdo a um contetdo tdo importante para a matematica e outras disciplinas.

3.3 - Aspectos do municipio de Belém — PB, local da realizagdo do projeto

Belém é um municipio Brasileiro situado no estado da Paraiba, teve sua
emancipacao politica em 6 de setembro de 1957, através da Lei N° 1.752 desmembrando-
se de Caicara.

E subdividido em cerca de 54 comunidades rurais, e umdistrito (distrito de Rua

Nova) e o distrito sede.

De acordo com o IBGE no ano de 2010, a rea do territério do municipio de Belém e
de 100,143/km? e sua populacéo atual, sdo de 17.093 habitantes, com uma distancia de 123
km da capital. O municipio pertence a unidade geomorfoldgica conhecida como Escarpa

Oriental da Borborema.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Rua_Nova_(distrito)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rua_Nova_(distrito)

3.4 — Caracteristicas da escola onde foi realizado a pesquisa

A Escola Cidada Integral Técnica Engenheira Mércia Guedes Alcoforado de
Carvalho, situada no centro da cidade de Belém —Paraiba, com endereco em: Rua 1° de Maio,
220. Os principais responsaveis pela administracdo da escola em questdo, é a gestora
Francisca Darize de Lira Saraiva, a coordenadora pedagdgica (CP), Adriele Pacifico
Anteroe o coordenadora administrativo financeiro (CAF) Maria Amanda Paulino Maia
Sousa e Aradjo.

A instituicdo foi criada atraves do Decreto de n° 5.124 de 09/10/1970 e por muito
tempo possuiu diversas nomenclaturas. Em janeiro de 2019 foi anexada ao modelo integral
e em, 2020 tornou-se técnica. Com relacao a estrutura fisica escolar, dispomos de 13 salas
de aula, 1 sala de video, 1 laboratério de Fisica, Quimica e Biologia, 1 laboratério de
Informatica,1 laboratdrio de Matematica e Robotica, 1 biblioteca, 1 sala de professores, 1
secretaria, 1 diretoria, 1 sala de coordenacdo pedagogica, 1 sala para arquivo, 1 cozinha
comdependéncia para armazenar merenda e paneleiro, 4 depositos, 1 WC feminino, 1 WC
masculino, 1 WC para deficientes, 1 WC para professoras, 1 WC para professor, 1 cozinha,
1refeitoriol e 1 ginasio poliesportivo.

Conta atualmente com duas modalidades de ensino para os estudantes divididas
entre:Ensino Fundamental 11 (8° ano e 9° Ano) e Ensino Médio (1° ao 3° Ano). O publico
¢ composto por diversas classes sociais, onde a maioria possui renda minima como a
maioria dos cidaddos do nosso Pais e alguns apenas a renda referente aos programas
sociais, sendo parte da zona urbana e outra parte da zona rural do municipio, e também, de
outros municipios vizinhos.

A turma escolhida para a realiza¢do do trabalho foi uma turma do terceiro ano do
ensino médio composta por vinte alunos com idade entre 17 e 19 anos. Todo 0 processo
foi acompanhado e monitorado pela professora responsavel pela disciplina de matematica
na turma Edineide Cardoso de Morais Santos, a mesma faz parte do quadro de professores
efetivos da secretaria estadual de educacéo e atua na area ha 16 anos.

O motivo de se trabalharcom essa turma foi devido a defasagem demonstrada por
eles e a dificuldade relatada tanto pelos estudantes quanto pelos docentes com relagcdo ao
uso das operacGes basicas da matematica nas mais diversas situacGes além de buscar

auxilid-los no desenvolvimento das habilidades exigidas na prova do Enem.
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3.5 - Relatorio de Pesquisa

A escolha da metodologia por meio de jogos deu-se pela observagédo realizada
duranteo processo de estagio onde os discentes demonstraram um interesse grande por
jogos tanto nas aulas de matematica quanto nas aulas de praticas experimentais, disciplina
da base diversificada que faz parte do curriculo das escolas integrais, e ainda nas rodas de
conversase nos intervalos entre as aulas onde os mesmos estavam sempre fazendo uso de
algum jogo para distracao.

A pesquisa foi realizada entre 0s meses de agosto e novembro do ano de 2022, sendo
dividida em trés etapas: na primeira foram feitas algumas revisdes sobre as quatro
operacGesfundamentais da matematica, na segunda etapa foi feito a escolha dos jogos pelos
estudantesseguida da adaptacédo para o estudo, e na terceira etapa foram aplicados os jogos
com a utilizacdo dessas operacoes.

Foram aplicados trés jogos com abordagem das quatro operagGes, no formato de
expressdes numeéricas, para que 0s alunos jogassem em grupos utilizando material concreto
como um meio de ensino-aprendizagem.

A seguir temos a descricdo dos encontros nos quais foram feitas revisoes, retiradas
dedudvidas, exposicao das principais dificuldades encontradas pelos estudantes, a escolha
dos jogos, adaptacdo destes para o estudo dos contetidos propostos e aplicacdo dos jogos
matematicos com os alunos na referida escola da pesquisa:

e No dia 15 de Agosto de 2022 das 07h30min as 09h10min, duracdo de 1h40
minutos foi realizada uma roda de conversa com 0s estudantes para a
explanacdo da pesquisa e relatos sobre suas dificuldades e anseios sobre 0s
contetidos abordados.

e No dia 26 de Agosto de 2022 das 08h20min as 09h10min, duracdo de 50
minutos foi realizada uma revisao das operac6es fundamentais da matematica
mais a potenciacgéo e radiciacao;

e No dia 05 de Setembro de 2022 das 07h30min as 09h10min, duragdo de 1h40
minutos foi realizada uma revisdo sobre as expressfes matematicas
envolvendo as quatro operacdes fundamentais mais a potenciacdo e
radiciacéo;

e No dia 16 de Setembro de 2022 das 08h20min as 09h10min, duracédo de 50

minutos foi realizada a escolha dos jogos pelos alunos a serem utilizados na
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pesquisa: bingo, domind e ludo.
e Nasemanaentre 19 e 23 de Setembro de 2022 foi destinada para a confecgéo
eadaptacdo dos jogos, este trabalho foi desenvolvido sem a presenca dos

alunos

devido ao curto tempo.

e No dia 26 de Setembro de 2022 das 07h30min as 09h10min, duragdo de 1h40
foi feita a apresentacdo dos jogos ja adaptados para a realizacdo do estudo e
explicacdo das regras e cada um;

e No dia 10 de Outubro de 2022 das 07h30min as 09h20min, duracdo de
01h40min minutos os estudantes jogaram o dominé da multiplicacdo e da
diviséo;

¢ No dia 24 de Outubro de 2022 das 07h30min as 09h10min, duracdo de
01h40min foi aplicado o jogo bingo das expressdes numéricas;

¢ No dia 07 de Novembro de 2022 das 07h30min as 09h10min, duracéo de
01h40min foi a vez da aplicacdo do ludo matematico;

¢ No dia 18 de Novembro de 2022 das 08h20min as 09h10min, duracdo de 50
minutos foi realizado uma conversa com os alunos sobre a importancia dos
jogos no ensino-aprendizagem da matematica e a importancia do projeto na
preparacdo 0s mesmos para a prova do Enem.

No decorrer desse estudo, foram encontrados diversos materiais de estudos
envolvendo as quatro operagdes fundamentais da matematica, e destes alguns foram
escolhidos para auxiliar na realizacdo dessa pesquisa.

Com a utilizacdo desse material em sala de aula, os estudantes ficaram mais
motivados para desenvolver a aprendizagem das quatro operagdes fundamentais da
matematica epuderam observar o conteldo de maneira mais leve e pertencente ao seu
cotidiano, porém nemtodos os alunos gostaram do novo método, e ainda assim a maioria

teve uma grande evolucéo relatada por eles.

4.0 - DESCRICAO DOS RESULTADOS
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De acordo com Ferrari (2005, apud. SANTOS, p. 28, 2009), a maioria das criangas
desanima diante do ran¢o de complicacdo indtil. Mas, se o raciocinio for estimulado com
jeitode brincadeira na forma de charadas, jogos ou histérias de aventura, logo se nota que
ndo é dificil cativar os alunos para a matematica.

O relato foi respondido por todos os estudantes e para todos a aplicacdo do projeto
foi visto como algo positivo, a maioria dos estudantes possuem grande dificuldade em expor
e demonstrar suas opinides entdo foi sugerido que os relatos fossem feito de maneira escrita,
no entanto foram selecionados apenas dez para serem expostos no corpo da pesquisa, esta
selecdo se deu devido a respostas repetidas ou muito curtas, assim apresentaremos a baixo
os relatos escolhido:

Relato do Aluno 1

[ 5o vock busadat os no ensino da Ma
O<J Positivo ( ) Negativo :

Faca um breve relato sobre a experiéncia vivenciada j

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 2

Para vocé o uso dos jogos no ensino d
(<) Positivo ( ) Negativi

Faca um breve relato sobre a experi

Y Tt

Fonte: Arquivo do autor
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Relato do Aluno 3

Para vocé o uso dos jogos no ensino da Matematica foi:

(>9 Positivo ( ) Negativo

Faca um breve relato sobre a experiéncia vivenciada por vocé em sala de aula:

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 4

Para vocé o uso dos jogos no ensino da Matematica foi:
(<) Positivo ( ) Negativo iy .
océ em sala de aul

Al

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 5

Para vocé o uso dos jogos no ensino da Matemética foi:

O Positivo ( ) Negativo

Faca um breve relato sobre a experiéncia vivenciada por vocé em sala de aula:
’ - P

. ~

Fonte: Arquivo do autor
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Relato do Aluno 6

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 7

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 8

Fonte: Arquivo do autor
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Relato do Aluno 9

Fonte: Arquivo do autor

Relato do Aluno 10

| (> Positivo

Faca um breve relato s

Fonte: Arquivo do autor

Analisando os relatos dos estudantes podemos observar a importancia de se trabalhar
commetodologias ativas e diferentes daquelas que fazem parte do cotidiano, ressaltando que
0s métodos tradicionais ainda tém sua importancia e devem continuar em uso, porém cada
dia mais se faz necessario a inser¢do de praticas diferenciadas e que levem os alunos a

observaremo significado da matematica e onde ela é aplicada em seu cotidiano.

Para todos os estudantes a utilizacdo dos jogos durante as aulas foi vista de forma
positiva e cada um de seu jeito relatou onde viu os principais beneficios. O aluno nimero
um deixou claro que os jogos proporcionaram além do desempenho no contetdo de
matematica oauxiliou durante as aulas de quimica e fisica. O segundo aluno relatou que viu
a importancia de se estudar de forma dindmica pois se torna mais facil a compreenséo além

de conseguir se divertir.



O terceiro estudante descreveu o quanto foi maravilhoso aprender matematica de
maneira pratica e enfatizou a importancia do trabalho em equipe para se chegar ao objetivo
dotrabalho. O quarto aluno enfatizou a didatica do “professor” e a importancia da interacao
entreele e os alunos. Os estudantes cinco e seis tiveram uma opinido bem parecidas em
relacdo a forma divertida proporcionada pelo método inserido durante as aulas. O aluno
nUmero sete destacou que conseguiu desenvolver habilidades em raciocinio légico e os trés
altimos afirmaram que as aulas foram muito boas.

Estamos vivendo em uma época de constante inovagdo e com isto os alunos estdo
sempre conectados aos objetos tecnoldgicos assim € interessante que os educadores se
atentem para usufruir desse momento e fomentar neles o desejo pela aprendizagem
significativa da matematica e de outras areas.

Os Jogos tém uma funcdo muito importante para que os alunos possam aproveitar
mais as aulas com entusiasmo e dedicacdo, além de conseguir despertar as habilidades para
0 raciocinio logico e trabalho em equipe, algo que ndo é muito apreciado por parte dos
alunos, nas aulas com a utilizacéo de jogos deixam os alunos sempre ligados as explicacdes
e fazem com que os mesmos possam refletir e buscar outras maneiras de solucionar os
problemas e ainda se divertindo.

Assim foi possivel demonstrar a matematica de uma maneira mais dindmica fazendo
com que os alunos conseguissem a compreender o verdadeiro sentido da disciplina, que
muitasvezes 0s numeros ndo sao complicados como parecem e 0s Jogos Matematicos vém
como método facilitador de ensino-aprendizagem, fazendo o seu uso de maneira correta, 0s
resultados serdo positivos.

Com a aplicacao dos jogos pudemos perceber que os alunos conseguiram amenizar
suas dificuldades. Também é perceptivel que o trabalhando com material concreto leva os
alunos a terem uma aprendizagem significativa, onde 0s mesmos comegam a perceber que a
matematica ndo € uma disciplina “dificil” e longe de suas realidades, mas que muitas
concepgdes acerca da matematica podem comecar a serem mudadas e introduzidas nas mais

diversas areas de suas vidas.

Em seu papel formativo, a Matematica contribui para o desenvolvimento
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de

processos de pensamento e a aquisi¢do de atitudes, cujautilidade e alcance transcendem
0 ambito da propria Matematica, podendo formar no aluno a capacidade de resolver
problemas genuinos, gerando habitos de investigacdo, proporcionando confianca e

desprendimento para analisar e enfrentar situacfes novas, propiciando a formagéo
uma visdo ampla e cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia

de
, 0

desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais. (BRASIL, 2002,

p.43).
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A experiéncia com os Jogos em sala de aula é de grande valia, mas é necessario dispor
de um tempo para escolha, adaptacdo e aplicagdo de cada jogo, observando assim qual o
melhor jogo para alcancar 0s objetivos esperados e assim podermos obter um bom
desempenho e conseguir suprir as dificuldades dos alunos nas quatro operacdes

fundamentais da matematicajuntamente com a potenciag&o e radiciagéo.

5.0 — CONSIDERACOES FINAIS

Concluindo este trabalho percebe-se a importancia dos jogos como recurso pedagégico,
tornando a aprendizagem mais dinamica e interessante. Sabemos que o educador exerce um
papel fundamental para o ensino-aprendizagem e é cada vez mais necessario a procura por
métodos que possam estimular os alunos no processo em busca do saber, e para isto ndo podem

ficar limitados a lousa, pincel e apagador.

Comos jogos, os estudantes podem trazer situacdes do seu cotidiano, observar 0s
conteudosde maneira significativa e desenvolver seus préprios conhecimentos na disciplina de
matematica.

Na maioria das vezes os estudantes observam a matemética como uma disciplina dificil
e vila devido a metodologia utilizada para a explanagédo de seus contedos e isso gera neles a
inseguranca e a certeza de que ndo vao aprender e nem utilizar nunca, mas o que tem faltado
é o interesse dos alunos em aprender e a busca pelos educadores de métodos inovadores para

mediar o processo ensino aprendizagem de uma maneira ludica e pratica.

Ao longo dos tempos, o ensino da matematica foi transmitido aos alunos de maneira
tradicional, onde os alunos eram levados a decorar e repetir aquilo que o professor demonstrava
sem que houvesse um significado para aquele estudo, essa metodologia ja ndo tem eficacia
pois as aulas tornam-se cansativas e o aprendizado ndo atinge o nivel esperado. Dessa maneira,
0s jogos vém como uma ferramenta que facilita o didlogo entre professor e aluno, traz o
conteudo de forma mais leve e divertida, desperta no estudante varias habilidades como o
trabalho em equipe, raciocinio I6gico e a montagem de estratégias. Assim os educadores
precisam buscar alternativas para motivar os alunos em sala de aula, melhorando o ensino e
fazendo com que os alunos construam seu conhecimento matematico e queiram aplica-lo no

cotidiano.

Pode-se dizer que esta experiéncia foi muito positiva, pois 0s jogos oportunizaram aos
alunos mais entusiasmo e aumentou sua motivacao, ja que é um método diferente do que eles

estdo acostumados em seu ambiente escolar; assim os estudantes tiveram a oportunidade de
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escolher a forma de aprendizado, aprenderam a trabalhar em grupo e enfrentaram suas
dificuldades.

As operagdes fundamentais da matematica e o calculo das expressfes numéricas em
alguns momentos da aplicacdo dos jogos estavam totalmente superadas pelos alunos, algo que
antes eles ndo sabiam nem por onde comecar a resolver nem os detalhes mais simples dos

problemas envolvendo multiplicacdo, adicédo, subtracdo, divisdo, potenciacdo e radiciacao.

Espera-se com isso que 0s jogos matematicos apresentados possam ser discutidos e
apresentados como um método de ensino, capaz de trazer varios beneficios para a aplicacédo
das operacdes fundamentais da matematica, mas também em outros contetidos desta disciplina
e de outras. Na verdade, espera-se que os educadores estejam preparados e abertos para a
utilizacdo dessas e de outras ferramentas que venham somar com as metodologias ja existentes
para que os objetivos do processo ensino-aprendizagem sejam alcancados em todas as areas
do conhecimento e em todas as modalidades basicas de ensino. Pode-se concluir que 0s jogos
sdo ferramentas eficazes e incentivadoras para que os alunos percebam a matemaética de forma

significativa, Util e essencial para a execucao de diversas tarefasdo cotidiano.
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Foto: Momento de aplicacdo do Bingo
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Fonte: Arquivo do autor

Fotos: Aplicacdo do jogo Dominé Matematico

Fonte: Arquivo do autor
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Foto: Equipes desenvolvendo suas estratégias durante o jogo Ludo Matemético

Fonte: Arquivo do autor
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