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RESUMO

Este trabalho refere-se ao uso de jogos como metodologia facilitadora no processo de ensino
aprendizagem, uma vez que ¢ comum a ocorréncia de relatos sobre as dificuldades de alunos
no aprendizado da disciplina de matemadtica no ensino fundamental; a partir disso, se faz
necessario que a metodologia de ensino dessa matéria torne-se mais dindmica, envolvente e
motivadora. Este estudo tem como objetivo proporcionar aos alunos a oportunidade de ampliar
seus conhecimentos através de atividades ludicas, interativas e de vivéncia. Tornando o ensino
da matematica mais dindmico, motivador e prazeroso. Dentro deste trabalho, sera abordado o
uso dos jogos matematicos envolvendo o conteido de numeros inteiros como método
facilitador no processo de ensino - aprendizagem. Para aplicacdo dos jogos, foi realizado um
estudo de caso nas turmas de 6° e 7° anos de uma Escola Municipal, localizada no municipio
de Angicos/RN. O estudo de caso pretende investigar as contribui¢des do uso de jogos no ensino
de numeros inteiros por meio das percepgdes dos estudantes, com a finalidade de estimular a
criatividade e o raciocinio logico do discente. Foi aplicado um questiondrio antes do uso dos
jogos com o objetivo de analisar informagdes importantes, como a identificacao de dificuldades
em relagdo ao contetido de numeros inteiros, como também, foi aplicado outro questionario
depois do uso dos jogos, que permitiu avaliar por meio da concepg¢ao dos estudantes, se 0s jogos
facilitaram o seu entendimento em relacdo ao contetido de numeros inteiros e se, apos a
experiéncia, os discentes demonstraram maior interesse e apreco pela disciplina de matematica.
Foi realizado um teste t-pareado para médias e apds os resultados, ficou comprovado a eficacia
dos jogos para as turmas do 6° ano do ensino fundamental em todos os parametros analisados

no teste, ja para a turma do 7° ano, apenas um teste atingiu resultados significativos.

Palavras-chave: Metodologia facilitadora; Jogo do termdmetro maluco; Jogo da Soma zero;

Jogo Matix; Jogo Eu sei.



ABSTRACT

This paper refers to the use of games as a facilitating methodology in the teaching-learning
process, given that reports on the difficulties students face in learning mathematics in
elementary education are common; from this, it becomes necessary for the teaching
methodology of this subject to become more dynamic, engaging, and motivating. This study
aims to provide students with the opportunity to expand their knowledge through playful,
interactive, and experiential activities. Making the teaching of mathematics more dynamic,
motivating, and enjoyable. Within this work, the use of mathematical games involving the
content of integers as a facilitating method in the teaching-learning process will be addressed.
For the application of the games, a case study was conducted in the 6th and 7th-grade classes
of a Municipal School, located in the municipality of Angicos/RN. The case study intends to
investigate the contributions of using games in teaching integers through the perceptions of the
students, with the purpose of stimulating creativity and logical reasoning of the learner. A
questionnaire was applied before the use of the games with the objective of analyzing important
information, such as the identification of difficulties related to the content of integers, and
another questionnaire was applied after the use of the games, which allowed evaluating through
the students' conception, whether the games facilitated their understanding in relation to the
content of integers and whether, after the experience, the students showed greater interest and
appreciation for the discipline of mathematics. A paired t-test for means was conducted, and
after the results, it was proven the effectiveness of the games for the 6th-grade classes in all
parameters analyzed in the test, whereas for the 7th-grade class, only one test achieved

significant results.

Keywords: Facilitating Methodology; Crazy Thermometer Game; Zero Sum Game; Matix

Game; I Know Game.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

Este capitulo apresentard o tema central da pesquisa, contextualizando a sua relevancia e os
motivos que levaram a sua escolha. Abordara também o problema de pesquisa, os objetivos
gerais e especificos, bem como a justificativa e a metodologia empregada para a realizagao
desse estudo.

A Matemadtica sempre foi importante para a humanidade, desde os tempos antigos
quando o ser humano vivia da caca e da pesca, mesmo que nao de forma organizada. Atualmente
a matematica encontra-se em varias areas da vida cotidiana, desde coisas simples como contar,
fazer compras e calcular, até habilidades mais avangadas como planejar, prever e pensar. Isso
ajuda a organizar pensamentos e desenvolver o raciocinio l6gico do ser humano.

No contexto escolar, a matematica ¢ uma matéria integrante do curriculo da educagao
fundamental e desempenha um papel importante na educagdo dos estudantes. Apesar de ser uma
disciplina obrigatoria, surgem desafios considerdveis na dinamica entre professores e alunos
durante as aulas dessa disciplina.

De acordo com Souza (2006), problemas como a distragdo, comportamentos
inadequados, falta de empatia e a falta de compromisso com o processo de aprendizagem,
decorrem muitas vezes da postura do professor, o que dificulta a l6gica do raciocinio € como
consequéncia, gera desinteresse por parte dos alunos na participagdo das aulas de matematica.

E sabido que o aprendizado deve ser realizado pelo proprio aluno, com a orientagéo do
professor, o qual entra nesse contexto como mediador e facilitador deste processo. E
interessante que o docente mediador reflita sobre suas praticas pedagdgicas e busque
alternativas que enrique¢am ainda mais a sua metodologia.

E importante ressaltar também que alguns estudantes, devido a experiéncias anteriores
de fracasso nessa matéria, t€m a convic¢do de que nao possuem habilidade de aprender
determinados conteudos, o que os levam a construirem uma baixa autoestima e receio de ndo
conseguirem obter bons resultados.

Nesse contexto, a utilizagdo estratégica de atividades ludicas ¢ reconhecida como uma
valiosa ferramenta no processo educacional, devido a capacidade dos jogos de cativar e facilitar
a compreensao dos conceitos matematicos. Isso contribui para o desenvolvimento positivo e
aprimoramento do raciocinio do aluno, promovendo um ambiente de aprendizado colaborativo

e motivador. Além disso, estimula o aluno a participar ativamente, promovendo o pensamento



critico e incentivando a sua postura diante dos desafios, ao mesmo tempo que trabalha na
construgdo dos valores fundamentais para a cidadania.

Ainda sobre o uso de jogos pedagdgicos, Smole, Diniz e Candido (2007) indicam que:

[...] o uso de jogos implica uma mudancga significativa nos processos de ensino e
aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes
tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho
com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposigdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio 16gico
(SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007).

Nessa mesma linha de raciocinio, Borin (1998) argumenta que a inclusdo de atividades
ludicas nas aulas de matematica oferece a oportunidade de reduzir obstaculos enfrentados por
muitos estudantes que tém receio da matematica e se consideram incapazes de compreendé-la.

Conforme as diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais (MEC, 1997), o jogo ¢
uma atividade prazerosa, envolvente e auténtica para as criangas, pois estimula a curiosidade e
proporciona momentos de diversdo. Por essa razdo, ¢ fundamental que os jogos sejam
incorporados ao contexto educacional e a rotina escolar, promovendo assim, uma aprendizagem
mais dindmica e significativa.

Este estudo ¢ justificado pela capacidade dos professores de atuar como mediadores,
empregando jogos como uma ferramenta pedagdgica para estabelecer um ambiente de
aprendizado que desperte interesse € motivacao. Essa abordagem representa uma alternativa
aos métodos de ensino convencionais, incorporando aspectos ludicos que promovem a troca de
ideias e capacitam os alunos a se tornarem participantes ativos e autdbnomos na constru¢do do
conhecimento.

Explorando maneiras de otimizar a compreensao dos conceitos matematicos, e
confiando no potencial dos jogos para contribuir de maneira favordvel nesse processo de
aprendizagem, este trabalho ird se deter a analisar, por meio de um estudo de caso, os resultados
do uso de jogos envolvendo opera¢des com nimeros inteiros na disciplina de matematica, como
uma proposta pedagdgica que tem como objetivo estimular e fomentar a participagdo ativa dos
estudantes em atividades que os desafiem a refletir e a encontrar solu¢des para os problemas
matematicos presentes em seu cotidiano.

Portanto, este trabalho tem como objetivo, realizar um estudo de caso como forma de
propor, demonstrar e analisar praticas diferenciadas no trabalho pedagogico com as turmas de

6° e 7° anos de uma escola da rede municipal de ensino do municipio de Angicos/RN, através



da interveng¢ao com jogos em sala de aula, de forma a aprimorar as habilidades 16gicas, a
atencdo e a concentragdo do aluno na resolu¢do de problemas envolvendo nimeros inteiros.

Além do objetivo geral, tem-se como objetivos especificos: (a) proporcionar aos alunos
por meio do jogos uma melhor compreensdo do conceito de numeros inteiros, abrangendo tanto
0s positivos quanto os negativos; (b) Possibilitar a partir da aplicacao dos jogos, que os alunos
efetuem corretamente as operagdes de adi¢cdo, subtracao e multiplicacdo envolvendo nimeros
inteiros; (c) Possibilitar ao aluno reconhecer que cada niimero inteiro tem um simétrico unico,
ou oposto, € que o discente seja capaz de localiza-lo adequadamente na reta numérica; (d)
Investigar as contribui¢des do uso de jogos no ensino de numeros inteiros; (e) Utilizar o teste t
para médias como método de avaliar a eficacia do uso de atividades ludicas no processo de
ensino-aprendizagem conforme a percepg¢ao do aluno.

Este trabalho esta dividido em cinco capitulos que sdo de fundamental importancia para
o desenvolvimento de toda a pesquisa.

O Capitulo 1 trata-se da introdu¢do do trabalho, este capitulo apresenta o tema do
trabalho, os objetivos, a justificativa e a relevancia do estudo.

O Capitulo 2 trata da Fundamentacdo Teérica, que aborda as principais teorias e
conceitos que sustentam esta pesquisa, fornecendo o embasamento necessdrio para a
compreensdo do tema.

O Capitulo 3 apresenta a Metodologia, onde sdo descritos os métodos e técnicas
utilizados na coleta e analise dos dados.

O Capitulo 4 trata dos Resultados e Discussdes, este capitulo traz uma andlise detalhada
dos achados da pesquisa, discutindo-os a luz da literatura revisada.

Por fim, o Capitulo 5 trata-se das Consideracdes Finais, onde sdo apresentadas as
conclusdes do estudo, bem como suas implicacdes, limitagdes e sugestdes para futuras

pesquisas.



CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serd abordado a fundamentagao teérica que norteara o presente trabalho, o qual
ird discorrer sobre a matematica no ensino fundamental, o papel do professor enquanto
mediador do conhecimento, o uso de jogos como metodologia facilitadora na aprendizagem da
matematica e os jogos envolvendo niimeros inteiros.

2.1 A matematica no ensino fundamental

A matematica enquanto cié€ncia, possui concepgdes diferentes: uma formalista e outra
historico-cultural. Na concepg¢do formalista, a matemdtica ¢ como uma ciéncia pronta,
desenvolvida a partir de conceitos primitivos. J4 a matematica na perspectiva historico-cultural,
¢ concebida como uma criacdo humana originada da necessidade de solucionar desafios
matematicos e sociais. (NEVES, 2020).

De acordo com Neves (2020), ¢ notdrio nos dias de hoje que muitas escolas ainda
seguem uma abordagem tecnicista no ensino e na aprendizagem, onde o foco principal estd na
maximizacdo dos resultados, tendo como referéncia principal as notas obtidas em provas e
trabalhos. Dentro desse contexto, a constru¢ao dos conceitos matematicos muitas vezes acaba
sendo negligenciada, dando énfase apenas ao aprimoramento das habilidades técnicas.

A partir da psicologia construtivista piagetiana, na década de 1980, surgiu a tendéncia
construtivista, a partir disso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) tiveram diversas
mudangas no processo de ensino e aprendizagem. Uma das principais mudangas foi a inclusao
do aluno na constru¢do do conhecimento l6gico-matematico. Nesse processo, a matematica
passou a ter maior relevancia social, e ficou nitido a sua importancia e contribui¢do na vida do
aluno.

Por volta da década de 80, ocorreu uma reavaliacao das abordagens educacionais e dos
principios adotados nas instituicdes de ensino, abrangendo desde a compreensdo das
modalidades de aprendizado dos alunos até os contetdos programaticos, recursos didaticos,
atitudes e estratégias pedagogicas. (PIAGET, 1974.

Dessa forma, a escola desempenha seu papel como disseminadora de conhecimento,
levando-a a reavaliar suas praticas e a visao sobre seus profissionais.

Com isso, a abordagem histérico-cultural da educagdo matematica passa a ser vista
como um saber que evolui com o tempo, respondendo as necessidades da sociedade e ndo se

limitando a um conjunto de técnicas.



Os PCNs para o ensino fundamental (MEC, 1997), propdem:

e Orientacdo do ensino fundamental para desenvolver habilidades essenciais para o
cidadao, ndao apenas visando preparacao para estudos futuros;

e Promocao do protagonismo do aluno na construcao de seu proprio aprendizado;

e Foco na solu¢do de problemas e na aplicacdo da Matematica em situagdes diarias € em
diversas disciplinas;

e Inclusdo de uma variedade de conteudos, como estatistica, probabilidade e combinagao,
j& no ensino fundamental, para atender as demandas sociais;

e Estimulo a compreensdo da importancia da tecnologia e a sua constante atualizagdo

pelos alunos.

E valido frisar também que de acordo com os PCNs (MEC,1997), a instrucdo da
matematica pode colaborar na formacao ética do aluno quando a aprendizagem ¢ direcionada
para o desenvolvimento de atitudes, incluindo a confianga dos estudantes em suas proprias
habilidades e na capacidade de seus colegas para construir conhecimentos matematicos. Para
1sso acontecer, o professor precisa atuar como um guia, ajudando os alunos a compartilharem
suas experiéncias de forma a aprenderem juntos. Ele deve encorajar todos a compartilharem
suas ideias, sem discriminar ninguém, respeitando o pensamento de cada aluno e mostrando
que a Matematica ¢ para todos, ndo s6 para quem tem mais talento.

Dentro desse contexto, fomentar uma compreensao mais empatica das interagdes entre
os individuos durante as aulas de Matematica, ajuda os alunos a deixarem de lado o
individualismo, através de conversas abertas, valorizacdo das relagdes sociais e
compartilhamento de experiéncias, levando-os a perceber que as pessoas se complementam e

sdo interdependentes. (BRASIL, 1997).

2.2 Papel do professor no ensino da matematica basica

O papel do professor em sala de aula ¢ atuar como mediador e facilitador do
conhecimento, afinal, a ideia de que o professor ¢ apenas “transmissor” e o aluno “remetente
da mensagem” e/ou “contetido”, ¢ completamente ultrapassada e vista por varios estudiosos
como Freire (2004), Ortiz (2005) e Neves (2020) como uma forma autoritaria, arcaica € pouco

proveitosa.



Para Freire (2004), o papel do professor ndo € apenas o de transmitir ou ensinar a
matematica ou qualquer outra disciplina, mas, o de tratar a tematica que ¢ de um lado, o foco
do ensino e, de outro, a assimilagdo do conteudo pelo aluno, auxiliando-o assim a se identificar
como criador do proprio conhecimento.

Atualmente a transmissao de conhecimentos se da de maneira critica, problematizando
a realidade e fazendo indagacdes acerca dos fatos e proposi¢des cientificas. (NEVES, 2020).
Entretanto, contextualizar e relacionar o ensino da matematica a vida pratica, continua sendo
um dos grandes desafios da educagdo. E importante o professor buscar conhecimento e
estratégias de ensino que se adequem a realidade de cada turma. Nesse sentido Seal, Chagas e

Lima (2017), afirmam que:

Para uma harmoniosa relagdo entre saberes e praticas docentes em prol do ensino da
matematica, ¢ interessante perceber a importancia de instrumentos variados, de acordo
com contetido e objetivos de ensino. Mediante isso, faz-se necessario organizar
momentos diversificados para diagnosticar as aprendizagens e/ou dificuldades no
inicio do processo de ensino, bem como no decorrer do trabalho pedagogico com a
turma (SEAL, CHAGAS, LIMA, 2017 p. 38).

E interessante que ap6s a defini¢do dos objetivos, o professor trabalhe os conteudos
fazendo uso de metodologias diversificadas, possibilitando ao aluno, uma aprendizagem eficaz.
Conforme Freire (2004, p. 23) salienta, o ato de ensinar ndo se resume a mera
transferéncia de conhecimentos e conteudo, aquele que ensina também aprende ao ensinar, e
aquele que aprende, ensina ao aprender. Este autor auxilia a compreender que o processo de
"ensinar" deve adotar uma abordagem circular, funcionando como um elo que perpassa
repetidamente por diferentes individuos capacitados a refletir e reconhecer as construgdes de
conhecimento em diversas circunstancias, permitindo-lhes realizar autoavaliagao e avaliagao
mutua no processo de aprendizagem.
Faz-se necessario ainda que o professor saiba avaliar a turma, o nivel dos alunos, bem
como, fazer uma autoavalia¢do sobre sua postura em sala de aula e sua metodologia de ensino.
Segundo Marcuschi (2008), avaliar esta diretamente relacionado com o processo da
atividade e ndo apenas com o resultado final. Para realizar a avaliacao, ¢ necessario escolher
instrumentos, com o objetivo principal de:
e Efetuar um diagndstico inicial - identificar as construgdes prévias dos alunos em relagao

ao conhecimento a ser ensinado;



e Acompanhar o progresso da aprendizagem - observar os direcionamentos no ensino que
resultaram em aprendizagens satisfatorias, assim como aqueles que nao alcangaram
éxito, permitindo a revisdo das estratégias didaticas;

e Verificar a consolidacdo, ou auséncia dela, das aprendizagens - analisar até que ponto
os conhecimentos foram consolidados efetivamente e orientar futuras agdes (SEAL,

CHAGAS E LIMA, 2017).

Nesse sentido € valido ressaltar que existem metodologias que facilitam a aprendizagem
dos alunos, tornando-a mais dindmica, ludica, prazerosa e instigante como a utilizagao de jogos

de cunho educativo em sala de aula.

2.3 Uso de jogos como ferramenta facilitadora na aprendizagem de matematica

Desde a infancia, o jogo se faz presente na vida do ser humano e, através do jogo,
aprendem-se normas de comportamento, através das regras que o jogo impde, o que ajuda o ser
humano quando crianga a desenvolver e tornar-se adulto. De acordo com Ortiz (2005), ¢
possivel afirmar que “a identidade de uma comunidade estd intrinsecamente ligada ao
desenvolvimento do jogo, o qual desempenha um papel fundamental na formacgao da cultura”.

O homem pode ser considerado naturalmente ludico, pois ¢ notério que em seu
cotidiano, ele sente prazer em jogar, brincar e se relacionar com a sociedade de forma ludica.

Os jogos se destacam como recursos auxiliares no ensino da matematica por
proporcionar uma abordagem ludica para a assimilacdo dos contetdos. Eles facilitam a
aprendizagem de maneira interativa, atribuindo aos alunos a responsabilidade por seu proprio
desempenho, enquanto o professor orienta e estabelece um ambiente propicio para esse
processo. (SANT’ANA E MENDONCA,2023).

Os jogos sdo instrumentos que facilitam a aprendizagem da matematica, pois
possibilitam a compreensao dos contetidos de maneira divertida. Eles incentivam o aprendizado
de forma direta, onde cada participante ¢ responsavel por suas agdes e o professor ¢ responsavel
por organizar e criar um ambiente facilitador nesse processo. (SILVA,2017).

O uso de jogos na educacdo e no aprimoramento da aprendizagem das criangas foi
discutida por Piaget (1974), que salientou a importancia dos jogos concebidos e realizados pelas
proprias criangas. Segundo o autor, essa abordagem requer dos educandos uma adaptagdo mais

abrangente, descrita por ele como uma sintese progressiva entre assimilagdo e acomodagao.



Conforme Piaget (1974) enfatiza, o individuo deve ser considerado o protagonista de
sua propria jornada e toda pratica educativa deve visar a promover nele uma relagdo consciente
com o mundo, favorecendo o desenvolvimento da liberdade, do pensamento critico e de sua
participagdo efetiva com o proposito de transforma-lo.

Para Ortiz (2005), o jogo ¢ caracterizado como uma atividade fundamentada em uma
representacao simbolica que ocorre em espaco e tempo definido livre de interesse material e
com regras criadas a partir da necessidade dos jogadores, regras essas que podem ser
transformadas sempre que necessario.

J& em relagdo ao brincar, Ortiz (2005), afirma que a brincadeira ¢ uma necessidade
psicobiologica que nasce com o individuo e o acompanha durante a sua existéncia, se
caracterizando em um meio de aprendizagem natural que promove habilidades fisicas,
intelectuais, sociais € morais.

Dessa forma, € possivel perceber que os jogos sdo importantes mecanismos de interagao
social e aprendizado e que estes possuem uma relevancia significativa para o desenvolvimento
do ser humano, visto que atuam representando situagdes reais por meio de situagdes
imagindrias.

Diante desse contexto, ¢ importante enfatizar que os jogos utilizados em sala de aula
sdo jogos educativos e que tem o objetivo de facilitar a aprendizagem do aluno e ajuda-lo em
seu desenvolvimento social, possibilitando também a sua participagdo ativa no processo de

ensino aprendizagem. Ainda sobre esse tema, Borin (1996) afirma que:

Por intermédio do jogo educativo que caracteriza o aprender pensado e ndo
mecanizado, pode-se observar uma maior interagdo dos alunos envolvidos, uma
melhor concentragdo, uma maior rapidez e precisdo no raciocinio, desenvolvimento
do carater social de ajuda miitua e cooperagdo e um nivel menor de stress relacionado
a rotina escolar (BORIN, 1996, p.25)

E possivel entdo perceber a importincia de se utilizar mecanismos que facilitem a
compreensdo do aluno através de metodologias ativas, como o uso de jogos por exemplo, que
cooperem com uma melhor aprendizagem e uma melhor condi¢do do ambiente escolar,
tornando o conhecimento mais agradavel e eficaz.

E relevante ressaltar também que os jogos, quando empregados de maneira estratégica
e com foco educacional, visam estimular a criatividade e as habilidades do aluno, de forma a
alcangar um resultado melhor, facilitando a compreensdo do conhecimento da disciplina e

melhorando o convivio escolar.



2.4 Uso de jogos envolvendo nimeros inteiros

De acordo com Milies e Coelho (2001), os nimeros inteiros consistem nos numeros
naturais {0, 1, 2, ...} e seus negativos correspondentes {0, -1, -2, ...}. O conjunto abrangente de
todos os numeros inteiros ¢ simbolizado pela letra Z, derivada da palavra alema Zahlen, que
denota "pagamento" ou "saldo". O termo "numero" em alemao ¢ representado por "zahl".

A ordem dos nimeros inteiros € estabelecida por ... -3 <-2<-1<0<1<2<3.,
tornando Z uma sequéncia totalmente ordenada sem limite superior ou inferior. Os nlimeros
inteiros positivos sdo aqueles que excedem zero, enquanto os inteiros negativos sao aqueles

menores que zero. Sobre os nimeros inteiros, Teixeira (1993) afirma que:

A construgdo do conceito de numero inteiro, do ponto de vista matemadtico, ¢ uma
ampliacdo dos naturais, sendo desta perspectiva necessario demonstrar que as leis do
sistema de numeragdo seguem sendo cumpridas. Entretanto, se do ponto de vista
formal e logico, esse raciocinio nos ¢ apresentado como coerente e organizado,
sabemos que na perspectiva historica ou da evolugdo do pensamento matematico, tal
ampliacao encontrou muitas dificuldades e obstaculos (TEIXEIRA, 1993, p. 62).

E perceptivel que muitos alunos quando iniciam o estudo sobre os nimeros inteiros,
relatam sentir dificuldades na percep¢do desse conteudo quando se deparam com o uso de
nimeros negativos, visto que, ao longo de todo o Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano), ¢é
trabalhado apenas com os niumeros naturais (nimeros positivos).

Conforme Nascimento (2002) explica, até o final do ultimo ano do ensino fundamental
I, os alunos dominam bem as operagdes de adicdo e subtracdo, quando ambas as parcelas sdo
positivas e a primeira ¢ maior que a segunda. Essas operacdes sdo ensinadas nos primeiros anos
do ensino fundamental. No entanto, quando o ensino formal dos nimeros inteiros relativos ¢
introduzido, os alunos passam a ser confrontados com a existéncia de valores menores que zero.

Além disso, de acordo com Nascimento (2002), quando o conceito de nimeros
negativos ¢ apresentado na 6 série do Ensino Fundamental, os professores observam que os
alunos enfrentam dificuldades, como compreender a ordenag@o dos numeros negativos, aceitar
a existéncia de valores menores que zero, compreender que o zero ndo € apenas a auséncia de
valor, mas sim, o resultado da operacdo entre dois numeros opostos, ou ainda, que representa a
separagdo numérica entre positivos e negativos, entre outros desafios.

Diante desse contexto, ¢ valido enfatizar que uma forma de amenizar as varias

dificuldades enfrentadas pelos alunos que estdo iniciando a aprendizagem dos numeros inteiros,
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¢ utilizar estratégias ludicas, como o uso de jogos, de forma a ajudar o aluno a desenvolver
melhor o seu raciocinio e atuar como protagonista no seu processo de aprendizagem.
A proxima se¢do trara alguns jogos envolvendo numeros inteiros que podem ser

utilizados em sala de aula para utilizacdo em diferentes contetidos abordados.

2.4.1 Jogo do termometro maluco

O jogo "TermOometro Maluco" emprega um tabuleiro destinado a duas equipes,
compostas cada uma por dois ou trés participantes, juntamente com dois marcadores de
tonalidades distintas e um conjunto de 27 cartas. Estas cartas consistem em trés exemplares de
cada um dos numeros: 0; -1; -2; -3; -4; +1; +2; +3 e +4 (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007). O

tabuleiro ¢ ilustrado na Figura 1, bem como, também apresentado no Anexo A.

Figura 1 — Jogo Termometro Maluco

Fonte: Kepe (2016).

Organizagao da turma: os alunos serdo organizados em grupos de trés membros.
Materiais necessarios: para cada equipe, serd preciso dispor do tabuleiro e um conjunto com 9
cartas numeradas de -4 a +4 (Anexo A), para cada membro.

Instrucoes:

1. Cada equipe de jogadores recebe um tabuleiro com um conjunto de cartas e um
marcador (termOmetro), as cartas devem ser misturadas e dispostas com as faces
voltadas para baixo no centro da mesa.

2. Para comegar o jogo, cada jogador, posiciona seu marcador na casa inicial e retira uma
carta do monte. Se a carta indicar um valor negativo, o jogador retrocede; se for zero,
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permanece na mesma posicdo, e se a carta revelar um ndmero positivo, o jogador
avancga;

3. O jogo prossegue com os jogadores retirando uma carta do monte e movendo seus
marcadores de acordo com o valor indicado a partir de onde estdo posicionados.

4. Um jogador ¢ eliminado caso chegue a uma posigao abaixo de -20.

Existem trés maneiras de vencer o jogo:
a) O jogador que primeiro alcangar +20;
b) O ultimo jogador restante no termdmetro, se todos os outros jogadores forem eliminados;
¢) O jogador que, ao final do tempo determinado para o jogo, estiver em uma posi¢ao mais
alta, ou seja, quem tiver seu marcador na casa com o nimero mais alto em comparagdo com

0S outros.
2.4.2 Jogo da Soma zero

O jogo "Soma Zero" (Figura 2) proporciona a pratica de adi¢des envolvendo niimeros
positivos e negativos, enquanto também trata do conceito de inverso de um ntimero inteiro e
promove o raciocinio mental. (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Este jogo pode ser introduzido logo no inicio do estudo sobre nimeros negativos. Suas
regras sdo simples de entender e os alunos podem joga-lo vérias vezes durante uma Unica aula.
Recomenda-se que, na primeira vez que jogarem, os alunos ndo registrem suas jogadas para
enfatizar a natureza ludica do jogo. Apos algumas rodadas, os alunos podem ser incentivados a
registrar as operagoes realizadas em seus cadernos e a criar variagdes do jogo, como modificar

o valor da soma.

Figura 2 — Jogo Soma zero

Fonte: Google Imagens (2024)
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Organizagdo da turma: os alunos serdo organizados em duplas ou em grupo de quatro membros.

Materiais necessarios: para cada equipe, sera preciso dispor de 40 cartas numeradas de -20 a

+20 (excluindo o zero) (Anexo B).

Instrugdes do jogo:

1.

Os participantes distribuem entre si 36 cartas e posicionam as 4 cartas restantes no
centro da mesa, com suas faces viradas para cima.

Na vez de cada jogador, este tenta alcancar uma soma de zero, combinando o numero
de uma carta de sua posse com o de uma ou mais cartas sobre a mesa.

Caso consiga, ele recolhe o conjunto de cartas usadas na jogada, formando seu proprio
monte. Caso ndo consiga combinar as cartas para obter a soma zero, este deve descartar
uma carta.

Se 0 jogador esvaziar a mesa com suas jogadas, o proximo jogador somente coloca uma
carta.

O jogo encerra quando todas as cartas forem utilizadas pelo jogador, ou quando nao for
mais possivel atingir a soma zero.

O vencedor sera o jogador cujo monte contenha o maior nimero de cartas.

Um exemplo das cartas pode ser encontrado no Anexo B (Smole; Diniz; Milani, 2007).

2.4.3 Jogo Matix

O jogo "Matix" (Figura 3) aborda a resolucdo de expressdes numéricas que incluem

nimeros inteiros, oferecendo aos alunos a oportunidade de praticar a adi¢do algébrica de

niimeros inteiros e aprimorar suas habilidades de calculo mental (SMOLE; DINIZ; MILANI,

2007).

Figura 3 — Jogo Matix

lelieliclle
Fonte: Kepe (2016).
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Organizagao da turma: os alunos serdao agrupados em equipes de dois a quatro

participantes; se houver quatro alunos, o jogo sera entre duplas.

Materiais necessarios: para cada grupo participante, se fard necessario um tabuleiro

quadrado contendo 36 casas e 36 cartas contendo nimeros inteiros, conforme especificado na

tabela e nas quantidades indicadas no Anexo C.

Regras do jogo:

1. Dispor as pecas de forma aleatoria pelo tabuleiro;

2. Cada jogador (ou dupla) escolhe uma direcdo (vertical ou horizontal), que serd mantida
até o término do jogo;

3. Determinar aleatoriamente quem comecgara o jogo; o primeiro jogador move a pega
curinga para uma casa adjacente e retira a peca para si;

4. O préximo jogador faz o mesmo, movendo a peca curinga para a casa da peca que deseja
retirar;

5. O jogo continua até que todas as pegas sejam retiradas ou até que a pega curinga nao
possa mais ser movida;

6. O vencedor serd aquele com o maior nimero de pontos.

Este jogo ndo se restringe a sorte, pois também requer estratégia, visto que as escolhas

de cada jogador exercem consideravel influéncia no desfecho da partida.

2.4.4 Jogo Eu sei

O jogo "Eu Sei" (Figura 4), aborda a pratica de multiplicagdo envolvendo tanto numeros

positivos quanto negativos, oferecendo uma oportunidade para os jogadores explorarem o

conceito de oposto de um numero inteiro e desenvolverem suas habilidades de calculo mental

(Smole; Diniz; Milani, 2007).

Fonte: Souza (2016).
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Organizagdo da turma: Os alunos serdo organizados em grupos de trés integrantes.

Materiais necessarios: Para cada jogador, sera requerido um conjunto de 11 cartas numeradas

de -5 a +5, incluindo o zero.

Regras do jogo:

1.

Dos trés participantes, dois atuam como jogadores enquanto o terceiro desempenha o
papel de juiz.

Cada jogador mistura suas cartas sem vé-las.

Os dois participantes que receberam as cartas se colocam frente a frente, cada um
segurando seu conjunto de cartas com a face para baixo. O terceiro jogador se posiciona
de frente para os outros dois, permitindo que observe seus rostos.

Ao sinal do juiz, os dois jogadores simultaneamente retiram a carta superior de seus
baralhos, mantendo-as proximas aos seus rostos de forma que apenas possam ver a carta
do oponente.

O juiz utiliza os dois numeros visiveis, declara o produto e indaga: quem sabe as cartas?
Cada jogador tenta deduzir o valor de sua propria carta ao examinar a carta do
adversario. Por exemplo: se o juiz anunciar -25 e um jogador observar que a carta do
oponente ¢ 5, ele deve inferir que sua carta ¢ -5. Isso pode ser realizado ao dividir
mentalmente o produto pelo valor da carta do adversario, ou de forma simplesmente, ou
simplesmente identificando qual numero, multiplicado por 5, resulta em -25.

O jogador que primeiro gritar "Eu sei!" e fornecer o numero correto ganha as duas
cartas.

O jogo encerra quando todas as cartas forem usadas, e o vitorioso ¢ aquele que detiver

0 maior niumero delas ao fim da partida.
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CAPITULO 3 - METODOLOGIA

Este capitulo abordard a metodologia utilizada neste trabalho quanto a sua natureza,
procedimento, objetivos e abordagem. Sera apresentado uma breve contextualiza¢ao do espaco
escolar onde a pesquisa foi aplicada, bem como registros fotograficos obtidos durante a
realizagdo da pesquisa.

3.1 Classificacao da pesquisa

A classificagdo da pesquisa se dard por quatro categorias: natureza, objetivos,
procedimentos e abordagem. Em relagdo a natureza, este trabalho ¢ uma pesquisa aplicada,
visto que de acordo com Fleury e Werlang (2017), tem o objetivo de gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica do uso de jogos, aqui neste estudo, envolvendo numeros inteiros, dirigidos a
solucdo de problemas especificos com a disciplina de matematica basica nas turmas de 6° e 7°
anos do ensino fundamental.

Em relacdo ao procedimento, sera realizado um estudo de caso, o qual ird coletar e
analisar informagdes sobre a aplicagao do uso de jogos como metodologia facilitadora no ensino
da matematica nas turmas dos 6° e 7° anos de uma escola municipal, localizada no municipio
de Angicos/RN. Sera realizado também um levantamento (survey) envolvendo a interrogacao
direta do grupo de alunos a partir da aplicacdo de questionario. A coleta de dados sera realizada
através de questionario, o qual seré aplicado antes e apos o uso dos jogos.

Do ponto de vista de objetivos, esta pesquisa ¢ classificada como descritiva, a mesma
contera registros e descri¢des dos fatos observados sem interferéncia do pesquisador.

A abordagem dessa pesquisa é de carater quantitativo-qualitativo. E quantitativo, visto
que a partir da aplicacao dos questionarios, sera possivel traduzir em niimeros as opinides dos
alunos acerca do conhecimento adquirido sobre o contetido de nimeros inteiros. Possui também
uma abordagem qualitativa, pois apresentara a descri¢ao da analise dos dados e do processo de

pesquisa. A estrutura metodologica desta pesquisa pode ser vista na Figura 5.



Figura 5 — Estrutura metodolégica.
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Fonte: A autora (2024).

3.2 Contextualizaciao do espaco escolar

16

Este trabalho de pesquisa foi realizado em uma escola da rede municipal de ensino do

municipio de Angicos/RN, o qual foi desenvolvido durante o0 més de abril do ano de 2024.

A escola atende a um publico composto por alunos da zona urbana e zona rural. Alguns

Figura 6 mostra a faixada da escola no més de abril de 2024.

Figura 6 — Fachada da Escola

vl

Fonte: A autora (2024).

discentes sdo pertencentes a outros municipios circunvizinhos da regido central de Angicos. A
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3.2.1 Estrutura fisica e material da escola

A escola dispde de boas instalagdes fisicas ¢ uma ampla area externa, possuindo 16
salas, trés depositos, uma biblioteca, uma quadra de esporte coberta, um laboratério de
informatica e quatro banheiros.

A escola também possui uma boa iluminagao e ventilacdo, tem salas de aula e espagos
acessiveis para deficientes fisicos. Tem bons recursos didaticos disponiveis, tais como projetor
multimidia, jogos e material lidico, material de papelaria, computadores, entre outros materiais

que podem ser utilizados na sala de aula.

3.2.2 Organizacio e funcionamento da escola

A Escola pertence a esfera administrativa municipal da cidade de Angicos - RN. A gestao
da escola ¢ participativa, conta com o conselho escolar, o qual é composto por pais, alunos,
professores, funcionarios, direcdo e vice diregao.

Funciona os trés turnos, o turno matutino com turmas do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental menor. O turno vespertino funciona com turmas do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental maior. As turmas do 6° e 7° anos funcionam com Educagdo Integral. O turno
noturno funciona com turmas do 4° e 5° periodo, ou seja, do 6° ao 9° ano da modalidade de

Ensino de Jovens e Adultos (EJA)

3.3 Plano de Acdo

Neste trabalho, foram utilizados jogos matematicos envolvendo operagdes com niumeros
inteiros com alunos do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental. Os materiais foram produzidos e
aplicados pela autora deste trabalho no més de Abril do corrente ano na forma de unidade
didatica e destinado aos professores da escola, buscando auxilid-los no trabalho com Jogos
Matematicos.

A implementac¢do deste projeto ocorreu no 1° bimestre do ano letivo de 2024. Quando
o conteudo de numeros inteiros foi iniciado, foi desenvolvido o trabalho de aplicagdo de Jogos
em conjunto com a autora deste trabalho e o professor da disciplina de matematica de acordo

com o conteudo ministrado em cada turma.
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Inicialmente, foi aplicado o Questionario 1 (Apéndice I) no inicio da aula, antes da
utilizacao dos jogos, constituido por 13 (treze) perguntas que contemplavam desde o perfil dos
estudantes, ao gosto pela disciplina de matematica e as dificuldades sobre o contetido de

nameros inteiros.

As respostas dos alunos nesse questionario revelaram informacdes importantes, como
a identificacao de dificuldades em relacdo ao conteudo de nimeros inteiros. Além disso, foi
possivel avaliar o interesse dos alunos pela disciplina de matematica e suas percepgdes sobre a
eficacia do aprendizado por meio de jogos.

Foram empregados quatro jogos, dois jogos (Termometro Maluco e Matix) em uma
turma de 6° ano e dois jogos (Eu Sei e Soma Zero) em duas turmas de 7° anos. Cada jogo foi
utilizado em uma aula com duragdo de 50 minutos, perfazendo o tempo total de 1 hora e 50
minutos em cada turma.

Apo6s a utilizagdo dos jogos em sala de aula, foi aplicado um segundo questionario
denominado de Questiondrio 2 (Apéndice II) que permitiu a andlise de vdrios pontos
importantes. Foi possivel avaliar por meio da concepg¢do dos estudantes, se os jogos facilitaram
o entendimento em relacdo ao conteido de nlimeros inteiros e se, apOs a experiéncia, os alunos
demonstraram maior interesse e apreco pela disciplina de matemaética.

Por tultimo, foi aplicado um Teste t para médias como forma de verificar se o uso de
jogos foi significativo na aprendizagem envolvendo niimeros inteiros conforme a percepc¢ao do

aluno.

3.4 Populagdo, amostra e margem de erro da pesquisa

De acordo com dados da escola, a populagdao dos alunos do 6° ano ¢ composta por 35
discentes, € a populagdo dos alunos do 7° ano, composta por 53 discentes (27 da turma A e 26
da turma B), totalizando uma populagdo de 88 alunos.

A amostra da pesquisa contemplou 34 alunos do 6° ano (faltou apenas um aluno para ter
realizado um censo) e 46 alunos do 7° ano (faltando trés discentes da turma A e quatro da turma
B), totalizando uma amostra de 80 alunos.

A partir da amostra de 80 alunos, a pesquisa apresentou uma margem de erro de £3,32%
e 95% de confianga. A margem de erro foi calculada a partir de uma amostragem por propor¢ao,

supondo variabilidade maxima, com base em Bolfarine e Bussab (2005).
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3.5 Aplicacao dos jogos utilizados no estudo de caso

No més de abril do corrente ano, foi realizado a interven¢do com os jogos “Matix” e
“TermOmetro Maluco” com a turma do 6° ano e os jogos “Eu sei” e “Soma Zero” com as turmas
do 7° ano.

Antes de utilizar os jogos, foi aplicado o Questionario 1 (Apéndice I) de modo a avaliar
o interesse do aluno pela disciplina de matematica e o quanto esse aluno acha importante o uso
de jogos como metodologia de aprendizagem na disciplina de matematica.

A turma do 6° ano (Figura 7 e Figura 8) foi dividida em equipes de trés e quatro
participantes, onde cada equipe teve participacao nos dois tipos de jogos.

Houve bastante intera¢do entre alunos e professor no momento dos jogos, os estudantes

se interessaram bastante pelo jogo e conseguiram jogar sem dificuldades.

Figura 7 — Jogo Mati Figura 8 — Jogo Termometro Maluco

Fonte: A autora (2024). Fonte: A autora (2024)

A turma do 7° ano foi organizada em equipes de trés participantes para o jogo “Eu
Se1”, no qual um aluno assumia o papel de juiz, enquanto os outros dois tentavam
adivinhar seus préprios nimeros (Figura 9). Para o jogo “Soma Zero” (Figura 10), a turma
foi dividida em equipes de quatro participantes, formando duas duplas que competiram

entre si, para determinar qual delas conseguiria realizar mais somas resultando em zero.
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Houve bastante interagdo entre os participantes, os alunos mostraram ser bastante

competitivos e conseguiram jogar sem maiores dificuldades.

Figura 9 — Jogo Eu Sei Figura 10 — Jogo Soma Zero

Fonte: A autora (2024). Fonte: A autora (2024).

Ao término da aula, foi aplicado o Questionario 2 (Apéndice II) com o objetivo
de avaliar a eficacia do uso dos jogos na aprendizagem dos alunos. Esse questionario
visava determinar se, apds a utilizagdo dos jogos, os alunos conseguiram compreender

melhor o contetido relacionado aos nimeros inteiros.

3.6 Analise inferencial e apoio computacional

Em busca de investigar as contribui¢des do uso de jogos matematicos, foram
repetidas quatro perguntas nos dois questiondrios, sendo as perguntas 4, 5, 6 ¢ 7 no
Questiondrio I (antes da aplicacdo dos jogos), e as perguntas 5, 6, 7 ¢ 8 no Questionario

IT (ap6s a aplicagao).

As perguntas aplicadas em ambos os questionarios sdo ilustradas a seguir:
e O quanto vocé gosta de matematica?
e Qual o grau de dificuldade que vocé tem em matematica?

e Qual o grau de dificuldade em entender o conteudo de niimeros inteiros?
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e Qual o grau de importancia que os jogos matematicos podem contribuir na

sua aprendizagem em matematica?

O intuito de repetir as perguntas nos dois questiondrios foi de realizar um teste t-
pareado nessas quatro perguntas, para verificar se a média de resposta por turma (da
mesma pergunta), realizada antes e depois da aplicagdo dos jogos, ¢ estatisticamente igual
ou diferente de zero. Vale salientar que os dois questiondrios foram aplicados na mesma
aula, logo, foi possivel todos os alunos participantes da pesquisa responderem ambos os
questionarios.

De acordo com Bussab e Morettin (2024), o teste t-pareado ¢ um método
estatistico utilizado para comparar duas amostras de uma mesma populacdo. Este teste ¢
frequentemente empregado em situagdes de "antes” e “depois", como em estudos que
avaliam o efeito de uma intervencao ou tratamento em que as mesmas unidades
experimentais sdo observadas em dois momentos diferentes.

De acordo com Triola (2017), o teste t-pareado tem como Hipotese Nula (Ho), a
diferenca média entre os pares igual a zero; isso implica que ndo ha efeito significativo
do tratamento ou intervenc¢do, ou seja, a média antes ¢ igual a média depois. O teste
também tem como Hipotese alternativa (Hi), a diferengca média entre os pares ¢ diferente
de zero; o que indica que houve um efeito significativo do tratamento ou intervengao,
implicando em uma mudanc¢a nas médias.

O critério de conclusdo do teste se da por rejeitar a hipotese nula caso o p-valor
do teste seja menor que o nivel de significancia (o) previamente escolhido (sendo adotado
para este trabalho, o valor mdximo de 10%). O teste t-pareado foi realizado no Software
R Core Team (2024), com o auxilio da funcdo “t.test (), selecionando a op¢ao “paired =

TRUE”.
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CAPITULO 4 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados e discussdes apresentados neste trabalho visam detalhar as descobertas e

interpretacdes decorrentes da pesquisa realizada. Esta secdo € fundamental para
compreender como os dados coletados se relacionam com os objetivos propostos,
proporcionando uma andlise critica e fundamentada sobre o tema investigado.

4.1 Analise descritiva dos resultados

Através da andlise dos questionarios, foi possivel verificar a relevancia e a
aplicabilidade do uso de jogos como ferramenta facilitadora no processo de ensino-
aprendizagem, destacando os principais pontos e discutindo suas implicagdes na pratica
educativa da disciplina de matematica.

Os questionarios foram aplicados com 34 alunos do 6° ano e 46 alunos do 7° ano.
Totalizando 80 alunos. Todos os percentuais apresentados nas tabelas foram calculados
baseado nesses valores.

A Tabela 1 apresenta a faixa etaria dos alunos dividido por turma. E possivel
observar na amostra do estudo, que a maioria dos alunos que participaram desta pesquisa
tem entre 11 ¢ 12 anos de idade, 24 alunos e 40 alunos respectivamente. E valido frisar

ainda que os alunos de 13 e 14 anos sao alunos repetentes.

Tabela 1 — Idade dos alunos
Resposta Turma
6° ano 7° ano
11 anos 67,6% 2,2%
12 anos 26,5% 67,4%
13 anos 5,9% 19,6%
14 anos - 10,9%

Total 100,0% 100,0%
Fonte: A autora (2024).

A Tabela 2 apresenta o género dos alunos em ambas as turmas. A partir da pesquisa
realizada com os discentes, pode-se observar que no 6° ano teve um percentual maior de
pessoas do sexo masculino e no 7° ano, o percentual maior foi de pessoas do sexo

feminino.
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Tabela 2 — Género dos alunos

T
Resposta urma

6° ano 7° ano
Masculino 55,9% 41,3%
Feminino 44.1% 58,7%
Total 100,0% 100,0%
Fonte: A autora (2024).

4.2.1 Percepcio dos alunos antes da aplicacdo dos jogos

No questiondrio 1 (antes da aplica¢@o dos jogos) foi perguntado ao aluno o quanto
ele gostava da disciplina de matematica. Pode-se observar a partir da Tabela 3, que na
turma do 6 ° ano mais de 40% dos alunos adoram a disciplina, outro ponto que merece
destaque ¢ que o percentual dos alunos que desgostam completamente da disciplina foi
bem pequeno. J4 na turma do 7° ano, a maioria da turma gosta um pouco da disciplina.
Comparado a turma do 6° ano, o percentual dos que desgostam completamente da
disciplina no 7° ano foi maior, o que implica dizer que, nessa turma os alunos gostam
menos da disciplina de matematica.

Tabela 3 — Nivel de gosto pela matematica

Resposta

Desgosto completamente 2,9% 8,7%
Nao gosto muito 17,6% 8,7%
Indiferente 8,8% 26,1%
Gosto um pouco 29,4% 37,0%
Adoro 41,2% 19,6%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

Outro ponto que foi investigado foi a dificuldade que os alunos tém na disciplina
de matematica, o que pode ser visto na Tabela 4. E possivel analisar que na turma do 6°
ano, apesar de a maioria da turma adorar a disciplina de matematica, mais de 30% dos
alunos sentem um pouco de dificuldade; o que também pode ser observado na turma do

7° ano, onde este percentual ¢ ainda maior, ultrapassando 40% de toda a turma.
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Tabela 4 — Dificuldade em matematica

Resposta Turma

6° ano 7° ano
Muita dificuldade 11,8% 6,5%
Um pouco de dificuldade 38,2% 41,3%
Indiferente 14,7% 28.,3%
Um pouco de facilidade 20,6% 15,2%
Muita facilidade 14,7% 8,7%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 5 mostra o percentual de alunos que tem dificuldades em entender o
conteudo dos numeros inteiros, que foi objeto de estudo dessa pesquisa. Ao observar os
percentuais da tabela, pode-se notar que a maioria dos alunos sentem um pouco de

dificuldade ou acham que ¢ indiferente, ou seja, nem facil, nem dificil.

Tabela 5 — Dificuldade no conteudo de ntiimeros inteiros

Resposta Turma

6° ano 7° ano
Muita dificuldade 11,8% 8,7%
Um pouco de dificuldade 35,3% 23,9%
Indiferente 14,7% 28.3%
Um pouco de facilidade 20,6% 23,9%
Muita facilidade 17,6% 15,2%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

Na Tabela 6, ¢ apresentado o resultado do grau de importancia da contribui¢ao dos
jogos matematicos na vida estudantil do aluno. Pode-se observar que a maioria dos alunos
acham a utilizagdo dos jogos importantes para o seu aprendizado em sala de aula. Também
nota-se o baixo percentual de alunos em ambas as turmas que ndo acham importante o

uso de jogos matematicos.
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Tabela 6 — Grau de importancia que os jogos matematicos podem contribuir na
aprendizagem em matematica

Resposta

7° ano
Sem importancia 2,9% 2,2%
Pouco importante 2,9% 13,0%
Indiferente 8,8% 10,9%
Importante 38.2% 41,3%

Muito importante 47.1% 32,6%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

No questionario 1, também foi indagado ao aluno se conhecia algum jogo que
envolvesse conceitos matematicos. O resultado pode ser visto na Tabela 7. Assim, pode-
se constatar na amostra analisada que o percentual de alunos familiarizados com jogos
que envolvem conceitos matematicos ¢ distribuido de maneira semelhante entre as
turmas. Aproximadamente metade dos alunos afirmam conhecer tais jogos, enquanto a

outra metade declara ndo ter conhecimento sobre eles.

Tabela 7 — Conhecimento de algum jogo que envolva conceitos matematicos

Resposta

Conhece 47,1% 52,2%
Niao conhece  52,9% 47,8%

Total 100,0% 100,0%
Fonte: A autora (2024).

A Tabela 8 traz informagdes sobre o uso de jogos educativos em sala de aula. De
acordo com os resultados apresentados na tabela, verifica-se que mais da metade das
turmas utilizam jogos em sala de aula ocasionalmente como estratégia de ensino-
aprendizagem. Este aspecto pode ser considerado positivo para os objetivos deste

trabalho.
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Tabela 8 — Uso de jogos educativos na sala de aula

Resposta

Nunca usei - 2,2%
Uso pouco 32,4% 28,3%
Uso algumas vezes 61,8% 63,0%
Uso bastante 5,9% 6,5%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

Os alunos também foram questionados quanto a capacidade de aprender algum
contetdo jogando. Os resultados sdo apresentados na Tabela 9. Analisando a tabela, pode-
se destacar que mais de 90% dos alunos que participaram da pesquisa afirmam ter a
capacidade de aprender um conteudo especifico por meio de jogos em sala de aula. Esse

indice elevado ¢ um aspecto positivo para os objetivos deste estudo de caso.

Tabela 9 — Opinido sobre a capacidade de aprender algum contetudo jogando

Turma
Resposta

6° ano 7° ano
E possivel 912%  91,3%

Naio € possivel 8,8% 8,7%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

4.2.2 Percepcao dos alunos apos a aplicaciao dos jogos

O Questionario 2 foi aplicado apds o uso dos jogos. Nesse questionario, foram
repetidas quatro perguntas do Questionario 1, com o intuito de analisar se apds a
utilizagdo dos jogos em sala de aula, os alunos mudariam de opinido sobre o quanto
gostam da disciplina de matematica, o grau de dificuldade nesta disciplina, o grau de
dificuldade com o contetido de niimeros inteiros € o grau de importancia dos jogos na
aprendizagem do aluno.

A Tabela 10 apresenta a opinido dos alunos em relagao ao interesse pela disciplina
de matematica ap6s a utilizagdo dos jogos em sala de aula. Observa-se que houve um
aumento significativo no numero de alunos que passaram a gostar mais de matematica,
especialmente na turma do 6° ano, onde cerca de 80% dos alunos demonstraram maior

interesse pela disciplina.



27

Tabela 10 — Opinido sobre o gosto de matematica (apds o uso dos jogos)

Resposta
Mudou, passei a gostar mais 79,4% 67,4%
Nao mudou 20,6% 32,6%

Total 100,0% 100,0%

Fonte: Autora (2024).

A Tabela 11 mostra o percentual do gosto dos alunos pela disciplina de matematica
apos o uso dos jogos. Vale ressaltar que na turma do 6° ano, antes da aplicagcdo dos jogos,
mais de 2% dos alunos responderam que desgostavam completamente da disciplina (o
que pode ser visto na Tabela 3), e, ap6s o uso dos jogos, esse percentual se reduziu a zero.

J& na turma do 7° ano (Tabela 11), o percentual de alunos que desgostam
completamente da disciplina diminuiu de 8,7% para 4,3%. Pode-se observar ainda que o
percentual de alunos que adoram a disciplina também aumentou nas duas turmas. Na
turma do 7° ano, houve um aumento de 13 pontos no percentual de alunos que adoram a

disciplina.

Tabela 11 — Gosto pela matematica (apos o uso dos j

Resposta

Desgosto completamente - 4,3%
Nao gosto muito 5,9% 4,3%
Indiferente 5,9% 13,0%
Gosto um pouco 41,2% 45,7%
Adoro 47,1% 32,6%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 12 apresenta o percentual de alunos que tem dificuldade em matematica
ap6s o uso dos jogos. Ao comparar esta tabela com a Tabela 4, nota-se que antes da
aplicacdo dos jogos, mais de 10% dos alunos do 6° ano enfrentavam muitas dificuldades
em matematica, mas ap0s a utilizagdo dos jogos, esse percentual foi reduzido a zero. Além
disso, observa-se um aumento no percentual de alunos que t€ém pouca e muita facilidade

com a disciplina apds a introdugao dos jogos.
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Tabela 12 — Dificuldade em matematica (apds o uso dos jogos)

Resposta

Muita dificuldade - 2,2%
Um pouco de dificuldade 17,6% 43,5%
Indiferente 5,9% 8,7%
Um pouco de facilidade 38,2% 34,8%
Muita facilidade 38,2% 10,9%

Total 100,0% 100,0%
Fonte: A autora (2024).

A Tabela 13 mostra o percentual de alunos que tém dificuldades no conteudo de
nimeros inteiros apds a introducdo dos jogos na sala de aula. Ao comparar esta tabela
com a Tabela 5, verifica-se que o percentual de alunos que enfrentavam muitas
dificuldades no contetido de nimeros inteiros diminuiu significativamente na turma do 7°
ano, enquanto que na turma do 6° ano, esse percentual foi reduzido a zero, o que
representa um resultado positivo para esta pesquisa. Além disso, observa-se um aumento
no percentual de alunos com muita facilidade no contetido de ndimeros inteiros em ambas

as turmas.

Tabela 13 — Dificuldade no contetido de nlimeros inteiros (ap6s o uso dos jogos)

Resposta

Muita dificuldade - 2,2%
Um pouco de dificuldade 14,7% 32,6%
Indiferente 8,8% 17,4%
Um pouco de facilidade 32,4% 26,1%
Muita facilidade 44.1% 21,7%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

Na Tabela 14 ¢ apresentado o percentual do grau de importancia dos jogos
matematicos na aprendizagem dos alunos do 6° e 7° ano do ensino fundamental. Ao
analisar a tabela, pode-se observar que para os alunos do 6° ano, 0s jogos sao vistos como
significativamente importantes (44,1%) ou muito importantes (55,9%) para a
aprendizagem de matematica. J4 nas turmas do 7° ano, 15,2% dos discentes pertencentes
a amostra do estudo, consideram os jogos pouco importantes para sua aprendizagem. No

entanto, ¢ valido destacar que nesta turma, o percentual de alunos que os consideram
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importantes (32,6%) e muito importantes (45,7%) também ¢é consideravel, visto que ¢

superior a um terco dos entrevistados.

Tabela 14 — Grau de importancia que os jogos matematicos podem contribuir na
aprendizagem em matematica (apds o uso dos j

Resposta

Sem importancia - 2,2%
Pouco importante - 15,2%
Indiferente - 4.3%
Importante 44,1% 32,6%

Muito importante 55,9% 45,7%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 15 mostra o grau de satisfacdo dos alunos ao utilizarem os jogos
mateméticos. E valido destacar que mais de 70 % dos entrevistados na pesquisa, em

ambas as turmas, ficaram totalmente satisfeitos com o uso dos jogos.

Resposta

Um pouco insatisfeito - 2,2%
Um pouco satisfeito 26,5% 23,9%
Totalmente satisfeito 73,5% 73,9%

Total 100,0%
Fonte: A autora (2024).

100,0%

A Tabela 16 mostra a opinido dos alunos que participaram da pesquisa, em relagao
a compreensio do contetido de nimeros inteiros por intermédio dos jogos. E possivel
perceber que mais da metade da turma do 7° ano afirmaram que, o uso dos jogos ajudou
bastante na compreensao do contetido, ja na turma do 6° ano, esse percentual foi ainda

maior, ultrapassando 75% do niimero de alunos entrevistados.
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Tabela 16 — Opinido sobre o uso de jogos na compreensao do conteudo de n° inteiros

Resposta
Nao ajudou a compreender - 4,3%
Ajudou um pouco a compreender 23,5% 41,3%

Ajudou bastante a compreender 76,5% 54,3%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 17 revela o grau de interagdo entre os alunos e o professor durante o uso
dos jogos. E evidente que uma parcela consideravel de alunos nas duas turmas destacou
que os jogos promoveram uma interacao significativa entre os colegas de classe e o

professor de matematica (85,3% na turma do 6° ano e 67,4% na turma do 7° ano).

Tabela 17 — Opinido sobre o grau de interacdo dos jogos com 0s colegas e professor

Resposta

Muita interagao 85,3% 67,4%
Um pouco de interagdo 11,8% 15,2%
Indiferente - 6.5%
Baixa interagao 2,9% 8,7%
Nenhuma intera¢ao - 2,2%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 18 apresenta o percentual de alunos que gostaria que o professor
utilizasse com maior frequéncia jogos educativos em sala de aula. Em ambas as turmas,

100% dos alunos responderam que gostaria de fazer maior uso de jogos educativos em

sala de aula.

Tabela 18 — Gostaria

Resposta

Sim 100,0%

Total

100,0%

Fonte: A autora (2024).

A Tabela 19 apresenta o nivel de satisfagao dos alunos ao usarem os jogos como
ferramenta de aprendizagem do contetido de niimeros inteiros. Em ambas as turmas, o

percentual de alunos totalmente satisfeitos com o uso dos jogos foi muito significativo
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para esta pesquisa, sendo na turma de 6° ano, aproximadamente 88% e na turma do 7°

ano, esse percentual foi de aproximadamente 72%.

Tabela 19 — Nivel de satisfacdo em ter participado dos jogos sobre niimeros inteiros

Resposta

Indiferente 2,9% 4,3%
Um pouco satisfeito 8,8% 23,9%
Totalmente satisfeito 88,2% 71,7%
Total 100,0% 100,0%

Fonte: A autora (2024).

4.2 Analise inferencial dos resultados

Para este tipo de andlise, foram utilizadas quatro perguntas as quais foram
aplicadas no Questionario 1 (antes do uso dos jogos) € no Questionario 2 (apos a aplicacao
dos jogos), Apéndice I e II, respectivamente. O uso dos dois questiondrios tem como
objetivo, comparar as respostas dos alunos para verificar se a resposta média de cada
turma mudou estatisticamente. As perguntas analisadas foram:

e Perguntas 1: O quanto vocé gosta de matematica?

e Pergunta 2: Qual o grau de dificuldade que vocé tem em matematica?

e Pergunta 3: Qual o grau de dificuldade em entender o contetdo de n° inteiros?
e Pergunta 4: Qual o grau de importadncia que os jogos matematicos podem

contribuir na sua aprendizagem em matematica?

Nas turmas do 6° e 7° anos foram aplicados os dois questiondrios no mesmo dia,
um no inicio da aula, e o outro, ao final da aula. O objetivo dessa aplica¢do foi para
garantir que houvesse o mesmo numero de respostas em ambos 0s questionarios. Na
turma do 6° ano foram obtidas 34 respostas e nas turmas de 7° ano, foram obtidas 46
respostas.

As perguntas analisadas tinham respostas com indices que variavam de 1 a 5.
Quanto mais proximo de 1, maior a dificuldade do aluno com a matematica e o contetido
de numeros inteiros, e quanto mais proximo de 5, maior a facilidade com a matematica e

o conteudo de numeros inteiros.
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Ao comparar as médias dos questiondrios aplicados antes e os questionarios
aplicados depois dos jogos, € possivel perceber que todas as médias do Questionario 2
foram superiores as do Questionario 1, o que pode ser observado no Quadro 1 e no Quadro
2, em que retratam o 6° e 7° ano, respectivamente. O fato da média de respostas do
questionario 2 ser superior a do questionario 1, ¢ um fator positivo para este trabalho,
uma vez que ¢ um indicativo que a aplicacdo dos jogos matematicos apresentou uma
melhora na percep¢ao do aluno em relag@o ao seu gosto pela matematica e pelo contetido
de numeros inteiros.

Além disso, € possivel observar a variabilidade do padrao de respostas por meio
do desvio-padrdo e do coeficiente de variacao (C.V.). Como pode ser visto no Quadro 1
e Quadro 2, o C.V. teve na maior parte das perguntas, um percentual inferior a 30%, o que
sinaliza variabilidade nas respostas em nivel intermedidrio. As perguntas que
apresentaram maior variabilidade, de acordo com o desvio-padrao e C.V., foram as
perguntas 2 e 3. Em relagdo ao 6° ano (Quadro 1), as perguntas 2 e 3 foram as que
apresentaram maior aumento na média (1,09 em ambas), ao se comparar “antes” com o

“depois”. Ja no caso do 7° ano, a pergunta de maior aumento foi a pergunta 1 (0,48).

Quadro 1 — Comparagao das respostas do 6° ano
(antes e depois da aplicacdo dos jogos).

Pergunta 1 Pergunta 2 Pergunta 3 Pergunta 4

Estatistica

Antes ‘Depois Antes Depois Antes ‘Depois Antes Depois
Média 3,88 4,29 2,88 3,97 2,97 4,06 4,24 4,56
Desvio- 123 | 084 | 130 | 1,09 | 134 | 1,07 | 096 | 050
Padrdo
Coeficiente
de Variacdo

31,56% | 19,47% | 45,00% | 27,37% | 45,00% | 26,40% | 22,56% | 11,06%
Fonte: A autora (2024).

Quadro 2 — Comparagao das respostas do 7° ano
(antes e depois da aplica¢ao dos jogos).

Estatistica Pergunta 1 ‘ Pergunta 2 ‘ Pergunta 3 ‘ Pergunta 4 ‘
Antes |Depois | Antes Depois ‘ Antes Depois @ Antes | Depois
Média 3,50 3,98 2,78 3,09 3,13 3,33 3,89 4,04
Desvio- |y 17 | 102 | 107 | 115 | 120 | 121 | 108 | LIS
Padrao

Coeficiente

. . 133,40% | 25,68% | 38,57% | 37,30% | 38,46% | 36,44% | 27,75% | 28,54%
de Variacdo

Fonte: A autora (2024).
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Sendo assim, ¢ possivel constatar, segundo a percep¢ao do aluno, que a média do
Questionario 2 aumentou na amostra estudada; ou seja, a dificuldade com a matematica
e com o conteudo de niimeros inteiros diminuiu apos o uso dos jogos. No entanto, para
extrapolar essa interpretagdo de amostra para a populacdo de alunos do 6° e 7° anos em
escolas com caracteristicas semelhantes, ¢ necessario realizar um teste estatistico, sendo
entdo, realizado o teste t-pareado, ou seja, para amostras dependentes de uma mesma
populagdo, descrito no Quadro 3.

Para a realizacdo do Teste t-pareado, a hipotese nula (Ho) € a de que a diferenga
entre as médias, do “antes” e “depois”, de uma mesma pergunta, ¢ zero; ou seja, neste
cenario, se ambas as médias apresentarem o mesmo resultado médio, sdo consideradas
estatisticamente iguais. Caso seja rejeitada a hipdtese nula, considera-se que as médias
sdo estatisticamente diferentes, ou seja, o resultado médio do “depois” ¢ diferente do
resultado médio do “antes”. O critério de decisdo usado nesse trabalho, foi o de rejeitar a
hipdtese nula se o p-valor do teste for menor que 10% de significancia.

E apresentado no Quadro 3 o teste t-pareado para o 6° e 7° ano, bem como, a
estatistica do teste, o numero de graus de liberdade, e o p-valor, sendo este ultimo, a
probabilidade utilizada para ter a conclusdo do teste e realizar inferéncia estatistica para
a populagao, através dos resultados obtidas na amostra, em que esta, apresentou margem

de erro de +3,32% e 95% de confianga.

Quadro 3 — Teste t-pareado para o antes e depois da aplicagdo dos jogos.

Teste t
pareado | Estatistica g.l. p-valor | Estatistica g.l.
Pergunta 1 -1,9084 | 33 |10,0651* -2,1187| 45)/0,0397**
Pergunta 2 -3,7853 | 33 | 0,0006%*** -1,5316| 45/0,1326
Pergunta 3 -3,4640 | 33 |0,0015%%** -0,7892 | 45|0,4342
Pergunta 4 -2,0688 | 33 | 0,0465%* -0,7144 | 45/0,4787

Nota: *** Teste significante a a=1%; ** Teste significante a 0=5%;* Teste significante a 0=10%.
Fonte: A autora (2024).

Analisando as turmas do 6° ano (Quadro 3), observa-se que em todas, o p-valor
foi menor que 10%, ou seja, teste significante e de fato, as médias do Questionario 1 e
Questionario 2 sao estatisticamente diferentes. Isso significa que o uso de jogos
matematicos resultou em um aumento da compreensdo da matematica, sobre o contetido
de numeros inteiros, uma vez que foi provado no teste que as médias sdo diferentes e a

média do Questionario 2 foi maior que a do Questionario 1, de acordo com o Quadro 1.
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Analisando as turmas do 7° ano (Quadro 3), observa-se que apenas um teste foi
significativo, ou seja, p-valor menor que 10%, para a pergunta 1. Nos demais testes
(perguntas 2 a 4), o p-valor foi maior que 10%, logo, ndo rejeita a hipotese nula. Isso
significa que o uso dos jogos matematicos nas turmas do 7° ano mudou a opinido média
dos discentes apenas em relacdo ao grau de gostar de matematica (aumentou o gosto pela
disciplina), no entanto, nos outros trés testes, o uso de jogos matematicos nao mudou a
opinido média do grau de dificuldade em matematica e no contetido dos nimeros inteiros,
bem como, ndo mudou a percep¢do média de importancia que os alunos acham sobre o
uso de jogos para esse fim.

Por fim, € valido salientar que o uso de jogos matematicos para a compreensao do
contetdo de niumeros inteiros apresentou relevancia na turma do 6° ano e nao nas turmas
dos 7° anos, de acordo com o teste t-pareado. Uma das hipoteses para essa ocorréncia €
que os alunos do 6° ano estdo aprendendo esse contetdo pela primeira vez € com 0 uso
dos jogos em sala de aula, conseguiram assimilar melhor as operacdes com os nimeros
inteiros, o que provocou uma melhor compreensao do contetdo; ja no 7° ano, por ja terem
visto o conteudo anteriormente e terem tido algumas dificuldades, a turma pode ter criado

uma certa resisténcia ao conteudo de nameros inteiros.
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CAPITULO 5 - CONSIDERACOES FINAIS

Este topico visa sintetizar os resultados obtidos e as reflexdes decorrentes da pesquisa
sobre a utiliza¢ao de jogos como ferramenta ludica de aprendizagem em escolas publicas.
Nele, sera realizado uma discussdo sobre o objetivo deste trabalho, bem como, os
objetivos especificos, as limitagdes encontradas na pesquisa e sugestdes para trabalhos
futuros.

Ao longo deste estudo, buscou-se demonstrar como os jogos podem ser integrados
ao processo educacional, promovendo um ambiente de ensino mais dindmico e
motivador. Além disso, foram analisados os impactos positivos dessa metodologia no
engajamento dos alunos, especialmente em relacao a sua concepgao no aprendizado de
matematica. Assim, este capitulo final, apresenta uma avaliacdo critica dos principais
achados, bem como sugestoes para futuras pesquisas e praticas pedagogicas que possam
contribuir para a melhoria da educacdo publica.

Ao desenvolver esta pesquisa, foi possivel observar que a utilizagdo dos jogos em
sala de aula, despertou no aluno, a organizacao e concentracao na resolucao de problemas
envolvendo numeros inteiros, bem como, contribuiu para desenvolver habilidades de
raciocinio légico, a medida que os alunos participavam dos jogos.

O uso dos jogos permitiu, de maneira geral, que os alunos assimilassem melhor o
conceito dos numeros inteiros, abrangendo tanto os numeros positivos, quanto os
nimeros negativos. Na Tabela 13, foi apresentado os resultados que comprovam que na
turma do 6° ano, por exemplo, ap6s utilizarem os jogos, mais de 40 % dos alunos alegaram
sentir facilidade em entender o conteido de niimeros inteiros.

Foi possivel considerar também que boa parte dos alunos executaram
corretamente as operagdes de adicdo, subtracdo e multiplicagdo envolvendo nimeros
inteiros durante os jogos. Na turma do 6° ano, houve um percentual muito positivo de
alunos que ap6s os jogos, sentiram facilidade com as operagdes envolvendo numeros
inteiros. Apesar de na turma do 7° ano do ensino fundamental, mais de 30% da turma
ainda sentir um pouco de dificuldade no conteudo apds jogarem, o percentual de alunos
que afirmaram ter um pouco de facilidade e muita facilidade aumentou
consideravelmente, além do percentual de alunos que sentem muita dificuldade com o
conteudo de numeros inteiros ter diminuido em mais de 6 pontos percentuais nessa turma,

apo6s o uso dos jogos.
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A partir do uso do jogo “TermOometro Maluco” na turma do 6° ano e do jogo “Soma
Zero” na turma do 7° ano, foi possivel observar que os alunos conseguiram reconhecer
que cada numero inteiro tem um simétrico unico, denominado também de oposto. Além
disso, 0 jogo “Termometro Maluco” possibilitou os alunos localizarem adequadamente o
niimero inteiro € o seu oposto correspondente no tabuleiro.

Foi possivel aplicar um questionario antes dos alunos fazerem uso dos jogos em
sala de aula de forma a avaliar previamente o aluno em relacdo a disciplina de matematica
e o conteudo de nimeros inteiros. Foi possivel também aplicar outro questionario apds os
alunos jogarem em sala de aula, de forma a avaliar se apds o uso dos jogos, estes alunos
compreenderam melhor a matematica e o contedo de nimeros inteiros, bem como, foi
possivel avaliar a importancia do uso de jogos para assimilacdo do conteudo de nimeros
inteiros pelos alunos do 6° ano e 7° ano do ensino fundamental.

A partir dos resultados de ambos os questiondrios, foi possivel aplicar o teste t-
pareado como forma de avaliar a efic4cia do uso de jogos como ferramenta facilitadora
no processo de ensino-aprendizagem.

Ap6s os resultados do teste t, ficou comprovado a eficacia dos jogos para as turmas
do 6° ano do ensino fundamental em todos os pardmetros analisados no teste. Isso
significa que o uso de jogos matematicos resultou em um aumento da compreensdo da
matematica, do conteudo de niimeros inteiros, ¢ ainda aumentou o grau de importancia
da utilizagdo dos jogos matematicos.

J& para a turma do 7° ano do ensino fundamental, apenas um teste atingiu
resultados significativos, ou seja, o p-valor foi menor que 10% em apenas uma pergunta.
O que implica dizer que o uso dos jogos matematicos nas turmas do 7° ano, mudou
somente a opinido média dos discentes em relagdo ao grau de gostar de matematica
(aumentou o gosto pela disciplina), no entanto, nos outros trés testes, o uso de jogos
matematicos ndo mudou consideravelmente a opinido média dos alunos.

Uma possibilidade para os resultados do teste t ndo ter sido completamente
satisfatorio na turma do 7° ano, pode ter sido, devido a forma como a turma aprendeu este
conteudo no ano anterior, o que pode ter provocado uma certa resisténcia ao contetido por
parte dos alunos.

Outra possibilidade para os resultados do 7° ano, pode ter sido devido ao nivel de
maturidade dos alunos em relacdao a disciplina de matematica, bem como o nivel de

dificuldade dos jogos utilizados nesta turma, que envolveu habilidades mais avangadas,
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como a multiplicagdo com niimeros inteiros e a adi¢do de mais de uma parcela para obter
a soma zero em um dos jogos aplicados.

Em relagdo as limitagdes desse estudo, pode-se citar o tempo que a escola cedeu
para que fosse realizado a intervengdo com os jogos, € a disponibilidade das aulas do
professor da disciplina de matematica. Foram aplicados dois jogos em cada sala, para
cada jogo, foi disponibilizado um horario com 50 minutos de duragdo, totalizando o
tempo de 1 hora e 40 minutos para a utilizagdo dos jogos e aplicacdo dos dois
questionarios em cada turma.

Diante dos resultados obtidos com a intervencao de jogos matematicos nas turmas
de 6° e 7° anos do ensino fundamental, surge um campo fértil para futuras pesquisas que
busquem aprofundar e expandir este estudo. Investigar novas abordagens ludicas,
explorar diferentes tipos de jogos, bem como, analisar o impacto a longo prazo dessas
intervengdes no desempenho e no engajamento dos alunos, sdo algumas sugestdes
promissoras para futuros Trabalhos de Conclusdo de Curso.

Outra sugestdo de trabalho futuro, ¢ a intervengdo com jogos matematicos
aplicados a outras turmas do ensino fundamental, como, por exemplo, nas turmas de 8° e
9° anos, bastando alinhar o tipo de jogo que sera utilizado, com o contetido que as turmas
J& tenham visto previamente. Outra estratégia ¢ utilizar os jogos digitais, por atualmente,
o sistema de ensino esta vivenciando uma era digital, e, este tipo de jogo, pode se tornar
muito atrativo entre as criancas ¢ os adolescentes que compde as turmas do Ensino
Fundamental maior.

Diante de tudo que foi exposto neste trabalho, espera-se que este estudo contribua
significativamente para o ensino e a aprendizagem da Matematica nas escolas publicas,
oferecendo uma nova perspectiva para aprimorar as praticas pedagdgicas em sala de aula.
Os dados coletados ao longo da pesquisa evidenciam que os jogos facilitam a assimilagao
de conceitos matematicos e promovem um ambiente de aprendizado mais dinamico e
interativo.

Além disso, a interagdo entre os alunos e o professor da disciplina foi
significativamente aprimorada segundo a percep¢do dos estudantes, reforcando a
importancia de metodologias alternativas no processo educativo. Portanto, recomenda-se
a continuidade e ampliacdo do uso de jogos educacionais, visando sempre a inovacao € a

efetividade no ensino da matematica.
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ANEXOS



ANEXO A - TERMOMETRO MALUCO

TABULEIRO

Fonte: Smole, Diniz ¢ Milani, 2007

CARTAS
+1 +2 +3 +4
4 2 3 4

Fonte: Smole, Diniz e Milani, 2007
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ANEXO B - SOMA ZERO
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CARTAS
1 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8| 9| -0
41 |12 | 43 | 14 | 45 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
1 2|l 3|4 | 5| || 8| 9|10
g% | 45| A8 | 44| 98 | 6 | 6% | a8 | 49| 20

Fonte: Smole, Diniz ¢ Milani, 2007




ANEXO C - MATIX

TABULEIRO
/

CORINGA || -10 10 5 5 4
-3 3 -2 -2 1 4
1 +1 +1 +2 +2 +3
0 +3 +4 +4 +5 +5
0 0 +10 +10 +15 +8
+8 +7 +7 +5 +5 +6

Fonte: Smole, Diniz ¢ Milani, 2007
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APENDICE



APENDICE I - QUESTIONARIO ANTES DA APLICACAO DOS JOGOS

1)

2)

3)

4)

)

6)

7

8)

9)

Idade
(1) 11 anos (2) 12 anos (3) 13 anos (4) 14 anos (5) Outro

Sexo
(1) Masculino (2) Feminino (3) Prefiro nao dizer

Turma
(1) 6°ano (2) 7° ano

O quanto vocé gosta de matematica?

(1) Desgosto completamente (2) Nao gosto muito

(3) Indiferente (nem gosto, nem desgosto) (4) Gosto um pouco

(5) Adoro

Qual o grau de dificuldade que vocé tem em matematica?

(1) Muita dificuldade (2) Um pouco de dificuldade
(3) Indiferente (nem facil, nem dificil) (4) Um pouco de facilidade
(5) Muita facilidade

Qual o grau de dificuldade em entender o conteudo de numeros inteiros?

(1) Muita dificuldade (2) Um pouco de dificuldade
(3) Indiferente (nem facil, nem dificil) (4) Um pouco de facilidade
(5) Muita facilidade

45

Qual o grau de importancia que os jogos matematicos podem contribuir na sua

aprendizagem em matematica?
(1) Sem importancia (2) Pouco importante (3) Indiferente
(4) Importante (5) Muito importante

Vocé conhece algum jogo que envolva conceitos matematicos?
(1) Sim, qual? (2) Ndo

Vocé usa jogos educativos na sala de aula?
(1) Nunca usei (2) Uso pouco (3) Uso algumas vezes (4) Uso bastante

10) Vocé acredita ser capaz de aprender algum contetido jogando?

(1) Sim (2) Ndo
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APENDICE II - QUESTIONARIO APOS A APLICACAO DOS JOGOS

1) Idade

(D11 anos (2) 12 anos (3) 13 anos (4) 14 anos (5) Outro
2) Sexo

(1) Masculino (2) Feminino (3) Prefiro ndo dizer
3) Turma

(1) 6°ano (2) 7° ano

4) Apos o uso dos jogos, sua opinido sobre gostar de matematica mudou?
(1) Mudou, passei a gostar mais (2) Mudou, passei a gostar menos (3) Ndo mudou

5) Apés o uso dos jogos, responda novamente o quanto vocé gosta de matematica.
(1) Desgosto completamente (2) Nao gosto muito (3) Indiferente
(4) Gosto um pouco (5) Adoro

6) Apos o uso dos jogos, responda novamente o grau de dificuldade que vocé tem

em matematica.
(1) Muita dificuldade (2) Um pouco de dificuldade (3) Indiferente
(4) Um pouco de facilidade (5) Muita facilidade

7) Apos o uso dos jogos, responda novamente o grau de dificuldade em entender o

conteudo de niumeros inteiros.
(1) Muita dificuldade (2) Um pouco de dificuldade (3) Indiferente
(4) Um pouco de facilidade (5) Muita facilidade

8) Apos o uso dos jogos, qual o grau de importincia que os jogos matematicos

podem contribuir na sua aprendizagem em matematica?
(1) Sem importancia (2) Pouco importante (3) Indiferente
(4) Importante (5) Muito importante

9) Qual o grau de satisfacio ao usar os jogos na aula de matematica?
(1) Totalmente insatisfeito (2) Um pouco insatisfeito (3) Indiferente
(4) Um pouco satisfeito (5) Totalmente satisfeito

10) Vocé acredita que o uso de jogos te ajudou a compreender melhor o conteudo de

numeros inteiros?
(1) Nao ajudou a compreender (2) Ajudou um pouco a compreender
(3) Ajudou bastante a compreender

11) Qual o grau de interacio os jogos promoveram com 0s seus colegas e com o

professor?
(1) Muita interacdo (2) Um pouco de interagdo (3) Indiferente
(4) Baixa interagdo (5) Nenhuma interagao

12) Vocé gostaria que o seu professor utilizasse os jogos com mais frequéncia em

sala de aula?
(1) Sim (2) Ndo



13) Qual o seu nivel de satisfacio em ter participado dos jogos sobre nimeros
inteiros?
(1) Totalmente insatisfeito (2) Um pouco insatisfeito (3) Indiferente
(4) Um pouco satisfeito (5) Totalmente satisfeito
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