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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) tem como objetivo compreender as
potencialidades do uso de jogos matematicos como metodologia de ensino para os alunos do
ensino fundamental em uma escola publica do campo, de tempo integral, no municipio de
Grajau-MA. O estudo foi realizado com uma turma do 8° ano, na qual foram aplicados dois
jogos matematicos durante o periodo de um bimestre. A metodologia adotada foi um estudo de
caso de cunho qualitativo, no qual o pesquisador atuou como mediador das atividades,
observando e registrando as reacdes e 0s progressos dos alunos. Antes e depois da aplicacéo
dos jogos, foram aplicados questionarios e avaliagbes com o objetivo de identificar os pontos
positivos e negativos dos alunos em relacdo ao conteddo abordado nos jogos. Os jogos
utilizados na pesquisa foram: Domind dos Racionais e Pescaria de Poténcia. Os resultados
indicaram que 0s jogos matematicos, quando bem integrados ao curriculo e acompanhados de
uma mediacao adequada, contribuem significativamente para o engajamento dos alunos e para
a compreensdo de conceitos matematicos. Assim, conclui-se que a inclusdo de jogos
matematicos no ensino pode ser uma prética eficaz para tornar a aprendizagem mais dindmica
e prazerosa, aumentando a confianca dos alunos e promovendo o desenvolvimento de suas

habilidades na disciplina.

Palavras-chave: Jogos Ludicos, Escola do campo, Desenvolvimento Cognitivo.



ABSTRACT

This course completion work (TCC) aims to evaluate the applicability of mathematical games
as a teaching methodology for elementary school students in a full-time public rural school in
the city of Grajau-MA. The study was carried out with an 8th grade class, where two
mathematical games were played over a two-month period. The methodology adopted was a
qualitative case study in which the researcher acts as a mediator of the activities, observing and
recording the students' reactions and progress. Before and after applying the games,
questionnaires and assessments were carried out with the aim of identifying the students’
positive and negative points in relation to the content to be covered in the games. The games
applied in the research were: rational dominoes and power fishing. After applying the games,
results indicated that mathematical games, when well integrated into the curriculum and
accompanied by adequate mediation, contribute significantly to student engagement and
understanding of mathematical concepts. The study concludes that the inclusion of
mathematical games in teaching can be an effective practice to make learning more dynamic

and enjoyable, increasing students' confidence and developing their abilities to learn the subject.

Keywords: Playful Games, Country School, Cognitive Development.
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INTRODUCAO

A compreensdo da matematica é indispensavel, ndo somente no contexto escolar, mas
também como fator integrante da nossa vida. Segundo Silva et al. (2020) a matematica é
responsavel por grandes avancos tecnoldgicos, além de desenvolver habilidade de raciocinio
I6gico mediante as situacdes diarias e nos leva a construir um olhar critico e reflexivo por meio
da 6tica educacional, e como ser histérico, politico e social.

De acordo com Vieira et al. (2020), as estruturas matematicas vém a ter um papel na
vida social tdo fundamental quanto o das estruturas ideoldgicas na organizacdo da realidade. Os
autores defendem que a matematica formal® faz uma intervencéo real na realidade, tornando-se
uma fonte para a invencdo de regras e estruturas. O que significa que as discussdes sobre 0s
conteudos de matematica devem ser guiadas pela questdo de serem ou ndo possiveis de
esclarecer a real funcdo dos métodos formais na sociedade.

Segundo, Brasil et al. (2021), ao longo da historia da educacdo matematica no Brasil,
ocorreram diversos avangos nas metodologias de ensino da referida matéria surgindo varias
areas de pesquisas como a modelagem matematica, Felipe e Macedo (2024) destacam a
importancia da contextualizacdo no ensino. Segundo Rosa (2021), a etnomatematica valoriza
0s conhecimentos culturais dos estudantes. A problematizacdo proposta por Pacheco (2023)
enfatiza a necessidade de reflexdo critica no ensino de matematica. J& Alves et al. (2022)
exploram a gamificagdo como uma ferramenta motivacional. Além disso, o uso das TICs,
conforme Brasil (2021), é essencial para modernizar as préaticas educativas. Todos esses temas
tém trazido a tona a necessidade de tornar o ensino da matematica mais proximo da realidade
do aluno e das mudancgas que vao ocorrendo no ensino de matematica ao longo dos anos.

De acordo com Pontes (2021) a préatica docente nas aulas de matematica, na Educacéo
Basica, deve proporcionar ao aluno possibilidades de maior integragdo com seu ambiente e com
suas relacBes interpessoais, a partir dos conteudos e incentivos dados pelo professor
possibilitando uma aprendizagem com significados aceitaveis para sua evolugéo.

A disciplina de matemaética é relevante ndo s6 no contexto educacional, mas também no
cotidiano do aluno, pois torna possivel os conhecimentos, competéncias e habilidades nas
adversidades da vida, e assim, possibilita o raciocinio, autonomia e resolucdo de problemas

diversos (Gomes; Gomes 2015). No entanto, ainda segundo os autores, deve-se atentar que nao

1 Matematica formal — para Da Silva (2020) ¢ um campo da matemética que se preocupa com a construcéo de
sistemas axiomaticos e a deducdo de teoremas a partir desses sistemas.
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sdo todas as pessoas que possuem as facilidades nas operacGes matematica, que por vezes sao
consideradas complexas tanto em sala de aula como no cotidiano do aluno, isso direciona a
disciplina para alguns estudantes como “dificil” ocasionando um desinteresse perante a turma.

Nesse sentido, diversos professores e até mesmo as dire¢des das escolas vém buscando
metodologias diversas para o ensino da matematica, como forma de motivar os alunos para
descobrir uma maneira de apreender os contetdos. Desde 2011 o ensino da matematica teve
um grande avango com o iniciou 0 Mestrado Profissional em matematica (PROFMAT), por
meio da Sociedade Brasileira de Matematica (SBM) e sob a lideranca de Marcelo Viana e
Hilario Alencar, um programa de pés-graduacdo Stricto Sensu voltado para qualificacdo do
professor de matematica do ensino basico. (HORITA, 2021).

Dentre muitas metodologias que vem ganhando espaco nas salas de aula, para o ensino
da matematica, 0s jogos se destacam como nos apresenta Alves (2023). A introducdo de jogos
representa uma inovagdo no modelo educacional tradicional, uma vez que os alunos
frequentemente encontram dificuldades para compreender o conteddo presente nos livros
didaticos ou nas metodologias de ensino dos educadores, que muitas vezes se limitam a esses
recursos como principal fonte de referéncia. Ainda segundo o autor, 0s jogos oferecem uma
alternativa estimulante, capaz de despertar o interesse e o prazer dos alunos durante as aulas de
matematica.

De acordo com Santos et al. (2021) os autores aplicaram o jogo de papeis que
corresponde a uma brincadeira em que a crianca assume determinada funcdo social (médico,
professor, vendedor, entre outros). Nessa pesquisa 0s autores aplicaram “brincadeiras” que
expressam a rotina do cotidiano dessas profissdes como feira, banco, papelaria, lanchonete e
mercado. Segundo os autores, os resultados mostraram que a utilizacao desses “jogos de papeis”
contribuiu para a interpretacdo e a solugéo de problemas envolvendo as quatro operagdes
matematicas, por parte dos alunos.

Segundo Teixeira et al. (2023), os autores utilizaram um jogo eletrdnico, pela internet,
chamado Futebol de tabuadas multiplicacdo, tendo em vista a dificuldade dos alunos em abstrair
0 conteudo, utilizando o raciocinio rapido e mesmo com o jogo ocorrendo de forma lenta,
devido o problema de internet, houve sucesso no processo de ensino aprendizagem.

Para Fernandes et al. (2021) a matematica € a possibilidade de afirmacao dos diferentes
sujeitos e seus modos de vida. Segundo os autores, no ambito especifico da Educacdo do
Campo, deve-se assumir que a sustentabilidade das comunidades rurais € um dos principais

objetivos dessa formacao, sendo sua finalidade a valorizacdo e a mobilizacdo dos diferentes
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modos de saber, de fazer e de ser dos sujeitos campesinos nos processos educacionais que
envolvem a matematica. Em outras palavras, ha uma necessidade de redirecionamento da
Matematica, para a constituicdo de um projeto de campo especifico, com destaque para
processos educacionais que valorizem suas especificidades.

Devido aos exemplos do uso de jogos, para o ensino de matemaética, essa pesquisa traz
a seguinte questdo a ser investigada: Dentro do contexto das escolas do campo, 0 uso de jogos
pode ser considerado uma metodologia eficaz para promover o aprendizado dos alunos?

Diante do crescente uso de jogos no ensino da matematica, inclusive dentro do ambiente
das escolas do campo, surgiu o interesse dessa pesquisa ser desenvolvida na Escola de Tempo
Integral Agricola Projeto Boa Vista, localizada no Assentamento Projeto Boa Vista no
municipio de Grajad-MA.

Diante das minhas experiéncias como professor nesses 09 anos, especificamente nas
turmas do 8° ano, vi que a inser¢do de jogos poderia ser uma possibilidade de aplicar uma
metodologia de ensino ludica, para que os alunos obtivessem mais interesse pela matematica e
para as aprendizagens adquiridas nessa disciplina.

Sendo assim, o objetivo geral desta pesquisa foi avaliar a aplicabilidade de jogos
matematicos como metodologia de ensino para os alunos de ensino fundamental em uma escola
do campo de tempo integral no municipio de Grajai-MA. Desse objetivo geral temos como:
objetivos especificos; descrever os jogos utilizados como metodologia de ensino de matematica
numa escola do campo; observar se h4 o engajamento dos alunos nas aulas de matematicas,
com o uso desses jogos; investigar se 0s jogos utilizados proporcionaram o aprendizado de
matematica nos participantes da pesquisa.

Essa pesquisa se caracteriza como uma pesquisa de campo qualitativa. Durante todo o
processo foram aplicados dois jogos matematicos: Pescaria de poténcias retirado do Caderno
do Mathema — Jogos matematicos de 6° a 9° ano de Smole, Diniz e Milani (2007) e Domino
dos racionais também retirados do mesmo caderno, os jogos foram aplicados na turma do 8 ano

entre os periodos do més de abril e maio de 2024.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Ensino da Matematica

No passado, 0 ensino da matematica seguia uma abordagem dedutiva, exigindo dos

alunos a memorizacdo rapida da tabuada, das regras e dos algoritmos D'Ambrésio (2007). Para
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a autora, os professores priorizavam a transmissao de diversos conteddos, sem se preocupar em
verificar se os alunos de fato compreendiam o que estavam memorizando.

Essa metodologia tornou-se cada vez mais predominante ao longo do tempo, e 0s
modelos tradicionais de aulas persistem até hoje. Junto com eles, surgiram problemas como
altas taxas de reprovagdo e uma aversdo a disciplina, pois o ensino da matematica ndo tem sido
adaptado a realidade dos estudantes Magalhaes et al. (2023). De acordo com os PCN

A Historia da Matemética pode oferecer uma importante contribuicdo ao processo de
ensino e aprendizagem dessa area do conhecimento. Ao revelar a Matematica como
uma criacdo humana, ao mostrar necessidades e preocupacdes de diferentes culturas,
em diferentes momentos historicos, ao estabelecer comparac6es entre 0s conceitos e
processos matematicos do passado e do presente, o professor cria condiges para que

o aluno desenvolva atitudes e valores mais favoraveis diante desse conhecimento.
(BRASIL 1998 p.42)

Em relacdo as pesquisas sobre o ensino da matematica, entende-se que esta educagdo se
relaciona com diversas areas do conhecimento: a Histdria, a sociologia, dentre outras
disciplinas. Nesse sentido, Cury (1994, p.18) nos diz que a educacdo Matematica € um campo
interdisciplinar, onde seu objetivo é relacionar o conhecimento matematico, com professor e
discente, para que essa relacdo seja voltada para o contexto sociocultural, os métodos sao
diversos, pois, podem subsidiar outras areas.

Assim, a autora nos aponta que o desafio da educacdo matematica com 0 ensino na
escola é superar a ideia “elitista” vinculada a matematica entre muitas décadas, Cury (1994)
menciona que 0s conteldos eram sistematizados eram vistos Unicos, verdadeiros e mais
importante. Logo, Borba e Santos nos diz (2005, p.294) “a relagdo da educacdo matematica ndo
se da apenas com as duas areas das quais toma 0s homes emprestados e 0s justapde; vai mais
além, pois sintetiza questdes filosoficas, sociais, culturais e historicas [...]” indica, assim sendo,
que as alteracdes a respeito das ideias dos vinculos do ensino-aprendizagem, da relacéo
professor-aluno, bem como, da comunidade.

Em relacdo ao Brasil, a educagdo matematica é exposta com mais énfase nos ultimos
anos, pds-movimento Modernista na década de 1960. Assim sendo, temos o0 interesse dos
pesquisadores em saber como o conhecimento matematico é direcionado (Fiorentini, 1994). O
conhecimento matematico, entdo, de acordo com o autor, é apontado como dinamico, produzido
e construido pelos sujeitos em diversas areas sociais, entende-se que o conhecimento
matematico como as outras disciplinas atribui-se a autonomia dos sujeitos e a percepc¢ao do

contexto inserido. Entende-se, dessa forma, que o contexto que o aluno esta inserido ira
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perpassar nos planejamentos do professor, pois, 0 ensino deve estar voltado para a realidade em
que o sujeito esta inserido.

A matematica exposta nas escolas de Educacdo Bésica e a realidade do mundo
moderno marcham em sentidos antagbnicos, enquanto o mundo contempla o
aparecimento de novas tecnologias, o ensino de Matematica praticamente permanece
sendo relevada nos mesmos moldes do inicio do século XX. (Dos Santos Silva et al.

2022).
Compreendemos que o ensinar matematica, exige uma reflexdo continua dos

professores para uma busca continua de metodologias que possam agregar de maneira
expressiva na formagéo dos alunos.

Logo, a pratica pedagodgica de orientar e estudar a matematica perpassa por uma ideia
que Amorim (2022, p.47) chama de “ciéncia para poucos, ou seja, para aqueles considerados
mais inteligentes” a matematica, de acordo com a autora, pode afligir ou seduzir os estudantes,
de tal modo que, a inquietacdo do docente em apreender a matematica com mais eficacia e
melhorar as defasagens dos alunos. A matematica de acordo com Dos Santos Silva et al (2022)
tornou-se bastante valorizada até nas atividades laborais, sendo até mesmo imprescindivel nas
atividades laborais, de tal modo, apresenta-se como um indispensavel no intelecto, apesar das
diversidades que os alunos encontram na disciplina, ainda sim ela é necessaria para resolutiva
de problemas e para o cotidiano. Além disso, os PCN destacam que.

A Matemadtica esta presente na vida de todas as pessoas, em situacfes em que é
preciso, por exemplo, quantificar, calcular, localizar um objeto no espaco, ler graficos
e mapas, fazer previsGes. Mostram que é fundamental superar a aprendizagem
centrada em procedimentos mecanicos, indicando a resolucdo de problemas como

ponto de partida da atividade matematica a ser desenvolvida em sala de aula.
(BRASIL 1998 p.59)

De acordo com D’ Ambrosio (1996) a ideia de caminhos motivadores para a
compreensdo da matematica trata-se de um valor consideravel por permitir que aquele que
aprende esteja interessado e motivado para os desafios propostos. Ja Pontes (2021) expressa
que a sociedade contemporanea busca aprender a matematica na conexdo entre o aprender no
seu dia a dia, portanto, a utilizacdo do ludico na educacdo é um caminho para que ocorra um
incentivo pelo conhecimento, tencionando um prazer critico e o entusiasmo do aluno.

Na atualidade, a matematica perpassa das inimeras alteracdes, tanto metodologicamente
seja por meio de observagdes, processamentos ou coleta de dados sendo de suma importancia
nas ideias matematicas, conforme afirma Silva (2021), outro fator relevante nas alteracdes é a
identificacdo de que a matematica € envolvida na diversidade cultural e no lugar onde ela esta

sendo inserida.
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Desta forma, Pontes (2021) nos diz que a matematica permite a possibilidade de
expandir as habilidades de se criar e fazer investigacdes, no entanto, o que se apresenta na
atualidade ndo apresenta um resultado continuo. Assim, como afirma Melo (2020), para os
alunos que possuem dificuldade em compreender a matematica 0s jogos aparecem como um
processo educativo e desenvolvedor do raciocinio légico, ainda de acordo com a autora, 0s
docentes relatam constante dificuldade em sala de aula a respeito, principalmente dos contetdos

matematicos e metodologias diversas que podem suprir as adversidades escolares.
2.2 Jogos ludicos

No passado, 0s jogos e brinquedos eram vistos apenas como instrumentos de distracdo

e recreacdo, sem a utilidade reconhecida nos dias de hoje. Atualmente, eles sdo considerados
importantes ferramentas educacionais (Pereira 2020).

Para a autora, a partir do momento em que 0s jogos e brinquedos passaram a ser
reconhecidos como fatores de desenvolvimento infantil, amplos estudos e pesquisas foram
iniciados. Hoje, é consenso a importancia do ludico.

Os jogos ludicos utilizados nas atividades é uma tarefa desafiadora, no entanto, na area
docente, principalmente considerando os anos fundamentais de ensino, a ideia de ludicidade
traz um aspecto instigante para os alunos. Para Smole et al (2007) o jogo pode ser visto por
aluno como algo construtivo, imaginativo e sobretudo, possibilitar a capacidade de o aluno

desenvolver o habito do desafio e resultados. Segundo Smole et al (2007):

A dimensdo ludica, é a dimensdo educativa do jogo. Uma das interfaces mais
promissoras dessa associagdo diz respeito a consideragdo dos erros. O jogo reduz a
consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolva
iniciativa, autoconfianca e autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que ndo
tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro como algo
definitivo ou insuperavel. Smole et al (2007 p.10)

Assim, a utilizacdo dos jogos pode trazer ao aluno uma forma de ver os erros como uma
nova tentativa de melhorar seu desenvolvimento na disciplina, além de permitir a socializac&o
dos alunos no grupo. Quanto a utilizacdo na matematica, as autoras ressaltam que o ambiente
idealizado em sala de aula é caracterizado principalmente pela vontade de explorar diversas
situacOes que a disciplina pode vir a aparecer no dia a dia dos alunos.

Silva (2023 p 15) destaca que:
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A comunicagao por meio dos jogos é um modo propicio a socializagdo dos discentes
e uma aprendizagem aprazivel, em que a crianca reflete e compreende
metaforicamente a realidade. O lidico ndo esta nos objetos, brinquedos ou taticas,
mas nas criangas ou precisamente nas pessoas que as produzem.
Os jogos devem ter sentidos variados e a escolha de sua utilizagdo no trabalho é
justamente para atender a aprendizagem do aluno e aula de matematica, pois, de acordo com as

autoras:

Um jogo pode ser escolhido porque permitira que seus alunos comecem a pensar sobre
um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvolver a
compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam estratégias de resolucéo
de problemas ou para que conquistem determinadas habilidades que naquele momento
vocé vé como importantes para 0 processo de ensino e aprendizagem. Smole et al
(2007 p.14)

Desta forma, podemos compreender através das analises das autoras que as utilizacoes
dos jogos norteiam os alunos a muitas formas de estudo, encoraja a reflexdo e clareia 0s
possiveis caminhos que a matematica pode trazer. O Professor, pode analisar e aprender com o
aluno, além do mais, quem observa e Ié as observagdes dos discentes podem descobrir quais
caminhos de aprendizagem podem ser melhores para os estudos da disciplina.

Segundo Cartoldi & Polinarski (2009) isso sofre influéncia dos instrumentos didaticos-
pedagdgicos, bem como, das atividades criativas incentivadas na motivacao dos discentes na
participacdo e na relevancia das aulas. Logo, como reitera Melo (2020) em relac&o aos alunos
que demonstram dificuldades em aprender a disciplina, a atividade lGdica apresenta-se como
um caminho facilitador de aprendizagem, por meio de regras, investigacdo e resolucdo de

adversidades. Desta forma, Teixeira et al (2023, p. 20). Nos diz:

O ato de jogar faz parte da nossa realidade desde a antiguidade, e com o passar do
tempo comecou a desempenhar funcBes além do simples ato de se divertir. Como
elemento cultural, desempenhou papel de estabelecer o ensinamento de regras, 0
aprender afazeres cotidianos, o desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas,
de uma forma mais sutil, levando o individuo a um estado de imaginacdo e
autenticidade.

Ainda segundo os autores, 0s jogos ludicos possibilitam aprendizagens e mediante essa
interacdo, os alunos podem participar de maneira espontanea sem se afligir com os erros. A
vista disso, 0s jogos podem tornar-se um desafio prazeroso, onde o aluno consegue enxergar
uma relevancia na matematica e elaborar sua rotina na classe, pois, 0s jogos irdo aparecer como
um papel importante dentro da ideia de ensino-aprendizagem. No entanto, é importante frisar

que 0s jogos no ensino da disciplina, servem para motivar, e exige planejamento e
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encaminhamento eficaz para aprendizagem significativa e real, para caracterizar o
conhecimento e as ideias dos alunos. Araripe (2019 p 43).

Ademais, 0s jogos sdo recursos, conforme afirma Melo (2020) “um recurso excelente
para introduzir os conteudos, para o melhorar o entendimento e aprofundar tematicas ja
trabalhadas”. No entanto, € necessario um planejamento, onde o professor veja as possiveis
resolutivas, objetivos ou utilizacdo. Nesse contexto, 0s jogos se inserem como uma estratégia
para o ensino da disciplina de matematica, conforme afirma Grando (2019) quando analisamos
essa relacéo entre 0s jogos e a resolucao de problemas, compreendemos as vantagens da criagéo
e construcdo das ideias, e quando viavel, a discussdo da matematica é destrinchada entre os
docentes, discentes, para que se tenha uma colaboracéo da utilizacao do jogo como instrumento

de ensino, contribuindo para um ambiente enriquecedor e incentivador. Como afirma:

[...] atividades ludicas como um instrumento educativo, em conjunto com materiais
concretos, estdo relacionadas ao desenvolvimento cognitivo do aluno, uma vez que
despertam o senso critico e investigador, promovendo a intervenc¢do do individuo nos
fendmenos sociais e culturais, ajudando a construir conexdes necessarias. [...]. Nos
dias atuais, 0s jogos matematicos vém se destacando como um recurso didatico
utilizado para a melhoria da qualidade do processo de ensino aprendizagem.
(FELIPPE e DA SILVA MACEDO, 2022, p.2)

Quando o professor adota um jogo em sala de aula, € necessario que esteja
compreendendo quais conexdes estdo sendo ludicas nos conceitos abstratos da Matematica, ou
seja, desenvolvendo a capacidade cognitiva do aluno na interpretacao das resolucdes propostas.
Lecionar a matematica e a utilizagdo dos jogos relacionados a disciplina deve envolver um
vinculo continuo, oportunizando as alternativas de potencializar as habilidades, tal como, as
aptidées dos alunos envolvidos. Consequentemente, o jogo bem estabelecido pode

proporcionar:

O jogo bem preparado concebe no processo ensino e aprendizagem um elemento
pedagdgico essencial para a producédo de conhecimento, fazendo com que o aprendiz
possa importunar sua curiosidade e aumentar a arte de criar e desenvolver seu meio
de convivéncia[...]. O jogo matematico € um caminho ideal para desenvolver técnicas
que levem o aluno ao entendimento da matematica, haja vista que no mundo
contemporaneo é quase impossivel compreender os modelos do cotidiano sem ter um
conhecimento pleno da ciéncia das formas e da natureza. (PONTES et al., 2020, p.
117-118)

Tal como evidencia Pontes Et al (2020) a concep¢do metodoldgica de lecionar
Matematica através de um jogo de matematica influencia no interesse do aluno analisar o
conteudo, jogar, explorar e acreditar que pode compreender a disciplina de forma leve. Deste

modo, como reitera Silva (2023) “Os jogos matematicos como uma pratica escolar, no processo
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ensino e aprendizagem de matematica, € bastante positiva e aproxima o aluno de seu cotidiano,
em busca de resultados educacionais eficientes”. Por isso, 0 professor com os jogos ludicos
deve ndo so dirigir as etapas dos jogos e acompanhar, como também, deixar o aluno a vontade
para que possa compreender as respostas e indagacGes sobre 0s jogos. Destarte, € possivel que
0 ambiente estimule a sala de aula a desenvolver o gosto por aprender a matematica,
determinando suas capacidades, aptiddes e criacao.

De acordo com os parametros Curriculares Nacionais (PCN) do Brasil, documentos que
orientam a educacdo bésica, destacam a importancia dos jogos matematicos como ferramentas
pedagogicas valiosas para o ensino e a aprendizagem da matematica. Segundo os PCN, 0s jogos
matematicos trazem um elemento de diversdo que pode tornar o aprendizado mais atraente e
menos intimidante, sendo que através dos jogos 0s alunos podem praticar operagdes
matematicas, desenvolver o raciocinio l6gico, e resolver problemas de forma ludica e interativa.
(Brasil 1998)

Jaem relacdo aos professores, segundo 0s PCNs, 0s jogos oferecem aos professores uma
ferramenta adicional para diversificar suas abordagens pedagogicas, atendendo as diferentes

necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos.

2.3 Ensino da matemética e a educac¢do do campo

A Educacdo do Campo, segundo Jesus et al. (2022), tem se desenvolvido a partir das
conquistas dos movimentos sociais, que almejam uma educacdo que atenda aos interesses e
necessidades da populagdo camponesa, mantendo-se, assim, em constante transformacao.

Segundo Caldart (2022), a Educacdo do Campo deve ser compreendida como um
processo educacional que valoriza e integra 0s conhecimentos e experiéncias das comunidades
rurais. Esta abordagem busca promover uma educacdo contextualizada, que respeite e fortaleca
as identidades culturais dos sujeitos do campo, a0 mesmo tempo em que lhes proporciona
acesso a saberes universais. A autora enfatiza a importancia de uma escola do campo que
fomente o orgulho da origem e que esteja em sintonia com as necessidades e demandas das
populacdes camponesas, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel e a justica social no
meio rural.

Ja paraa Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), a Educacéo do Campo
refere-se @ modalidade de ensino voltada para atender as especificidades das populacdes rurais,

considerando suas culturas, saberes e necessidades. A LDB, em seus artigos 28 e 29, estabelece
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principios e diretrizes para a Educacdo do Campo, sendo um deles a valorizacédo da identidade
e cultura, levando em consideracdo o reconhecimento e valorizagdo dos saberes, préaticas e
culturas das populacdes do campo, integrando esses elementos no processo educativo (Brasil
1996).

No contexto da Educagdo do Campo, a BNCC reconhece a importancia de respeitar e
valorizar os saberes locais, as culturas e as especificidades das populac6es rurais. Ela propde
uma educacao contextualizada, que leve em conta as realidades socioecondmicas e ambientais
do campo, oferecendo uma formacéo integral que prepare os alunos ndo apenas para 0 mundo
do trabalho, mas também para o exercicio da cidadania e para a participacdo ativa na vida
comunitaria (Brasil 2017).

Segundo Lima e Lima (2016), ensinar Matematica com base nos principios da Educacao
do Campo envolve diversos aspectos que buscam integrar a realidade e os saberes dos sujeitos
do campo no processo educativo. Para os autores 0s conhecimentos matematicos ja presentes
nas praticas cotidianas dos sujeitos do campo devem ser reconhecidos e analisados. Isso inclui
atividades como medicao de terrenos, calculos relacionados a producéo agricola e gestdo de
recursos. Portanto vale ressaltar que:

Os professores das escolas do campo, incluindo os de Matematica, precisam articular
esses conhecimentos entre 0s conteldos escolares e a realidade dos sujeitos,
valorizando-os com igualdade, apresentando “outras matematicas”, uma vez que a

Matemética é uma construcéo histérica de diferentes povos com distintos espagos.
(Jesus et al. 2022).

3 METODOLOGIA

3.1 Local da pesquisa

A Escola Municipal Agricola Projeto Boa Vista, local onde esta pesquisa foi realizada,
é uma instituicdo publica municipal que atende desde o maternal até o Ensino Fundamental I1.
No inicio do ano de 2023, passou a adotar o modelo de tempo integral para os alunos do 6° ao
9° ano, enquanto os estudantes da Educacgéo Infantil permanecem com o ensino regular apenas
no periodo da manha. Atualmente, a escola conta com aproximadamente 250 alunos

matriculados.
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A instituicdo esta localizada no P.A. Projeto Boa Vista e foi fundada em 1991. O
assentamento rural situa-se a 22 km da area urbana da cidade de Grajal-MA, as margens da
rodovia MA-006, no sentido Arame-MA. De acordo com Silva (2018), o projeto € um
assentamento rural de iniciativa estadual, idealizado pela Cooperacao Tecnica do Maranhdo em
conjunto com o Programa Nacional de Crédito Fundiario. O Projeto Boa Vista, segundo o autor,
¢ caracterizado por trés areas principais: producdo agropecuaria, piscicultura e outros espacos

destinados as moradias das familias.

Figura 01- Vista via satélite da escola municipal agricola do Projeto Boa Vista

Escola Municipal Agricola Projeto Boa Vlst_a

Escolé‘AF\Vam]har
Agricola de,Grajau, MA
v~y

Fonte: Autor (2024)

3.2 Caracterizacao, coleta e analise de dados da pesquisa

Esta pesquisa trata-se de um estudo de caso de abordagem qualitativa. Segundo Sousa
(2020), uma pesquisa qualitativa foca no individuo e em suas interacfes com o ambiente. Para
0 autor, esse tipo de pesquisa exige que o0 pesquisador mantenha contato direto com o meio e a

situacdo investigada, por meio de um intenso trabalho de campo.

A anélise dos dados desta pesquisa foi realizada com o auxilio de gréficos elaborados
no software Excel. Silva et al. (2021), em um estudo qualitativo conduzido em uma escola
publica no municipio de Rondondpolis, no estado de Mato Grosso do Sul, aplicaram trés jogos
educativos em duas turmas do 6° ano do ensino fundamental, totalizando 60 alunos. Os
resultados foram satisfatorios, pois, segundo os autores, alguns alunos que anteriormente ndo
participavam das aulas de matematica demonstraram maior engajamento nas atividades apds a
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introducdo dos jogos. Isso reforca a ideia de que, independentemente da série, 0 uso dessas

metodologias em sala de aula pode aumentar a motivacao dos estudantes.

Os dados foram coletados por meio de um questionario aplicado ap6s a utilizagdo dos

jogos (Apéndice A).

Neste estudo, foram aplicados dois jogos nos meses de abril e maio de 2024, durante 0s
horarios destinados as aulas de matematica. A aplicagdo foi conduzida por mim,
especificamente na turma do 8° ano, que conta com um total de 25 alunos. A escolha dessa
turma deveu-se ao menor numero de estudantes, o que facilitou a organizacdo e 0 manejo

durante o processo de aplicagéo dos jogos.

3.2.1 Pescaria de poténcias

PESCARIA PESCARIA PESCARIA
Cartas 1 Cartas 2 Cartas 3
22 2 2 2° 107 7 o2 o 64 25 125 36
3= 3° 34 a2 20 50 ° o a9 6a 81 100
a2 52 53 62 1 1 7 10 1.000 |10.000 1 1
20 .
72 a2 oz 10° a 8 e a2 a o 12 1
10° 10¢ 1 17 ° 27 a1 16 1 B 157 is

O jogo Pescaria de Poténcias foi retirado do Caderno do Mathema — Jogos Matematicos
do 6° ao 9° Ano, de Smole, Diniz e Milani (2007). O objetivo do jogo é auxiliar os alunos no
reconhecimento das poténcias como multiplicacBes de um mesmo fator, além de estabelecer

relacbes com padrées numéricos.

O material do jogo foi impresso e recortado em sala de aula, em colaboragdo com os

alunos, conforme descrito no Anexo A.

As regras do jogo séo:

° As cartas sdo embaralhadas e cada jogador recebe 5 cartas.

° As restantes das cartas ficam no centro da mesa, viradas para baixo,
formando o lago de pescaria.

° O objetivo é formar o maior nimero de pares, onde um par corresponde

a uma poténcia e seu valor numérico.
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° Os jogadores comecam formando todos os pares possiveis com as cartas
que receberam e 0s colocam em sua frente.

° O jogo acontece no sentido horario.

° Cada jogador na sua vez pede a carta que deseja para tentar formar um
par com as cartas, que tem em méo, por exemplo, se o jogador A tiver na méo o 72 ele
deve tentar conseguir o 49 para formar um par: Ele, entdo, diz ao proximo: Eu quero o
49, se o colega tiver essa carta, ele deve entrega-la e o jogador A que pediu a carta forma
0 par e o coloca em seu monte. Se o jogador ndo conseguir a carta, ele deve pescar uma
carta do monte, se conseguir formar um par com ela ou com outra carta que ja possua,
ele coloca em seu monte.

° O jogo termina quando as cartas do lago acabam ou quando nédo for mais

possivel formar pares.

) Se um jogador ndo entregar uma carta quando solicitado, ele sai do jogo.
° Ganha o jogador que tiver o maior nimero de pares em seu monte no
final do jogo.

3.2.2 Domind dos racionais
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Este jogo também foi retirado do Caderno do Mathema — Jogos Matematicos do 6° ao
9° Ano, de Smole, Diniz e Milani (2007). Seu objetivo principal é ajudar os alunos a relacionar
diferentes representagdes de numeros racionais, incluindo figuras, fracdes, representacdes

decimais e porcentagens.
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Os alunos sao divididos em grupos de dois ou trés membros, sendo necessario um

conjunto de dominds contendo 50 pecas para cada grupo, conforme descrito no Anexo B.

As regras do jogo séo:

° As pecas do dominé séo espalhadas sobre a mesa, viradas para baixo e
misturadas; cada jogador do grupo pega cinco pecas, enquanto as demais permanecem
viradas sobre a mesa; para decidir quem comega 0 jogo, o0s alunos podem lancar um
dado ou utilizar outro método de escolha.

° O primeiro jogador coloca uma peca do domino virada para cima, sobre
a mesa.

° O proximo jogador tenta colocar uma peca em que uma das
extremidades representa 0 mesmo ndmero que estd representado em uma das
extremidades da peca que esta sobre a mesa.

° Cada jogador sé pode jogar uma peca por vez; na vez de um jogador, se
ele ndo tiver uma peca que possa ser encaixada, ele deve "comprar" outra peca do monte
que esta sobre a mesa.

° O jogador continua comprando até encontrar uma peca que Se encaixe.
Se mesmo apds comprar cinco pecgas ele ndo conseguir uma peca adequada, ele deve
passar a sua vez;

° O vencedor é o primeiro jogador que ficar sem pecas em sua mao.

Este jogo proporciona uma oportunidade divertida e pratica para os alunos

praticarem suas habilidades.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O estudo foi realizado com 25 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental e envolveu um
total de sete aulas de 50 minutos para a aplicacdo dos jogos. Todos os alunos participaram,
embora alguns tenham demonstrado, inicialmente, certa resisténcia devido ao receio de nao
conseguirem acompanhar. Durante o processo, os alunos foram submetidos a dois tipos de
jogos, ambos realizados em duplas ao longo de toda a aplicagdo. Essa dindmica resultou em
uma mudanca de atitude: por meio da observacdo, foi possivel perceber maior interesse,

dinamismo e trocas de ideias entre os estudantes.
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Na primeira aula, os jogos e suas regras foram apresentados aos alunos. Eu ja havia
levado os materiais impressos para a sala de aula, onde os préprios alunos recortaram e
confeccionaram os jogos. Todos participaram ativamente desse processo, demonstrando grande
entusiasmo. Havia uma evidente expectativa entre eles, com cada aluno ansioso para ser o

primeiro a jogar

Figura 2- Confec¢do dos jogos com os alunos

Figura do autor (2024)

Na segunda aula, foi realizada uma avaliacdo diagnostica com os alunos sobre os
contetidos abordados nos jogos. O objetivo dessa avaliacdo foi identificar os pontos positivos e
negativos no aprendizado dos alunos em relagdo ao tema. A avaliagdo consistiu em 10 questdes
(Apéndice A), sendo 5 relacionadas ao jogo Domin6 dos Racionais e 5 ao jogo Pescaria de

Poténcia.

Os alunos tiveram 50 minutos para responder a avaliacdo. No entanto, 40% deles nao
conseguiram finaliza-la dentro do tempo estimado, alegando que algumas questdes exigiam

maior tempo de reflex&@o, pois eram consideradas um pouco complexas.

Ap0s a aplicacdo da avaliacdo diagndstica, a terceira e a quarta aulas foram dedicadas
ao jogo Pescaria de Poténcias. Foram necessarias duas aulas devido a dificuldade inicial de

alguns alunos em compreender as regras do jogo, 0 que exigiu mais tempo para adaptacao.

A abordagem ladica permitiu que os alunos visualizassem e praticassem a potenciacao de forma
interativa, facilitando a assimilacdo dos conceitos. O jogo também incentivou a colaboragéo

entre os estudantes, promovendo a troca de conhecimentos e estratégias.

25



Segundo Andrade et al. (2024), a inclusdo de atividades ladicas no ensino da
Matematica desempenha um papel crucial na transformacdo do ambiente educacional,

tornando-o mais dindmico e participativo.

Figura 3- Jogo pescaria de poténcia

Fonte: Autor (2024)

Na quinta e sexta aulas, foi aplicado o jogo Dominé dos Racionais. Assim como o jogo
anterior, foram necessarios dois periodos para que os alunos compreendessem todas as regras,

0 que garantiu a participagao de todos.

O jogo promoveu um alto nivel de cooperagdo e comunicacao entre os alunos, ja que as

atividades em grupo incentivaram o raciocinio l6gico e a troca de ideias entre 0s participantes.

De acordo com Pereira (2022), os jogos na Matematica ajudam a estruturar o
pensamento e o raciocinio l6gico, tornando o aluno mais ativo e permitindo que ele vivencie a
construcdo do proprio saber. Durante 0 jogo, o estudante torna-se mais seguro, alerta e critico,

expressando seus pensamentos e emocgdes enquanto interage e troca ideias com os colegas.

Figura 4- Jogo dominé dos racionais
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Fonte: Autor (2024)

Durante todo o periodo de execucdo da atividade, os alunos demonstraram um bom
comportamento, mostrando atengdo e interesse pelo jogo. Todos participaram de maneira
expressiva no desenvolvimento das atividades e se mostraram entusiasmados em apresentar as

operacdes realizadas.

Inicialmente, alguns alunos realizaram célculos em pedacos de papel e também
utilizaram a calculadora. Contudo, com o tempo, eles foram adquirindo raciocinio suficiente
para realizar as operacOes mentalmente, sem a necessidade de rascunhos. Foi gratificante
observar que os alunos se envolveram e se beneficiaram da atividade com os jogos matematicos,
pois parece que a experiéncia ndo sé os ajudou a compreender 0s conceitos de maneira mais

profunda, mas também trouxe uma sensacdo de realizacdo e satisfacéo.

Na sétima aula, foi realizada uma avaliacdo com as mesmas caracteristicas da primeira,
além de um questionario diagnostico com 6 questdes (Apéndice B), para avaliar a aplicabilidade
dos jogos como metodologia de ensino. O periodo de aplicacdo do questionario foi de 50
minutos, durante o horario de aula. Todos responderam ao questionario de forma mais agil em
comparacao ao questionario aplicado no inicio, pois j& haviam dominado o contetdo durante a
aplicacdo dos jogos, o que resultou em notas mais altas do que as obtidas no questionario

anterior.

Ap0s a aplicacdo dos jogos, foi possivel perceber que, dos 25 alunos participantes, 96%
conseguiram compreender o conteldo abordado através dos jogos, como evidenciado no

gréafico de uma das questdes da avaliacdo diagnostica.
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Gréfico 1- Vocé conseguiu compreender o contelido apresentado no jogo?

msim

B ndo

Fonte: Autor (2024)

Os resultados contribuiram com estudos anteriores, para Pereira (2020). Os jogos sao
excelentes recursos que possibilitam o desenvolvimento, pois, quando bem planejados, unem o
ludico ao educativo. Segundo Melo (2020) também destaca que 0s jogos assumem papel de
fundamental importancia dentro de uma concepcéo de ensino-aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s a concluséo dos jogos e das avaliagGes, os alunos ficaram empolgados, afirmando
que o contetido se mostrou mais facil do que imaginavam. 1sso aumentou a confianga deles e
favoreceu o desenvolvimento de suas habilidades no aprendizado de Matemaética. Eles puderam
perceber que a Matematica pode ser divertida, criativa e até mesmo simples quando apresentada
por meio de jogos. Essa experiéncia 0s motivou a se engajar ainda mais no processo de

aprendizagem da disciplina.

Além de compreenderem 0s conceitos matematicos, os alunos desenvolveram
habilidades adicionais, como o uso correto da calculadora, maior agilidade nos calculos mentais
e uma melhoria na comunicacao e expressao durante a interagdo com os colegas nos momentos

dos jogos.

No geral, essa experiéncia foi extremamente enriquecedora para os alunos,
proporcionando ndo apenas aprendizado significativo em Matemética, mas também
promovendo sentimentos positivos em relacao a disciplina e ao processo de aprendizagem como

um todo.
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Para mim, enquanto professor, foi uma experiéncia muito positiva. Apesar dos desafios, 0s
beneficios superaram as dificuldades. Diante desse cenario, pretendo continuar utilizando jogos

em minhas aulas, sempre em busca de novos métodos para aprimorar 0 ensino da Matematica.

O resultado do estudo indica que os jogos matematicos tém um potencial significativo
para melhorar o engajamento e a aprendizagem em matematica, por isso ela foi de grande
importancia devido ao grande problema que se tem na educacdo principalmente na area da

matematica.
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ANEXOS

ANEXO A - Jogos pescaria de poténcia

PESCARIA PESCARIA
Cartas 1 Cartas 2
2 3 4 s
2 2 2 2 10 7! 0 0*
32 P 34 42
20 5° 0 0
43 52 5: EE
1 1 7 10
7 82 92 10°
4 8 16 32
10° 10¢ 1? 17
9 27 81 16
PESCARIA
Cartas 3
64 25 125 36
49 64 81 100
1.000 | 10.000 1 1
419 0 L El 8
1 1 15° 15

34



ANEXO B - Jogos domino dos racionais
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APENDICE A - Avaliacéo de fixacio

Questao 01- Raul € professor e ja corrigiu 3/4 das suas avalia¢fes bimestrais. A fracdo
das provas ja corrigidas por Raul corresponde a:

a) 75% b) 60%. c) 34%. d) 25%

Questdo 02- 30% na sua forma unitaria é:

a) 3 b) 0,3 c) 0,33 d) 3,0

Questdo 03- Paula decidiu fazer um bolo para suas amigas e um dos principais
ingredientes é 2/4 de xicaras de fermento em pd. Qual das fracfes abaixo € equivalente a 2/4?

a) 1/2 b) 1/3 ¢) 2/5 d) 2/3

Questdo 04 - Uma sala de aula possui 24 alunos, sendo que 8 sdo meninas e 16 sdo
meninos. A fracdo que representa a quantidade de meninas em relagdo ao todo é:
a)16/8 b) 8/16 c) 16/24 d) 8/24

Questao 05- Observe a barra de chocolate a seguir e responda: quantos quadradinhos

deve-se comer para consumir 5/6 da barra?

a) 15 b) 12 c) 14 d) 16
Questdo- 06. Qualquer nimero, exceto o zero, elevado a zero é igual a:
a)0 b) 1 c)2 d)3
Questao 07- o zero elevado a qualquer numero é igual a:

a) 0 b) 1 c) 2 d) 3
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Questdo 08-Transformando os numeros 1000 em poténcias de base 10 temos como

resultado:
a) 10! b) 102 c) 108 d) 104
Questdo 09-Transformando a poténcias 107 em nlimeros obtemos:
a) 10 b) 1000 c) 10000000 d) 1000000000
Questdo 10- O numero 144 é resultado de qual poténcia abaixo?

a) 92 b) 122 c) 142 d) 15°

APENDICE B - Questionario sobre aplicacio dos jogos
Questdo 01- O que vocé achou de estudar a matematica atraves dos jogos?
a) Insuficiente b) Regular c) Bom d) Excelente
Questdo 02 vocé ja havia estudado matematica através de jogos?
Sim() néo()
Questdo 03- Que tipo de contetdo vocé teve maior dificuldade nos jogos apresentado?
a) Fracdo  b) Porcentagem c) Poténcia d) Representacdo decimal
Questdo 04- Vocé conseguiu compreender o contetido apresentado nos jogos?
Sim () Nao ()
Questdo 05- antes dos jogos matematicos qual o seu interesse nas aulas de matematica?
a) Nenhuma b) Pouca c) Razoavel d) Muito
Questdo 06- Qual a sua participacdo nas aulas ap0s trabalhar os jogos matematicos?

a) Nenhuma b) Razoavel ¢) Muito boa d) Excelente
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