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RESUMO

O presente estudo foca na utilizagdo dos jogos como recurso didatico para ensinar
matematica, a partir da experiéncia vivenciada no Programa Residéncia Pedagogica
(PRP). Temos como objetivo geral, analisar o uso de jogos para ensinar Matematica a
partir da Residéncia Pedagogica em uma escola publica federal de Jodo Pessoa na
Paraiba. Nesta direcdo, tragamos os objetivos especificos: 1) Identificar as contribuigcdes
dos jogos utilizados na Residéncia Pedagdgica em uma escola publica federal em Jodo
Pessoa na turma do 2° ano do Ensino Fundamental; ii) Apontar os procedimentos
adotados pelos alunos residentes desde a organizacdo até a aplicagdo dos jogos na
Residéncia Pedagogica em uma escola publica federal de Jodo Pessoa; ii1) Destacar as
contribuicdes da oficina de matematica realizada com a turma do 2° ano, no ambito da
Residéncia Pedagogica, para o desenvolvimento da aprendizagem matematica em uma
escola publica federal de Jodo Pessoa. Para isso, fizemos uso de uma pesquisa de
abordagem qualitativa, de carater descritiva, dividida em duas etapas: inicialmente
abordamos conceitos teoricos sobre o Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) e a
importancia dos jogos para ensinar matematica. Utilizamos a pesquisa de campo, na
qual foram obtidos e analisados os dados sobre a aplicagdao dos jogos nas aulas de
matematica ¢ o desenvolvimento do fazer docente dos residentes. Na fundamentacao
tedrica, baseamo-nos nos estudos de autores como Macedo (2007), Kishimoto (2013),
Santos (1995), Grando (2004), Régo e Régo (2013), dentre outros. Os dados coletados
foram analisados com base nas referéncias estudadas, e os resultados apontam que a
utilizagao dos jogos como recurso didatico pode contribuir para a compreensao dos
conteuados matematicos, despertando o interesse e participagdao ativa dos estudantes.
Além disso, a pesquisa evidenciou as contribui¢des do PRP para o desenvolvimento do
fazer docente dos residentes, o processo de construcdo dos jogos, os desafios
encontrados, e, por fim, as reflexdes acerca da aplicacdo dos jogos no ensino da
matematica. Como consideragdes finais, compreendemos que os jogos, quando bem
planejados e aplicados como recurso didatico, podem promover maior interacdo e
envolvimento dos alunos na compreensao dos contedos matematicos, contribuindo
para o ensino mais envolvente e participativo, além disso, essa abordagem colabora
significativamente para a formag¢do docente dos residentes.

Palavras-chave: Jogos; Matematica; Recurso didatico, Programa Residéncia

Pedagogica.



ABSTRACT

This study focuses on the use of games as a didactic resource for teaching mathematics,
based on the experience gained through the Pedagogical Residency Program (PRP). The
general objective is to analyze the use of games to teach mathematics through the
Pedagogical Residency in a federal public school in Jodo Pessoa, Paraiba. In this
direction, the following specific objectives were outlined: (i) To identify the
contributions of the games used during the Pedagogical Residency in a public school in
Jodo Pessoa with a 2nd grade elementary school class; (i1) To highlight the procedures
adopted by the resident students, from the organization to the implementation of the
games within the Pedagogical Residency in a federal public school in Jodo Pessoa; (iii)
To emphasize the contributions of the mathematics workshop conducted with the 2nd
grade class, within the scope of the Pedagogical Residency, for the development of
mathematical learning in a federal public school in Jodo Pessoa. To achieve this, a
qualitative, descriptive research approach was adopted, divided into two phases:
initially, theoretical concepts about the Pedagogical Residency Program (PRP) and the
importance of games in teaching mathematics were addressed. Field research was used
to collect and analyze data on the implementation of games in mathematics classes and
the development of the residents’ teaching practices. The theoretical framework was
based on authors such as Macedo (2007), Kishimoto (2013), Santos (1995), Grando
(2004), Régo and Régo (2013), among others. The collected data were analyzed in light
of these references, and the results indicate that the use of games as a didactic resource
can contribute to the understanding of mathematical content, fostering students’ interest
and active participation. Furthermore, the research highlighted the PRP's contributions
to the development of the residents’ teaching practices, the process of game
construction, the challenges faced, and, finally, reflections on the application of games
in mathematics teaching. As a final consideration, it is understood that games, when
well-planned and applied as a didactic resource, can promote greater interaction and
student engagement in the learning of mathematical concepts, contributing to a more
engaging and participatory teaching approach. Moreover, this methodology significantly
supports the teacher training process of the residents.

Keywords: Games; Mathematics; Didactic resource; Pedagogical Residency Program.
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1. INTRODUCAO

O ensino da matematica pode ser bastante desafiador, principalmente quando
se limita a praticas tedricas e exercicios repetitivos, sendo um obstaculo de
compreensdo dos conteudos para diversos alunos. Por isso, encontrar maneiras de
tornar o aprendizado da matematica mais dindmico, interativo e lidico tem se
mostrado fundamental. Nesse sentido, o uso de jogos pode ser uma forma de
despertar o interesse, a participagdo, o engajamento € a compreensao dos conceitos
matematicos de uma maneira mais significativa.

Os jogos possuem um papel importante no desenvolvimento infantil, sendo
um recurso didatico que estimula habilidades como: coordenagdo, concentragdo,
estimulo do raciocinio, interacdo e nog¢ao de espacgo, além disso, proporcionam
momentos de diversdo e lazer. Ao brincar, as criancas aprendem a seguir regras,
desenvolvem a atengdo, interacdao social e ainda podem compartilhar saberes com
outras criangas.

Assim, os jogos podem ser um recurso didatico que auxilia no ensino da
matematica, de tal modo que usar jogos no ensino de Matematica ¢ mais do que
manipular materiais, como observado por Grando (2015, p.398): “O uso de jogos
como recursos para o ensino da matematica difere da simples manipulacao de
materiais”.

Diante de tal compreensdo, a motivacdo dessa pesquisa se deu pela
experiéncia vivenciada pela autora durante a participagdo no Programa de
Residéncia Pedagdgica (PRP), que promove a aproximagao do licenciando com o
cotidiano da sala de aula, em uma escola publica federal de Jodo Pessoa durante o
periodo de junho 2023 a janeiro 2024. Por meio das intervengdes em sala, em uma
turma de 2° ano, tivemos a chance de observar e acompanhar de perto a realidade da
sala de aula e experimentar por meio das regéncias, uma abordagem para o ensino
de matematica diferente do que acontecia no cotidiano da turma. Assim a ideia de
incluir os jogos no planejamento das aulas surgiu para aproximar os alunos dos
contetidos de maneira ludica.

Além disso, tal vivéncia nos provocou investigar a necessidade de trazer
praticas diferentes no cotidiano da sala de aula para as criangas vivenciarem e a
importancia dos jogos como recurso didatico e seu papel fundamental em sala de

aula para o ensino de matematica, diante disso, temos como problema norteador
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desta pesquisa a seguinte questdo: Qual ¢ a relagdo do ensino de matematica usando
jogos com o Programa de Residéncia Pedagogica?

Nessa direcdo, com a finalidade de tentar responder a essa pergunta,
apresentamos como objetivo geral dessa pesquisa analisar o uso de jogos para
ensinar Matematica a partir da Residéncia Pedagdgica em uma escola publica
federal de Jodo Pessoa na Paraiba. Nesta mesma dire¢do, tragcamos como objetivos
especificos: 1) Identificar as contribui¢gdes dos jogos utilizados na Residéncia
Pedagogica em uma escola publica federal em Jodo Pessoa na turma do 2° ano do
Ensino Fundamental; i1) Apontar os procedimentos adotados pelos alunos residentes
desde a organizacdo até a aplicacdo dos jogos na Residéncia Pedagogica em uma
escola publica federal de Jodo Pessoa; iii) Destacar as contribuicdes da oficina de
matematica realizada com a turma do 2° ano, no ambito da Residéncia Pedagogica,
para o desenvolvimento da aprendizagem matemdtica em uma escola publica
federal de Jodo Pessoa.

A presente pesquisa tem como abordagem metodologica a pesquisa
qualitativa, por julgar que, esse modo de pesquisa observa o fendmeno e tenta
compreende-lo em sua totalidade mais do que se prender em conceitos especificos,
tendo como foco analisar as informagdes a partir dos dados coletados. (Minayo,
2002)

Desse modo, esta pesquisa organizou-se a partir da introducdo, seguida da
fundamentagao tedrica, nosso capitulo 2, por meio de uma revisao bibliografica. Na
primeira parte do capitulo se discute os elementos tedricos sobre o tema, com
destaque acerca do Programa de Residéncia Pedagogica, como se constitui o
programa, seus principais objetivos e a contribuicdo na formagdo docente dos
licenciandos. Na segunda parte, procurou-se discorrer sobre a diferenca entre jogos
e brincadeiras, como os jogos se constituem como recursos didaticos e, por fim, a
importancia dos jogos para o ensino de matemadtica. As concepgdes de Macedo
(2007), Kishimoto (2013), Santos (1995), Grando (2004), Régo e Régo (2013)
dentre outros, fundamentaram esse capitulo.

No capitulo 3, apresentamos os procedimentos metodologicos,
fundamentados em Prodanov e Freitas (2013), Gil (2002) e Minayo (2002), no qual
utilizamos como procedimentos técnicos a pesquisa de campo, caracterizando o
local de pesquisa e indicando os jogos utilizados como instrumento de coleta que

gerou os dados desta pesquisa.
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Por fim, no capitulo 4, foram apresentados as andlises e resultados,
subdivididos em dois topicos, na tentativa de responder aos objetivos especificos
tragcados no inicio desta pesquisa. No primeiro topico, temos o detalhamento do
processo de aplicacdo de cada jogo em sala de aula e os resultados obtidos, com
foco principal nos alunos, destacando a participacao e interacao. No segundo topico,
com foco nos residentes, apresentamos como se deu o processo de construcdo dos
jogos para ensinar matematica, além de apontar, as contribui¢des para a construgao
do fazer docente dos residentes por meio da aplicacao dos jogos e do PRP. Por fim,

apresentamos as consideragdes finais.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo apresentaremos uma discussdo teorica acerca do Programa
Residéncia Pedagogica (PRP) como se constitui o programa com seus objetivos e a sua
contribuicdo na formagdo docente dos licenciados. Assim como, refletiremos sobre a
importancia dos jogos para o ensino de matematica, neste topico inicialmente fazendo
uma breve diferenciacdo entre jogo e brincadeira a fim de destacar suas principais
caracteristicas e particularidades. Em seguida, abordaremos como os jogos se
constituem como recurso didatico, ressaltando sua relevancia no processo de
compreensao dos contetidos matematicos. Por fim, discutiremos a importancia dos
jogos para o ensino da matematica, evidenciando como eles podem contribuir para a

construg¢do do conhecimento de forma ludica e significativa.

2.1. Residéncia Pedagogica

O programa Residéncia Pedagogica (doravante PRP) ¢ um programa apoiado
pela Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), tendo
como objetivo estabelecer um vinculo entre a universidade e a Educacdo Bésica,
promovendo o contato dos futuros docentes dos cursos de licenciatura a fim de
fortalecer a articulagdo entre teoria e pratica e a formagdo de uma identidade docente
mais solidificada.

A portaria GAB/CAPES N° 82, DE 26 DE ABRIL DE 2022, ultima portaria
publicada, regula o PRP e expde nos objetivos a proposta de estruturar atos para o
aprofundamento da relagdo entre teoria e pratica, articular formacao inicial e continuada
através do contato direto dos graduandos com os docentes preceptores e a produgdo de

pesquisas colaborativas e académicas a partir das realidades vivenciadas na sala de aula.

Art. 2° O PRP é um programa da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior - CAPES, que tem por finalidade fomentar projetos
institucionais de residéncia pedagogica implementados por Instituigdes de
Ensino Superior, contribuindo para o aperfeicoamento da formacao inicial de
professores da educacao basica nos cursos de licenciatura. (Portaria GAB 82,
2022, p.1)

Desse modo, conforme a portaria o PRP consiste em oportunizar ao estudante
uma consolidagdo da teoria e pratica por meio da experiéncia, contribuindo para elevar a

qualidade da formagdo inicial de futuros docentes, proporcionando aos discentes um
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alinhamento para adquirirem experiéncias, atuarem de maneira relevante e reflexiva

sobre sua futura pratica docente. Dos objetivos, destacam-se:

I - fortalecer e aprofundar a formagéo tedrico-pratica de estudantes de cursos
de licenciatura; II - contribuir para a construcdo da identidade profissional
docente dos licenciandos; III - estabelecer corresponsabilidade entre IES,
redes de ensino ¢ escolas na formacao inicial de professores; IV - valorizar a
experiéncia dos professores da educagdo basica na preparacdo dos
licenciandos para a sua futura atuacdo profissional; ¢ V - induzir a pesquisa
colaborativa e a produgdo académica com base nas experiéncias vivenciadas
em sala de aula. (Portaria GAB 82, 2022, p.2)

Tendo em vista a intengdo de proporcionar ao estudante o fortalecimento da sua
pratica docente, o Programa de Residéncia Pedagogica estabelece etapas referentes a
todo o processo da docéncia, desde as observagdes, planejamentos, elaboracao de
propostas de intervengdes, formacdes, producdo de materiais didaticos até chegar as
regéncias!, além do estimulo aos licenciados a realizarem produc¢des académicas,
compartilhando das praticas e vivéncias obtidas no programa.

As observagdes comegam a ocorrer quando o residente ¢ direcionado a turma e,
assim, passa a familiarizar-se com o preceptor, responsavel de guia-lo durante o
desenvolvimento das atividades, bem como se aproxima dos educandos, aos poucos
inserindo-se na cultura escolar da instituicdo na qual encontra-se alocado e envolvendo-
se diretamente com a comunidade escolar.

Os planejamentos acontecem com a colaboracdo do docente orientador. Ja a
elaboragdo dos planos de aula e/ou intervencao precisam estar de acordo com os
conteudos trabalhados em sala pelo professor titular, ¢ antes de sua implementagao,
deve passar pela revisdo de ambos os docentes: preceptores e orientadores. A inovagao
nos materiais didaticos produzidos ¢ vista como referéncia na aplicagdo de
metodologias ativas no contexto da sala de aula, com o proposito de entusiasmar o
espirito investigativo no educando e estimular a autonomia do residente.

Por fim, as regéncias requerem ao licenciando o compromisso de assumir a sala,
enquanto o preceptor observa e intervém caso seja necessario. Tal momento ajuda a
evidenciar a obrigacdo de reconhecer a funcgdo social da escola e, sobretudo, o papel da

acao docente na constru¢do das multiplas aprendizagens existentes nesse espago.

! As regéncias sdo as aulas ministradas pelos residentes.
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Mediante o PRP, ¢ possivel adentrar o “multiverso” escolar, ndo apenas para
auxiliar com determinadas demandas, mas para inserir-se gradualmente em tal
ambiente, no intuito de envolver o residente em atividades pertinentes a docéncia, sejam
elas as costumeiras ou diferenciadas. A oportunidade de estar em atuacdo direta em
diversos processos do trabalho docente redireciona caminhos desorientados e volta a
instigar a identificagdo do graduando para com a profissdo escolhida a se exercer.

Por conseguinte, o residente introduzido na sala de aula enxerga a
transformacdo do espaco escolar em ambiente de aprendizagem significativo para os
educandos e preceptor, ao construir experiéncias de sentido nas relacdes estabelecidas
em tal contexto, no qual os erros, as diividas, as inquietacdes, os acertos, a curiosidade e
a autonomia sejam elementos potencializadores do aprendizado de todos os sujeitos.

Assim, nas reunides entre docentes orientadores e demais colegas residentes,
torna-se viavel discutir a importancia deste encontro com a docéncia na escola, pois se
enseja desejo de permanecer em busca de lutar pela garantia do acesso a educacdo
publica, verdadeiramente universalizada e de qualidade.

O PRP se estabelece como um instrumento essencial para potencializar os
saberes tedrico-praticos que permeiam o ambiente escolar. Por meio das experiéncias
vivenciadas no programa, os licenciandos tem a oportunidade de se aproximar da
realidade da sala de aula, do trabalho docente, compreendendo assim de forma mais

ampla e realista as demandas da educacao basica e seus desafios.

O PRP, ao se estruturar a partir da exigéncia de imersdo do residente no
ambiente escolar — com a preceptoria direta do professor da escola e a
orientacio do docente formador — direciona o licenciando para uma
formacdo estabelecida na relagdo entre a teoria e a pratica. Desse modo, os
residentes interagem, nos diversos momentos escolares, convivendo com
corpo docente, com alunos, com gestores, com funcionarios, enfim,
participam ativamente na dindmica da escola. Esse contexto da aos
licenciandos a oportunidade de refletir, questionar, elaborar e discutir a
respeito das praticas pedagogicas na vida da escola. (Silva; Pedreira, 1981,
p-117).

Assim, esse contato de forma direta possibilita o desenvolvimento das
competéncias e habilidades pedagdgicas essenciais para a futura atuagdo em sala de
aula, além disso, através da pratica o licenciado tem a oportunidade de perceber com
qual etapa do ensino bdsico mais se identifica, elevando através da participacdo a

construgdo da carreira docente mais qualificada. O Programa de Residéncia Pedagogica



19

demonstra impactos positivos na formagao dos licenciandos, proporciona uma imersao
no ambiente escolar, fortalece a conexao entre docentes experientes e futuros docentes,
possibilitando ndo apenas a aprendizagem sobre o contexto escolar, mas também a
valorizacdo de participacdo no programa.

Uma das formas de evidencia dessa valorizagdo pode ser por meio da producao
de textos cientificos para serem apresentados em eventos académicos, podendo ser
internos, externos, seminarios, mostra do conhecimento etc.; concordante ao objetivo V
no capitulo II da portaria N°® 82/2022: “V - induzir a pesquisa colaborativa e a producao
académica com base nas experiéncias vivenciadas em sala de aula.” Essas iniciativas
fortalecem a visibilidade do programa e reafirmam sua relevancia na constru¢do de uma
educacgdo de qualidade, pautada em principios criticos, democraticos € emancipatorios.

De acordo com Huberman (2000), a constru¢ao da carreira docente ¢ marcada
pela confluéncia de fases, nas quais elementos de ordem historico-cultural, econdmico e
politico, expde o educador ao contato inicial com diferentes realidades e experiéncias
individuais e coletivas, e os desafios decorrentes fomentam ponderagdes pertinentes as
escolhas tomadas. Deste modo, o PRP representa uma acdo capaz de aproximar os
licenciandos de tais vivéncias de maneira concreta e ativa.

Portanto, a participacdo no programa contribui para a construcdo de uma visao
critica e reflexiva sobre o processo de ensino-aprendizagem, preparando os futuros
docentes com uma melhor qualificagdo para enfrentar os desafios na pratica cotidiana
escolar com maior seguranga e embasamento, além de instigar as praticas de produgdes

cientificas académicas dos licenciados.

2.2. AIMPORTANCIA DOS JOGOS PARA ENSINAR MATEMATICA
2.2.1. Diferenciando jogo de brincadeira

Os jogos sempre fizeram parte da vida cotidiana da sociedade em diferentes
épocas e marcaram diferentes fases da vida das pessoas. Na infancia, periodo em que a
ludicidade, o brincar e os jogos estdo mais presentes desde os primeiros anos de vida, o
desenvolvimento da crianga ¢ estimulado de forma natural, através de brincadeiras e
brinquedos, jogos e atividades lidicas. Nessa dire¢do, Santos (1995), define o ato de

brincar como:
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[...] uma atividade natural, espontanea e necessaria para a crianga,
constituindo-se por isso, em pega importantissima na sua formagdo. Seu
papel transcende o mero controle das habilidades. E muito mais abrangente.
Sua importancia € notavel, ja que através dessa atividade a crianga constroi
seu proprio mundo. (Santos, 1995, p. 4).

A brincadeira, por sua esséncia, caracteriza-se pela espontaneidade, criatividade
e auséncia de obrigacdes formais. Kishimoto (2013, p.21) compreende a brincadeira
como “a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar
na agdo lidica. Pode-se dizer que ¢ o ludico em agdo.” E através das brincadeiras que as
criangas conectam seus interesses € necessidades ao mundo ao seu redor, a0 mesmo
tempo em que o exploram e o conhecem, por meio desse processo elas organizam,
reorganizam e ressignificam a realidade de acordo com as suas percepgdes intelectuais e
afetivas (Salva; Beltrame, 2021).

No entanto, a medida que o individuo cresce, a relagdo com o brincar pode se
transformar. Muitas vezes, a espontaneidade do brincar ¢ substituida por atividades
voltadas para o desenvolvimento de habilidades especificas, seja no ambiente escolar ou
em contextos profissionais. Contudo, a ludicidade permanece essencial em diversas
fases da vida, contribuindo para a resolu¢ao de problemas e o bem-estar emocional,
mostrando que brincar ndo ¢ apenas uma atividade infantil, mas um recurso valioso em
diferentes etapas do desenvolvimento humano.

Atividades cotidianas como organizar objetos, podem ser vistas apenas como
acoes rotineiras quando realizadas de forma espontidnea e sem regras definidas. No
entanto, quando essas mesmas agdes passam a seguir regras estabelecidas, com
objetivos claros e desafios, elas se transformam em jogos. Desta feita, uma agdo pode
ser considerada jogo ou ndo jogo dependendo do significado que lhe ¢ atribuido e do
contexto em que ocorre. O jogo, portanto, ndo ¢ determinado apenas pela atividade em
si, mas pelo modo como ela ¢ estruturada e percebida pelos participantes.

Desse modo, o jogo de acordo com Brougere (2003, p.14) pode ser entendido

cCOomo:

[...] uma certa situagdo caracterizada pelo fato de que seres jogam, t€ém uma
atividade que diz respeito ao jogo, qualquer que seja sua defini¢do. Jogo € o
que o vocadbulo cientifico denomina “atividade ludica”, quer essa
denominacgio diga respeito a um reconhecimento objetivo por observacao
externa ou ao sentimento pessoal que cada um pode ter, em certas
circunstancias, de participar de um jogo.
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Para Grando (2004), os adultos frequentemente tém dificuldade em compreender
que brincar e jogar sdo atividades essenciais para a crianca, representando sua forma de
explorar o mundo e vivenciar intensamente cada momento. Durante a brincadeira, elas
se envolvem completamente, deixando de lado tudo ao seu redor e imergindo no
encanto do jogo. Nessa direcdo, Kishimoto (2005, p.37), afirma que “[...] a utilizagdo do
jogo potencializa a exploracdo e a constru¢do do conhecimento, por contar com a
motivacao interna tipica do lidico™.

Portanto, pode-se inferir que o jogo se diferencia da brincadeira em varios
aspectos, sdo eles: 1) as regras, no jogo as regras estdo sempre bem claras e definidas,
enquanto na brincadeira podem ter regras, mas podem também nao ter, sendo mais livre;
1) a competi¢do, no jogo sempre busca um vencedor o que estimula a competicdo ao
contrario da brincadeira que nao ha como vencer uma brincadeira, pois ela
simplesmente acontece e se desenvolve enquanto houver motivagao e interesse por ela;
e por fim, iil) a ludicidade, sendo inerente tanto a brincadeira quanto no jogo, sendo

extremamente importante para incentivar o aprendizado.

2.2.2. Jogo como recurso didatico

Segundo Kishimoto (2013), definir jogos ¢ uma tarefa muito dificil, baseado em
cada cultura ou contexto de vida de cada pessoa, cada uma tera para si uma defini¢do ou
um modo de compreensao diferente de jogos.

Independente das diferentes concepgdes propostas por diversos autores sobre a
defini¢do de jogos, podemos concordar que os jogos possuem caracteristicas em comum
ou que mais se destacam, sdo elas: as regras, os objetivos e a ludicidade. A criagdo de
regras ¢ uma caracteristica fundamental, pois orienta as normas e a interacdo dos
participantes; os objetivos a serem atingidos, seja pela resolu¢do de desafios, alcance de
metas ou superacao de obstaculos e, por fim, a ludicidade, ou seja, o aspecto de diversado
€ prazer presente no jogo.

Huizinga (2012, p.33) define jogo como “uma atividade voluntdria, onde sdo
estabelecidos limites de tempo e espaco, as regras sdo consentidas livremente e
totalmente obrigatdrias, onde se tem um fim e traz aos jogadores sentimentos de tensdo
e alegria”. Podemos também analisar o conceito de jogos a partir da perspectiva de
Guirado et al. (2018), que associa o jogo ao ludico e enfatiza a relevancia dos materiais
que refor¢am essa caracteristica. A ludicidade, nesse sentido, ¢ um elemento essencial

para a natureza do jogo e sua finalidade em diversos contextos. Todos esses recursos,
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como jogos e atividades ludicas fazem parte do desenvolvimento natural e do contexto
diario das criangas, onde conhecem, exploram e aprendem através desses meios.
Segundo Macedo (2007), ¢ importante a dimensdo lidica nos processos de
aprendizagem escolar como um ambiente propicio para o desenvolvimento das criangas
e dos adolescentes. Ou seja, a escola precisa ser um espaco que vai além da
aprendizagem de contetido, ¢ um lugar em que a crianca se relaciona, interage,
desenvolve, explora, brinca etc.; fazer tudo isso de forma Iudica proporciona
engajamento dos estudantes e buscando da melhor forma o desenvolvimento dos

estudantes. Nesta direcao:

[...] por meio da atividade ludica, a crianga assimila ou interpreta a realidade
a si propria, atribuindo, entdo, ao jogo um valor educacional muito grande.
Nesse sentido, propde-se que a escola possibilite um instrumental & crianga
para que, por meio dos jogos, ela assimile as realidades educacionais, a fim
de que estas ndo permanecam exteriores a sua inteligéncia. (Brenelli 1996,
apud, Silva Daniel, 2017)

Assim como Régo e Régo (2013), acreditamos que 0s jogos sdo um recurso
indispensavel em sala de aula e devem ser considerados como um recurso didatico para
contribuir e facilitar o processo ensino-aprendizagem da matematica. “O jogo, se bem
escolhido e explorado, pode ser um elemento auxiliar de grande eficacia para alcancar
alguns dos objetivos do ensino, dentre eles, ajudar a desenvolver suas potencialidades,
tanto intelectuais quanto afetivas” (R€go e Régo, 2013, pg. 23).

Os jogos podem auxiliar no processo de ensino aprendizagem facilitando para
que as criancas aprendam das mais variadas formas, sabendo que cada sujeito € nico
em seu processo de aprendizagem. Vejamos o que dizem os autores Régo e Régo

(2013):

Recomendamos aqueles que apresentam ainda alguma resisténcia a
concessao de espago para o lidico em sua sala de aula, que experimentem
pensar que o jogo ndo se opde ao sério, mas deve ser seriamente considerado
como um recurso didatico que pode conferir eficiéncia, entusiasmo e prazer
ao processo de ensino-aprendizagem da matematica. Recentemente
acreditava-se que os alunos aprendiam acumulando as informacdes dadas
pelo professor, que escrevia, explicava e ensinava regras. (R€go e Régo,
2013, pg. 25)
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Dessa forma, o jogo enquanto recurso didatico deve estar vinculado a um
objetivo pedagogico, sem perder suas caracteristicas essenciais enquanto um jogo
(Grando, 2015; Kishimoto, 2013; Régo e Régo, 2013), como vimos anteriormente, as
regras e o carater lidico. Dessa maneira, consideramos o jogo como um recurso didatico
essencial e indispensavel para o ensino da matematica, visto que recurso didatico pode
ser entendido como “modelos concretos ou ndo, que possam contribuir e facilitar a
aprendizagem matematica” (Grando, 2015, p.394).

Assim, o uso do jogo como recurso didatico pode ser considerado de grande
relevancia no ensino de matematica, tanto para introduzir e estimular a compreensao de
novos conteudos quanto para consolidar o conhecimento adquirido pelos alunos. Visto
que, de modo geral, a ludicidade presente no jogo pode favorecer o aprendizado de
forma dindmica e mais envolvente, enquanto a competicdo, devendo sempre ser
mediada pelo docente, assegura o cumprimento das regras, a organizagao, a ludicidade,

e, sobretudo, a aprendizagem e o desenvolvimento matematico dos alunos.

2.2.3 E para o ensino de matematica qual a importancia dos jogos?

O ensino de Matematica segue sendo um grande desafio para os professores,
principalmente para os docentes polivalentes da educagdo basica, que as vezes, nao tém
formacao especifica na area e sentem dificuldade em conectar os contetdos
matematicos com as demais disciplinas e situagdes cotidiana, como aponta Régo e Régo
(2013, p.18) [...] “Quanto mais a matematica se apresentar em conexao com as demais
disciplinas, resolvendo os problemas numéricos que a vida apresenta, mais ela estara
ligada a vida”. Além disso, as dificuldades das criangas com a matematica, podem gerar
resisténcias, desinteresse, e afirmagdes de que nao compreendem o conteudo ou acham
as aulas chatas.

Essa dupla realidade pode dificultar o trabalho do ensino de matematica e de
estratégias para facilitar esse processo. Nesse contexto, o uso de jogos tem alta
relevancia para o ensino de matemdtica, principalmente na educacdo bdsica, e surge
como um recurso didatico que auxilia no ensino matematico e possibilita uma
abordagem mais dindmica, lidica e significativa para os estudantes. De acordo com os

Parametros Curriculares Nacionais (PCN):
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Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situagdes problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des. (Brasil, 1998, p.46)

Nesse sentido, incluir aspectos como suposigdes e busca de solugdes estimula o
aprendizado e promove o desenvolvimento de habilidades na resolucdo de problemas,
enriquecendo o processo de ensino dos conteudos. Indo ao encontro a isso, a BNCC
(Brasil, 2018) enfatiza a necessidade de praticas de ensino que sejam significativas para
os alunos e despertem seu interesse, engajamento e curiosidade em aprender. Além
disso, a BNCC ressalta a importancia de abordagens que promovam a resolugdo de
problemas, o pensamento critico, a colaboragdo e a comunica¢do, fortalecendo a
conexao entre o contetido que capta a atengdo dos alunos e as questdes levantadas pelas
atividades realizadas.

Dessa forma, os jogos sdao reconhecidos como um recurso didatico significativo
para o ensino matematico, pois promovem, além do aspecto lidico, o envolvimento dos
alunos no processo de aprendizagem. A matematica ensinada de forma lidica, pode
transformar a compreensdao matematica dos alunos, desenvolvendo uma melhor
progressao dos conhecimentos por meio de experiéncias promovidas através de
momentos ludicos e participativos.

Conforme Emerique (1999, p.190), os jogos matematicos contribuem para o
desenvolvimento integral dos alunos, abrangendo aspectos afetivos, sociais e

cognitivos, da seguinte forma:

» Afetivo: como regular o ciime, a inveja e a frustagdo, adiar o prazer
imediato, subordinar-se a regras, abrir-se para o outro, para o imprevisivel;

» Social: a necessidade da linguagem, de cddigos, da cooperagdo, da
solidariedade, das relagdes interpessoais;

» Cognitivo: necessidade e possibilidade de construgdo de novos
conhecimentos e procedimentos, de descobrir erros e de imaginar formas de
supera-los, dentre outros desafios.

Sendo assim, ressaltamos a importancia do uso dos jogos em sala de aula como
recurso didatico para o ensino da matematica. Todavia, o educador que faz uso desse
recurso deve compreender que para a utilizacdo do mesmo ¢é necessario planejamento. E

papel do professor, enquanto mediador, selecionar os jogos que atendam as
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necessidades educacionais da turma entendendo que o ato de jogar, isoladamente, niao
assegura € promove uma compreensdo significativa, ¢ necessario que haja uma
sistematizacdo, objetivos claros, proporcionando oportunidades de reflexdo,
compreensao ¢ aplicagdo dos conhecimentos de forma direcionada e intencional.

Os jogos podem permitir aos professores alinhar seu planejamento a momentos
praticos de compreensdo dos conteudos, oportunizando aos estudantes vivenciarem e
aplicarem os conceitos de forma concreta e lidica. Ao introduzir jogos nas suas praticas
ema sala de aula, o educador ndo s¢ facilita o processo de ensino, mas também cria um
ambiente mais dindmico e atrativo, onde os estudantes podem explorar, experimentar e
resolver problemas de maneira participativa e divertida.

O uso de jogos na sala de aula pode ser um potencial educacional. Utiliza-los
pode promover uma aprendizagem mais relevante, interessante e envolvente. Além de
estimular o raciocinio 16gico, a criatividade e a capacidade de resolucao de problemas,
os jogos beneficiam o desenvolvimento socioemocional, promovendo o trabalho em

equipe, o respeito e a compreensao das regras e a tomada de decisdes.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo apresentaremos a metodologia utilizada para a realizagdo desta
pesquisa que teve por objetivo geral analisar o uso de jogos para ensinar Matematica a
partir da Residéncia Pedagogica em uma escola publica federal de Jodo Pessoa na
Paraiba. Em seguida iremos expor os instrumentos de coleta usados para a aquisi¢ao dos

dados durante a pesquisa, bem como mostraremos os procedimentos adotados.

3.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa em questdo constitui-se na abordagem qualitativa, que de acordo com
Minayo (2002, p.21-22) a pesquisa qualitativa “trabalha com o universo dos
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relagdes, dos processos € dos fendomenos” pesquisados.
Portanto, esse tipo de pesquisa observa o fendmeno e tenta compreender sua totalidade,
mas do que focar em conceitos especificos, trabalha a partir da coleta de dados e analisa
as informacoes.

No tocante aos objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa descritiva, que
segundo Prodanov e Freitas (2013, p.52), ¢ “quando o pesquisador apenas registra e
descreve os fatos observados sem interferir neles”. Visa descrever as caracteristicas de
determinada populagdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis.”
E também se complementa de forma exploratoria tendo como objetivo proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a constituir
hipoteses (Gil, 2002).

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, configurou-se como uma pesquisa
de campo. No que diz respeito a pesquisa de campo, Prodanov e Freitas (2013, p. 59)
indicam que:

A pesquisa de campo tem o objetivo de conseguir informagdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema para o qual procuramos uma resposta,

ou de uma hipoétese, que queiramos comprovar, ou, ainda, descobrir novos

fenomenos ou as relagdes entre eles.
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3.2 Caracterizando os sujeitos e local da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram exclusivamente alunos da turma de 2° ano do
Ensino Fundamental Anos iniciais de uma escola publica federal de Jodo Pessoa durante
a participagao no Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), no periodo de junho de
2023 a janeiro de 2024.

Na turma do 2° ano, havia ao todo 15 alunos, criangas que tiveram o inicio da
escolarizacdo afetado pela pandemia da Covid-19 e também no retorno para as aulas
presenciais tiveram a auséncia de uma professora efetiva em sala de aula. A turma ¢
diversificada em relagdo aos conhecimentos matematicos basicos e aquisi¢do de escrita,
variando entre criangas que ja estdo em niveis mais avancados e outras ainda estdo em
processo inicial de reconhecimento do sistema de numeragdo decimal e operacdes
matematicas basicas, mas em sua maior parte as criangas estdo em transicdo para

alcancarem e consolidarem os conhecimentos esperados para a turma que pertenciam.

3.3 Instrumentos de coleta

Os dados da pesquisa foram obtidos através da observagdao da aplicacao das
regéncias matematicas feitas em sala de aula. Uma equipe de discentes do curso de
Pedagogia da UFPB atuaram como Bolsistas no PRP.

As regéncias ocorreram no ciclo 1, que correspondia aos anos iniciais do ensino
fundamental, que ¢ composto pelo 1°, 2° e 3° ano. As atividades desenvolvidas se
concentraram, inicialmente, na alfabetizacdo e letramento com o foco principal na
aquisicado do sistema de escrita alfabética, considerando também em foco as outras
disciplinas como matematica e uma interdisciplinaridade entre ci€ncias, historia,
geografia e artes.

O instrumento de pesquisa adotado para obtencdo dos dados foi a aplicacdo dos
jogos para ensinar matematica. Todo planejamento de aula tinha o foco principal na
utilizagdo desses jogos a fim de desenvolver/ampliar o aprendizado das criangas no
conhecimento do sistema de numeracdo decimal, reconhecimento de nimeros, dominio
de operacdes basicas como adi¢do e subtracdo e sistema monetario brasileiro, sendo
significativos no processo de ensino aprendizagem na disciplina de matematica com as
criancgas.

Portanto, foram utilizados no total cinco (5) jogos, os trés (3) primeiros jogos

trabalharam contetidos do sistema de numeragdao decimal ¢ os dois (2) Gltimos com
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conteudos voltados ao ensino do sistema monetario brasileiro, como detalhado na tabela

a seguir:
Tabela 1- Jogos aplicados na turma de 2° ano pelos bolsistas do PRP.
NOME OBJETIVO CONTEUDOS FONTE DO JOGO
TRABALHADOS
Batalha dos | Formar o  maior | Reconhecimento dos Adaptado de:
nameros nimero com trés | numerais até¢ 100; https://www.youtube.c
algarismos. N } om/watch?v=-
Relacao dos numerais a
. c762UHTZyo
quantidade representada;
Composicao e ordenacao de
nameros de até 3
algarismos (unidade, dezena
e centena).
Amarradinho | Trabalhar com as | Reconhecimento dos Apresentado em sala
e Soltinho criangas a | numerais até¢ 1000; de aula do componente
construcao da nocgao . ) curricular  obrigatorio
de valores, Nogdo de quantidade; Ensino de Maten%ética.
agrupamentos € | Principios bésicos da
trocas, adi¢do e valor | adi¢do;
posicional. o
Valor posicional;
Ordenacao nimeros no
quadro QVL simples.
Pintando o | Resolver adigdes e | Principios basicos da Retirado e adaptado do
Sete analisar algumas | adigdo; Caderno de Jogos do
possibilidades de o PNAIC:
soma para se obter o Composu;'mee . https://wp.ufpel.edu.br/
, decomposicao de nimeros
namero 7. no quadro QVL simples, obeducpacto/files/2019
/08/Caderno-de-
Jogos.pdf
Jogo do | Identificar nogdes de | Relacionagdo dos numerais | Formulado pelas
mercado valores do dinheiro e | a quantidade equivalente; residentes.
a troca do numeral N
. Compreensao dos valores
para a cédula. ,
que cada cédula representa;
Diferenciacao de valores
entre produtos (mais caro vs



https://wp.ufpel.edu.br/obeducpacto/files/2019/08/Caderno-de-Jogos.pdf
https://wp.ufpel.edu.br/obeducpacto/files/2019/08/Caderno-de-Jogos.pdf
https://wp.ufpel.edu.br/obeducpacto/files/2019/08/Caderno-de-Jogos.pdf
https://wp.ufpel.edu.br/obeducpacto/files/2019/08/Caderno-de-Jogos.pdf
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mais barato);
Estimativas de valores;

Principios basicos de adi¢ao
e subtragao.

Jogo das | Utilizar  principios | Nogdes de valores das Organizado pelas
cédulas basicos da subtragdo | diferentes cédulas; residentes.
usando o sistema

Diferenciacao de valores

monetario.
entre produtos;
Nocgdes de troco;

Principios basicos da
subtracao.

Fonte: Organizagao da Autora.

Dentre esses jogos foram escolhidos apenas trés (3) para a analise e apresentacao
dos resultados para esta pesquisa, sdo eles: O jogo batalha de numeros; Amarradinho e
soltinho e; Jogo Pintando o 7. Como critério de escolha, foram selecionados apenas
aqueles que tinham a finalidade de trabalhar com o sistema de numerag¢ao decimal que
sera exposto de forma mais detalhada no préximo capitulo, visto que antes das
aplicacdes das regéncias foi realizada uma avaliagdo diagnéstica, elaborada pelas
residentes, com a turma para compreender como estava a consolidacdo de alguns
conteudos matematicos pelas criancas e, assim trabalhar a partir das dificuldades e
potencialidades da turma.

Nesta avaliacdo foi verificado que as criancas tinham defasagem matematica em
conceitos basicos, sendo assim todos os planejamentos foram voltados para contribuir
com avangos nessas questdes, tendo também como objetivo observar como 0s jogos
enquanto recurso didatico, aliados ao processo de ensino pode facilitar a compreensao
das criancas em contetdos até mesmo mais complexos da matematica. Veremos esses

resultados no proximo capitulo.

3.4 Procedimento de coleta
Os jogos utilizados foram orientados por uma formagdo matematica, realizada
por uma professora convidada, a mesma ¢ docente de uma universidade publica da

Paraiba, em suas praticas trabalha com a perspectiva da aplicacdo de jogos em sala para
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o ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. Esse momento foi
importante para a aquisicdo de conhecimentos, resolucdo de duvidas e questionamentos
para os residentes.

A seguir detalharemos os trés (3) jogos didaticos selecionados sobre o sistema de
numeragdo decimal aplicados com alunos do 2° ano do ensino fundamental pelos alunos

bolsistas residentes.

JOGO 1- BATALHA DOS NUMEROS

® Objetivo: Formar o maior nimero com trés algarismos.

® Material: Fichas de 0 a 9 e saco plastico.

o Regras: Na primeira rodada os algarismos devem ocupar o valor posicional de
acordo com a ordem que forem sorteados. Nas demais rodadas os algarismos
podem ocupar o valor posicional de acordo com a selecdo do grupo, o grupo tera
30s para montar 0 maior nimero que possa ser obtido com as cartas. Vence o
grupo/dupla que formar o maior niamero.

e Como jogar: Primeiro, deve-se escrever os nimeros em fichas de 0 a 9. Essas
fichas vao ser colocadas dentro de um saco plastico para serem sorteadas. A
turma pode ser dividida em grupos ou duplas. Apos a divisao sdo sorteadas 3
fichas para o grupo A e 3 fichas para o grupo B. As criangas precisam formar o
maior nimero com as fichas sorteadas. Ganha a rodada o grupo que criar o

numero maior.

Imagem 1- Jogo batalha dos nimeros

Fonte: Arquivo pessoal da autora.
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JOGO 2- AMARRADINHO E SOLTINHO

Objetivo: Trabalhar nogdes de valores, agrupamentos e trocas, adi¢do e valor
posicional.

Material: Palitos de picolé, dados, elasticos, folhas (tapetinhos).

REGRAS: Ao atingir a quantidade de 10 de palitos soltinhos a dupla
obrigatoriamente deve agrupa-los colocando em outro espago, tinham como
apoio uma folha (chamada de tapetinho) indicando o lugar dos soltinhos e dos
amarradinhos. Cada dupla jogara o dado uma vez por rodada. Vence quem
chegar a quantidade méaxima primeiro, essa quantidade maxima corresponde a 5
grupos de palitos amarradinhos.

Como jogar: Serdo necessarios palitos de picolé soltos, elasticos e uma folha
(tapetinho), nessa folha contera dois grupos (amarradinho e soltinhos), as
criangas serdo separadas em duplas e jogara uma dupla contra a outra, a primeira
dupla jogard o dado e o nimero que cair no dado serd a quantidade que a crianga
pegara de palitos. Assim seguindo as rodadas do jogo, quando cada dupla chegar
em 10 palitos soltinhos precisard agrupa-los formando 1 grupo de amarradinhos
e assim sucessivamente. Vence a dupla que chegar primeiro ao nimero de 50
palitos que correspondem a 5 grupos de amarradinhos, ao finalizar todos devem
desamarrar seus amarradinhos e informar a quantidade exata que cada dupla

possui, pois esse processo facilita a contagem.

Imagem 2- Jogo Amarradinhos e soltinhos

Fonte: Arquivo pessoal da autora.
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JOGO 3- PINTANDO O SETE

e Objetivo: Resolver adigcdes simples e analisar algumas possibilidades de soma
para se obter o niimero 7.

e Material: Dados, cartela com o nimero 7, lapis.

e Regras: O jogo pode ter entre 3 e 4 jogadores. Vence o jogo o participante que
conseguir riscar toda a cartela primeiro.

e Como jogar: O jogador langa dois dados, apds lancar soma os resultados
obtidos, se esse resultado for 7, o jogador pinta o nimero 7. Ganha o jogo o

participante que conseguir riscar todos os nimeros 7 da cartela.

Imagem 3- Jogo Pintando o sete

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Esses jogos foram aplicados durante 1 aula, cada um com duracdo maxima de 2
horas. Cada jogo foi aplicado em um dia com 2 ou mais rodadas, dependendo do
interesse das criancas. Durante os jogos, as criangas trabalharam coletivamente entre
eles. As analises e os resultados obtidos com a aplicagdo desses jogos serdo detalhados

no proéximo capitulo.
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4. ANALISES E RESULTADOS

Nesse presente capitulo, apresentaremos os resultados e analises importantes
para esta pesquisa com base nos dois objetivos especificos anteriormente mencionados,
levando em consideragdo as contribuigdes teodricas apresentados no capitulo 2. Além
disso, esse capitulo sera dividido em dois topicos, no primeiro apresentaremos como se
deu a aplicag¢do dos jogos nas aulas de matematica com o foco principal na participacao
e interacao dos alunos e no segundo, traremos como se deu a construgdo desse processo
dos jogos para ensinar matematica e as contribui¢des para o desenvolvimento do fazer

docente dos alunos residentes

4.1. Utilizacao de jogos na residéncia pedagégica em aulas de matematica dos
alunos do 2° ano.

Momentos antes do inicio das regéncias matematicas, as criangas foram
informadas que as proximas aulas abordariam contetdos matematicos e, em sua
maioria, teriamos a utilizagao de jogos. No entanto, mesmo antes das aulas iniciarem,
varias criancas demonstraram falas de insatisfacdo ao saber que teriam aula de
matematica, expressando preocupacdes sobre a possibilidade de os contetidos serem
dificeis. Essa preocupac¢ao inicial, demonstra uma visdo comum entre os alunos em
relacdo a disciplina, frequentemente ligadas as dificuldades e desafios. Contudo, apesar
desse medo, foi possivel perceber que as criangas estavam curiosas € com expectativas
para descobrir como seriam as aulas. Esse contexto evidencia a importancia da
utilizagao de recursos didaticos em sala de aula que despertem a curiosidade e a vontade
de interag¢do dos alunos (Grando, 2004).

Vejamos a seguir, de modo mais detalhado os resultados a partir da aplicacdao dos

jogos.

4.1.1 Aplicacdo do jogo 1- Batalha dos nlimeros

O jogo batalha dos nimeros foi o primeiro a ser aplicado em aula, sendo o
objetivo formar o maior nimero com trés algarismos, utilizado também como forma de

sistematizar os conteidos matematicos trabalhados na aula (Reconhecimento dos



34

numerais até 100; Relacdo dos numerais a quantidade representada; Composicao e
ordenagdo de numeros de até 3 algarismos).

No primeiro momento do jogo, devido a quantidade de criangas, eram apenas
seis criangas no dia, dividimos a turma em dois grupos A e B. Em seguida, explicamos o
jogo e as regras; as residentes ficaram responsaveis pelo registro dos nimeros no quadro
branco a cada rodada do jogo, para melhor visualizacdo dos resultados e por fim,
iniciamos o jogo.

Nas primeiras rodadas, iniciamos normalmente para observar se os alunos
compreenderam o jogo e as regras. Na primeira rodada, sentimos uma leve dificuldade
das criangas ao sortearem as trés cartas, observamos que a principal dificuldade nessa
rodada foi assimilar as regras do jogo, visto que na primeira rodada o grupo ndo poderia
mudar a ordem das cartas sorteadas e também a pouca familiaridade da turma de
trabalhar com ntimeros de 3 algarismos.

Sendo assim, novamente explicamos como funcionava o jogo e decidimos
reduzir para duas cartas afim de facilitar a compreensao das regras e do jogo, até que as
criangas compreendessem melhor para entdo retornar as rodadas com 3 cartas, com essa
acdo percebemos que os estudantes conseguiram participar melhor nas jogadas, sendo
mais ageis e formando o nimero mais répido. Diante disso, concordamos com Régo e

Régo (2013, p.18) ao afirmarem que:

O professor que deseja utilizar os jogos em sua sala de aula, visando tornar
mais eficiente e prazeroso o processo de ensino e aprendizagem da
matematica, deve estar seguro quanto a metodologia a ser introduzida, sua
fundamentac@o tedrica, seu alcance e limitagdes.

O professor ao utilizar jogos precisa atentar-se ao andamento do jogo e como a
turma esta interagindo. Estando ciente que podem surgir algumas situacdes inesperadas
ao decorrer da aplicacdo, com isso € necessario usar de estratégias, intervengdes e
decisdes praticas para melhor mediacdo do jogo, receptividade das criancas e para que
se cumpra seu objetivo.

Com a seguranca dos alunos quanto ao jogo, retornamos para a utilizacdo das
rodadas com 3 cartas e com a adigdo de novas regras: as cartas poderiam ocupar a
posicdo que o grupo achasse ideal e contagem de tempo para formar o nimero. Essas
novas regras estimularam ainda mais os alunos, eles encararam essas rodadas como
desafiantes e a todo momento estavam concentrados no objetivo do jogo, como

mencionado anteriormente no capitulo 2, as regras e a ludicidade inatas ao jogo sdo
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caracteristicas importantes e contribuem para o desenvolvimento dos jogos (Kishimoto,
2005). A cada nova rodada, os proprios alunos conversavam entre si no grupo para
criarem estratégias de vencer mais rapido a rodada e até mesmo interagiam com o outro
grupo propondo solugdes, a coletividade foi uma caracteristica muito presente, além da
competividade.

Ao todo foram realizadas 6 rodadas, ao serem finalizadas todas as rodadas e com
os valores todos visiveis no quadro, foi proposto que as proprias criangas fizessem a
soma dos valores das 6 rodadas de cada grupo para saber qual fez a maior pontuagao.
Foi possivel através da observagdo, perceber que a aplicagdo do jogo nessa aula foi
bastante aceitdvel pelas criangas, obtivemos resultados positivos em relacao a aplicagdo
deixando-as curiosas para saber seria o jogo da proéxima aula, o interesse e interagao dos
alunos também foram notaveis em sala.

Um ponto a ser ressaltado € de que os alunos demonstraram grande concentragao
durante a realizacdo do jogo e¢ ndo demonstraram cansago. A turma do 2° ano era
bastante agitada e sempre em aulas anteriores expressavam sinais de cansaco e pouca
concentracdo nas atividades. Muitos estudantes que enfrentavam dificuldades para
manter o foco nas realizacdes das atividades tradicionais em sala de aula, durante o
desenvolvimento do jogo permaneceu focado e motivado. Assim como aponta Macedo
(2007) a dimensao lidica ¢ importante para o processo de aprendizagem das criangas,
desse modo, a ludicidade presente nessa aula facilitou que a compreensao das criangas
sobre o conteudo fosse mais significativa para elas.

Ao finalizarmos a aula tivemos alguns feedbacks e comentarios dos alunos.

Aluno 1: “Achei que estudar matemadtica ia ser mais dificil ”;
Aluno 2: “Ndo sabia que dava para jogar na aula de
matematica’’;

Aluno 3: “Se toda aula de matemadtica tiver jogos, assim fica

facil, quero sempre”.

Assim, mediante a esses comentarios, todos eles reforcam a ideia de que o medo
das criangas pela matematica € presente nas salas de aulas, porque na maioria das vezes
as mesmas tem um ensino monotono e cansativo. Dessa forma, os jogos podem
contribuir para uma compreensdo melhor do conteudo matematico além de gerar nas

criangas a quebra de um estigma, que ¢ o medo da matematica.
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O uso de jogos como recurso didatico ajudou os alunos desenvolverem o prazer
pela descoberta, tornando a aula mais envolvente, incentivando uma nova perspectiva
sobre o ensino da disciplina. Pois como aponta Grando (2015, p.394) “os recursos
didaticos sdo entendidos como modelos concretos [...] que possam contribuir e facilitar

a aprendizagem matematica dos alunos [...]”.

4.1.2 Aplicagao do jogo 2 - Amarradinho e soltinho

O jogo amarradinho e soltinho foi utilizado na aula como complementar a
explicacdo do conteudo, seu objetivo era trabalhar com as criancas a construcao da
no¢ao de valores, agrupamentos e trocas, adicdo e valor posicional. Os alunos
receberam o momento do jogo totalmente ansiosos e entusiasmados. Iniciamos com a
explica¢dao do jogo e regras, a turma foi separada em duplas, em seguida a distribuicao
dos recursos (tapetinho, palitos de picolé e o dado). A competi¢do era dupla contra dupla
e vencia o jogo quem chegasse ao valor estipulado de cinco grupos de amarradinhos
primeiro, equivalente a 50 palitos de picolg.

Ao iniciar o jogo, observamos que as criangas tiveram bastante dificuldade em
realiza-lo, pois o jogo como dito anteriormente era complementar a parte tedrica do
conteudo dado pelas residentes, nessa aula os alunos estavam aprendendo sobre valor
posicional dos algarismos. A dificuldade foi gerada nao pelo nivel de desafio do jogo
em si ou sua complexidade, mas devido a inser¢ao do conteido novo e a pouca
compreensao pelos alunos, dificultou um pouco a execugdo do jogo, sendo a maior
dificuldade lembrar de agrupar os palitos de picolé a cada 10 unidades, formando 1
amarradinho.

Podemos afirmar que o modo ensinado anteriormente ao jogo foi muito abstrato,
dificultando a compreensao dos estudantes em relagdo a como se constroi a dezena,
porque se formou essa dezena, porque nao podem ficar 10 elementos em uma mesma
casa (ordem). A partir do uso do jogo, essas questdes ficaram mais evidentes, facilitando
a compreensao sobre o contetido.

Dessa forma, a medida que as duplas jogavam, nosso papel era auxiliar e
reforgar a explicacdo do jogo. Apods algum tempo as criangas se sentiram mais seguras
em relagdo ao jogo e foram interagindo entre si, as duplas que finalizavam iam ajudando

as demais e criando estratégias de explicar o jogo. Em um dado momento da aula,
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observamos que uma aluna que tinha mais dificuldades em relacdo a conteudos
matematicos basicos, estava com complicacdes de fazer a contagem dos palitos, antes
mesmo de nos aproximarmos a mesa para ajuda-la, seus colegas tomaram a iniciativa,
ouvimos comentario como: “Guarda o numero 10 na cabeca e conta o restante nos
dedos, vocé vai conseguir” e de fato ela conseguiu.

Portanto, observamos que a aplicagdo dos jogos como recurso didatico, além de
auxiliar na compreensao do conteudo fortaleceram a socializacdo e a cooperatividade
das criangas entre si (Grando, 2004). De acordo com Régo e Régo (2013), os jogos
contribuem para a formagcdo do estudante, na medida em que favorecem: o
desenvolvimento de estratégias de resolugcdo de problemas; estimulam o célculo mental,
a concentragdo e o raciocinio; ampliam o vocabulario e promovem a socializagdo.
Assim, o uso dos jogos para o ensino de matematica pode contribuir para a construgao

de um ambiente de aprendizagem mais participativo, motivador e rico de interagdes.

4.1.3 Aplicacgao do jogo 3 - Pintando o sete

Como ultimo jogo a ser analisado temos o pintando o sete, do mesmo modo
iniciamos explicando o jogo, as regras e entregando os recursos. O objetivo desse jogo
era resolver adigdes e analisar algumas possibilidades de soma para se obter o nlimero
7. A turma foi separada em duplas, jogador contra jogador, cada crianga recebeu uma
cartela com numeros 7 e dois dados. O primeiro jogador lanca dois dados, soma os
resultados obtidos, se esse resultado for 7, o jogador pinta o nimero 7, da mesma forma
o segundo jogador. Ganha o jogo o participante que conseguir riscar todos os nimeros 7
da cartela primeiro.

Os alunos receberam esse jogo muito bem, visto que ndo apresentaram nenhuma
dificuldade em jogar, sendo mais independentes na execucdo. Acreditamos que
obtivemos esse avanco, pois o jogo foi usado como sistematizador do conteudo, sendo
esse conteudo bem compreendido, facilitou que o jogo ocorresse fluentemente. Para
aproveitamento dessa autonomia a medida que eles jogavam faziamos alguns
questionamentos, tais como: Quais niimeros sao necessarios para se obter o resultado 77
Quantas combinagdes sdo possiveis?. Assim, as criangas, de forma ladica, puderam se
apropriar do conhecimento matematico.

Ao finalizarem, conversamos com os alunos para saber o que acharam do jogo e

como se sentiram realizando: Aluno 1: Foi muito mais facil aprender assim, jogando;
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Aluna 2: Eu gostei dos jogos mais dificeis, tinha que pensar bastante para ganhar;
Aluna 3: Gostei bastante das aulas com jogos, na minha cabe¢ca a matemdtica ficou
mais facil, agora eu gosto de matematica. Em suma, os comentarios foram positivos.
Observamos também, que ao final da aula, algumas criangas estavam
produzindo sua propria cartela do jogo e elaborando suas regras para brincarem com os

colegas. Desse modo, tomamos os autores Régo e Régo (2013, p.25) ao afirmarem que:

“Por meio de experiéncias realizadas com material concreto, o aluno
desenvolve o gosto pelo prazer da descoberta, para enfrentar desafios e
vencé-los, desenvolvendo habitos e costumes que podem conduzi-lo mais

tarde a ser um individuo auténomo e capacitado a agir.”

Um fator positivo a ser evidenciado, € como resultado principal da aplicagao
dos jogos em sala de aula, ao final da aplicacao dos jogos, as criangas em concordancia
com as licenciandas do PRP decidiram criar uma oficina de jogos matematicos, as
criangas se mostraram muito entusiasmadas com a ideia, elas junto com sua familia
deveriam pensar em jogos matematicos que auxiliassem na compreensdo das operacdes
matematicas e produzir em casa um pequeno texto informando os materiais necessarios
para confeccionar o jogo, o modo de fazer, as suas regras e a quantidade de
participantes, ressaltando que os materiais para a produgdo desses jogos deveriam ser
reciclaveis ou de baixo custo.

Vejamos a seguir alguns dos jogos produzidos pelas criangas do 2° ano para a

apresentacao na oficina matematica:

Imagem 4- Resultado das produgdes de jogos pelas criangas do 2° ano

Fonte: Arquivo pessoal da autora.
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Imagem 5- Resultado das produgdes de jogos pelas criangas do 2° ano

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Depois de receber as produgdes escritas € 0s jogos, a inten¢ao era produzir um
manual digital com os textos e ilustracdes dos jogos feitos pelas criangas para ser
compartilhado com todas as familias, colegas, comunidade escolar ou aqueles que
tivessem interesse. Esse material foi exposto para toda escola no ultimo dia das
regéncias, com uma oficina de jogos matematicos denominada ‘“Matemagica”.

Na oficina, toda a producdo dos jogos, cartazes e organizacdo foram realizadas
pelas criangas com o auxilio das licenciandas, os estudantes fizeram a apresentacao dos

jogos matematicos e o manual digital de jogos?.

2 Ebook- Manual de jogos: Oficina de Matematica. Manual de jogos produzido pelas criancas do 2°
ano. Link de acesso: https://drive.google.com/file/d/1A-PqJiboCFB4FFpPIul33202LidAccAL/view



https://drive.google.com/file/d/1A-PqJiboCFB4FFpPluI332o2LidAccAL/view
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Imagem 6- Produgido de Cartazes

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Imagem 7- Capa do Manual de jogos

OFICINA
MATEMATICA

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

No manual continha todos os jogos, pensados e elaborados pelas criangas e
familiares, juntamente com as instrugdes para a confeccdo e as regras dos jogos. Com
1SS0, organizarmos um espaco para que as outras turmas, familiares e visitantes
pudessem prestigiar o trabalho desenvolvido pelas criangas do 2° ano e, também, os
visitantes tiveram a oportunidade de experienciar os jogos. Nessa dire¢do concordamos
com Régo e Régo sobre o professor que introduz jogos nas suas praticas deve estar
seguro quanto a metodologia utilizada e convicto das potencialidades do uso dos jogos
em sala de aula, além de “[...]promover inicialmente eventos extracurriculares, tais

como exposi¢des e oficinas, que apontem a comunidade escolar a potencialidade das
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modificagdes.” (Régo e Régo, 2013, p.18). Vejamos a seguir, registros dos momentos de

interagdo na oficina:

Imagem 8- Momentos da oficina matematica

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Imagem 9- Momentos da oficina matematica

Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Portanto, esse evento foi idealizado e elaborado com a inten¢do de mostrar para
os familiares, profissionais da educag¢do, comunidade escolar e as criancas que ¢
possivel aprender de forma ladica por meio dos jogos. Ao final do evento, recebemos
alguns comentarios de familiares parabenizando pela iniciativa e também relatando
como as criancas chegavam em casa comentando positivamente sobre as aulas de
matematica e super entusiasmadas na producao do jogo.

Através da participagdo ativa das criangas nesse processo, foi possivel promover
ndo apenas a compreensao de conceitos matematicos de forma prazerosa, mas também
contribuir consideravelmente no avango cognitivo, social e emocional (Emerique,

1999). Além disso, o uso de jogos como recurso didatico em sala de aula pode favorecer
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a compreensdo por meio da interacdo, da colaboragdo em grupo e da resolucdo de

problemas, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo.

4.2. O desenvolvimento do fazer docente dos alunos residentes: ensino de
matematica a partir de jogos.

A formagdo de professores € um processo que envolve a aquisicdo de
conhecimentos tedricos e praticos, sendo essencial para formar educadores preparados
para a docéncia. No contexto do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), que se
constitui como um programa que visa construir uma pratica pedagogica € uma
identidade docente mais solidificada dos estudantes dos cursos de licenciatura e também
um fortalecimento de vinculos das instituigdes de ensino superior com as escolas de
educacgdo basica (Portaria CAPES 82, 2022) essa aproximagado das instituicdes fortalece
a formacgdo dos futuros docentes, colaborando para que os saberes adquiridos na
universidade sejam aplicados e ressignificados no ambiente escolar, especificamente, a
partir das experiéncias de atuagdes nas salas de aulas por meio das regéncias.

As regéncias exigem dos licenciandos a responsabilidade de assumir a sala de
aula, colocando-se na posicdo de mediador e tendo uma primeira experi€ncia com a
sala, assim cada residente deve estar ciente de seu papel na constru¢do do conhecimento
da turma, além disso, observar cuidadosamente a necessidade da turma e alinhar com o
planejamento das aulas, tendo assim uma aproximag¢dao da teoria com a pratica.
Conforme a Portaria (GAB 82, 2022, p. 11, Art. 43). Sao atribui¢cdes do Residente:

I - Desenvolver as atividades de residéncia pedagogica, planejadas juntamente com o
docente orientador e o preceptor; II - elaborar os planos de aula sob orientagcao do
docente orientador e do preceptor.

Desse modo, os residentes ficam imersos em um ambiente escolar, permitindo
que vivenciem momentos que podem potencializar sua futura pratica docente. A
experiéncia das regéncias para os residentes, futuros docentes, permite: refletir sobre
sua futura pratica pedagdgica, ter maior habilidade em planejar aulas, enfrentar desafios
reais da atua¢do em sala de aula, ter contato direto com os alunos e aperfeigoar suas
estratégias e habilidades pedagodgicas para pratica profissional. Nessa diregdo,
concordamos com o inciso II do Art. 4 da Portaria GAB 82/2022, ao destacar que um
dos objetivos do PRP ¢ contribuir para a constru¢do da identidade profissional docente

dos licenciandos.
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As regéncias matematicas realizadas durante a participagdo no PRP tiveram
como metodologia principal e obrigatdria a utilizacdo de jogos, pois a coordenagdo do
programa acreditava na importancia do trabalho com jogos didaticos para uma melhor
compreensdo do contetido pelas criangas, dessa forma, em concordancia com os
residentes resolveram adotar esse recurso para a pratica docente. Portanto, definida a
estratégia do uso de jogos para o ensino em sala de aula, antes do planejamento das
aulas, tivemos uma formagdo matematica como forma de nos guiar no planejamento e
também reforgar a relevancia do uso de jogos como recurso didatico.

Apbs a formacdo, partimos para o planejamento das aulas, ressaltando que
conheciamos as necessidades educacionais da turma, informagdes obtidas por meio das
avaliagdes diagnodsticas. Nesse momento, nosso papel foi de organizar os principais
conteudos e selecionar os jogos para aplicar na turma. Nossa organizagdo inicial
envolveu a realizagdo de pesquisas de jogos em documentos que foram indicados na
formacao, além de pesquisas extras referentes aos assuntos que seriam abordados.
Passado o momento da pesquisa e da sele¢do dos jogos, comegamos a montagem, onde
todos os jogos utilizados foram produzidos com materiais de baixo custo, reutilizaveis e
acessiveis. Tivemos nesse momento a preocupagao de organizar um jogo para cada aula
especifica, iniciando dos mais simples, tanto em relacdo ao jogo quanto ao nivel de
complexidade dos conteudos.

Nesse processo de pesquisa, planejamento e produgdo, identificamos como
maior dificuldade saber se todo nosso planejamento estava coerente e se alcangaria as
necessidades dos alunos, essa dificuldade se deu pelo fato de que, durante toda a
graduacdo, tivemos pouco contato com propostas de aulas de matematica que
utilizassem jogos, sendo assim, para as regéncias acontecerem foi necessario um esforco
maior na escolha dos jogos adequados para o momento da aplicagdo. Outro desafio foi
da adaptacdo dos jogos e planejamento para os alunos publico alvo da educacdo
especial. Durante esse processo também foi muito importante poder contar com a
equipe de coordenacdo do programa que auxiliava sempre no intuito de contribuir na
formacao dos residentes.

Todos os dias de regéncias foram momentos importantissimos para o
desenvolvimento da nossa futura pratica docente. Esse contato com a sala de aula nos
aproximou ainda mais da vida cotidiana escolar. Apos todas as regéncias e a partir da
utilizagdo dos jogos e seus desafios, iremos a seguir elencar algumas reflexdes

encontrada durante o processo de aplicacdo dos jogos.
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Engajamento da turma — Os alunos se engajaram com entusiasmo € motivagao
durante a aplicagdo dos jogos nas aulas, além de, sempre tecerem comentarios de
satisfacdo sobre as aulas com os jogos.

Participagdo ativa - Os jogos incentivaram a participacdo dos alunos nas aulas,
de tal modo que a todo o0 momento as criangas interagiam entre si (Kishimoto,
2013) e com as residentes.

Aprendizagem mais leve - Ao participarem ativamente das aulas e interagirem
com os jogos, os alunos demonstraram aprender sem pressdo, de forma mais
divertida e dindmica, como aponta Kishimoto (2013) ao discutir sobre o carater
ludico do jogo e em Macedo (2007) ao tratar sobre a importancia da dimensao
ludica nos processos de aprendizagem escolar.

Autonomia das criangas - Com a aplicagdo dos jogos e a interagcdo das criangas
percebemos que a cada aula eles conseguiam maior autonomia para realizar os
jogos e a compreensao dos contetdos

Gestao da turma - Os jogos deixavam as criangas bastante agitadas, mesmo com
todas as orientagdes e reforcando que para jogar ¢ preciso manter a ordem, as
criangas se agitaram bastante. Gerir a sala foi desafiador, primeiro pela pouca
pratica em sala aula, segundo, pelo fato de ndo termos a presenga da professora
titular da turma nos momentos de aplicacdes dos jogos. Vale ressaltar que a
presenca da professora, pelo menos nas primeiras aulas ¢ de fundamental
importancia para a formagdo inicial dos residentes, uma vez que eles nao tém
experiéncia de pratica docente.

Adaptacao dos jogos para diferentes perfis de alunos - Por mais cuidados que
tivemos durante nosso planejamento para a adaptacdo dos jogos para os alunos
com necessidades educacionais especificas, no momento da aplicacdo foi grande
o desafio para conseguir um engajamento dessas criangas, porém, ao finalizar
percebemos que deixamos a desejar em alguns aspectos que precisariam de uma
atencdo maior, aspectos como: gestdo do tempo para auxiliar mais as criangas
publico alvo da educacdo especial e se atentar as criangas que tinha sensibilidade
a barulhos para que elas tivessem aproveitado melhor o momento dos jogos.
Organizagdo do tempo — Sobre alguns jogos identificamos que seria necessario
mais tempo de duracdo da aula, visto que alguns jogos necessitaram de mais

tempo para a compreensdo e aplicagdo de estratégias pelos alunos. Desse modo,
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os alunos também teriam mais tempo para se engajarem e interagir, buscando
respostas e estratégias para a resolucdo dos problemas propostas em cada jogo

(PCN, 1998).

Apesar dos desafios, a utilizacdo dos jogos no ensino de matematica pode ser um
potencializador na aprendizagem das criangas (Régo e Régo, 2013), tornando-o mais
prazeroso, motivador ¢ dindmico. Com o planejamento adequado, a organizagdo dos
jogos, a mediacdo ativa e consciente no processo de ensino e a ludicidade ¢ possivel
superar os desafios e aproveitar da melhor maneira possivel na utilizagdo dos jogos para
o ensino da matematica.

Em relacdo aos desafios encontrados, o PRP tem como finalidade contribuir para
a formacdao docente dos licenciandos, de tal modo que os capacite para enfrentar os
possiveis desafios que aparecerdo durante sua pratica (Portaria GAB 82, 2022).

Desta maneira, o Programa de Residéncia Pedagodgica tem como objetivo
principal promover a imersdo dos licenciandos no ambiente escolar através da
integracdo da teoria e pratica e preparando-os principalmente para a futura pratica
docente, como mencionado no capitulo 2. Nesse contexto, a utilizagdo dos jogos pode
ser um recurso didatico que alcanga os objetivos principais do PRP, trazendo inovacgao e
diversificando as propostas de aulas de acordo com o contexto que os residentes estdo
inseridos. Em concordancia com o que esta proposto no Art. 13, inciso VIII da Portaria
GAB 82 (2022) a atuacao dos residentes em atividades de regéncias deve contar com
materiais didaticos inovadores.

Assim, podemos afirmar que a utilizacdo dos jogos se apresentou como uma
proposta diferenciada diante a realidade que vivenciamos nas escolas da educagdo
basica, dessa forma, favorecendo uma aprendizagem mais ativa e significativa. Além
disso, essa experiéncia enriqueceu e contribuiu imensamente para a formagao e pratica

dos residentes como futuros docentes nos anos iniciais do ensino fundamental.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar o uso de jogos para ensinar
Matematica a partir da Residéncia Pedagogica em uma escola publica federal de Joao
Pessoa na Paraiba. Para isso, nos debrugamos em uma pesquisa bibliografica baseada
em estudiosos da area, além de uma pesquisa de campo com a aplicacdo dos jogos.
Especificamente, este trabalhou buscou identificar as contribuicdes dos jogos utilizados
na Residéncia Pedagdgica em uma escola publica federal em Jodo Pessoa na turma do
2° ano do Ensino Fundamental e apontar os procedimentos adotados pelos alunos
residentes desde a organizagdo até a aplicacdo dos jogos na Residéncia Pedagdgica em
uma escola publica federal de Jodo Pessoa.

Quanto ao primeiro objetivo especifico, identificamos as contribuigoes da
utilizagao dos jogos como um recurso didatico eficaz para a compreensao dos contetidos
matematicos por parte dos alunos, a partir de sua aplicagdo nas regéncias de matematica
no ambito do PRP. Os resultados demonstraram que a aplicacdo dos jogos nas aulas
promoveu a participacdo ativa dos estudantes, tornando as aulas mais dinamicas e
significativas e auxiliaram as criangas na compreensao dos contetidos matematicos.

Além disso, os resultados evidenciaram que, através da utilizagdo dos jogos, os
estudantes demonstraram maior engajamento nas aulas, interagindo de forma mais ativa
tanto com os jogos quanto com os colegas ¢ as residentes. Percebemos também, ao
longo das aplicagdes, o comportamento dos alunos com mais autonomia, principalmente
nas tomadas de decisdes, melhor compreensdo dos conteudos matematicos € o
aprimoramento da capacidade de trabalharem em grupo, favorecendo assim, a
participacdo ativa e significativa dos alunos nas aulas de matematica.

Em relacdo ao segundo objetivo especifico proposto, a andlise dos resultados
permitiu observar os apontamentos dos procedimentos adotados pelos residentes na
aplicacdo dos jogos e seu impacto no desenvolvimento do fazer docente. Com isso,
compreendemos que, além dos beneficios dos jogos para os estudantes, estes também
contribuiram significativamente para a formacdo docente dos residentes, evidenciando
ainda mais a importancia de se pensar metodologias diferenciadas em sala de aula para

promover um ensino mais participativo e dindmico.
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O contato direto com a sala de aula e a experiéncia no PRP, por meio da
aplicacdo de jogos no ensino da matematica, permitiram ampliar nossa visdo sobre os
desafios e potencialidades do uso de jogos como recurso didatico. Observamos
impactos positivos no engajamento dos alunos, que antes do inicio das regéncias
demonstravam uma visdo negativa da matematica, mas, ao final das regéncias passaram
a enxergar o ensino da matematica de forma mais dindmica e acessivel, demonstrando
sempre entusiasmo e engajamento nas aulas. Além de fortalecer a construgdo da nossa
pratica enquanto futuros docentes.

Por fim, espera-se que sejam realizados trabalhos futuros que incentivem e
aprofundem o uso de jogos como recurso didatico para o ensino de matematica na turma
do Ensino Fundamental. E de suma importincia que novas pesquisas possam explorar
diferentes tipos de jogos, analisar a sua aplicabilidade em diferentes ambientes escolares
e avaliar seu impacto em longo prazo. Além disso, € relevante que futuras pesquisas
também abordem estratégias de formacdo de professores que promovam capacitagdao
para o uso eficaz de jogos em sala de aula para ensinar matematica. Dessa forma, ¢
possivel promover um ensino mais ativo, dindmico, participativo e interativo,

estimulando o interesse dos estudantes e a compreensao de contetidos matematicos.
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