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“O jogo nao ¢ apenas uma forma de ensinar;
¢ uma forma de construir um ambiente onde
o aprendizado acontece de forma natural e

divertida.”— Jean Piaget.



RESUMO

O presente trabalho consiste em apresentar a pesquisa realizada acerca da utilizagao de jo-
gos nas aulas de Matematica do Ensino Fundamental (anos finais), motivado pelo projeto
de extensao “Matematica na Rede” vinculado a Pro-Reitoria de Extensao, Arte e Cultura
da Universidade da Integracao Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB). A
ideia concentrou-se em explorar o uso de metodologias ativas nas aulas de matematica,
com énfase nos jogos. Foi realizada uma pesquisa por meio de um formulario no Google
Formulério, com o objetivo de compreender se os professores utilizam jogos em suas aulas,
a frequéncia com que os aplicam e seus niveis de satisfacao em relacao a essa pratica. Foi
realizada também uma formacao com professores de Matematica da rede municipal de
Redencao, para discutirmos o uso dessas metodologias e apresentar a confeccao de jo-
gos matematicos desenvolvidos ao longo desta pesquisa, buscando incentivar de maneira
positiva a utilizacao dessas praticas em sala de aula. Os jogos apresentados sao de facil
acesso e utilizam materiais simples, que as escolas podem disponibilizar, considerando que
muitas nao possuem recursos. Além disso, visa contribuir para a otimizagao do tempo
dos professores, que frequentemente enfrentam a limitacao de horas destinadas ao plane-
jamento, o que dificulta a elaboracao de jogos mais complexos. Os jogos tém ganhado
bastante destaque, por tornar a aula mais atrativa e dinamica. Entretanto, para que essa
ludicidade seja efeitiva é necessario que haja um proposito por tras dessas atividades, e
este trabalho busca demonstrar essa verdadeira esséncia da utilizacao desses recursos. Os
jogos podem ser utilizados tanto para iniciar como para finalizar um conteido, essa es-
tratégia atrai o aluno e ajuda a despertar seu interesse de maneira descontraida, podendo
facilitar a compreensao de conceitos iniciais e/ou fixagao de contetudos.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. Ensino. Metodologias.



ABSTRACT

The present work aims to present the research conducted on the use of games in Mathe-
matics classes in Upper Elementary School, motivated by the extension project “Mathe-
matics in the Network,”linked to the Pro-Rectory of Extension, Art, and Culture the
University for International Integration of the Afro-Brazilian Lusophony (UNILAB). The
idea focused on exploring the use of active methodologies in mathematics classes, with
an emphasis on games. A survey was conducted through a Google Forms questionnaire
to understand whether teachers use games in their classes, how often they apply them,
and their levels of satisfaction with this practice. Additionally, a training session was held
with Mathematics teachers from the municipal network of Redencao to discuss the use of
these methodologies and to present the creation of mathematical games developed during
this research, aiming to positively encourage the use of these practices in the classroom.
The games presented are easily accessible and use simple materials that schools can pro-
vide, considering that many lack abundant resources. Furthermore, this initiative seeks
to optimize teachers’ time, as they often face limited hours for lesson planning, making
it challenging to design more complex games. Games have gained significant prominence
for making classes more engaging and dynamic. However, for this playfulness to be ef-
fective, it is essential to have a clear purpose behind these activities, and this work seeks
to demonstrate the true essence of using such resources. Games can be used both to
introduce and conclude a topic, attracting students and helping to spark their interest
in a relaxed manner. This approach can facilitate the understanding of basic concepts
and/or reinforce content retention.

Keywords: Games. Mathematics. Teaching. Methodologies.
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1 INTRODUCAO

E evidente que existem dificuldades entre alunos e professores em relacao ao
insucesso no ensino da Matematica. Por um lado, os estudantes enfrentam desafios para
entender as aulas, o que muitas vezes leva a reprovagao na disciplina ou, mesmo que
passem, nao adquirem conhecimento suficiente para aplica-lo no cotidiano ou para acom-
panhar a sequéncia de conteiidos. Por outro lado, os professores se sentem insatisfeitos em
seu trabalho ao nao alcancarem resultados satisfatérios, buscando diferentes abordagens
para lecionar determinados conteidos. Na busca de entender esses fatores, Grando (2000)
destaca uma necessidade de nao s6 discutir a formagao dos professores ou a busca por
novas propostas pedagdgicas, mas abordar também as dificuldades de aprendizagem em
Matematica, que abrangem os aspectos psicolégicos, metodoldgicos, historicos e filosoficos
do ensino da disciplina, entre outros tépicos relevantes.

A realidade nas salas de aula ainda é bastante fragmentada no que diz respeito
ao ensino da Matematica. Além da escassez de recursos nas escolas publicas, muitas delas
sequer possuem um laboratério dedicado as praticas matematicas. A pesquisa realizada
através de um formulario com professores da Rede Municipal de Educagao do municipio
de Redencao, confirma essa afirmacao.

A incorporagao de materiais manipulaveis na sala de aula é uma abordagem
metodologica que amplia a forma como os conteidos matemaéticos sao aprendidos, ao
mesmo tempo que promove um ambiente descontraido e propicio para a participacao e
engajamento dos alunos nas atividades. Uma das justificativas comuns para a introducao
de jogos em sala de aula é o seu carater motivador para os alunos.

Reconhecemos que ha diversas abordagens de ensino que empregam materiais
com caracteristicas especificas, e que esses materiais sao utilizados de maneiras variadas
e em momentos distintos ao longo do processo de ensino e aprendizagem. Além disso,
definir o jogo como uma metodologia de ensino pode nao agradar a todos, pois isso pode
estar associado a varias interpretacoes. Muitos professores associam a falta de tempo para
a elaboragao de materiais, principalmente devido ao nimero reduzido de horas dedicadas
as formacoes. Por isso, muitos consideram a utilizacao de jogos em sala de aula algo de
dificil implementacao. E importante ressaltar que, antes de levar um jogo para a sala de
aula, ele deve ter uma finalidade clara: deve ser utilizado para apoiar a aprendizagem de
um determinado contetido, e nao apenas para entreter os estudantes.

Nesse sentido, a criacao dos jogos propostos nesta pesquisa foi pensada para
atender a essas dificuldades. Desenvolver jogos de facil acesso, com objetivo de aprendi-
zagem e com materiais acessiveis, para que seja de grande ajuda e que possa incentivar
de certa forma o professor a implementar mais metodologias lidicas em suas aulas.

A ideia de realizar essa pesquisa voltada para utilizacao de jogos nas aulas

de matematica foi motivada principalmente pela minha participacao no projeto de ex-
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tensao “Matematica na Rede”, vinculado a Pro-Reitoria de Extensao, Arte e Cultura da
Universidade da Integragao Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB). Como
integrante desse projeto, senti uma forte motivacao para trabalhar com materiais ma-
nipulaveis, como jogos. Uma das acoes propostas pelo projeto é o desenvolvimento de
oficinas, nas quais os estudantes tém a oportunidade de conhecer e construir materiais
concretos. Observando o interesse dos alunos em aprender de forma pratica, percebi que
o uso de materiais palpaveis desperta sua atencao e contribui para desmistificar a imagem
temida que a Matematica muitas vezes possui.

O presente trabalho esta dividido em oito capitulos. O capitulo 1 traz a
introducao, apresentando as ideias e os objetivos que serao alcancados ao longo desta
pesquisa. O capitulo 2 aborda as metodologias ativas, explicando seu conceito e exempli-
ficando sua aplicagao, com destaque para a ludicidade por meio do uso de jogos nas aulas
de Matematica. O capitulo 3 é relacionado a utilizagao de jogos no ensino da matematica
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN’S). Ja o capitulo 4 apresenta os resultados do formulério aplicado aos professores
de Matematica do municipio de Redengao, com o objetivo de compreender a relacao e a
percepcao desses docentes sobre a introducao de jogos em suas praticas pedagogicas. O
Capitulo 5 apresenta os jogos desenvolvidos ao longo deste trabalho. No Capitulo 6, sao
compartilhadas informagoes e resultados relacionados a formagao realizada com professo-
res de Matemaética do municipio de Redencao. O Capitulo 7 aborda a aplicacdo de um
dos jogos confeccionados em uma turma especifica. Por fim, o Capitulo 8 traz a conclusao
deste trabalho, destacando os resultados obtidos e retomando como é importante o uso

de praticas pedagogicas inovadoras.
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2 METODOLOGIAS ATIVAS

Durante muito tempo os métodos de ensino tradicionais colocaram o professor
como figura central e autoridade principal no processo de ensino-aprendizagem, enquanto
o aluno ocupava uma posicao passiva. As metodologias ativas vém para desmistificar essa
abordagem, colocando o aluno no papel de protagonista principal e o professor como um
mediador ou facilitador.

De acordo com Barbosa e Moura (2013), a aprendizagem ativa ocorre por
meio da interacao do aluno com o conteido estudado. Nesse processo, o aluno ouve,
fala, discute, pergunta, faz e ensina, sendo incentivado a construir conhecimento de forma
ativa, em vez de apenas recebé-lo passivamente. Essa metodologia chegou ao Brasil por
meio do movimento escolanovista, liderado por Lourenco Filho (enfoque psicoldgico),
Fernando de Azevedo (enfoque sociolégico) e Anisio Teixeira (enfoque filoséfico e politico).
Foram especialmente Fernando de Azevedo e Anisio Teixeira que, inspirados no modelo
Escola Nova de John Dewey baseada em uma educagao centrada no aluno, com foco no
aprendizado ativo, se empenharam na renovacao da educagao no pais.

Existem diversas metodologias ativas que extrai essa capacidade do aluno,
dentre elas podemos destacar a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based
Learning — PBL), que consiste em uma abordagem pedagdgica em que os alunos desen-
volvem seu aprendizado por meio da resolucao de problemas reais ou simulados. Temos
também a sala de aula invertida, onde o processo de aprendizagem ¢é “invertido” em relagao
ao modelo tradicional, ou seja, em vez dos alunos receberem o contetido pela primeira vez
em sala de aula, eles tém o primeiro contato com o material em casa, geralmente por meio
de leituras, videos, ou outros recursos. O tempo em sala é usado para atividades praticas,
discussoes em grupo e orientacao individualizada. Outro exemplo de metodologia ativa
é a aprendizagem colaborativa, uma abordagem em que os alunos trabalham juntos, em
grupos ou equipes, para construir conhecimento e resolver problemas.

A aprendizagem baseada em jogos ou gamificacao é um exemplo classico de
metodologia ativa, por permitir que os alunos aprendam de forma pratica, participativa
e prazerosa, por meios de jogos sejam de tabuleiros ou nao. Entretanto, é importante
salientar a importancia de dar siginificado ao jogo, no quesito de que ele nao seja apenas
uma atividade ludica, mas também um recurso para promover o aprendizado. No jogo, a
capacidade de resolver problemas surge das exigéncias intrinsecas a sua execucao, exigindo
a elaboragao e testagem de estratégias, a formulacao de hipdteses e a reflexao sobre as
acoes tanto do jogador quanto do seu oponente. De maneira similar, no contexto do
processo de ensino-aprendizagem, essa habilidade pode ser desenvolvida com a mediacao

do professor.
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2.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Aprendizagem Baseada em Jogos ou gamificagao é uma abordagem pedagdgica
que utiliza jogos como ferramenta central para ensinar conceitos e desenvolver habilidades.

Ao verificar a origem da palavra, Grando (1995, p.30) aborda que “etimologica-
mente a palavra jogo vem do latim locu, que significa facejo, zombaria e que foi empregada
no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo™. Assim, entende-se que o
jogo seria algo destinado a proporcionar entretenimento. No entanto, é sabido que essa
atividade pode ir muito além disso. No contexto educacional, os jogos possibilitam aos
alunos explorar conceitos, resolver problemas, desenvolver e fortalecer habilidades cogni-
tivas e socioemocionais em um ambiente que incentiva a participacao ativa e colaborativa.

Nao ha um precursor especifico para a utilizacao de jogos nas aulas de ma-
tematica, mas a ideia de que os alunos podem compreender conceitos por meio da ludi-
cidade dos jogos é amplamente atribuida as contribuicoes de filosofos e educadores como
Piaget, Vygotsky, Borin e Moura.

Ao abordar os pontos positivos e as eventuais limitagoes da utilizacao de jogos
em sala de aula, o autor Grando (2000), destaca ndo apenas as vantagens, mas também
expoe as desvantagens dessa metodologia mais lidica. Essa anélise é apresentada de forma

detalhada no quadro abaixo:
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Tabela 1 — Vantagens e desvantagens da utilizagao de jogos no ensino de
matematica.

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- fixa¢iio de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno;

- introdu¢io e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensio;

- desenvolvimento de estratégias de
resolu¢io de problemas (desafio dos
jogos);

- aprender a tomar decisdes ¢ saber
avalid-las;

- significacio para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das difcrentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participa¢iio ativa do
aluno na construgdo do seu proprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializa¢do entre os
alunos e a conscientizagio do trabalho em
equipe;

- a utilizagdo dos jogos ¢ um fator de
motivagio para os alunos;

- dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participa¢io, da competi¢io
"sadia", da observagio, das varias formas
de uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforgar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem.
Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

- as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes ¢ as
dificuldades dos alunos.

- quando os jogos sdo mal utilizados, existe
o perigo de dar ao jogo um cardter
puramente aleatorio, tornando-se
um"apéndice'" em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam;

- 0 tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
nao estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetidos pela falta de
tempo;

- as falsas concepgdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
jogos.Entio as aulas, em  geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum para o aluno;

- a perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéneia  constante  do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- a coercio do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e disponibilidade
de material sobre o uso de jogos no ensino,
que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Fonte - Grando (2000, p.35).

Nesse contexto, as vantagens estao mais voltadas para a aprendizagem coope-
rativa dos alunos, uma vez que incentivam o estudante a participar ativamente, contribuir
e criar por si préprio sua construcao de conhecimento. Além disso, promovem o desen-
volvimento do lado social do aluno, facilitando a interagao de toda a turma em busca do
conhecimento. Enquanto as desvantagens estao relacionadas a aplicacao inadequada ou
equivocada dos jogos em sala de aula, as falsas concepgoes de que se pode ensinar todos
os conteudos através do jogos e ao tempo demandado para o planejamento e a criacao de
materiais pelo professor, assim como o tempo necessario para a execucgao das atividades

em sala.
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3 A BNCC E 0S PCN’S NO ENSINO DE MATEMATICA ASSOCIADO
AO USO DE JOGOS

A utilizacao de jogos pode abrir um vasto leque de oportunidades para se-
rem exploradas em sala de aula. Mesmo os jogos mais simples, como o doming, tém o
potencial de desenvolver competéncias e habilidades que beneficiam o processo de ensino-
aprendizagem dos alunos. E importante ressaltar que uma das competéncias essenciais
a serem cultivadas no ensino da matematica é a habilidade de resolver problemas, con-
forme destacado na segunda versao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Este
documento, além de definir os conhecimentos essenciais que todos os alunos da Educacao
Basica devem aprender, tanto nas redes publicas quanto nas particulares do pais, também
delineia os objetivos para a matemética em diferentes niveis da disciplina, destacando [...]
o conceito em foco deve ser trabalhado por meio da resolucao de problemas |...]"(Brasil,
2016a, p.131).

A BNCC define habilidades que devem ser desenvolvidas ao longo das etapas
da educacao basica. Essas habilidades estao organizadas por areas do conhecimento, que
identificam as disciplinas e componentes curriculares. Além disso, elas especificam o nivel
de ensino em que serao trabalhadas — Educagao Infantil, Ensino Fundamental ou Ensino
Médio — e as etapas de ensino, que, no caso do Ensino Fundamental, sao divididas em
Anos Iniciais (12 ao 5% ano) e Anos Finais (6° ao 92 ano).

Cada habilidade do Ensino Fundamental na BNCC ¢ representada por um
cédigo alfanumérico e esta ligada a um conjunto de competéncias gerais e especificas, cuja

composicao é a seguinte:
Figura 1 - Cédigo alfanumeérico de acordo com a BNCC.

EF67EFO1

Ensino Fundamental
numeragao sequencial

ano (01a 09)

componente curricular:
AR

Cl
Lingua Portuguesa/Arte EF

bloco de anos

15 ER
69 GE
HI
L

2 : Lp
5 MA

Lingua Portuguesa/Educacdo Fisica

67

89

Fonte - Brasil (2018).

De acordo com esse critério, o codigo EF67TEFO01 representa a primeira habi-
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lidade descrita para Educacao Fisica no bloco referente ao 6° e 7° anos. J4 o cddigo
EF04MA10 corresponde a décima habilidade do 4° ano no componente curricular de Ma-
temética. B importante destacar que a numeracao sequencial utilizada para identificar as
habilidades de cada ano ou bloco de anos nao indica uma ordem ou hierarquia obrigatéria
das aprendizagens. Essas habilidades organizam os objetivos de aprendizagem e as com-
peténcias que devem ser desenvolvidas pelos estudantes, servindo como referéncia para a
elaboracao de curriculos e préaticas pedagogicas.

O documento da BNCC nao aborda diretamente as metodologias ativas, mas
destaca a importancia de um ensino centrado no aluno, que valorize seu protagonismo, a
interacao e a construcao do conhecimento de maneira participativa e significativa, exata-
mente o que propoem as metodologias ativas.

Outrossim, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que sao diretrizes
elaboradas pelo Governo Federal com o objetivo principal de orientar os educadores,
normatizando elementos fundamentais de cada disciplina, ja reconhecem os jogos como
uma estratégia eficaz para propor situagoes-problema: “Os jogos constituem uma forma
interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucao e busca de
solugbes...].” (Brasil, 1998, p. 46).

Isso ressalta o papel dos jogos como uma abordagem eficiente para apresentar
problemas de maneira mais envolvente e atraente para os alunos. Ao utilizar jogos, os
problemas sao introduzidos de uma forma que desperta o interesse e engaja os alunos,
tornando a experiéncia de aprendizagem mais dinamica e motivadora. Além disso, a
utilizagao de jogos contribui positivamente na estimulacao da criatividade, pois exigem
que os estudantes explorem diferentes caminhos e estratégias para resolver os desafios

propostos.
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4 APLICACAO DO FORMULARIO SOBRE O USO DE JOGOS EM ESCO-
LAS DO MUNICIPIO DE REDENCAO

O formulario sobre o uso de jogos nas aulas de Matematica aplicado nas escolas
municipais de Redencao que se encontra no Apéndice A, teve por objetivo investigar como
a utilizagao de jogos educativos pode impactar no aprendizado dos alunos. Buscou-se com-
preender a eficdcia dessas atividades lidicas na compreensao de conceitos matematicos,
além de avaliar o engajamento e o interesse dos estudantes durante as aulas perante a visao
do professor. O estudo também considerou a perspectiva dos professores quanto as van-
tagens e desafios de incorporar jogos no curriculo escolar, visando aprimorar as praticas
pedagdgicas e promover um ensino mais dinamico e interativo. A investigacao buscou
capturar também a percepcao dos educadores sobre o impacto dos jogos no processo de
aprendizagem e como eles utilizam essa estratégia no ambiente escolar.

O formulario foi aplicado em abril de 2024 e, gracas a parceria com a Secretaria
de Educagao do municipio de Redencgao, foi possivel disponibiliza-lo via Google Formulario
em todas as escolas municipais de Ensino Fundamental dos Anos Finais. O objetivo foi
compreender com que frequéncia os professores utilizam jogos como ferramenta pedagogica
em suas aulas.

Ademais, a pesquisa realizada através do formulario visou compreender o uso
e a eficacia de jogos educativos nas aulas. Bem como identificar quantos professores utili-
zam jogos como ferramenta pedagdgica em suas aulas de matematica. Onde poderiamos
avaliar o nivel de satisfacao dos professores que utilizam dessa dinamica, proporcionando
uma medida quantitativa do entusiasmo e da aprovacao dessa metodologia. Além disso,
coletar informacoes sobre as reacoes e atitudes dos alunos quando jogos sao introduzidos
nas aulas, ajudando a entender o engajamento e a receptividade dos estudantes e veri-
ficando se os professores percebem uma diminuicao na resisténcia ou aversao dos alunos
a matematica com o uso dessas estratégias ludicas. Com essas informacoes, é possivel
obter a percepcao dos professores sobre como os jogos influenciam o desenvolvimento das
habilidades matematicas dos alunos, possibilitando identificar diferentes areas de impacto
e beneficios dessa abordagem pedagdgica. Portanto, essas questoes foram elaboradas para
fornecer uma visao abrangente sobre a pratica de utilizar jogos nas aulas de matematica.

Ao todo, sao 12 escolas e 20 professores de Matematica atuando no municipio.
Recebemos 17 respostas com o envio do formulario, representando cerca de 85% dos
profissionais, todos com idade superior a 26 anos. Desses respondentes, 70,6% sao ho-
mens e 29,4% sao mulheres. Entre os professores, 82,4% sao efetivos, enquanto os outros
17,6% sao temporarios ou possuem ambos os vinculos, sendo efetivos em uma escola e
temporarios em outra. Abaixo, apresentamos o grafico que mostra as escolas que esses

profissionais lecionam.
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Grafico 1 — Quantidade de participagoes de professores por escola.

Escola do estado E——
Outras
Escola Sebastido José Bezerra ——
Escola Professora Maria Augusta Russo dos Santos 1
Escola Luis Dias Damasceno ——
Escola Teodoro Conrado da Silveira
Escola Jodo Alves Gouveia E—
Escola Coronel Joaquim Simdo de Oliveira | —
Escola Francisco Janudrio da Costa n——
Escola Coronel Vicente Ferreira do Vale I
Escola Neide TinGco  n—
Escola Cecilia Pereira  1——
Escola Deputado AntOnio JacO I
———

Escola Antdnio Barbosa

® Quantidade de Professores

Fonte - Vilene Silva (2024).

Note, que houve uma pessoa que indicou “escola de estado’no formulario,
isso significa que ele trabalha em duas instituicoes: uma municipal e outra estadual.
Esse profissional pode ter escolhido marcar a opcao “escola de estado” para refletir a sua
experiéncia na escola estadual onde atua, além da escola municipal em que também da
aulas. Ha também os casos em que o professor trabalha em mais de uma escola, tendo
assim assinalado duas escolas simultaneamente. A participacao na pesquisa foi bastante
positiva, com um numero significativo de respostas recebidas. Esse nivel de engajamento
demonstra o interesse dos professores em compartilhar suas experiéncias e opinioes sobre
o uso de jogos nas aulas de Matematica, fornecendo informacgoes valiosas para a analise
dos impactos e praticas pedagogicas.

Os dados coletados através do formulario aplicado, forneceram informacoes
valiosas sobre o perfil dos professores de Matematica que atuam nas escolas municipais
de Ensino Fundamental dos Anos Finais. Representando as respostas dos 17 professores
participantes, designados como pl a pl7, observou-se que 88,2% desses educadores lecio-
nam hd menos de 5 anos. Abaixo, temos um resumo desses dados obtidos em relacao ao

tempo de servigo na escola em que atua dos professores participantes do formulario.
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Grafico 2 — Tempo de atuagao na escola.

10 a 15 anos
5,9%

5a 10 anos I

5 9%

Fonte - Vilene Silva (2024).

Esse fato revela que a maioria dos professores é relativamente novo no campo
da licenciatura, o que sugere que eles possuem uma visao mais atual e inovadora sobre a
utilizacao de jogos no processo de ensino-aprendizagem. A presenca de uma geragao mais
recente de professores pode indicar uma tendéncia positiva na adocao de metodologias
modernas e interativas, potencializando o engajamento e o aprendizado dos alunos. Ao
serem perguntados sobre a utilizacao de jogos na sala de aula, obtivemos os seguintes

resultados:

Grafico 3 — Utilizagdo de jogos nas aulas de Matematica.

Nunca
5,9%

Sempre
17,6%

As vezes
76,5%

Fonte - Vilene Silva (2024).

Os resultados da pesquisa revelaram uma variacao interessante nos héabitos
dos professores em relacao ao uso de jogos. Apenas 17,6% dos professores afirmaram que
sempre utilizam jogos em suas aulas. Esse grupo acredita firmemente no potencial dos
jogos para engajar os alunos, como Borin (1996), no qual ele propoe o uso dos jogos nas
aulas de matematica como um importante fator que contribui para diminuir os bloqueios
apresentados por muitos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados de
aprendé-la.

Por outro lado, a grande maioria, representando 76,5% dos professores, relatou
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que utiliza jogos apenas as vezes. Esses professores talvez reconhecam os beneficios dos
jogos, mas ponderam alguns fatores como a disponibilidade de recursos, a adequacao dos
jogos ao conteudo a ser ensinado e o tempo disponivel para planejamento e execucao das
atividades. Para trabalhar com jogos é necessario que o professor se programe antes, com
material, objetivo de aula, espaco, dinamica, conteido, dentre outras coisas (Macedo,
2000).

Finalmente, 5,9% dos professores disseram que nunca utilizam jogos em suas
aulas. As razoes para isso podem variar desde a falta de familiaridade com a metodologia,
até a crenca de que os jogos nao sao eficazes para o tipo de conteuido que ensinam ou que
podem distrair os alunos mais do que ajudar.

Além disso, a pesquisa revelou uma divisao interessante em relagao a satisfagao
dos professores com a metodologia dos jogos. A maioria dos professores, cerca de 88,0%,
relatou uma avaliacao positiva sobre o uso de jogos, destacando beneficios como o aumento
do engajamento dos alunos, a facilitacao da aprendizagem e a promocao de um ambiente
de aula mais positivo e motivador. No entanto, os outros 12,0% dos professores, relataram

nao se identificar com a metodologia baseada em jogos. Confira abaixo o nivel de satisfacao
detalhado:

Grafico 4 — Satisfagao dos professores ao uso de jogos nas aulas de Matematica.
a3

6% 4ab
6%

8al0
50%

7aB
38%
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Fonte - Vilene Silva (2024).

Em um outro questionamento sobre como os alunos costumam agir a in-
troducao de jogos na sala de aula, cerca de 89,0% dos professores compartilharam que
seus alunos demonstram entusiasmo quando sao utilizados jogos nas aulas. Eles observam
que os jogos podem tornar as aulas mais envolventes e interativas, aumentando o inte-
resse e a participacao dos alunos. Entretanto, sempre hé aqueles que resistem a participar
dessas metodologias mais ativas, preferindo métodos de ensino mais tradicionais. Outros
professores, cerca de 11%, preferiram nao opinar sobre o uso de jogos, pois nao utilizam

essa metodologia com frequéncia suficiente para formar uma opiniao.
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Um fator preocupante revelado pela pesquisa é a falta de estrutura adequada
nas escolas. Das 17 respostas recebidas 100% relatam que suas escolas nao dispoem de um
laboratério de matemaética. Para suprir essa necessidade, algumas instituicoes utilizam
outros espacos, como a sala de multimeios, ou improvisam outros locais da instituicao.
Essa caréncia de infraestrutura adequada pode limitar a capacidade dos professores de
implementar jogos e outras metodologias ativas de ensino de forma eficaz. Devido a esta
caréncia, nossa proposta ¢ investir em jogos de baixo custo e com materiais acessiveis.
Talvez a auséncia desses recursos esteja impedindo os professores de adotar metodologias
ativas, como jogos, materiais manipulaveis ou até mesmo algumas aulas praticas. E crucial
investir em melhorias nas infraestruturas das escolas para criar ambientes mais propicios
a implementacgao dessas metodologias inovadoras.

Na préxima secao, serao apresentados os jogos desenvolvidos durante a pes-
quisa deste Trabalho de Conclusao de Curso. A principal motivacao para a criacao desses
jogos foi garantir que fossem acessiveis a todos os professores, tanto em termos de custo-
beneficio, devido a simplicidade dos materiais, quanto pela praticidade na adaptacao para

diferentes niveis de turmas do ensino fundamental, anos finais.

5 JOGOS CONFECCIONADOS

Devido a escassez de materiais nas escolas, os jogos apresentados nas subsecoes
a seguir foram desenvolvidos durante o Trabalho de Conclusao de Curso, com foco na
comodidade e praticidade para os professores do ensino fundamental dos anos finais.
Todos os jogos sao de facil acesso e prontos para impressao, exceto o jogo Batalha Naval,
que requer um pouco mais de preparacao. No entanto, todos sao de facil adaptacao
podendo ser aplicados em diversos niveis de turmas.

Visando facilitar o acesso e a compreensao da finalidade de cada jogo, todos
eles incluem os objetivos e as habilidades da BNCC que serao trabalhadas. Além das
habilidades, também tivemos o cuidado de incluir os descritores do SPAECE (Sistema
Permanente de Avaliacdo da Educagao Bésica do Ceard), que estao alinhados as habi-
lidades a serem desenvolvidas em cada jogo. Sao identificados os descritores do SAEB
(Sistema de Avaliacdo da Educagao Basica) também, esses assim como os do SPAECE,
sao baseados nas competéncias e habilidades da BNCC e servem para medir o aprendi-
zado em nivel nacional. Dessa forma, garantimos que as atividades propostas estejam em
consonancia com os critérios de avaliacao e desenvolvimento esperados para os alunos.

Os jogos que serao apresentados nas subsecoes a seguir se encontram nos

Apéndices de D a 1.
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5.1 AVENTURA MATEMATICA

Imagine um jogo de tabuleiro que nao apenas entretém, mas também desafia
e educa. Inspirado nos jogos “Avancando com os Restos’e “Snakes and ladders”, este
novo jogo promete levar os jogadores por uma jornada emocionante através dos conceitos
matematicos fundamentais de uma forma envolvente e divertida. No jogo aventura ma-
tematica os jogadores enfrentam desafios baseados em problemas que envolvem operagoes
bésicas, onde precisam avancar no tabuleiro resolvendo problemas matematicos para pro-
gredir.

Objetivo: O objetivo é desenvolver habilidades mateméticas fundamentais,
como calculo mental, raciocinio logico, resolucao de problemas e agilidade numérica.

Contetdo: As quatro operacoes.

Série e niveis sugeridos: 6° ano.

Habilidades BNCC: (EF06MAO03) Resolver e elaborar problemas que envol-
vam calculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados), com numeros naturais, por
meio de estratégias variadas, com a compreensao dos processos neles envolvidos com ou
sem uso de calculadora.

Descritores: D18 — Efetuar calculos com numeros inteiros envolvendo as
operagoes (adigao, subtragao, multiplicacao, divisdo e potenciagao).

D19 — Resolver problema com nimeros naturais envolvendo diferentes signi-
ficados das operagoes (adigao, subtragao, multiplicacao, divisao e potenciagao).

D20 — Resolver problema com nimeros inteiros envolvendo as operacoes
(adigao, subtracao, multiplicacao, divisao e potenciagao).

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo: O jogo Aventura Matematica
foi criado e pensado para ser jogado em equipes. O numero de equipes vai depender da
disponibilidade de alunos da turma ou ficara a critério do professor. Deixamos a sugestao
para serem feitas no méximo 4 equipes. Cada equipe devera escolher uma cor para
identificacao, as cores sao opcionais. Apds essa escolha, o professor sorteard a ordem das
equipes que iniciarao o jogo.

Regras do Aventura Matematica:

e Todas as equipes iniciarao na casa nimero 1.

e Ao sortear um numero de 1 a 6 no dado, se cair em uma casa de nimero par, iden-
tificadas pelas casas nas cores brancas, a equipe permanecera na posicao sorteada
somente se resolver de forma correta uma das questoes sorteadas que se encontra
do Apeéndice D, envolvendo as quatro operacoes.

e (Caso a equipe caia na casa de cor amarela, independente da paridade, a equipe tera
que realizar ou propor um desafio.

e Durante o percurso, ha algumas surpresas que podem facilitar ou prejudicar a
equipe. Se a equipe se deparar com uma escada no caminho, podera subir mais

rapido. Se a equipe se deparar com a cabeca de uma cobra, descerd imediatamente
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até a casa correspondente da trilha que se encontra no final da cauda da cobra.

e Se a equipe parar na casa amarela do tabuleiro, deverd escolher outra equipe para
responder um desafio ou ela mesma. Caso a equipe desafiada erre, permanecera
na mesma posi¢ao, mas ficard uma rodada sem jogar e caso acerte a equipe que
a desafiou passard uma rodada sem jogar. E para o caso em que a equipe resolva
responder o desafio, se obtiver éxito jogara novamente, se falharem permanecerao
na mesma posicao, mas perderao uma jogada.

e Em relagao ao tempo para responder as perguntas e desafios deve ser definido pre-
viamente pelo professor, a expectativa é que o jogo possa ser concluido em até 50
minutos, sendo destinado 1min 30 seg para responder as questoes e os desafios du-
rante o jogo. E aceito que o aluno utilize recursos como papel e caneta para resolver
as questoes e os desafios.

e Na fase final do jogo, a equipe deve sortear um nimero no dado que seja menor
ou igual ao total de casas que faltam para completar a trilha. Caso sorteie um
nimero superior, passara a rodada e tera de esperar sua vez para jogar novamente.
Esse movimento serd permitido no maximo quatro vezes, se a equipe nao conseguir
obter o nimero necessario, jogara o dado novamente, a depender do nimero que
sair ela devera voltar o triplo daquele nimero de casas no tabuleiro. Caso na quinta
tentativa ela sorteou o ntimero que precisava para vencer, este nao contard mais,
pois ela ja teria ultrapassado a cota permitida que seria de 4 rodadas. A equipe que

completar o percurso primeiro sera a vencedora.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo Aventura Matematica.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Tabuleiro Aventura Matematica;

e (Caixa para as perguntas;
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e Dados;
e Pinos coloridos;

e Papel e caneta.

5.2 TRILHA DOS TRIANGULOS

O jogo Trilha dos Triangulos é inspirado em jogo de tabuleiro, com novas
regras e um objetivo diferente: focar na diversao enquanto se aprofunda o entendimento
do conteudo abordado. A meta é que, ao percorrer a trilha, o aluno aperfeicoe sua
compreensao do Teorema de Pitdgoras, tornando o aprendizado mais facil e instigante
por meio da pratica e do prazer de jogar. E um jogo de tabuleiro que contém algumas
adaptagoes, de tal forma que conseguimos unir a diversao de um jogo com o propédsito de
aprendizagem de um conteido de matematica, no caso, o entendimento da aplicabilidade
do famoso Teorema de Pitagoras.

Objetivo: Compreender o Teorema de Pitdgoras e sua aplicabilidade.

Contetudo: Teorema de Pitagoras.

Série e niveis sugeridos: 9° ano.

Habilidades BNCC: (EF09MA14) Resolver e elaborar problemas de aplicacao
do teorema de Pitagoras ou das relagoes de proporcionalidade envolvendo retas paralelas
cortadas por secantes.

Descritores: D10 — Utilizar relacoes métricas do triangulo retangulo para
resolver problemas significativos.

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo: Trilha dos triangulos é um
jogo pensado para ser jogado em dupla, podendo ser adaptado para ser jogado também
em equipes. No tabuleiro, hd uma trilha com desafios baseados no teorema de Pitagoras.
No centro da trilha, encontram-se as tabelas do Jogador 1 e do Jogador 2. Nessas tabelas,
estao alguns dos resultados dos exercicios que os participantes responderao ao longo do
percurso, conforme mostrado no Apéndice E.

Regras da Trilha dos Triangulos:

e Para decidir qual jogador comegara a partida, sera realizado um sorteio. Um parti-
cipante de cada dupla ou equipe ird jogar um dado, o jogador que obtiver o maior
nimero poderd escolher se deseja ser a dupla ou equipe 1 a iniciar a partida ou se
prefere ser dupla ou equipe 2. O ganhador dessa rodada escolherd também a cor
das suas pecinhas para a marcacao na tabela, sendo elas azuis ou vermelhas.

e Para comecar, o participante jogara o dado e avancara o ntimero de casas corres-
pondentes ao resultado. Se cair em uma casa com um exercicio, o jogador precisara
resolve-lo para permanecer na casa; caso erre, deverda voltar a casa na qual se en-
contrava anteriormente. Se cair em uma casa com um ponto de interrogacao, o
jogador enfrentara um desafio, conforme encontra-se do Apéndice E, seu adversario

escolhera aleatoriamente sem ler o que tem dentro uma cartinha contendo uma per-
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gunta relacionada ao teorema de Pitagoras, ele fard a leitura da questao para o
participante desafiado que devera responder corretamente; se errar, permanecera na
casa do desafio, mas ficara uma rodada sem jogar. Se o jogador parar em uma casa
sem nenhuma indicacao, parabéns! Ele podera continuar avangando sem precisar
realizar nenhuma atividade naquele momento.

e Os alunos poderao fazer uso de caderno e caneta para realizagao das resolugoes das
questoes.

e O tempo estimado para este jogo é de aproximadamente 50 minutos, sendo dedica-
dos pelo menos 2 minutos para as questoes da trilha e 3 minutos para as que sao
consideradas desafios, que sao aquelas identificadas pelo ponto de interrogacao.

e A trilha dos triangulos possui apenas o ponto de largada, pois o objetivo, diferente
das trilhas tradicionais, nao é chegar ao final primeiro. Nesta versao, o vencedor serd
o jogador que marcar todos os resultados em sua tabela primeiro. Como mencionado,
cada jogador tem sua propria tabela com os resultados dos exercicios encontrados
ao longo da trilha. A cada exercicio que o jogador responder corretamente, se o
resultado estiver na sua tabela, ele marcara o ponto correspondente com a peca da
sua cor. Portanto, pode ser necessario mais de uma volta na trilha para que um

participante complete sua tabela e, finalmente, venga o jogo.

Figura 3 — Tabuleiro do jogo Trilha dos Triangulos.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Tabuleiro trilha dos triangulos;

e Pecas azuis e vermelhas;
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e Envelopes com as cartinhas de desafios;
e Dados;

e Caderno e caneta.

5.3 JOGO DA VELHA EM PORCENTAGEM

Inspirado no classico jogo da velha, esta nova abordagem traz nao apenas a
diversao de jogar, mas também a oportunidade de aprender de forma divertida. O Jogo
da Velha em Porcentagem tem como objetivo reforcar conceitos de porcentagem, como a
capacidade do aluno de compreender proporgoes em rela¢ao a um todo (por exemplo, 50%
significa metade de algo), reconhecer nimeros decimais e converté-los em porcentagem,
além de revisar o uso da regra de trés em problemas envolvendo porcentagens. O jogo
¢ dividido em trés niveis, cada um representado por uma das emocoes do famoso filme
Divertida Mente. O Nivel 1 é simbolizado pela Alegria, com exercicios mais simples e
faceis de resolver. O Nivel 2 é representado pela Ansiedade, sugerindo uma complexidade
maior. J& o Nivel 3 traz a emocao da Raiva, destacando que essa fase sera o maior desafio
de todos. E ainda, uma fase extra identificada como nivel 4, representada pelo medo do
tudo ou nada para o caso de empate persistir nos trés niveis.

Objetivo: Definir porcentagens de uma quantidade utilizando a fracao cen-
tesimal e a forma decimal e desenvolver a capacidade de calcular e interpretar mudancas
em valores relativos, como aumentos, reducoes, ou partes de um todo.

Contelido: Porcentagem.

Série e niveis sugeridos: 7° e 8° ano.

Habilidades BNCC: (EF07TMA02) Resolver e elaborar problemas que envol-
vam porcentagens, como os que lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educacao financeira,
entre outros.

(EFO8MAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo de porcenta-
gens, incluindo o uso de tecnologias digitais.

Descritores: D28 — Resolver problemas que envolvam porcentagem.

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo: O jogo da velha em porcenta-
gem mantém a regra original do jogo da velha, onde vence o jogador que formar primeiro
uma linha, coluna ou diagonal com trés marcas da mesma cor. No entanto, com a adi¢ao
de desafios matematicos de porcentagem, a dinamica do jogo se torna mais desafiadora
e menos previsivel. Feito para ser jogado em dupla, temos como objetivo incentivar os
alunos a participarem da aula de tal forma que percebam como a matematica pode ser
bem explorada e divertida como um simples jogo do dia a dia. Como j& mencionado,
0 jogo possui trés niveis, que devem ser jogados em duplas. Cada dupla, além dos trés
tabuleiros, recebera também as pecas do jogo. Essas pecas contém as respostas dos desa-

fios apresentados no tabuleiro, e variam de cor conforme o nivel: azul e vermelho para o
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primeiro nivel, roxo e vermelho para o segundo, e azul e marrom para o terceiro.
Regras do Jogo da Velha em Porcentagem:

e O jogo sera jogado em duplas, e cada uma receberd os trés niveis da dinamica,
juntamente com as pegas correspondentes a cada nivel.

e Para comecar, cada dupla participa de uma dinamica de “par ou impar” para decidir
quem iniciara a partida. O vencedor dessa etapa inicial também escolhe sua cor.
Essa dinamica deve ser repetida no inicio de cada novo nivel.

e O tabuleiro segue o formato habitual do jogo da velha, mas em cada intersecao das
linhas ha um desafio matematico envolvendo porcentagem, conforme ilustrado no
Apéndice F. O jogador que comegar deve escolher a posicao onde deseja colocar
sua peca, mas antes disso, ele precisa resolver corretamente o desafio apresentado.
Somente apds solucionar o desafio ele podera posicionar sua pega no tabuleiro, sem
que haja uma restricao de tempo para isso.

e I vélido ressaltar que as pecas sao iguais para os jogadores sendo diferenciadas
apenas pelas cores.

e Apéds a jogada do primeiro jogador da dupla, o segundo deve seguir a mesma logica:
escolher uma posicao, resolver o desafio matematico e, ao acertar a resposta, marcar
o local com sua peca. A primeira resposta é a que vale.

e Se o jogador errar o desafio, ele nao podera marcar a posicao escolhida. Nesse caso,
0 jogo segue com a vez do outro participante.

e O aluno podera realizar os calculos com o auxilio de caderno e caneta.

e O jogador vence ao formar uma sequéncia de trés pecas em linha, coluna ou diagonal.

e Essa dinamica se aplica aos trés niveis do jogo.

e O tempo estimado é cerca de 60 minutos, sendo 20 minutos para cada nivel.

e O vencedor serd aquele que obtiver mais sucesso considerando os trés niveis.

e Em caso de empate, conhecido como “deu velha”, o vencedor sera aquele que tiver
acertado o maior nimero de desafios ao longo dos trés niveis. Se o empate ainda
persistir, sera considerado vencedor o jogador que venceu o Nivel 3. Caso tenha
ocorrido um empate no Nivel 3, o desempate sera decidido pelo resultado do Nivel 2,
e assim sucessivamente. Se mesmo assim, ainda nao for possivel definir um vencedor,
os jogadores deverao entao jogar a fase extra, no caso o nivel 4. Nesse nivel, segue as
mesmas regras das anteriores, entretanto, cada participante terd apenas 40 segundos
para responder o desafio e marcar sua posi¢ao no jogo da velha. Vence aquele que

formar uma sequéncia de trés pecas em linha, coluna ou diagonal primeiro.
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Figura 4 — Cartelas do Jogo da Velha em Porcentagem.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Os tres tabuleiros do jogo;
e As pecas dos participantes;

e Caneta e caderno.

5.4 SOMANDO FRACOES

Pense em um jogo que une aprendizado e diversao com o objetivo de apoiar o
desenvolvimento do aluno. Inspirado no classico jogo dos pontinhos, o jogo Somando
FracGes oferece uma maneira divertida de reforcar conceitos como soma de fragoes e
minimo multiplo comum (MMC). Aproveitando o elemento da competitividade, que mo-
tiva e engaja os alunos a participarem ativamente, esse jogo oferece tudo isso de forma
simples e eficaz.

Objetivo: Desenvolver habilidades em somar fragoes, relembrando conceitos
importantes como o de MMC.

Conteudo: Soma de fracoes com denominadores diferentes.

Séries e niveis sugeridos: 6° ano.
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Habilidades BNCC: (EF06MA09) Resolver e elaborar problemas que envol-
vam adicao ou subtragao com nimeros racionais positivos na representagao fracionaria.

(EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fragoes associadas as ideias
de partes de inteiros e resultado de divisao, identificando fragoes equivalentes.

Descritores: D25 — Efetuar calculos que envolvam operagoes com numeros
racionais (adigao, subtragao, multiplicagao, divisao e potenciagao).

DO07- Resolver situacao problema utilizando minimo multiplo comum ou maximo
divisor comum com nimeros naturais.

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo: Semelhante ao jogo dos
pontinhos, o jogo Somando Fracoes segue a mesma légica. No tabuleiro, ha 24 ponti-
nhos, entre os quais estao distribuidas algumas fracoes. O objetivo do jogo é conectar os
pontinhos para formar quadrados.

Regras do jogo Somando Fracgoes:

e O jogo é para ser jogado em duplas.

E essencial que cada pessoa tenha em maos uma caneta de cor diferente.

A escolha do primeiro da dupla a jogar é realizada através de quem ganha do par

ou impar.

e A cada quadrado que o participante fechar, ele devera marcar com a inicial do
seu nome, indicando que aquele quadrado é seu. Quando o jogador forma um
quadradinho ele tem o direito de jogar novamente.

e Cada quadrado formado havera uma fracao correspondente.

e O jogo termina quando preenchidos todos os pontinhos e o vencedor sera o partici-
pante que obtiver a maior soma das fragoes correspondentes ao seus quadradinhos,
é aceito que o aluno utilize caderno para realizar a operagao.

e Em caso de empate na pontuacao, ganha o aluno com a maior quantidade de qua-

dradinhos formados.
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Figura 5 — Tabuleiro do Somando Fragoes.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Tabuleiro com os pontinhos;
e Canetas;

e Caderno.

5.5 MATEMATICA EM JOGO

O jogo intitulado Matematica em Jogo foi inspirado em uma das brincadeiras
de infancia mais conhecidas, chamada de diferentes nomes em vérias regices e/ou cidades
do Brasil. Em alguns estados do Nordeste é chamado de Adedonha, em outros, como por
exemplo, na Bahia, é conhecido como salada de frutas, ja em Sao Paulo, é denominado
de Stop, em Minas Gerais e Rio de Janeiro sao conhecidos também como Adedanha e
em outras regioes como Nome, Lugar, Objeto. Nesta adaptagao trazemos algo inovador e
conceitual, cuja finalidade é unir a diversao de jogar este jogo com a habilidade de relem-
brar conceitos importantes da matematica, mas propriamente trabalhar com as quatro
operacoes bésicas.

Objetivo: Trabalhar problemas que envolvam adicao, subtragao, multiplicacao
e divisao, relembrar conceitos de antecessor e sucessor, unidade, dezenas, centenas e uni-
dades de milhar, além de resgatar nogoes de dobro e triplo de um nimero e os critérios
de divisibilidade.

Contetudo: As quatro operacoes.

Série e niveis sugeridos: 6° ano.
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Habilidades BNCC: (EF06MAO03) Resolver e elaborar problemas que envol-
vam célculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados), com numeros naturais, por
meio de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com ou sem
uso de calculadora.

Descritores: D18 — Efetuar calculos com niimeros inteiros envolvendo as
operagoes (adigao, subtracao, multiplicacao, divisao e potenciagao).

D19 — Resolver problema com ntimeros naturais envolvendo diferentes signi-
ficados das operagoes (adigao, subtragao, multiplicacao, divisdo e potenciagao).

D20 — Resolver problema com ntumeros inteiros envolvendo as operacoes
(adicdo, subtragao, multiplicagao, divisao e potenciagao).

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo: O Matematica em Jogo se-
gue algumas regras semelhantes as do jogo original que o inspirou, mas com algumas
adaptagoes para garantir a ludicidade e, ao mesmo tempo, preservar seu propoésito edu-
cativo quando aplicado em sala de aula.

Regras do Matematica em Jogo:

e Como o jogo sera jogado individualmente, todos os alunos devem ter em maos a
folha de jogo e uma caneta.

e Para iniciar o jogo, ao sinal do professor, todos devem dizer juntos “Matematica em
Jogo”. Apds a frase, cada um deve indicar um nimero de 1 a 10 com os dedos.

e Os alunos, juntamente com o professor, devem somar a quantidade de dedos mos-
trados na rodada. Esse resultado sera a referéncia inicial para comecar a rodada.

e Apds obter o resultado, os alunos devem seguir as instrucées do tabuleiro. Por
exemplo, se o primeiro item for descrever o antecessor daquele nimero, o aluno
deve fazer isso. Se o item pedir para somar 15, o aluno deve adicionar 15 ao niimero
e assim por diante, utilizando o referencial do ntimero inicial.

e I permitido a utilizacao de folhas de rascunhos para os célculos.

e A recomendacao é realizar pelo menos 3 rodadas para cada operacao matematica:
adigao, subtracao, multiplicacdo e divisao. Assim, o Mateméatica em Jogo cobrird
todas as operacoes de forma equilibrada.

e O jogo deve durar cerca de 60 minutos, no qual serao determinados 15 minutos para
cada operacao.

e Para cada acerto, o aluno ganha 10 pontos. O aluno deve anotar sua pontuacao ao
lado ou embaixo de sua resposta. Caso erre, o aluno deve marcar zero para o item
respondido incorretamente.

e Na tltima coluna do jogo, entregue aos alunos, sera indicado o total. Esse total
corresponde a soma dos acertos de cada rodada. Ao final das 3 rodadas, os alunos
devem calcular seu total em cada categoria de operacao, depois somar as quatro

pontuacoes obtidas.

O vencedor sera aquele que obtiver a maior pontuagao.
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e Em caso de empate, serd analisado aquele que tiver pontuado melhor na divisao. Se
o empate persistir, o professor deve realizar uma nova rodada da categoria divisao.

Vencera aquele que terminar primeiro e corretamente.

Figura 6 — Cartelas do Matematica em Jogo.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Tabuleiro;
e Caneta;

e Folha para rascunho.

5.6 BATALHA DAS EQUACOES

O famoso jogo cléssico conhecido como Batalha Naval pode ser encontrado em
versoes online ou em sua forma tradicional, utilizando materiais concretos. A abordagem
interessante de propor aventuras, desafios e estimular a imaginacao foi o que inspirou

a criacao do Jogo Batalha das equacoes, no qual abordara o conceito de equacoes de
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primeiro grau, contribuindo para fortalecer o aprendizado dos alunos nessa area especifica
da matematica, além de relembrar os conceitos basicos de coordenadas cartesianas.

Objetivo: O jogo tem como objetivo incentivar os alunos a conhecerem e
explorarem as linguagens algébricas para resolverem problemas que envolvam equagoes
de primeiro grau.

Conteudo: Equagoes do 1° grau e relembrar conceitos basicos de coordenadas
cartesianas.

Série e niveis sugeridos: 7° ano.

Habilidades BNCC: (EF07TMA18) Resolver e elaborar problemas que pos-
sam ser representados por equacoes polinomiais de 12 grau, redutiveis & forma ax + b =
¢, fazendo uso das propriedades da igualdade.

(EFOTMA19) Localizar no plano cartesiano pontos (coordenadas) que repre-
sentam os vértices de um poligono e realizar transformacoes desses poligonos, decorrentes
da multiplicacao das coordenadas de seus vértices por um ntimero inteiro.

Descritores: D9 — Interpretar informagoes apresentadas por meio de coor-
denadas cartesianas.

D25 — Resolver situacao-problema que envolva equacoes de 1° grau.

Desenvolvimento do jogo / Regra do Jogo:

O jogo pode funcionar com duas ou trés equipes. O professor terd as fichas
das bombas que se encontra no Apéndice I, essas representarao os erros e a perda da vez
caso esteja na posicao escolhida no tabuleiro. Cada equipe recebera embarcacoes que as
representarao durante o jogo, para cada acerto uma embarcagao serd formada. Se uma
equipe cometer um erro durante sua jogada, ao invés de colocar uma embarcacao, sera
colocada uma bomba. A escolha de qual grupo iniciara podera ser feita jogando um dado,
onde ganha quem tirar o nimero maior, ou a critério do professor. O jogo de batalha das
equagoes é composto por pecas identificadas por coordenadas, com nimeros na vertical
e letras na horizontal. Atrds dessas pecas, hd equagoes do primeiro grau para serem
resolvidas, bem como bombas que indicam a perda da vez da equipe, e embarcacoes
formadas que indicam que a equipe ganhou aquela rodada sem precisar resolver uma
equacao.

Regras do Jogo Batalha das Equacgoes:

O professor conduzira o jogo da seguinte maneira:

e A equipe que iniciar escolherd uma letra e um nimero. O professor entao virard
a peca correspondente. Se houver uma bomba, a equipe perde a vez; se houver
uma embarcacao formada, a equipe ganha pontos; se houver uma equacao, a equipe
sO pontuara se resolvé-la corretamente. Caso contréario, o professor colocarda uma
bomba na peca, indicando que a equipe nao pontuou.

e Quando a equipe acertar o desafio, marcara aquela coordenada escolhida com sua

embarcacgao, e seguird a batalha com a jogada da préxima equipe.
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Quando a equipe erra, sera colocado na posi¢ao do erro uma bomba.

O jogo tem uma duragao de até 50 minutos, sendo destinado 2 minutos para re-

solugao das equagoes do batalha.

E aceito que os alunos utilizem recursos como papel e caneta para resolver as

equagoes que estao no Apéndice I.

Ganha a equipe que obtiver o maior nimero de suas embarcagoes no jogo de batalha

das equagoes.

Figura 7 — Jogo Batalha das Equacoes.
B |

_ SepoT SR
Fonte - Vilene Silva (2024).

Materiais:
e Tabuleiro Batalha das equacoes;
e Dado;



e Pecas das embarcacoes;
e Uma lista de equacoes do primeiro grau;

e Folha e caneta.
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6 FORMACAO REALIZADA COM PROFESSORES DA REDE MUNICI-
PAL DE REDENCAO

A formacao, intitulada “O uso de jogos em aulas de mateméatica: Como a lu-
dicidade e a metodologia ativa podem transformar o ensino da Matematica”, foi realizada
para professores do Ensino Fundamental da rede municipal de Redengao. A formagao foi
planejada com o objetivo de promover um momento de didlogo entre os professores, bus-
cando compreender a receptividade em relacao a implementacao de atividades lidicas nas
aulas e apresentar os jogos desenvolvidos ao longo deste trabalho. A proposta foi apre-
sentada ao formador da area de matematica do municipio, que prontamente a aprovou.
O evento ocorreu nas instalagoes da Unilab, no Laboratorio de Matematica, localizado
no Bloco C, do campus da Auroras, como mostra a Figura Foi escolhido esse local
justamente para proporcionar um ambiente que remetesse a aplicacao de metodologias

ativas e aulas praticas.

Figura 8 — Laboratério de Matemaética para recepgao dos professores.

Fonte - Vilene Silva (2024).

A formacao ocorreu no dia 25/09/2024, das 13h00 as 16h00, contando com a
participagao de 11 professores dos anos finais do Ensino Fundamental (6°, 7° e 8° ano) e
o formador de area do municipio. A ideia inicial era realizar essa atividade com todos
os professores de Matematica do municipio. No entanto, devido as avaliagoes de larga
escala, a participacao dos professores das turmas de 9° ano do Ensino Fundamental nao
foi viavel.

No primeiro momento da formagcao, realizamos uma atividade de acolhida que
buscou resgatar a esséncia dos jogos, promovendo um bingo diferente do tradicional,
adaptado a realidade dos docentes. O bingo de vivéncias em sala de aula substituiu
os numeros das cartelas por situacoes cotidianas enfrentadas pelos professores, além de
incluir metodologias que eles ja poderiam ter utilizado para aplicar algum contetido. O

modelo das cartelas estd no Apéndice C. A Figura[J] é a ganhadora do bingo.
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Figura 9 — Ganhadora do bingo.
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Fonte - Amanda Feltrin (2024).

No segundo momento, houve uma discussao sobre alguns referenciais tedricos
que tratam do uso de jogos nas aulas de Matemadtica, além de uma analise sobre meto-
dologias ativas. Foram apresentados autores como William Glasser, com destaque para
sua famosa Piramide de Aprendizagem, conforme a Figura[I0] que evidencia os diferentes
niveis de retencao de conhecimento de um individuo. A base da piramide remete a apren-
dizagem de forma autonoma e participativa, reforcando a importancia de praticas ativas,

como ensinar aos outros e aprender fazendo, para uma maior assimilacao do contetdo.

Figura 10 — Piramide de Aprendizagem de William Glasser.
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Fonte - Santos, Luz, Martins (2020, p.9).
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Autores como Borin também foram mencionados, destacando que o uso de
jogos nas aulas de matemdtica é uma ferramenta valiosa para reduzir os bloqueios que
muitos alunos enfrentam, especialmente aqueles que tém um certo receio da matematica.

Outra abordagem apresentada durante a formacao incluiu o conceito, o con-
texto histérico e exemplos de metodologias ativas, com o propdsito de despertar o interesse
dos professores e verificar se ja utilizam essas praticas ou se ainda nao fazem parte de
sua realidade. As metodologias ativas representam uma releitura dos métodos tradicio-
nais, propondo uma nova estrutura educacional, com técnicas pedagogicas que promovam
mudancas significativas no modelo de ensino. No Brasil, essas metodologias foram intro-
duzidas pelo movimento escolanovista, liderado por Lourengo Filho, Fernando de Azevedo
e Anisio Teixeira, baseados no modelo da Escola Nova de Dewey, que se engajaram na
renovacao da educacao brasileira. Durante a formacao, apresentamos exemplos dessas
praticas pedagdgicas, permitindo que os professores refletissem sobre suas proprias agoes
em sala de aula que poderiam ser caracterizadas como metodologias ativas. Entre os
exemplos abordados, destacamos a Aprendizagem Baseada em Projetos, a Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), a Sala de Aula Invertida, o uso de jogos ou gamificagao e
a Aprendizagem Colaborativa. A Figura (11 mostra um dos momentos de didlogos sobre
essas metodologias.

Figura 11 — Momento de apresentacao dos objetivos e referenciais teéricos da
formagao.
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Fonte - Amanda Feltrin (2024).

Além de apresentar esses conceitos e referenciais teodricos, foi dada a oportu-
nidade para que os professores compartilhassem suas opinioes sobre o uso dessas meto-
dologias, considerando que eles vivenciam a pratica em sala de aula diariamente. Foram

elencadas também as vantagens e desvantagens da utilizagao dessas metodologias, pois é
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fundamental apresentar ambos os lados para uma compreensao mais completa do tema.
Discutir as vantagens ajuda a evidenciar os beneficios que jogos e metodologias ativas
podem trazer para o processo de ensino-aprendizagem, e abordar as desvantagens per-
mite que os docentes estejam cientes dos desafios e limitagoes. Para isso foi apresentada a
tabela do autor Grando, que se encontra na Tabela [1| deste trabalho, bastante conhecida
e que aborda muito bem esses dois lados.

Os professores mostraram interesse por essa tematica, reconhecendo-a como
uma maneira lidica e criativa de trabalhar os conteidos em sala de aula. Alguns com-
partilharam suas experiéncias com essas metodologias, evidenciando que a principal di-
ficuldade em aplica-las é a falta de materiais disponiveis nas escolas e o tempo limitado
para planejamento. Foi justamente pensando nesses desafios que surgiu a ideia de desen-
volver jogos acessiveis voltados para conteiidos matematicos, com o objetivo de auxiliar
os professores, economizando tanto o tempo de planejamento, que ja nao é muito, quanto
0S recursos necessarios para a aquisicao de materiais.

No terceiro momento, foram apresentados os jogos desenvolvidos durante este
Trabalho de Conclusao de Curso, detalhando a origem de cada um, explicando como
surgiram e a inspiracao por tras de sua criagao. Além disso, foram expostas as regras
bem definidas, os materiais utilizados e as imagens dos jogos. Todos os jogos fisicos foram
levados, ja que a maioria é facil de transportar, consistindo principalmente de materiais
impressos.

No quarto momento, os professores foram convidados a utilizar os jogos, per-
mitindo que testassem cada criagao para verificar se funcionavam conforme o planejado
em suas apresentagoes. Para otimizar o funcionamento da dinamica, os educadores se
dividiram em trés equipes. Cada grupo recebeu um jogo e, a medida que completavam
a atividade, iam trocando entre si os jogos. A seguir, temos imagens desse momento de

pratica e analise dos materiais desenvolvidos.
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Figura 12 — Professores utilizando os jogos criados.

Fonte - Vilene Silva (2024).

Figura 13 — Equipes jogando.

Fonte - Amanda Feltrin (2024).

Deixamos os educadores a vontade para, ao final, oferecerem sugestoes em caso

de falhas em alguma regra. Todos os jogos foram bem recebidos e elogiados, e ao final,
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houve o pedido dos templates de cada jogo por parte dos professores para que pudessem
utilizé-los em suas proprias aulas. Isso reflete que o objetivo de cada proposta lidica foi
alcancado e serd de grande utilidade para seu uso em sala de aula.

A formacao foi concluida com a aplicacao de um formulario de satisfacao para
coletar informacoes dos professores sobre as metodologias ativas, a formacao oferecida
e os jogos apresentados. O formulario estd no Apeéndice B. O questionario contém 13
perguntas. A primeira trata do nivel de formacao dos participantes: 8 possuem licenci-
atura em Matematica, 2 formados no curso de Ciéncias da Natureza e Matemadtica, e 1
licenciado em Fisica. Dentre os 11 professores presentes, 4 tem duas ou mais formagoes,
incluindo Historia e Pedagogia. Para melhor entendermos esta distribuicao, sejam pl a

pll os professores participantes, assim podemos representar conforme grafico abaixo:

Grafico 5 — Nivel de formacao dos professores.
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Fonte - Vilene Silva (2024).

A segunda pergunta, ainda explorando o nivel de formagao dos educadores,
perguntamos se eles possuem algum tipo de pds graduacao, 10 responderam que sim.
Esse dado evidencia um alto comprometimento com o desenvolvimento profissional e a
busca por aprimoramento continuo na area educacional.

A terceira pergunta era para situarmos quais escolas do municipio de Redenc¢ao
estavam presentes, e qual o nivel de ensino em que esses professores atuavam, entao
perguntamos a instituicao e as turmas em que eles atuavam. Segue abaixo a Tabela

com essas informagoes.



Tabela 2 — Relagao dos professores participantes com a escola e turmas em que

lecionam.

Professor:

Escola em que leciona:

Turmas em que leciona:

pl

Nao identificou.

Ensino médio: 1° e 3° ano;
Ensino Fundamental: 6° e
7° ano.

p2

Teodoro Conrado da
Silveira

Ensino Fundamental: 6°,
7° e 8° ano.

p3

Escola Neide Tinoco

Ensino Fundamental: 6°,
7° ano.

p4

Escola Maria Augusta

Ensino Fundamental: 8° e
9° ano.

p5

Deputado Ant6nio Jaco

Ensino Fundamental: 6°,
7° ano.

p6

Deputado Antonio Jaco

Ensino Fundamental: 8° e
9° ano.

p7

Sebastido José Bezerra

Ensino Fundamental: 6°,
7° ano.

p8

Luis Dias Damasceno e
Escola Maria Augusta

Ensino Fundamental: 6°,
7°, 8% e 9° ano.

p9

Vicente Ferreira do Vale

Ensino Fundamental: 6°,
7° ano.

pl0

Escola Maria Augusta

Ensino Fundamental: 7°,
8° e 9° ano.

pll

Francisco Janudrio da
Costa

Nao identificou.

Fonte - Vilene Silva (2024)
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Em seguida, perguntamos sobre o tempo de experiéncia dos professores na

area. Quatro deles tem entre 1 e 4 anos de experiéncia, trés estavam no intervalo de 5 a

9 anos, trés possuem de 10 a 14 anos, e um professor ja contava com mais de 15 anos de

atuagdo, como podemos analisar no Gréfico [6}
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Grafico 6 — Tempo de experiéncia dos professores na area de matematica.
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Fonte - Vilene Silva (2024).

Ao serem questionados se ja haviam utilizado jogos em suas aulas de ma-
tematica, a resposta foi unanime: todos afirmaram que sim, em algum momento. No
entanto, ao perguntarmos sobre a frequéncia de uso de jogos como metodologia de ensino,
apenas o professor identificado como p9 revelou que raramente os utilizava. Atribuimos
essa baixa frequéncia ao pouco tempo de experiéncia em sala de aula, ja que havia inici-
ado sua carreira docente neste ano. Os demais professores afirmaram que utilizam jogos
frequentemente em suas aulas.

Apos essas perguntas, que buscavam entender a relacao dos professores com o
uso de metodologias ativas, procuramos compreender como eles se sentiram em relagao
a formacao oferecida. Inicialmente, perguntamos sobre o nivel de clareza das explicacoes
apresentadas durante a formacao. Todos os professores afirmaram que as orientacoes fo-
ram claras e contribuiram para uma melhor compreensao de como funcionam as aplicagoes
de metodologias ativas. Ademais, comecamos a instigar os educadores sobre suas opinides
acerca dos jogos apresentados.

Iniciamos perguntando se os jogos apresentados seriam tteis para sua pratica
no ensino de matematica, e fomos surpreendidos com uma resposta positiva de todos. Os
professores demonstraram que os jogos nao apenas despertariam o interesse dos alunos,
mas também facilitariam a compreensao de conceitos matematicos de maneira ludica e
interativa. Em seguida, buscamos entender se os jogos estavam adequados ao nivel do
ensino fundamental nos anos finais. Recebemos varias respostas positivas, mas também
algumas respostas que apontam sugestoes para aprimorar os jogos e melhor atender a esse
publico. Na questao seguinte, todos os professores demonstraram confianca em aplicar
esses jogos em sala de aula, o que evidenciou o quanto se sentiram preparados e motiva-

dos para incorpora-los em suas praticas pedagogicas, afirmando que a formacao também
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trouxe novas ideias para implementar em suas aulas de matematica.

Outra questao apresentada aos professores foi sobre qual aspecto da formacao
eles consideraram mais interessante e quais sugestoes teriam em relacao aos jogos. De
forma geral, os professores destacaram a iniciativa de um trabalho em produzir jogos de
facil acesso muito positiva, considerando o tempo limitado que eles tém para preparacao
de aulas. Outrossim, os jogos foram muito elogiados pela sua adaptabilidade, pela pro-
posta de incluir um momento em que os professores pudessem experimentd-los durante
a formacao e pela abordagem ludica e envolvente apresentada. Além disso, os referenci-
ais tedricos utilizados, o objetivo claro da formacao e a clareza na explicacao dos jogos
também receberam comentérios positivos dos participantes.

O jogo Trilha dos Triangulos foi bastante elogiado por sua abordagem inova-
dora com o uso de um tabuleiro. No entanto, recebemos uma sugestao de melhoria para
sua aplicabilidade. Uma professora participante da formagao sugeriu que, ao unificar as
duas tabelas do jogo em uma tnica, o jogo se tornaria mais instigante.

Originalmente, o Trilha dos Triangulos é jogado por duas equipes, utilizando
duas tabelas, com o objetivo de que a equipe vencedora seja aquela que preencher sua
tabela primeiro, combinando a ludicidade de um jogo de tabuleiro com a emog¢ao de um
bingo. A sugestao da professora foi consolidar as duas tabelas em uma s6. Dessa forma, a
medida que os resultados fossem saindo, as equipes poderiam marcar na tabela conforme
sua cor, e ao final, a equipe com o maior nimero de marcagoes seria a vencedora. Abaixo,

estao as imagens da proposta inicial e da sugestao apresentada pela professora.

Figura 14 — Tabuleiro Trilha dos Tridngulos - proposta inicial.

Largada

JOGADOR 1 JOGADOR 2

TRILHA DOS
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Fonte - Vilene Silva (2024).
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Figura 15 — Tabuleiro Trilha dos Triangulos - sugestao apresentada.
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Fonte - Vilene Silva (2024).

Encerramos o questionédrio perguntando se eles recomendariam a formacao
para outros professores e se eles tinham algum comentario sobre. Todos os participantes
responderam que recomendariam a formacao, e os comentarios foram unanimes em elo-
giar o propoésito e a finalidade do trabalho. Apreciaram a abordagem utilizada e todo o
conteudo apresentado, com destaque especial para os jogos, que foram muito bem rece-
bidos. O formador presente, inclusive, solicitou o arquivo contendo todos os jogos com
suas respectivas regras, para que pudesse compartilhar com os professores participantes
da formacao. Esse pedido reforca o interesse e a relevancia dos materiais desenvolvidos,
mostrando que a formacgao foi bem acolhida e que os jogos poderao ser tuteis para os

educadores em suas aulas de matemaética.
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7 APLICACAO DO JOGO TRILHA DOS TRIANGULOS

Apos a apresentacao dos jogos criados ao longo deste trabalho para o forma-
dor e os professores de matemética do municipio de Redencao, comecei a utilizé-los em
algumas atividades curriculares. Em particular, estive cursando a disciplina de Estagio
Supervisionado IV, de carater obrigatorio no curso de Licenciatura em Matematica da
UNILAB, onde realizei minhas atividades praticas de estagio na Escola E.E.E.P Dr. Sa-
lomao Alves de Moura, localizada na cidade de Aracoiaba. Este estagio era de regéncia, e,
apos o periodo de observacao, uma das atividades propostas foi ministrar algumas aulas
na instituicao. O professor que nos acompanhava na escola de regéncia decidiu a turma
e o conteudo que lecionariamos em sala. O contetido pelo qual fiquei encarregada foi o
Teorema de Pitdgoras. Nesse momento, me veio a mente o jogo Trilha dos Triangulos,
criado justamente com a finalidade de trabalhar a aplicacao desse Teorema.

No primeiro momento, apresentei a proposta de utilizar o jogo para o professor
supervisor que me acompanhava na escola, e ela foi aceita prontamente. Com isso, criei
um plano de aula utilizando o ludico para a fixacao do conteido. A aula foi realizada
no dia 14 de outubro de 2024 com uma turma de 17 alunos do 1° ano do Ensino Médio.
Embora o jogo estivesse inicialmente no nivel do Ensino Fundamental, isso nao foi um
obstéaculo, pois o professor avaliou o nivel das questoes e aceitou os padroes propostos.

A aula foi iniciada com uma introducao ao uso do Teorema de Pitdgoras,
incluindo a demonstragao de sua relagao envolvendo os catetos e a hipotenusa de um
triangulo retangulo. Apds esse momento tedrico, seguimos para a aplicagao pratica por
meio do jogo, proporcionando aos alunos uma forma interativa e dinamica de fixar o
contetudo aprendido. Iniciei apresentando e explicando as regras do jogo, processo impor-
tante quando um professor decide levar essa dinamica para sala de aula. Abaixo temos

imagens de alguns momentos da aplicagao.
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Figura 16 — Apresentacao das regras do jogo Trilha dos Tridngulos para os alunos.

Fonte - Cristiano (2024).

Logo apds a explanacao das regras, a turma foi dividida em dois grupos, e

entao seguimos para a realizacao do jogo.

Figura 17 — Aplicagdo do jogo Trilha dos Tridngulos

Fonte - Cristiano (2024).

Durante a aplicacao ficou evidente como o uso da ludicidade atrai a atencao dos
alunos. Eles se mostraram mais participativos na aula e puderam fixar melhor a aplicagao
do Teorema de Pitagoras. Alguns alunos até comentaram que nunca mais errariam uma

questao relacionada a esse conteido. O jogo estava bem estruturado, as regras ficaram
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claras, e o desenvolvimento da atividade ocorreu de maneira muito positiva, com ampla
participagao da turma.

O jogo Trilha dos Triangulos combina elementos de um jogo de tabuleiro com
o bingo. A equipe vencedora é aquela que completa a tabela primeiro, independentemente
do nuimero de rodadas, diferentemente de outras dinamicas de tabuleiro, onde o vencedor
seria quem desse a volta completa primeiro. Essa proposta permite que os alunos foquem
mais nas resolucoes dos exercicios para nao passar batido na tabela, caso respondam
incorretamente. Dessa forma, eles sao motivados a pensar com mais cuidado antes de

responder, refor¢cando o aprendizado de maneira lidica e envolvente.
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8 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo apresentar as possibilidades que as metodo-
logias ativas, com énfase no uso de jogos, podem trazer de beneficios para a sala de aula,
contribuindo, assim, para a adoc¢ao dessa abordagem pelos professores. Para isso, foram
realizadas pesquisas por meio de formularios, com o objetivo de conhecer a realidade das
escolas do municipio de Redencao e explorar o conhecimento e o interesse dos educadores
de matemadtica locais sobre o uso de jogos. Além disso, uma formacgao com esses profes-
sores foi realizada para dialogarmos sobre essas praticas de ensino, compartilhando ideias
e experiéncias que contribuiram para enriquecer a compreensao e a aplicabilidade das
metodologias ludicas nas aulas de Matemaética.

Os resultados obtidos indicaram uma boa adesao dos professores ao uso de jo-
gos nas aulas de Matematica. No entanto, a falta de materiais e de um espaco especifico,
como um laboratorio na escola, representa um obstaculo para o melhor aproveitamento
desses métodos ludicos de ensino. Assim, como a carga horaria reduzida destinada ao
planejamento. Esses fatores impactam significativamente a baixa utilizagao de metodolo-
gias ludicas nas aulas, ja que sua preparagao exige um tempo consideravel, dificultando
a adocao frequente desses recursos no ensino. Nesse contexto, a apresentacao dos jogos
desenvolvidos ao longo deste trabalho foi um sucesso imediato, pois sao feitos com ma-
teriais basicos, de facil acesso e montagem, possuem aplicabilidade original, podendo ser
facilmente adaptados para todas as turmas do Ensino Fundamental - Anos Finais.

Com base nesses resultados, é possivel afirmar que este estudo apresenta con-
tribuicoes significativas para pratica de uso de jogos em sala de aula. Nossa pesquisa
apresentou uma adesao positiva de profesores que tem interesse nessa metodologia, prin-
cipalmente os 11 professores que participaram da nossa formacao. Suas contribuigoes
foram valiosas, demonstrando engajamento e abertura para incorporar atividades ludicas
em suas praticas pedagogicas. Os jogos apresentados despertaram o interesse de todos
os presentes, o que evidencia o sucesso da iniciativa de buscar atividades com materiais

simples, mas com um propoésito de aprendizagem eficaz.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SOBRE O USO DE JOGOS NAS
AULAS DE MATEMATICA

QUESTIONARIO

1. Género:

() Feminino ( ) Masculino

2. Sua faixa etaria:
() Até 25 anos. () Entre 26 a 36 anos. () Entre 37 a 47 anos. () Acima de

48 anos.

3. Qual é o seu atual vinculo de emprego como professor?
() Efetivo (concursado). () Temporario (contrato temporéario).
() Emprego-me em duas instituigoes educacionais, exercendo uma fungao efetiva em

uma delas e desempenhando um papel temporario na outra.

4. Em qual instituicao educacional vocé exerce sua atividade profissional?
Caso lecione em mais de uma instituicao é permitido assinalar mais de uma
opgao.

) Escola Antonio Barbosa () Escola Deputado Antonio Jacé

Escola Cecilia Pereira () Escola Neide Tinoco

Escola Coronel Joaquim Simao de Oliveira () Escola Joao Alves Gouveia

(
()
() Escola Coronel Vicente Ferreira do Vale () Escola Francisco Januario da Costa
()
() Escola Teodoro Conrado da Silveira () Escola Luis Dias Damasceno

(

) Escola Professora Maria Augusta Russo dos Santos () Escola Sebastiao José

Bezerra () Outras...

5. Caso tenha marcado “outras™ na questao anterior, qual seria a instituigao?

6. Ha quanto tempo esta vinculado a escola que assinalou na questao
anterior? Caso tenha respondido mais de uma escola na questao quatro
considerar a que leciona a mais tempo.

( )0abanos. ( )b5al0anos. ( )10a 15 anos.
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() Mais de 15 anos.

7. Vocé costuma incorporar jogos nas suas aulas de matematica?

( ) Nunca ( ) Raramente ( ) Asvezes ( ) Sempre

8. Caso tenha respondido afirmativamente a questao anterior, em uma escala
de 0 a 10, qual é o seu grau de satisfagcao ao trabalhar com jogos nas aulas de
matematica?

()0a3 ()4a6 ( )7a8 ( )8all

9. Como os alunos costumam reagir a introducao de jogos na sala de aula de
matematica?

() Os alunos demonstram entusiasmo, maior participagao e uma atitude mais favordvel
em relacao a matematica quando utilizo jogos.

() Os estudantes nao parecem mostrar entusiasmo quando incorporamos jogos na sala

de aula.

() Nao sou a favor da utilizagao de jogos em sala de aula.

() Nao estou apto(a) a oferecer uma opiniao devido a falta de conhecimento ou

experiéncia no assunto em questao.

10. Vocé acredita que a utilizacao de jogos pode ajudar a reduzir a
resisténcia dos alunos em relacao a matematica?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

11. Como vocé avalia o impacto dos jogos no desenvolvimento das
habilidades matematicas dos estudantes? Caso julgue necessario pode
assinalar mais de uma alternativa.

() Os jogos ajudam a fortalecer as habilidades de resolugao de problemas.

() A avaliagdo do impacto dos jogos nas habilidades matematicas é positiva.
() A avaliagao do impacto dos jogos nas habilidades matemdticas é negativa.
()

O impacto é evidente na melhoria da confianca dos alunos em relacao a matemaética.

12. Sua instituicao educacional possui um laboratério de matematica?

( )Sim ( )Nao ( ) Nao sei informar.
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13. Se a resposta for afirmativa, quais materiais estao disponiveis no

laboratdério de matematica?

() Poucos jogos e alguns materiais manipuldveis. () Uma boa quantidade de jogos

e materiais manipulaveis.

14. Caso a resposta seja negativa, ha algum outro espaco na escola designado

para ser utilizado como laboratério de matematica? Caso tenha, qual seria?
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE SATISFACAO DA FORMACAO

QUESTIONARIO

1. Qual é a sua formacao académica?
() Licenciatura em Matemdatica ( ) Licenciatura em Pedagogia.
() Outra. Qual?

2. Vocé possui pos-graduacao? Se sim, especifique qual.

3. Em qual escola de ensino Fundamental vocé atua? Quais turmas vocé

leciona?

4. Quantos anos vocé tem de experiéncia no ensino de matematica nivel

fundamental anos finais?

5. Vocé ja utilizou jogos em suas aulas de matematica antes?
( )Sim () Nao

6. Com que frequéncia vocé utiliza metodologias ativas (como jogos,
projetos, etc.) em suas aulas?

( ) Nunca ( ) Raramente ( ) As vezes ( ) Frequentemente

7. Como vocé avalia a clareza das explicagoes durante a formacao?
() Muito clara () Clara ( ) Pouca clara ( ) Confusa

8. Os jogos apresentados durante a formacao foram tuteis para sua praxis no
ensino de matematica?
() Muito tteis () Uteis () Pouco tteis ( ) Néo tteis
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9. Os jogos sao adequados ao nivel de ensino fundamental anos finais?
() Totalmente adequados () Parcialmente adequados

() Pouco adequados () Nao adequados

10.Voceé se sente confiante para aplicar os jogos apresentados nesta formacao
em suas aulas?
() Sim, muito confiante () Sim, mas com algumas dividas

() Nao muito confiante () Nao confiante

11. A formacgao trouxe novas ideias ou estratégias que vocé pretende
implementar em suas aulas?

( )Sim ( )Nao ( ) Talvez

12. Qual foi o aspecto mais interessante da formagao para voceé?

13. Que sugestoes vocé daria para melhorar a formagao e os jogos

apresentados?

14. Vocé recomendaria esta formagao a outros professores?
( )Sim () Nao

15. Outros comentarios:?




60

APENDICE C - AVENTURA MATEMATICA

AVENTURA MATEMATICA
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APENDICE D - TRILHA DOS TRIANGULOS
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APENDICE E - JOGO DA VELHA EM PORCENTAGEM

-« ¥

Nivel 1 ¢ so alegria!

Jogo da
Velha

Porcentagem

20% de] 50% de | 10% de

20% de] 30% de |25% de
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o ¥

Nivel 2 comeca a

ficar tenso!

Jogo da
Velha

Porcentagem

12% de
400

60% de| 70% de
|

35% de

600 d

90% de

_—-Y

18% de
500



»r

Jogo da
Velha

Porcentagem

25 é quantos] Converta a
por cento de] fracao 2/5em

porcentagem

30 é 15%

19,8% de

Converta a
fracao 9/5 em
porcentagem

78% de

76

Nivel 3 hora de me
desafiar!




- ¥

Jogo da
Velha

Porcentagem

Quanto é : Quanto é
Quanto é
17% de 12.5% de
0 > g
320? 75% de 8507 i

Quanto
é 62,5% [ Quanto é | Quanto
de 22,5% de é 20% de
4507?

2.400? 1.400?

Quanto

de 110?

7

Y
1

Nivel 4: Tudo ou
nada!

R .
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APENDICE F - SOMANDO FRACOES

A

8/¢

¢/c

e/l

9/€ (4} 4 S/€
oL/L  8/01L /9

8/9 L/l viv

saodel4 opuewos

8/0

8/1

v/c
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APENDICE G - MATEMATICA EM JOGO

p IE MATEMATICA EM Joco <ABicicN

o
oA ANTECESSOR ADIIONE3&?  SUCESSOR  weiwkerins  qoius  TOTAL

y lg MATEMATICA EM JoGgo  <EUBTRAGAG

o
SUBTRAATI TRE20ENAS  SUCESSOR  SUBTRATS g, 0w TOTAL
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.

g IG MATEMATICA EM Joco biisioN

o
FRRm EPoR®  ceomer RS EPRMO?  suaMeWce  TOTAL

MATEMATICA EM JoGO  <NUPICAAS




APENDICE H - BATALHA DAS EQUACOES
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5x-12=3 3(2x+1)=-9

5t+5=3t+7 3x+5=11

10(2w-5)=2w+2(w+1) 3X+6=2x+8.

4x + 2 =38 3x+1=x-3

2x+8=x+13 O9x=6x+12
x/5=2

3x+15=2x+ 18.
2% —4=0. 3x+4(x-10)=x+20

5x -1=3x+11

Se um retangulo tem 20cm de comprimento
e 100cm? de area, qual a medida de sua
largura?

Se o dobro de um numero é 20, qual é esse
numero?



APENDICE I - CARTELAS DO BINGO USADAS NA FORMACAO
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ALUNG® VENCEU
0 JOGO USANDO
UMA
ESTRATEGIA
QUE VOCE NAO
TINHA PENSADO

UsOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR
CONTEUDOS
ANTES DA
PROVA

JA USEI JOGOS
PARA ENSINAR
FRACA®.

Usou o JoGO
COMO ATIVIDADE
EXTRA E OS
ALUNGOS NAO
QUERIAM PARAR
DE JOGAR

TURMA QUIS
CONTINUAR O
JOGO NA
PROXIMA
AULA

JA APLIQUEI
UMA
ATIVIDADE
LUDICA E VI
RESULTADOS
POSITIVOS

JA ORGANIZEI
UMA FEIRA DE
MATEMATICA

ENQUANTO
JOGA O ALUNO
ENFRENTA UM
DESAFIO E ©
RESOLVE SEM
PERCEBER SUA
DIFICULDADE.

¢ EM SA[
s RS

SBINGO%

PLANEJOU A
AULA
PERFEITA. MAS
DEU TUD®
ERRADO

Ful
SURPREENDID®
POR UMA
PERGUNTA
CRIATIVO DE UM
ALUNG

USOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR
CONTEUDOS
ANTES DA
PROVA

ALUN® VENCEU
0 JOGO USANDO
UMA
ESTRATEGIA
QUE VOCE NAO
TINHA PENSADO

TURMA QUIS
CONTINUAR O

JOGO NA
PROXIMA
AULA

JA APLIQUEI
UMA
ATIVIDADE
LUDICA E VI
RESULTADOS
POSITIVOS

ENQUANTO
JOGA, O ALUNO
ENFRENTA UM
DESAFIO E O
RESOLVE SEM
PERCEBER SUA
DIFICULDADE.

USEI
MATERIAIS
CONCRETOS
PARA ENSINAR
GEOMETRIA

oo

SBINGO*%

USOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR

ALUNG® VENCEU
©JOGO USANDO

UMA
ESTRATEGIA

ESCREVEU
ALGO NO
QUADRO E

PERCEBEU QUE

ESTAVA

CONTEUDOS QUE VOCE NA® ERRADO DEPOIS
ANTES DA TINHA PENSADO QUE ©S ALUNOS
PROVA NOTARAM
FUI

SUE‘;RREETKDO JA ORGANIZEI

PERGUNTA UMA FEIRA PE
CRIATIVO DE UM MATEMATICA

ALUNGO

UsouU 0 10GO RECEBEU UMA USEI
COMO ATIVIDADE PERGUNTA MATERIAIS

EXTRA E ©S

ALUNOS NAQ FORA DO CoNCREIDS
QUERIAM PARAR CONTEXTO DA PARA ENSINAR

DE JOGAR MATERIA GEOMETRIA
S
po BM SAL4
o
» 4
A <
N <
5

USOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR
CONTEUDOS
ANTES DA
PROV A

ALUNO VENCEU
0 JOGO USANDO
UMA
ESTRATEGIA
QUE VOCE NAG
TINHA PENSADO

JA USEIJOGOS
PARA ENSINAR
FRACAG.

TURMA QUIS
CONTINUAR ©
JOGO NA
PROXIMA
AULA

RECEBEU UMA
PERGUNTA
FORA DO
CONTEXTO DA
MATERIA

JA APLIQUEI
UMA
ATIVIDADE
LUDICA E VI
RESULTADOS
POSITIVOS

UsSouU 0 JOGO
COMO ATIVIDADE
EXTRA E OS5
ALUNOS NAQ
QUERIAM PARAR
DE JOGAR

USEI
MATERIAIS
CONCRETOS
PARA ENSINAR
GEOMETRIA



; USOU UM JOGO JA APLIQUEI
P"AANJ‘ﬁU A MATEMATICO UMA

PERFEITA. MAS [PAIRA RE.VISA_R A,T[VIDAD]?

BEU TUDO CONTEUDOS LUDICA E VI
—— ANTES DA RESULTADOS

PROVA POSITIVOS

FUI ENQUANT®
SURPREENDID® JOGA, @ ALUNG
POR UMA ENFRENTA UM

PERCURTA DESAFIO E O
CRIATIVO DE UM p“;;;&;‘;;i’ij“;
ALLERTE DIFICULDADE.

RECEBEU UMA USEIL

JA USEI JOGOS PERGUNTA MATERIAIS

PARA ENSINAR FORA DO CONCRETOS
FRACAQO. CONTEXTO DA PARA ENSINAR
MATERIA GEOMETRIA
ps EM SAL4
N &
<

ALUNG® VENCEU
0 JOGO USANDO
UMA
ESTRATEGIA
QUE VOCE NAG®
TINHA PENSADG

UsSOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR
CONTEUDOS
ANTES DA
PROVA

JA USEI JOGOS
PARA ENSINAR

FRACAQ.

ALUNO JA ME
PERGUNTOU
PRA QUE
ESTUDAR ISSO

TURMA QUIS
CONTINUAR ©
JOGO NA
PROXIMA
AULA

JA APLIQUEI
UMA
ATIVIDADE
LUDICA E VI
RESULTADOS
POSITIVOS

JA ORGANIZEI
UMA FEIRA DE
MATEMATICA

ENQUANTO
JOGA, @ ALUNG
ENFRENTA UM
DESAFIO E O
RESOLVE SEM
PERCEBER SUA
DIFICULDADE.

M SA

SBING

JA ©RGANIZEI
UMA FEIRA DE
MATEMATICA

USOU UM JOGO
MATEMATICO
PARA REVISAR

ALUNO JA ME
PERGUNTOU
PRA QUE
ESTUDAR
1SSO...

&

O%

TURMA QUIS
CONTINUAR ©
JOGO NA
PROXIMA
AULA

ENQUANTO
JOGA. © ALUNO
ENFRENTA UM

DESAFI® E @

CONTEUDOS RESOLVE SEM
ANTES DA PERCEBER SUA
PROVA DIFICULDADE
ALUNG VENCEU RECEBEU UMA USEIL
© JOCOU;IJ]?ANDO PERGUNTA MATLERIAIS
ESTRATEGIA FOIRA DE CONCRETOS
QUE VOCE NAG CONTEXTO DA PARA ENSINAR
TINHA PENSADO MATERIA GLEOMLETRIA
s EM SAL4
c\P O
& I

PLANEJOU A
AULA
PERFEITA, MAS
DEU TUDQ®
ERRADO

TURMA QUIS
CONTINUAR O
JOGO NA
PROXIMA
AULA

JA ORGANIZEI
UMA FEIRA
DE
MATEMATICA

UsSouU 0 JOoGe
COMO ATIVIDADE
EXTRA E ©S
ALUNOS NAO
QUERIAM PARAR
DE JOGAR

RECEBEU UMA
PERGUNTA
FORA DO
CONTEXTO DA
MATERIA

ESCREVEU
ALGO NO
QUADRO E
PERCEBEU QUE
ESTAVA
ERRADO DEPOIS
QUE 0S ALUNGS
NOTARAM
ENQUANTQ
JOGA, O ALUNO
ENFRENTA UM
DESAFIO E ©
RESOLVE SEM
PERCEBER SUA
DIFICULDADE.

WSIEN
MATERTAIS
CONCRETOS
PARA ENSINAR
GEOMETRIA



ANEXO A - TERMO CESSAO DE IMAGEM DOS PROFESSORES
PARTICIPANTES DA FORMACAO

TERMO DE CESSAO - DIREITO DE USO DE IMAGEM

Nés, abaixo assinados, participantes da Formagdo de Professores sobrq o Uso de
Jogos em Aulas de Matematica: Como a ludicidade e a metedologia ativa podem
transformar o ensino da matemética, realizada em 25/09/2024, autorizamos a
utilizagdo de imagens registradas durante o evento, para fins acaQém;cos e de
divulgagdo no Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) da aluna Francisca ‘_«hlene da
Silva Fernandes do Curso de Licencialura em Matemética da Universidade da
Integragio Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira — Unilab. Tal concesséo,
fagamos sem qualquer onerosidade, ou seja, de forma gratuita.

Nome Assinatura

Bml{g !Qéo Soq zs on SJLIM

&
ﬁoﬁ‘, iﬁ\ﬂwu‘u GM.L: @-J
Adonics Clondion da Sk Qs |

=

| femtior Situsice Ear &
Jooe (Haman L. Nascimenke ¢z
@/

q

Magiy Kaede  RocHa  Raceogn

B Ple. ola Sl 4
G-

Dot Guio do Cote Consollo

Redengdo, 2T de_Sf Ceam G2 de 2024,
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ANEXO B - TERMO CESSAO DE IMAGEM DOS ALUNOS DA ESCOLA
QUE PARTICIPOU DA APLICACAO DO JOGO TRILHA DOS
TRIANGULOS

TERMO DE CESSAO - DIREITO DE USO DE IMAGEM

L]

Eu. Queien  Mapin  Scapes  RRAUMD

,CPF .58 T1L 423.53 e RGN°__990 10286 556 exercendo a fungdo
de Diretor na Instituico__EEEP Do Satomis Nwcy oF tloves - no
municipio de__Neacojaaa /. Ccapa'  / Brasi, autorizo a ulilizagio de
imagens registradas a partir das atividades do estagio curricular supervisionado do
Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade da Integragdo Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira - Unilab, com a finalidade de integrar o relatorio de
Estagio do citado curso. Tal concessao, o fago sem qualquer onerosidade, ou seja,
de forma gratuita.

Redencdo, 14 de_ oubiune de 2024.

Qo Q S.\.(l(%ﬁ

Assinatura / carimbo

: ilo
lhmhllma&ual:_snlau
ora tducaciond!

nnﬁﬁ'gﬁmuamznm&

Digitalizado com CamScanner
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