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Resumo: A pesquisa teve como objetivo analisar potencialidades do uso de jogos como recurso
didatico e avaliativo de modo a contribuir com os processos de ensino e aprendizagem de
matematica na educacdo basica. Embasa-se em construtos teoricos da literatura nacional e
internacional que abordam conceitos relacionados a Educagdo Matematica, Fragdes, Jogos,
Avaliagdo e Aprendizagem Significativa. Foi realizada a aplicacdo de jogos envolvendo o
conteudo de Numeros racionais na forma fracionaria, numa turma do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede privada da cidade de Cajazeiras — Paraiba. Adotou-se
procedimentos metodologicos de pesquisa aplicada, descritiva, bibliografica e quanti-
qualitativa. Pelos resultados verificou-se que os métodos (tradicional e o ensino significativo)
tém objetivos e impacto diferente na aprendizagem dos alunos, porém juntos podem trazer
inimeros beneficios aos alunos. Conclui-se que foi possivel verificar vantagens que diferentes
jogos oferecem no contexto educacional e avaliativo, contribuindo para tornar o ensino mais
significativo.

Palavras-chave: Educagdao Matematica. Fracdes. Jogos. Avaliacao. Ensino Significativo.

Using games as a teaching resource in teaching rational numbers in
fractional representation

Abstract: The research aimed to analyze the potential of using games as a teaching and
evaluative resource, in order to positively contribute to the process of teaching and learning
mathematics in basic education. The production of the material is based on theoretical
constructs from national and international literature that approach concepts related to
Mathematics Education, Fractions, Games, Evaluation and Meaningful Teaching. Games were
applied involving the content of rational numbers in fractional form, in a 6th grade elementary
school class at a private school in the city of Cajazeiras — Paraiba. This study adopted applied,
descriptive, bibliographic and quantitative and qualitative research methodological procedures.
From the results it was observed that traditional methods and meaningful teaching have
different objectives and impact on student learning; however, together both can bring countless
benefits. It is concluded that different games add to the educational and evaluative context,
contributing to more meaningful teaching.

Keywords: Mathematics Education. Fractions. Games. Evaluation. Meaningful Teaching.
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Resumen: La busca tuve como objetivo analizar potencialidades del uso de juegos como
recurso didactico y evaluativo de modo a contribuir con los procesos de ensefianza y aprendizaje
de matemaética en la educacion basica. Se basa en constructos tedricos de la literatura nacional
e internacional que abordan conceptos relacionados a la Educacién Matematicas, Fracciones,
Juegos, Evaluacion y Aprendizaje Significativa. Fue realizada la aplicacion de juegos
envolviendo el contenido de NUmeros racionales en la forma fraccionaria, en una clase del 6°
afio de la Ensefianza Fundamental de una escuela de la red privada de la ciudad de Cajazeiras
— Paraiba. Se adoptaron procedimientos metodoldgicos de encuesta aplicada, descriptiva,
bibliografica y cuanti-cualitativa. Por los resultados se verificd que los métodos (tradicional y
la ensefianza significativa) tiene objetivos e impacto diferente en el aprendizaje de los alumnos,
pero juntos pueden traer incontables beneficios a los alumnos. Se concluye que fue posible
evaluar ventajas que diferentes juegos ofrecen en el contexto educacional y evaluativo,
contribuyendo para tornar la ensefianza més significativa.

Palabras-clave: Educacién Matematicas. Fracciones. Juegos. Evaluacion. Ensefianza
Significativa.

1 Introducéo?

A matematica estd inserida em varios contextos do cotidiano, mesmo assim, os alunos
tém muita dificuldade para compreendé-la e aplica-la na pratica. Desse modo, a disciplina de
Matematica normalmente ¢ vista pelos alunos como muito dificil, complexa, chata entre outros
adjetivos. Um desses motivos estd relacionado aos altos indices de reprovagdo associados a
disciplina, conforme o Ministério da Educacdo (MEC) Brasil (1998), “no Brasil o ensino da
disciplina de Matematica ainda ¢ marcado pelos altos indices de retencdo, pela formalizagao
precoce de conceitos, pela excessiva preocupagao com o treino de habilidades e mecanizagao
de processos sem compreensdo”. Tornando assim, o ensino de matematica muito dificil no
contexto escolar.

Segundo os resultados do Programme for International Student Assessment (PISA)
2022, publicados pela Organizagdo para a Cooperagao e Desenvolvimento Economico (OCDE),
constatou-se que 27% dos estudantes brasileiros atingiram nivel 2 de proficiéncia em
matematica, considerado o patamar minimo de aprendizado, contrastando com a média de 69%
dos paises membros da organiza¢do (OCDE, 2023).

Apenas 1% dos estudantes no pais alcangaram os niveis 5 ou 6, considerados os mais
altos, que envolvem a resolucdo de problemas complexos, comparacdo e avaliagdo de
estratégias. Essa taxa fica abaixo da média da OCDE, que ¢ de 9%. Em relacdo aos 81 paises e
economias participantes do Pisa 2022, apenas 16 deles apresentaram mais de 10% dos alunos
atingindo o nivel 5 ou 6. Realizado a cada trés anos, o Pisa avalia o desempenho de estudantes
de 15 anos em trés disciplinas. A edi¢do de 2022 envolveu 690 mil estudantes de 81 paises,
sendo 10.798 alunos de 599 escolas no Brasil. Nesta edi¢do, o foco principal foi em matematica.
O Brasil atingiu apenas 379 pontos ficando bem abaixo da média dos paises da OCDE, que foi
de 479.

Os resultados colocam em evidéncia as desigualdades estruturais existentes no Brasil e
a realidade de muitas salas de aula que ainda utilizam o ensino de matematica fragmentado e
descontextualizado, priorizando a mecaniza¢do, a memorizagao € a abstragdo, distanciando-se
de um aprendizado de qualidade e significativo, propiciando aos alunos refletirem e analisar

! Este artigo faz parte do Trabalho de Conclusdo da Curso da Pés-Graduagdo Lato Sensu em Formagdo Docente para a Educagdo
Basica, da Universidade Federal de Campina Grande, escrita pela primeira autora e orientado pelo segundo autor.
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situacdes concretas o as quais estejam relacionadas com suas realidades. Nesse contexto, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) aponta como principais objetivos aprimorar a educagao
brasileira, garantindo que todos os estudantes tenham acesso a uma base educacional, visando-
se assegurar aos estudantes o direito de adquirir um conjunto essencial de conhecimentos e
habilidades comuns em todas as regides do pais, tanto nas escolas publicas quanto privadas,
independentemente de sua localizagdao urbana ou rural.

A BNCC também se propde a desenvolver habilidades e conhecimentos nos estudantes
que sao considerados fundamentais para o século XXI. Incentiva a modernizagao dos recursos
e praticas pedagobgicas, além de elevar a qualidade da educagdo no Brasil, transcendendo o
ensino de conteudos académicos tradicionais € promovendo a educagdo integral.

Contextualizando essa realidade, ¢ valido mencionar os resultados de desempenho dos
estudantes, os quais sdo analisados por meio do Indice de Desenvolvimento da Educacao Bésica
(IDEB). Projetado com o proposito de unificar conceitos de fluxo escolar e desempenho nas
avaliagdes, como realizado pelo SAEB e a Prova Brasil, o IDEB oferece uma perspectiva
abrangente sobre o panorama educacional (Brasil, 2023). Ao considerar esses indicadores,
ganha-se uma compreensdo mais aprofundada dos desafios e das areas de melhoria no sistema
educacional, contribuindo para a formulacio de estratégias que visem a elevacao constante da
qualidade do ensino.

Nesse contexto, no ensino de matematica as aulas ainda sdo muito tradicionais, as vezes
apenas repetem o contetido conforme os livros didaticos, tornando as aulas tediosas € sem
atrativos, como discorrem Borba e Costa (2018, p. 57) “descontextualizada, com ‘verdades
eternas’, obtidas pelo poder da logica, lidando com um conjunto articulado de conceitos
abstratos”. Essa perspectiva tem causado debates e transformagdes nos métodos de ensino e
aprendizado, proporcionando a (re)significagdo da dindmica pedagogica entre professores e
alunos no contexto do entendimento da Matematica como uma disciplina dindmica e
humanizada Costa e Oliveira (2020). Nota-se que esse tipo de aula tem pouca colaboragdo dos
alunos, que sdo apenas sujeitos receptores de informacdes descontextualizadas. Em outros
termos, ¢ uma Educagdo bancéria a qual Paulo Freire define como o ato de depositar, de
transferir, de transmitir valores e conhecimentos (Freire, 1987).

Sob essa abordagem, os alunos ndo sdo incentivados a interagir com o professor, € o
conhecimento prévio que pode ter sobre o tema a ser treinado € desconsiderado. Essa concepgao
de ensino, muitas vezes denominada de "educacdo bancaria", reflete uma abordagem
unidirecional na qual a troca de conhecimento ¢ limitada, negando, assim, a educacao como um
processo dindmico de busca e constru¢do do conhecimento em conjunto entre professores e
alunos.

Sendo assim, esse ensino ndo ¢ tdo eficaz, pois a maioria dos alunos tém mais
dificuldades na disciplina e maior indice de reprovacdo. “A dificuldade na aprendizagem da
Matematica provoca fortes sentimentos de aprovagao ou de rejeicdo nos alunos” Santos, Franga
e Santos (2007, p. 9). Com isso os professores vém sofrendo para dirimir o medo dos alunos
em relagcdo a matematica, tornando-se um desafio para a educa¢do matematica de tornar esta
matéria atrativa, despertar o interesse para o conhecimento, desenvolver saberes, formular
métodos para assim diminuir os indices de reprovagao.

Dessa forma, mesmo com a evolugdo das tecnologias e dos meios educacionais, muitos
professores continuam em trabalhar apenas da maneira tradicional, sem abrir espago para outras
metodologias do ensino e, assim, nao se adaptando as mudangas ocorridas na sociedade. No
entanto, os professores devem procurar novas estratégias de ensino para ajudar na formacao
dos alunos, uma forma mais fécil deles entenderem os contetidos da disciplina € a0 mesmo
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Uma das formas que os professores podem buscar alternativas educacionais ¢ no meio
digital, se atualizando, rompendo o pensamento de que a tecnologia so tira a atengdo dos alunos
e atrapalha suas aulas. Os diversos recursos tecnologicos podem ser usados em favor da
educacdo e pode ser uma outra maneira dos professores atrairem a aten¢do dos alunos. Através
destes, € possivel trazer estratégias e metodologias de ensino criativas para dentro da sala de
aula.

tempo minimizar esse rotulo que a matematica ¢ complicada ou dificil de aprender.

Por meio de atividades ludicas que buscam fomentar uma aprendizagem significativa,
seguindo a teoria de Ausubel?. As aulas com jogos ndo apenas viabilizam o desenvolvimento
da empatia, incentivam o dialogo na resolucdo de situagdes e promovem a cooperagdo, mas
também fomentam o respeito ao lidar com diferentes ideias. A aplicagdo de aulas praticas e
ludicas como possibilidade ao ensino deve ser cuidadosamente utilizada para alcangar os
objetivos previamente estabelecidos, por meio de um planejamento minucioso conduzido pelo
professor.

Portanto, com a perspectiva de contribuir com a mudancga desse cendrio, no sentido de
melhorar os processos de ensino e de aprendizagem de Matematica, os professores podem e
devem procurar por metodologias de ensino que auxiliem os alunos, que os engajem no
processo de construgcdo de seu conhecimento, desenvolvendo habilidades e competéncias
voltadas para a participag¢ao dos alunos no seu processo de ensino e aprendizagem.

Neste escrito, foca-se na utilizagdo de jogos como recursos didaticos que contribuam
para a melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem de Matematica na educagao basica.
Os Jogos Educativos Digitais, por exemplo, colaboram para a dinamizac¢do das praticas
pedagogicas, além de permitirem a interagdo entre o professor/aluno/conhecimento, funcionam
também como um recurso didatico que desperta a atencao ¢ o interesse do alunado em aprender.
“Além disso, procura-se abordar o conteudo de maneira diferente, favorecendo a tomada de
decisdes, o raciocinio logico, a andlise de resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e
reformulacdo dos procedimentos praticados durante o jogo” (Hoffmann, Barbosa & Martins,
2016, p. 5).

Nao s6 os jogos educativos digitais, mas a utilizacdo dos jogos nas salas de aulas pode
se tornar um recurso de grande importincia para a aprendizagem dos alunos, pois possibilita
que os alunos aprendam brincando, se divertindo e aprendendo com o erro. Desafiando a tentar
novamente até aprender aquele determinado assunto sem medo de errar. Dessa forma, a
utilizacdo de jogos educativos torna-se um recurso importante e prazeroso que viabiliza a
aprendizagem.

Em grande parte das atividades escolares, a Matematica ¢ apresentada aos alunos de
forma definida, via “féormulas™ e algoritmos, “fazer contas”, “seguir formulas” e "regras de
solucdes", ao invés dos alunos raciocinar logicamente, usar de sua criatividade, explorar
solucdes, alternativas e aplicar conceitos matematicos em contextos praticos. “Essa pratica de
ensino mostrou-se ineficaz, pois a reproducao correta poderia ser apenas uma simples indicagao
de que o aluno aprendeu a reproduzir, mas nao apreendeu o contetido” (Brasil, 1997, p. 30).

As consequéncias disso podem ser percebidas nos baixos resultados alcancados quando
se trata da aprendizagem, desenvolvimento cognitivo e afetivo dos alunos, pois o fascinio da
criatividade matematica, o raciocinio logico e espacial que podem e devem desenvolver o senso
critico do aluno, bem como seu potencial na resolucdo de problemas, ndo sdo desenvolvidos.

2 A teoria da aprendizagem de Ausubel propde que os conhecimentos prévios dos alunos sejam valorizados, e € a partir deles
que os alunos aprendem novos conceitos de modo mais significativo.
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Um outro aspecto desta problematica, bastante visivel, ¢ a frustragdo e o sentimento de
incompeténcia experimentado por muitos alunos e professores. Os discentes por se sentirem
incapazes de aprender o saber matematico e o docente, por ndo obter bons resultados de seu
trabalho.

Desse modo, os educadores tém o intuito de aprimorar o ensino e a aprendizagem da
Matematica, buscando abordagens alternativas e estratégias diferenciadas para melhor
contribuir nesse contexto educacional. Com o intuito de motivar os alunos e restaurar sua
autoconfianga, ¢ essencial introduzir mudangas na pratica educacional, visando aprimorar o
ensino da Matematica e facilitar a aprendizagem. “Enquanto o professor ndo mudar a forma de
trabalhar em sala de aula, dificilmente conseguira mudar a avaliagdo formal, decorativa,
autoritaria, repetitiva e sem sentido” (Vasconcellos, 2006, p. 67),

Dessa forma, diante dos resultados insatisfatorios da aprendizagem da Matematica,
verificados através das avaliagdes internas e externas, os professores podem procurar avaliar
seus alunos de formas diferentes, com isso 0s jogos se tornam uma opg¢ao para esse caso. Assim
sendo, conseguem identificar as duvidas, dificuldades e facilidades dos alunos referentes ao
contetdo estudado.

Os jogos educativos ndo s6 tornam as aulas mais divertidas e dindmicas, mas sim podem
ser utilizados pelo professor com o intuito de identificar as principais davidas dos alunos,
servindo de recurso didatico nos processos de ensino e aprendizagem. Os jogos na educagdo
trazem inUmeras vantagens, pois os alunos fazem um esfor¢o espontidneo e voluntdrio de
alcangar o objetivo.

Os jogos educativos podem ser utilizados para avaliar os alunos, provocando-lhes
reflexdes e colaborando para a dinamizagdo das praticas pedagogicas, além de permitirem a
interagdo entre o professor/aluno/conhecimento, desde que haja uma orientacdo e mediacao
adequada do professor. Ou seja, ao introduzir o jogo como um método de avaliacdo, o professor
possibilita que o aluno seja avaliado, tanto individualmente, quanto em grupo, por meio de
observagoes, interagdes coletivas e aderéncia as regras estabelecidas. Durante a utilizagdo do
jogo como ferramenta avaliativa, o estudante pode discernir seu desempenho e verificar se suas
estratégias foram apropriadas para o contexto do jogo.

Portanto, esta pesquisa se justifica, pois, apresenta como os jogos educativos podem
favorecer nos processos de ensino e aprendizagem dos alunos, ampliando suas experiéncias e
contribuindo para uma aprendizagem de qualidade, significativa e motivadora. Com esse
cenario, surge o questionamento: Como potencializar a utilizagdo de jogos como recurso
didatico e avaliativo de modo a interferir positivamente no ensino e na aprendizagem de
matematica na educagao basica?

Os jogos matematicos podem ser considerados como uma estratégia de ensino, pois os
alunos ao vencer as dificuldades e obstaculos vao aprender a agir estrategicamente, refletindo,
desenvolvendo assim um pensamento para resolver determinada situagdo-problema. Sabe-se
que existem vdrios tipos de jogos matematicos sejam digitais ou fisicos, como jogos da
memoria, jogos de tabuleiros, jogos de azar, jogos de quebra-cabeca, estratégia, jogos
pedagogicos, geométricos € computacionais, entre varios outros tipos.

Aplicados na sala de aula, alguns jogos podem auxiliar no pensamento logico
matematico, o pensamento critico dos alunos, fazendo interagir com os colegas, segundo
Moratori (2003, p. 9) os jogos “[...] propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de contribuir para a construcao da
autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criancas e
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Diante do exposto, esta pesquisa tem como objetivo principal, analisar as
potencialidades do uso de jogos como recurso didatico e avaliativo de modo a interferir
positivamente nos processos de ensino e aprendizagem de matematica na educagao basica. Para
facilitar a realizacdo e compreensdo da pesquisa, o objetivo geral € composto pelos seguintes
objetivos especificos: Apresentar exemplos de jogos educativos que podem ser usados para
auxiliar no ensino e na aprendizagem do conteudo de nimeros racionais na representacao
fraciondria; Discutir a utilizagao dos jogos como recursos didaticos e avaliativos para auxiliar
nos processos de ensino e aprendizagem da matematica; verificar como os jogos possam levar
a compreensao do contetdo matematico de forma significativa.

adolescentes”.

2 Referencial Teorico

A Matematica ¢ vista pelos alunos como uma disciplina monotona, chata, repetitiva,
sem atrativo, um “monstro”, pois a maioria dos alunos tem mais dificuldades na disciplina e
maior indice de reprovacdo. “A dificuldade na aprendizagem da Matematica provoca fortes
sentimentos de aprovagdo ou de rejeigdo nos alunos” Santos, Franca e Santos (2007, p. 9). Com
isso os professores vém sofrendo para dirimir o medo dos alunos em relacdo a matematica,
explorando a disciplina em sala de aula com a finalidade de tornar esta matéria atrativa,
despertar o interesse para o conhecimento matematico, desenvolver saberes, formula, métodos
para assim diminuir os indices de reprovagao.

Cabral (2006) descreve que o formato predominante do ensino tradicional nas escolas
brasileiras se caracteriza por aulas expositivas, em que o professor apresenta o conhecimento
no quadro, sendo copiado pelos alunos em seus cadernos. Nessa abordagem, os alunos seguem
modelos de resolugdo fornecidos pelo professor e, embora os recursos possam variar, a esséncia
do método ¢ a transferéncia dircta de informacgdo. Esse método é descrito como linear e
hierarquico, com o professor detentor do conhecimento e o aluno em posi¢do de quem ainda
nao tem conhecimento.

Quanto a contextualizag¢do, ¢ sabido que a matematica contribui diretamente para o
funcionamento de atividades cotidianas, no entanto ha docentes atuantes dessa disciplina que
ndo conseguem relacionar os contetidos programaticos com a vivéncia dos educandos, o que
corrobora para o desinteresse e consequentemente dificuldade de compreensdo. Esse
comportamento dos professores leva os alunos a encararem a aprendizagem como um ato de
simples memorizagdo, desencorajando a realizagdo de atividades mais complexas que exigem
raciocinio. Isso provoca a percepcao de que o Unico propdsito dentro do ambiente educacional
¢ obter notas para a aprovagao, como destacado por (Chagas, 2004).

No entanto, os professores devem procurar novos métodos para ajudar na formagao dos
alunos, uma forma mais fécil deles entenderem os conteudos da disciplina e a0 mesmo tempo
minimizar esse rétulo que a matematica € complicada ou dificil de aprender. Por esse motivo,
os professores de matematica buscam maneiras de modificar esse cenario, tornando suas aulas
mais cativantes. Uma das alternativas propostas ¢ a implementacdo de jogos, inclusive, o
documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destaca que “recursos didaticos
como malhas quadriculadas, dbacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletronicas e
softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para a compreensao e utilizacdo das

no¢des matematicas” (Brasil, 2018, p. 274).

Para que o mencionado na BNCC ocorra € necessario trazer a educacdo para a realidade
rotineira do aluno. Ou seja, aproximar as atividades ao seu dia a dia. (Brasil, 2018). Sabe-se
que a tecnologia digital, dentre elas os jogos educativos estdo cada vez mais presentes na
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vivéncia de criangas, jovens e adultos. Nesse contexto, os professores podem utilizar esses
recursos, ja que estes fazem parte do cotidiano dos alunos, como forma de dinamizar o ensino,
aprimorar habilidades cognitivas como interagdo, socializacao, competitividade, entre outras.

Com iss0, 0 jogo nado so torna as aulas mais divertidas e dinamicas, mas sim tem o poder
de ser utilizado pelo professor com o intuito de identificar as principais dividas dos alunos,
servindo de recurso didatico de aprendizagem diferenciada. Os jogos na educagdo trazem
muitas vantagens, pois os alunos fazem isso por prazer e realizam um esforco espontineo e
voluntério de alcangar o objetivo. Assim a relagdao de ensino e aprendizagem também deixa de
ser uma obriga¢do desgastante.

Os jogos sao uma das formas de entretenimento mais populares, tanto nos dias atuais
quanto em tempos antigos. Observa-se que as brincadeiras € 0s jogos t€ém presenca constante
na infancia das criangas e desempenham um papel fundamental no seu desenvolvimento e na
socializag¢do. O ato de brincar e jogar pode ocupar um espago significativo no mundo infantil,
sendo o lugar onde elas passam grande parte de seu tempo desde os primeiros anos de vida.
Nesse ambiente, as criangas se envolvem completamente, esquecendo-se do que as cerca,
expressam sua esséncia, (Grando, 2004).

Ao adentrar no ambiente escolar, o papel do jogo como protagonista perde um pouco de
sua relevancia. Conforme apontado por Smole et al. (2008), frequentemente o jogo ¢
negligenciado, sendo muitas vezes interpretado apenas como um intervalo ou momento de
lazer. Embora essa caracteristica possa ser considerada relevante em certos momentos, a
proposta principal ¢ trazer a ludicidade por meio dos jogos, possibilitando assim um rico
ambiente para estimular os alunos e o desenvolvimento de conhecimentos.

Os jogos sdo pegas fundamentais para que a sociedade tenha individuos capazes de
buscar solucdes, enfrentarem desafios, serem criadores de estratégias e se tornarem pessoas
criticas. Caso seja selecionado e utilizado adequadamente, o jogo pode se tornar um recurso
complementar altamente eficaz para alcancar certos objetivos educacionais, incluindo o
desenvolvimento das potencialidades do aluno, tanto intelectuais, quanto afetivas e fisicas
(Régo & Régo, 2009).

A utilizagdo dos jogos no ensino como tudo ¢ de grande importancia como afirmam
Desplanches e Santos (2008, p. 4), “o jogo ¢ de fundamental importancia para a educacgio
matematica. Ele torna as atividades escolares mais atraentes e estimula o raciocinio dos alunos”.
O maior desafio dos professores ¢ fazer com que os alunos prestem aten¢do nas aulas, tenha
interesse pela disciplina, gostem de estudar os contetdos aplicados pelos professores,
principalmente no caso da matematica e os jogos podem ser uma possibilidade de minimizar
esses problemas se aplicados de forma planejada (Rosada, 2013).

A relevancia dos jogos no ambiente escolar estd na promog¢do da interacdo entre os
alunos e na constru¢do de um ambiente de respeito, independentemente do resultado. Esta
pratica educativa e recreativa ¢ utilizada como uma ferramenta educacional, ajudando no
desenvolvimento do raciocinio logico, fisico € mental. Muitos alunos enfrentam desafios na
aprendizagem, e, por conseguinte, os professores precisam buscar abordagens pedagogicas
inovadoras para facilitar a compreensao do contetudo.

A introdugdo de jogos nas aulas de matematica ¢ uma alternativa que pode auxiliar os
alunos a superarem bloqueios e dificuldades na interpretacao de situagdes-problema, nas quais
frequentemente se sentem incapazes. Ensinar matematica ndo ¢ tarefa simples, tampouco € facil
compreendé-la e aprendé-la. Portanto, € necessario recorrer a praticas que auxiliem o professor,
o aluno e a constru¢do do conhecimento. Os jogos, quando bem planejados, tornam-se um
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recurso pedagogico eficaz na construcdo do conhecimento matematico (Rosada, 2013).

Deste modo, percebe-se que o interesse na adequacao de novos métodos pedagodgicos
visando o aprendizado dos alunos devera partir dos professores, seguidos da escola e dos alunos.
Neste contexto da educagdo o professor necessita inovar as formas de producao dos
conhecimentos e buscar métodos de explorar os recursos didaticos e metodologicos auxiliando
a compreensao dos contetidos. Principalmente os futuros professores de matematica, precisam
encontrar estratégias para facilitar a aprendizagem dos alunos de forma que eles gostem e se
divirtam aprendendo. “os jogos pedagogicos sdo desenvolvidos com a intengdo explicita de
provocar uma aprendizagem significativa, estimular a constru¢do de um novo conhecimento e,
principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria”. (Antunes, 2012,

p. 38)

A Teoria da Aprendizagem Significativa proposta por David Ausubel (1918-2008) em
1963, na obra The Psychology of Meaningful Verbal Learning, fundamenta-se na ideia de que
o processo de aprendizagem ¢ mais eficaz quando o novo conhecimento se relaciona de maneira
ndo arbitraria e substantiva com a estrutura cognitiva preexistente do aprendiz. Ausubel destaca
a importancia da assimilagdo ativa do conhecimento, tornando-o significativo para o aluno.

De acordo com Moreira (1999), a Teoria da Aprendizagem Significativa de David
Ausubel estd ligada ao processo cognitivo de aprendizagem do individuo. No ambito
educacional, é crucial considerar que o aluno traz consigo um repertdrio de conceitos, os quais
podem e devem ser empregados na aquisi¢do de novos conhecimentos. Essas informacdes ja
existentes na estrutura cognitiva do aluno, chamadas por Ausubel de conceitos subsungores,
constituem a base a partir da qual os alunos constroem significativamente novos conceitos.

Desta forma, pode-se entender que “a aprendizagem significativa ocorre quando a nova
informacgdo se ancora em conceitos ou proposi¢des relevantes, preexistentes na estrutura
cognitiva do aprendiz”’, Moreira (1999, p. 153). Ou seja, a Teoria da Aprendizagem
Significativa destaca a importancia da conexao entre o novo conhecimento e o conhecimento
preexistente do aprendiz, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura do
conteudo, levando a uma aprendizagem mais efetiva.

Nesse cendrio, entende-se que os jogos possibilitam dos alunos uma elaboracao de
estratégia de resolucdo, fazendo uso de conceitos estudados. Assim, ao propor o jogo como
instrumento avaliativo, o professor amplia o formato de avaliar seus alunos seja
individualmente e/ou coletivamente, através de observagdes, interagdes em grupo,
cumprimento de regras. Durante o desenvolvimento do jogo como instrumento avaliativo, o
educando pode perceber seu éxito, se suas estratégias foram adequadas para o jogo.

Nesta situagdo, compreende-se que os jogos proporcionam aos alunos a oportunidade
de elaborar estratégias de resolugdo, aplicando os conceitos estudados. E ao introduzir o jogo
como uma ferramenta de avaliagdo, o professor viabiliza a avaliagdo do aluno, tanto individual,
quanto coletivamente, por meio de observagdes, interagdes em grupo e conformidade com as
regras estabelecidas. Durante a utilizagdo do jogo como instrumento de avaliagdo, o aluno pode
avaliar seu proprio desempenho, avaliando se suas estratégias foram apropriadas para o jogo.

Os métodos de avaliagdo tradicionais, ainda em uso nas escolas e adotados por
professores, que se fundamentam na exposicdo de conceitos pré-definidos, seguidos por
exemplos praticos e na resolugdo mecanica de exercicios, contribuem para a ampliacdo dos
desafios enfrentados no que se refere a qualidade do ensino da matematica. “O momento de
avaliacdo do aluno ndo deve se restringir a busca da “resposta certa” obtida em um exercicio
escrito ou em um teste” (Bordeaux, 1999, p. 8).
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Dado que, a avaliacdo desempenha um papel crucial na educagdo, sendo responsavel
por refletir sobre o ensinar e o aprender. Trata-se de um procedimento continuo e formativo,
essencial para a constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a avaliagdo ¢ um instrumento para
adquirir dados sobre o0 avango e os obstaculos enfrentados por cada aluno. Em outras palavras,
seu proposito ¢ fornecer suporte aos professores na concepgao de intervengdes que promovam
o desenvolvimento dos alunos em seu percurso educacional.

Para Luckesi (2011, p. 13) “a avaliacdo ¢ um ato de investigar a qualidade daquilo que
constitui seu objeto de estudo e, por isso mesmo, retrata a sua qualidade”. A partir dos resultados
obtidos, os professores tém a possibilidade e a responsabilidade de analisar suas praticas
pedagogicas e conceber novas atividades que oferegam oportunidades de aprendizado para os
alunos. Desse modo, (Depresbiteris, 2011, p. 74) destaca que

a avaliag@o ¢ um conceito mais vasto do que o de classificacdo. A avaliagdo procura a
posic¢do do individuo com referéncia aos objetivos desejados e, por vezes, de um
grupo, para identificar dificuldades, apontar solucdes, para regular, facilitar e
melhorar a aprendizagem.

Nessa situacdo, Hoffmann (2010) argumenta que o propdsito da avaliagdo ndo se limita
a descrever, justificar ou explicar o que o aluno alcangou em termos de aprendizagem, mas sim
a desafia-los constantemente a progredir, avangar, confiando em suas capacidades e oferecendo-
lhes, acima de tudo, o suporte pedagogico adequado a cada um. A autora destaca que a avaliagdo
deve ser empregada para aprimorar as lacunas identificadas na aprendizagem. Assim, os
professores devem utilizar estratégias avaliativas para embasar-se nos resultados e identificar
as dificuldades de aprendizagem dos alunos.

A avaliagdo desempenha um papel crucial ao oferecer insights sobre a dinamica do O
ensinar ¢ o aprender como um todo e ndo deve se restringir exclusivamente ao desempenho
cognitivo do aluno e a acumulacdo de contetido para fins classificatorios de aprovacdo ou
reprovacdao. Em vez disso, a avaliacdo ndo deve se limitar apenas a observagao do aluno, mas
englobar todos os envolvidos no processo educativo. Neste contexto, destaca-se a relacdo entre
professor e aluno, bem como o percurso de avaliagdo do estudante (Duarte, 2015).

3 Metodologia

O presente trabalho teve por foco analisar o uso dos jogos como um recurso nas aulas
de matematica, considerando suas potencialidades para o desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem. Analisou-se como ocorre o ensino € a aprendizagem € O Processo
avaliativo de diferentes sujeitos, com dificuldades semelhantes na aprendizagem da
Matematica, correlacionados aos jogos e conteudos matematicos.

A agao foi desenvolvida durante um més, totalizando 27 aulas, com 17 alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental Anos Finais. Considerou-se principalmente a importancia de os alunos
progredir com conhecimentos significativo, com isso o foco numa métodos interativos, para
promover a participacao ativa e adaptar o contetdo despertando o interesse para os estudos e
principalmente sobre o conhecimento matematico. A a¢do foi numa escola da rede privada da
cidade de Cajazeiras — PB, no ano 2023. Contemplou atividades ludicas utilizando os jogos
como instrumento de ensino e aprendizagem, como recurso didatico e instrumento avaliativo
nas aulas de Matemadtica, tomando como referéncia para analise, NUimeros racionais na
representacdo fraciondria, por ser um conteido que aparecem com frequéncia no cotidiano,
como ao realizar compras em um supermercado ou abastecer um carro.
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Primeiramente, a professora/pesquisadora ensinou o contetdo adotando uma
abordagem tradicional, seguida por uma avaliagao no mesmo modelo, a fim de obter uma nogao
do nivel de compreensdo dos alunos e a eficdcia do ensino convencional. Depois, retomado o
conteudo utilizando uma abordagem pratica e significativa, integrando jogos de forma ludica,
e avaliando os alunos por meio dessas atividades. Posteriormente, realizou uma avaliagdo
tradicional para comparar os métodos aplicados.

Esta pesquisa classifica-se como de natureza aplicada, descritiva em relagdo aos
objetivos, com procedimentos metodoldgicos de pesquisa bibliografica e com abordagem
quanti-qualitativa. A classificacdo ¢ fundamentada em Prodanov e Freitas (2013), para os
autores uma pesquisa aplicada, ao ser realizada considera a realidade especifica dos sujeitos,
neste caso a turma do 6° ano do Ensino Fundamental; é descritiva, tendo em vista que os
resultados serdo apenas descritos em relagdo a atividade desenvolvida; ¢ uma pesquisa
bibliografica, pois se fundamentou em documentos ja publicados, como artigos, monografias,
teses e Leis. Quanto a abordagem, ¢ uma pesquisa quanti-qualitativa, pois os dados sdo
apresentados, tanto através de nimeros, quanto informacgdes relativas as varidveis envolvidas
que nao podem ser mensuradas numericamente.

4 Apresentacao e discussdo dos resultados

O objetivo dessa se¢do ¢ apresentar a analise dos dados e discussdes dos resultados da
pesquisa. Na primeira subse¢do apresenta-se os participantes e a fase inicial da pesquisa. Na
segunda subsecdo, a aplicacdo dos jogos na sala de aula de matematica.

4.1 Apresentacdo dos participantes e a fase inicial da pesquisa

Os niimeros racionais na formacgdo fracionaria sdo uma parte fundamental do curriculo
escolar e estdo alinhados com as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
BNCC estabelece diretrizes para a educagdo basica, garantindo um conjunto de aprendizagens
essenciais que todos os estudantes possam produzir ao longo de sua jornada educacional.

A BNCC visa que o ensino de nimeros racionais na representacdo fracionaria ndo seja
apenas teorico, mas que os estudantes consigam aplicar esse conhecimento em situagdes
praticas e cotidianas, compreendendo a relevancia e utilidade dos conceitos matematicos no
mundo real. Desse modo, essa pesquisa buscou fazer essa relacdo entre teoria e pratica, verso,
ensino tradicional e ensino significativo.

Em um primeiro momento, foi trabalhado o conteido de Numeros racionais na
representacdo fraciondria no modelo do ensino tradicional, ou seja, em uma abordagem mais
convencional e estruturada, na qual a énfase ¢ dada a transmissao de conhecimento por meio de
aulas expositivas, focadas em férmulas, defini¢des, métodos e procedimentos propostos. Diante
de tal cenério, as aulas foram feitas com: apresentagdo de conceitos, definigdes e procedimentos
matematicos, incluindo regras, formulas e métodos de resolucdo de problemas, através de
exemplos e resolvendo exercicios.

Em seguida, foi aplicada uma avaliacdo caracterizada como avaliacdo somativa
(classificatoria) na perspectiva do ensino tradicional. Com essa avaliagdo, dos 17 alunos apenas
4 tiveram notas iguais e superior a 7, totalizando 23,52% de aprovagdo, enquanto 76,47% dos
alunos tiveram notas abaixo de 7 e, portanto, foram reprovados na avaliagdo. Isso indica que a
maioria dos alunos ndo atingiu os critérios de aprovacao estabelecidos, ou seja, um porcentual
bem alto de um desempenho ruim, com uma taxa de aprovagao relativamente baixa.

Esse cenario pode ser um reflexo de multiplos fatores, mas que ndo serdo discutidos
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agora. Avaliagdes de desempenho como essa sdo essenciais para identificar areas que precisam
de melhorias e podem servir como um ponto de partida para implementar mudancas que
ajudardo os alunos a atingirem melhores resultados académicos. Dado que, em situagdes como
essa, na qual a maioria dos alunos ndo atinge as notas de aprovagdo, ¢ importante que os
educadores e a instituicao revisem e analisem o curriculo, as estratégias de ensino e a avaliacao,
a fim de identificar pontos que podem ser aprimorados. Além disso, ¢ fundamental fornecer
apoio adicional aos alunos que tiveram um desempenho ruim, seja por meio de revisao de
conteudos, tutoria ou outras estratégias de intervencao educacional.

Desse modo, optou-se pela utilizacdo de alguns jogos, para o modelo de ensino
significativo, que segundo David Ausubel (1963), em sua teoria da aprendizagem significativa,
destaca a importancia de relacionar novos conhecimentos aos conceitos ja existentes pelos
alunos, em oposi¢cao a mera memorizacao de informagdes. Com isso, o uso de jogos didaticos
pode ser uma ferramenta util para facilitar essa conexao entre o conhecimento prévio e novos
conceitos, promovendo uma aprendizagem significativa, pois podem ajudar os alunos a
conectarem novos conceitos com seu conhecimento prévio e assimilar informagdes de forma
mais profunda, tendo o objetivo de minimizar as dificuldades dos alunos.

Assim sendo, apresenta-se a seguir alguns exemplos de jogos matematicos propostos
para as aulas voltadas ao 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais acerca do conteudo de
Numeros racionais na representacao fracionaria (fragdes). Foram utilizados jogos que abordam
os conceitos de fragdes, representagdo de fragdes, equivaléncia, simplificagdo e operacdes
matematicas com fragdes (operagdes de adi¢do, subtracao, multiplicacdo, divisdo e potenciacao
com fragdes). Os jogos utilizados estdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1: Jogos utilizados, seus respectivos objetivos pedagogicos e aplicacdo em avaliagdes

Jogos Didaticos Obijetivos pedagogicos Avaliacao

Domino das fragcdes | Explorar o conceito de fragdo, a representacdo fracionaria, a = Diagndstica
leitura e a escrita da mesma.

Papa tudo das Comparar fracGes e identificar fragcdes equivalentes. Formativa
fracOes

Jogo da memériadas| Explorar as operacdes de adicao e subtracdo de fracdes de Formativa
fragdes mesmo denominador e denominadores diferentes,
simplificacdes e representacado fracionaria.

Trilha das fracGes Compreender o conceito de frase fracionaria, interpretar Somativa
problemas com o conceito de fragdes e trabalhar o raciocinio
I6gico.
Domind das Explorar as operacGes de potenciacdo com fracdes Formativa
poténcias

fracionérias

Problemoteca das Explorar as operagdes de adigdo, subtracdo, multiplicacéo, Somativa
fracOes divisdo, potenciacéo e radiciacdo de fragoes e

simplificagdes.

Fonte: Elaboracdo propria (2023)

A escolha dos jogos para a pesquisa foi criteriosa e alinhada com a proposta educacional,
optando por jogos adequados a pesquisa e que abrangesse todos os conteudos trabalhados. E
pelo fato de alguns jogos serem desenvolvidos pela professora/pesquisadora, adicionando um

\

toque personalizado a abordagem educacional, proporcionando uma experiéncia mais
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direcionada as necessidades especificas da turma. Essa combina¢ao de jogos pode ndo apenas
tornar o aprendizado mais envolvente, mas também oferecer uma oportunidade unica de
integracdo entre teoria e pratica.

Todos os jogos foram confeccionados e levados para a escola, foram disponibilizados
para serem utilizados pelos alunos durante e ap6s as aulas, caso desejem, nos intervalos. Os
jogos se encontram armazenados no Google Drive da professora/pesquisadora, e serdo
detalhadamente descritos futuramente, incluindo a forma como foram utilizados. Nao
conseguimos realizar essa etapa de imediato devido as restrigdes de espaco.

4.2 A aplicacdo dos jogos na sala de aula de Matematica

No segundo momento, depois de trabalhado o conteido de Numeros racionais na
representacao fracionaria no modelo do ensino tradicional, foi a vez de trabalhar o contetido na
perspectiva da aprendizagem significativa. Desse modo, como ja tinha realizado uma analise
com os alunos sobre Numeros racionais na representagdo fracionaria, entdo ja haviam
identificadas as principais dificuldades dos alunos em relacdo ao conteido com as aulas
anteriores a aplicacdo dos jogos.

Isso permitiu direcionar os jogos de forma mais precisa para ajudar os alunos a
superarem suas dificuldades. Em sintese, aplicou-se os jogos didaticos em todas as areas em
que os alunos enfrentaram dificuldades, personalizando os jogos para atender as necessidades
especificas dos alunos. Mas ¢ importante fixar, que antes de comegar as aulas com os jogos, foi
realizada uma breve revisao dos conceitos-chave nos quais os alunos tiveram mais dificuldade,
para poder ajudar a reforcar a compreensao antes de iniciar as atividades praticas.

A maioria das dificuldades foram identificadas a partir da avaliagdo anterior, envolviam
as operagoes basicas, como algumas propriedades, principalmente relacionadas a multiplicagdo
e divisao, bem como a compreensao do conceito de fracdes como partes de um todo, ¢ a
capacidade de representar fracOes em formas visuais (barras, circulos, retangulos divididos).
Dificuldade em considerar e criar fragdes equivalentes, além de simplificar fragdes para a forma
mais simples possivel. Adig¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisao de fragdes, compreendendo
as regras e procedimentos para resolver problemas relacionados a operagdes com fracdes.
Dificuldade em aplicar o conhecimento de fracdes em situagdes da vida cotidiana, como
medidas, compartilhamento, porcentagens e problemas praticos.

Nesta fase, inicialmente a turma foi dividida em grupos para poder realizar a rotagado
por estagdes, onde cada grupo ficava com um jogo diferente, cujo tempo para cada um dos
jogos variava de acordo com jogos ¢ a referente equipe. Primeiro apresentou-se as regras dos
jogos, explicando como eles funcionavam e o que era ou nao permitido fazer em cada jogada.
Quando observaram que era um jogo que envolvia competi¢do, que eles poderiam ganhar dos
colegas, os alunos ficavam entusiasmados para participar.

No decorrer dos jogos, observou-se algumas duvidas que os alunos expressavam, como
por exemplo, na multiplicagdo e divisdo, nessa situagdo e como tantas outras, a
professora/pesquisadora intervinha, auxiliando o aluno a sanar essa duvida, discutindo as
estratégias usadas pelos alunos e as decisdes tomadas durante o jogo. Durante todos os jogos
os alunos iam se ajudando entre si, promovendo uma colaboracdo entre eles nos jogos. Eles
eram incentivados a aplicarem os conceitos de fragdes, como representacdo, equivaléncia,
simplificagcdo e operacdes, a medida que jogavam.

Antes de introduzir os jogos, os alunos compartilhavam o que ja sabiam sobre fracdes e
seus conceitos relacionados, e ao final de cada jogo eles relatavam o que tinham aprendido de
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novo, caracterizando assim o ensino significativo, de acordo com a teoria de David Ausubel,
pois os jogos auxiliavam os alunos a conectarem novos conceitos com seu conhecimento prévio
e assimilar informagdes de forma mais divertida.

E importante fixar, que durante toda aplicagdo/utilizagdo dos jogos os alunos estavam
sendo avaliados, seja através de uma avaliacao diagndstica, formativa e até somativa. Dado que
a proposta de estudo também teve por foco investigar e verificar o uso dos jogos como um
recurso avaliativo do ensino da Matematica. Como processo avaliativo foi notavel o
desenvolvimento dos alunos durante todos os jogos, a professora fazia anotagdes para poder
analisar se os alunos estavam atingindo os critérios estabelecidos por ela para avalia-los.

Alguns desses critérios foram: avaliar a precisao das respostas matematicas fornecidas
pelos alunos durante o jogo; observar a estratégia e a tomada de decisdo dos alunos durante o
jogo; avaliar sua capacidade de escolher a melhor abordagem para resolver problemas ou atingir
objetivos no contexto do jogo; avaliar como eles aplicavam os conceitos matematicos
relevantes durante o jogo; a capacidade dos alunos de colaborarem com os colegas durante o
jogo e comunicar suas estratégias e raciocinio; avaliar o tempo que os alunos levam para tomar
decisdes e concluir as tarefas no jogo; avaliar como os alunos abordam e resolvem os problemas
dentro do contexto do jogo; avaliar como eles demonstram aprendizado ao longo do jogo e a
capacidade deles de utilizarem seus conhecimentos prévios para jogarem e consequentemente
aprender algo novo, segundo a teoria do ensino significativo de Ausebel.

Na avalia¢do somativa realizada nos jogos "Trilha das Fragdes" e "Problemoteca das
fragdes", os participantes competiram aleatoriamente. Aqueles que completaram a trilha ou
resolveram os problemas primeiro receberam a pontuagdo maxima, enquanto os demais
obtiveram metade da pontuagdo. Os jogos eram disputados por duplas de alunos, o que
simplificava a avaliagdo da professora. No final de todos os jogos a professora tinha a pontuagao
de cada aluno, uma pontuagdo bem alta de um desempenho favoravel. Mais da metade (12
alunos) da turma alcancgou a pontuagdo maxima, enquanto os demais (5 alunos) atingiram 88%,
um progresso notavel em comparagdo com avaliagdes anteriores sobre 0 mesmo contetido.

Em seguida, conduziu-se uma avaliacdo aderente ao formato tradicional, visando
analisar e estabelecer comparagdes quanto a efetiva aquisicdo de conhecimentos adquiridos
pelos alunos. Nesse segundo teste, todos os estudantes alcangaram éxito, obtendo pontuagdes
bastante satisfatorias. Precisamente, cinco alunos alcangaram a nota maxima de 10, outros seis
obtiveram a nota 9 e outros seis alunos registraram um desempenho com nota 8. Isso traduziu-
se em uma taxa de aprovagao de 100%.

Ao comparar o desempenho dos dois métodos nesta pesquisa, verificou-se que o método
tradicional e o ensino significativo inicialmente representam abordagens distintas no processo
educacional, diferindo em suas estratégias, objetivos e impacto diferente na aprendizagem dos
alunos, porém juntos podem trazer inumeros beneficios aos alunos. Dessa forma, ao integrar
aspectos do ensino tradicional com abordagens mais significativas pode oferecer uma educagao
matematica mais holistica. Por exemplo, o ensino tradicional pode fornecer os fundamentos
teoricos, enquanto métodos mais significativos podem ajudar os alunos a aplicarem esses
conceitos em contextos do mundo real. Embora o ensino tradicional também tenha suas
vantagens, ¢ importante combinar essa abordagem com métodos que incentivem a compreensao
profunda, a aplicacdo pratica e a contextualizacdo dos conceitos matematicos, permitindo aos
alunos entender a matematica ndo apenas como um conjunto de regras, mas como uma
ferramenta 1til e relevante em suas vidas.

A comparag¢do entre o método tradicional de ensino e o ensino significativo ¢ um tdpico
importantissimo na educagcdo matematica, pois ilustra diferentes abordagens pedagdgicas. E
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importante notificar que uma abordagem exclusivamente tradicional ou significativa pode nao
ser a melhor em todas as situagdes. Muitas vezes, uma combinacdo equilibrada dos dois
métodos pode ser mais eficaz, proporcionando uma base s6lida de conhecimento e incentivando
a aplicacao pratica e a compreensao profunda dos conceitos.

A utilizagdo de abordagens ludicas como método de ensino exige uma aplicacio
criteriosa para alcancar os objetivos previamente definidos, por meio de um planejamento
cuidadosamente elaborado pelo educador. Todos os envolvidos no processo de aprendizagem
devem estar engajados no desenvolvimento, concepgao e avaliacgao.

A ideia de aprender matematica por meio de jogos educativos busca o desenvolvimento
de habilidades e a conexao do conteudo apresentado pelo professor com situagdes do dia a dia.
Isso ¢ feito com objetivos claros, que auxiliam na avaliacdo do aluno por meio de um processo
de aprendizagem consistente, proporcionando um aprendizado significativo. Para isso, ¢
essencial levar em consideragdo as necessidades, interesses € conhecimentos prévios dos
estudantes, atualizagdes e enriquecer a qualidade das praticas educacionais.

A institui¢do escolar deve oferecer um ambiente ideal para a implementagdo de
atividades ludicas, pois nesse contexto educativo ¢ viavel explorar habilidades, propor desafios,
mediar conflitos e alcangar uma ampla gama de objetivos. E relevante ressaltar que os jogos no
ambiente escolar desempenham um papel significativo no desenvolvimento de habilidades
sociais, linguisticas, raciocinio 16gico, memdria, atencdo, imaginagdo, criatividade, analise,
interpretacdo, e outras competéncias fundamentais para a aprendizagem.

De acordo com Andrade (2017), é importante considerar que a ludicidade vai além do
mero ato de brincar ou jogar. Se for compreendida e aplicada de forma apropriada, pode
contribuir para a aquisicdo de conhecimentos que sdo relevantes, tanto no ambito pessoal,
quanto profissional, facilitando a interagao do individuo com o seu ambiente social de maneira
agradavel e ativa.

Segundo Matos e Andrade (2013), a utiliza¢do de jogos na disciplina de Matematica ¢é
de grande relevancia, j4 que estimula uma interacdo natural entre alunos e professores,
facilitando a aprendizagem de maneira mais fluida. Portanto, um dos propdsitos do trabalho foi
apresentar recursos didaticos que possam auxiliar os educadores na elaboracao de aulas que
promovam a compreensdo do conteudo de fracdes, incentivando uma maior interatividade em
sala de aula entre o contetido, os alunos e o professor.

E importante ressaltar que este recurso, de jogos, evidentemente, ndo abrange todas as
necessidades do ensino desse conteudo, porém pode auxiliar na redugdo de duvidas e
dificuldades de fra¢des. Além disso, os jogos, como os empregados, podem servir como
ferramentas para avaliar a aprendizagem e identificar duvidas e dificuldades dos alunos.

Vale ressaltar, que o processo de avaliagdo ndo se restringe ao emprego de instrumentos
escritos, como frequentemente ocorre em salas de aula. Avaliar compreende uma analise
continua do progresso na aprendizagem do aluno ao longo do ano letivo, e existem outras
estratégias para realiza-la, para além dos exames tradicionais e testes escritos.

Ao adotar materiais e atividades menos formais, como um jogo, como método de
avaliagdo, os professores podem identificar mais facilmente as dificuldades dos alunos. Isso
ocorre porque, ao realizarem uma avaliagdo tradicional, alguns alunos se sentem nervosos € sob
pressdo, o que pode ser uma das razdes para um desempenho insatisfatorio nesse tipo de
avalia¢do. Desse modo, ao introduzir os jogos como uma ferramenta de avaliagdo no ensino e
aprendizagem de matematica os professores fornecem a aplicacdo dos conhecimentos
matematicos de maneira divertida e lidica aos alunos.
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Com esse trabalho percebeu-se que ao trabalhar com jogos nas aulas, teve um melhor
desenvolvimento dos alunos com o conteido matematico. Além de superarem alguns
obstaculos, compreenderam os conceitos e reverao novas estratégias de resolver uma fragao ou
operagdo, para assim atingir o objetivo do jogo. Durante o jogo, os alunos mostraram
concentragdo e entusiasmo, esquecendo que se tratava de uma avaliacdo, focando apenas nos
jogos, nos calculos das operacdes, buscando, portanto, ganharem os jogos.

Ao utilizar o0 jogo como um método de avaliagdo, o aluno pode avaliar sua assimilacdo
dos conteudos e, desse modo, organizar de forma consistente esses conhecimentos, resultando
em uma aprendizagem significativa. Isso possibilita uma avaliagdo agradavel, descontraida e
motivada. Os resultados obtidos deixaram evidente que o uso de jogos como ferramenta de
avaliacdo no ensino de matematica ¢ vidvel e contribui para a busca continua por um
aprendizado matematico de exceléncia e um ensino significativo.

5 Considerac0es finais

Considerando-se os resultados da pesquisa em relagdo ao seu principal objetivo que foi
analisar potencialidades do uso de jogos como recurso didatico e avaliativo de modo a
contribuir com os processos de ensino e aprendizagem de matemadtica na educagdo basica.
Conclui-se que o objetivo foi atendido de forma satisfatoria, pois foram apresentados exemplos
de jogos educativos que podem ser usados para auxiliar no ensino e na aprendizagem do
contedo de nimeros racionais na representagdo fracionaria; discutido a utiliza¢do dos jogos
como recursos didaticos e avaliativo para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem da
matematica; verificou-se uma melhoria significativa na turma, com a aplicagao dos jogos sobre
o referido tema.

A execucao deste trabalho proporcionou uma nova dinamica educacional para os alunos
envolvidos, verificado o impacto da execug¢dao do processo proposto no desempenho deles
durante as realizagdes das aulas, por meio dos comentarios diretos, do feedback direto dos
alunos nas interacdes em sala de aula e andlise do engajamento dos estudantes. Durante o
desenvolvimento das atividades propostas, notou-se uma mudanca palpavel na atmosfera da
sala de aula, com um aumento visivel no prazer e na participagdo dos alunos. Os proprios
resultados da avaliacao final destacaram uma receptividade positiva em relacao a abordagem
inicial, afirmando que a nova dindmica educacional estimulou o interesse e a motivagdo dos
estudantes.

Com base nos resultados desta investigacao, verificou-se que a implementacao de jogos
pode alterar a perspectiva dos alunos em relagdo a matematica, conferindo-lhes significado,
estimulando o raciocinio l6gico que permite investigar o problema, refletir, analisar e construir
estratégias para resolver situacdes problemas e promovendo, especialmente, a colaboragao
entre os alunos.

Durante as aulas que adotaram essa abordagem, ficou evidente a superagdo da apatia
dos alunos em relagdo a matemadtica, corrigindo também a falta de engajamento que, muitas
vezes, ocorre devido a falta de interesse em alguns contetidos. Destaca-se, portanto, a relevancia
dos jogos como uma ferramenta educacional capaz de incentivar a participacdo dos alunos e
leva-los a compreender a aplicabilidade da matematica em situagdes do mundo real e dos
problemas que a permeiam.

Desse modo, almeja-se que este trabalho possa servir como um suporte para os
profissionais que atuam na Educacdo basica, encorajando-os a abordar a disciplina de
Matematica de maneira inovadora, seja desenvolvendo seus proprios jogos ou adaptando
aqueles que foram apresentados aqui. Certamente, os resultados proporcionardo beneficios para
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suas praticas educacionais e para a compreensdo significativa por parte dos alunos. Nesse
contexto, considerando a presenga constante de elementos competitivos como a internet,
celulares e redes sociais em nosso cotidiano, ¢ crucial que os educadores compreendam esse
fendmeno e busquem métodos de ensino que cativem a aten¢ao dos estudantes.

Este trabalho também servird como um suporte para futuras pesquisas na area da
Educagao Matematica. Além disso, a expectativa € aprofundar o estudo sobre o tema dos Jogos
Matematicos, pois essa experiéncia levou a compreender a necessidade de aprimorar
consideravelmente nossas praticas. Atualmente, ¢ imperativo que os profissionais da educagao
estejam atualizados, uma vez que os alunos contemporaneos ndo se contentam apenas com a
apresentacdo de contetdos e exercicios. E de extrema importancia que os educadores estejam
preparados para enfrentar essa nova realidade diversificada de seus alunos, demonstrando
proficiéncia ndo apenas no dominio dos conceitos matematicos fundamentais, mas também na
capacidade de se adaptar a métodos de ensino inovadores.
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