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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar, a partir das producdes orais e escritas de alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental I, quais contetdos de aprendizagem séo identificados por
eles ao participarem de atividades que envolvem o jogo como recurso didatico na educacéo
matematica. A questdo-problema que orientou o estudo foi: quais contetdos de aprendizagem
séo evidenciados nas producdes orais e escritas de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental 1
ao participarem de atividades com jogos nas aulas de matematica? A fundamentacéo teorica
baseou-se em autores que discutem o uso de jogos como recurso didatico (Kishimoto, 1997;
Grando, 2000; Lara, 2003; Smole, 2014) e nos pressupostos de Zabala (1998) sobre as
dimensfes conceitual, procedimental e atitudinal dos conteudos de aprendizagem. A
metodologia adotada foi qualitativa, com producdo de dados por meio de observacdes
registradas em caderno de campo, questionarios e entrevistas. O jogo didatico desenvolvido,
intitulado Trilha dos Desafios Matematicos, foi aplicado a 16 alunos de uma escola municipal
em Matupa-MT. A analise dos dados, baseada na técnica de analise de conteido (Bardin, 1997),
evidenciou avancos na compreensdo de conteldos matematicos — como operacoes
fundamentais, resolucdo de problemas e pensamento estratégico —, além do desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, como colaboracdo, persisténcia e autoconfianca. Conclui-se
que o uso de jogos em sala de aula contribui para a construgdo do conhecimento e para o
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos didaticos; Ensino de Matematica; Aprendizagem significativa; Ensino
fundamental; Contetdos de aprendizagem.



ABSTRACT

This research aimed to investigate, through the oral and written productions of 5th-grade
students in Elementary School I, which learning contents are identified by them when
participating in activities that involve games as a didactic resource in mathematics education.
The guiding research question was: which learning contents are evidenced in the oral and
written productions of 5th-grade students in Elementary School | when participating in game-
based activities during math classes? The theoretical foundation was based on authors who
discuss the use of games as a teaching resource (Kishimoto, 1997; Grando, 2000; Lara, 2003;
Smole, 2014) and on Zabala's (1998) assumptions regarding the conceptual, procedural, and
attitudinal dimensions of learning contents. The methodology adopted was qualitative, with
data collected through field notes, questionnaires, and interviews. The didactic game developed,
titled Mathematical Challenges Trail, was applied to 16 students from a municipal school in
Matupa-MT. The data analysis, based on the content analysis technique (Bardin, 1997), showed
progress in the understanding of mathematical contents—such as fundamental operations,
problem-solving, and strategic thinking—as well as the development of socio-emotional skills
such as collaboration, persistence, and self-confidence. It is concluded that the use of games in
the classroom contributes to knowledge construction and student engagement in the learning
process.

Keywords: Didactic games; Mathematics teaching; Meaningful learning; Elementary
education; Learning contents.
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INTRODUCAO

Ubiratan D’Ambrosio (1996) ja afirmava had alguns anos que a maneira como a
matematica estd sendo ensinada para os alunos € indtil e desinteressante, assim como, para a
pesquisadora D’ Ambrdsio (1989, p. 15), “[...] a tipica aula de matematica [...] ainda é uma aula
expositiva, em que o professor passa para o quadro negro aquilo que julga importante”. Temos
ainda hoje instituida esta pratica desde a educacdo bésica até a Universidade, mesmo com as
novas tendéncias da educagao matematica, como o uso de jogos, nos quais o0 aluno pode ser 0
sujeito da sua aprendizagem, o que tem levado os alunos a se desinteressarem pela matematica.

Tendo em vista as discussfes inerentes ao que € significativo para a aprendizagem do
aluno, como professora que ensina matematica no ensino fundamental, sempre me preocupei
em estar buscando metodologias que pudessem auxiliar os alunos na sua aprendizagem e ao
estudar sobre as tendéncias em educagdo matematica e me aprofundar sobre o uso de jogos no
ensino da matematica, surgiu o interesse em desenvolver a pesquisa sobre este tema.

Em nossa pratica pedagodgica, pudemos observar as dificuldades que os alunos
apresentam na aprendizagem da matematica, que acabam criando bloqueios e a aversdo com
relagdo a disciplina (Nekel, 2025). O ensino da Matemaética ainda aparece vinculado a simples
memorizacdo de regras e formulas, o que o torna desmotivador, fazendo com que ele seja pouco
apreciado pelos alunos em todos o0s niveis de ensino. (Smole, 2010)

Aprender jogando pode tornar o aprendizado da matematica mais significativo para a
crianca, tanto em termos de conteddos como no desenvolvimento de competéncias
matematicas, como diz Freire (1996, p. 47), “Saber ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
Ccriar possibilidades para sua produg@o ou construgao”.

Embora os jogos aparecam como sugestdo em diversas publicacdes na area da educagéo
matematica, entendemos que a relevancia desta pesquisa esta em investigar sobre o jogo na aula
de matematica a partir da voz e escrita dos alunos, uma vez que a maioria das pesquisas
produzidas trata sobre o jogo sob a ética do(a) professor(a).

Uma das fun¢des da escola € a da formacao integral dos alunos, com o desenvolvimento
de competéncias, como destacado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mas o que se
tem visto é que os professores em sala de aula em relacdo aos conteudos de aprendizagem
propostos por Zabala (1998) tém se preocupado mais com o contetdo conceitual, deixando para

0 segundo plano os procedimentais e atitudinais.
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Entéo, é preciso usar estratégias de ensino centradas na participacao efetiva dos alunos
no processo de aprendizagem, como o uso de jogos, que possibilita ao aluno aprender, por meio
da interacdo com outras pessoas, e adquirir conhecimentos, desenvolver o raciocinio l6gico,
concentracdo, atencdo, cooperacao, socializagdo e espirito de confianca.

Neste sentido, 0 objetivo desta pesquisa foi investigar, a partir das produgdes orais e
escritas de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental I, quais conteidos de aprendizagem sdo
identificados por eles ao participarem de atividades que envolvem o jogo como recurso didatico
na educacdo matematica. A questdo-problema que orientou o estudo foi: quais contedos de
aprendizagem sdo evidenciados nas producdes orais e escritas de alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental | ao participarem de atividades com jogos nas aulas de matematica?

A pesquisa teve natureza qualitativa e adotou a abordagem de pesquisa de campo.
Inicialmente, foram realizadas entrevistas com professores e revisdo de artigos cientificos, com
0 objetivo de identificar os jogos mais utilizados no 5° ano do Ensino Fundamental. A partir
desse levantamento, optou-se pela constru¢do do jogo “Trilha dos Desafios Matematicos”,
fundamentado nas classificacfes propostas por Borin (1996), Groenwald e Timm (2002) e Lara
(2003). O jogo foi entdo aplicado a 16 alunos do 5° ano da Escola Municipal Jane Pereira Lopes,
localizada na cidade de Matupa-MT, sujeitos da presente investigacao.

Para a producdo dos dados, utilizamos registros de observacdes realizados pela
professora pesquisadora em caderno de campo, aplicamos um questionario aos alunos e
conduzimos entrevistas. A analise dos dados foi realizada com base na analise de conteudo,
conforme Bardin (1997), a partir de categorias previamente estabelecidas, centradas nos
contetdos de aprendizagem.

No primeiro capitulo, apresentamos como o0s jogos fazem parte da historia da
humanidade e desempenham um papel fundamental em diversas culturas ao longo dos seculos
— desde as civiliza¢fes antigas, como a grega, egipcia e maia, até os dias atuais. Ao longo da
historia, diferentes pensadores, como Platdo, Aristoteles, Rousseau e Vigotski, destacaram a
importancia do jogo na formacdo humana e na educacdo. Com o tempo, os jogos foram
incorporados as praticas pedagogicas, proporcionando novas abordagens de ensino. Nesse
contexto, fundamentamo-nos em autores como Kishimoto (1997), Grando (2000), Lara (2003)
e Smole (2014), para discutir os conceitos de jogo, brinquedo, brincadeira e ludico e suas
implicagOes no processo educativo.

Abordamos no segundo capitulo o0 jogo como metodologia na educa¢do matematica,

destacando sua importancia como recurso didatico e suas possiveis contribui¢cbes para um
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aprendizado significativo da matematica. Além disso, discutimos os critérios para a sele¢do do
jogo, bem como sua relacdo com os principios educacionais contemporaneos. Para embasar
essa proposta, fundamentamo-nos nos estudos de Smole, Diniz e Milani (2007) e Zabala (1998).
Ao longo do capitulo, exploramos a estrutura do jogo, suas regras e objetivos, destacando seu
potencial para tornar o aprendizado mais dinamico e significativo.

No terceiro capitulo, apresentamos os contetdos de aprendizagem, conforme a
concepcao de Zabala (1998), analisamos a relacdo entre esses conteudos e 0 uso de jogos na
educacdo matematica, destacando como essa abordagem pode estimular a resolucdo de
problemas, promover a cooperagdo entre os alunos e desenvolver habilidades cognitivas,
emocionais e sociais. Exploramos no decorrer do capitulo como os jogos podem contribuir para
a assimilacdo dos conteldos matematicos e o desenvolvimento de diversas habilidades, desde
0 pensamento critico e analitico até a cooperacdo e a criatividade.

No quarto capitulo, apresentamos a trajetdria da pesquisa, desde a metodologia adotada,
baseada em uma abordagem qualitativa, até as etapas de desenvolvimento do estudo, que
incluiram a selecdo da escola e dos sujeitos da pesquisa, entrevistas exploratorias com o(a)s
professore(a)s, levantamento bibliografico sobre o uso de jogos no ensino da matematica e a
criagdo do jogo educativo "Trilha dos Desafios Matematicos”. Ao longo deste capitulo,
detalhamos cada fase da pesquisa, desde a concepg¢do do jogo até sua aplicacdo e analise dos
dados, buscando compreender de que forma a utilizacdo de jogos educativos pode contribuir
para a aprendizagem da matematica no 5° ano do ensino fundamental.

No quinto capitulo, descrevemos a metodologia adotada para a interpretacdo dos dados
da pesquisa, baseada na técnica de analise de conteldo segundo Bardin (1997). A abordagem
permitiu a identificacdo e categorizacdo das mensagens captadas nos registros escritos e orais
gerados durante a aplicagdo do jogo com os alunos. A analise seguiu trés etapas principais: a
pré-analise, que envolveu a selecdo do corpus da pesquisa, composto por questionarios,
entrevistas e observagOes; a exploragdo do material, com a codificacdo e categorizacdo dos
dados, e, por fim, o tratamento dos resultados, com a interpretacdo qualitativa e identificagdo

de padrdes.
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1. 0S JOGOS

1.1 A histéria

O jogo ¢é uma atividade inseparavel da condicdo humana. Ele é tdo antigo quanto a
humanidade, havendo registros de praticas ludicas em diversas civilizacdes, como a grega,
egipcia, arabe, maia, entre outras. As referéncias histdricas em arte e literatura sobre a existéncia
de jogos remontam a milhares de anos. Arquedlogos ja identificaram objetos como tabuleiros
e pecas de jogo datados de 2600 a.C.

Enquanto fato social, como ressalta Kishimoto (1997, p. 17), “o jogo assume a imagem,
o sentido que cada sociedade Ihe atribui. E este 0 aspecto que nos mostra por que, dependendo
do lugar e da época, os jogos assumem significa¢des distintas”.

Os jogos sdo frequentemente utilizados como forma de entretenimento, aprendizado,
desenvolvimento de habilidades e fortalecimento de vinculos sociais. Podem ser fisicos,
referindo-se a atividades ou competi¢Ges que envolvem movimento corporal e habilidades
motoras. Esses jogos variam desde esportes tradicionais, como futebol, basquetebol e ténis, até
jogos recreativos, como queimada, cabo de guerra e corrida de saco. Sdo formas populares de
exercicio fisico, socializacdo e promocéo da saude fisica e mental.

Os jogos esportivos sdo competicBes organizadas que envolvem atividade fisica e
habilidades especificas, geralmente regidas por regras estabelecidas. Incluem uma ampla
variedade de modalidades, desde esportes populares como futebol, basquetebol, ténis e natacédo
até outros menos convencionais, como curling, boliche e escalada. Seu objetivo é competir e
testar habilidades fisicas, técnicas e taticas contra adversarios ou desafios individuais,
promovendo tambem valores como trabalho em equipe e disciplina.

Os jogos mentais, também conhecidos como jogos de estratégia ou intelectuais, sdo
atividades que desafiam e estimulam o cérebro, exigindo pensamento critico, planejamento,
analise e tomada de decisdes. Geralmente envolvem resolucdo de problemas, raciocinio I6gico,
memoria e criatividade. Exemplos comuns incluem xadrez, damas, Sudoku, quebra-cabecas e
jogos de palavras, sendo populares tanto como passatempos quanto como exercicios cognitivos
eficazes.

Ha também os jogos de tabuleiro, jogados numa superficie plana (tabuleiro), utilizando
pecas moveis, dados ou cartas. Podem variar em complexidade, desde jogos simples e
familiares até opgdes estratégicas e elaboradas. Alguns dos mais conhecidos s&o damas, xadrez,

Banco Imobiliario, entre outros.
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Desde a Grécia Antiga, o0 jogo tem sido utilizado como estratégia de ensino. Lima (2015)
afirma que, para Platdo (427-348 a.C.), as criancas deveriam envolver-se desde cedo com
atividades ludicas, como brincar e jogar, enquanto Aristételes analisava 0s jogos ndo apenas
como passatempo, mas como atividades formativas para a vida em sociedade.

Durante a ldade Média, diversos jogos foram criados e se tornaram populares, como a
cabra-cega, o xadrez e alguns jogos de cartas. Os jogos de tabuleiro, como a Trilha (ou Moinho),
ganharam notoriedade na Europa a partir do século X. A danca, a musica e a luta também eram
considerados jogos ou desportos populares. Nesse periodo, houve significativa atividade na
criacdo de jogos de tabuleiro, ultrapassando o xadrez como unica op¢do. Inovagdes incluiram
desde quebra-cabecas inspirados em Arguimedes até jogos educativos voltados ao ensino de
astrologia e aritmética.

Silva (2010, p. 20) observa que “na Idade Média, tanto criancas quanto adultos
brincavam. Os elementos das brincadeiras eram passados pela transmisséo oral, a reproducéo
do comportamento do adulto em combates de luta dos cavaleiros medievais”. A influéncia do
cristianismo moldou a educacdo de forma disciplinadora, onde prevalecia a imposi¢do de
dogmas. Como destaca Kishimoto (1997), as salas de aula eram caracterizadas por siléncio
absoluto, alunos passivos e professores autoritarios.

No Renascimento, com a valorizagdo do pensamento cientifico, surgem novas
concepcdes pedagdgicas. Wajskop (1995) destaca que as possibilidades educativas dos jogos
comegaram a ser reconhecidas, sendo alguns recomendados e outros vetados, classificados
como “bons” e “maus” jogos.

No século XVI, com a fundacédo do Instituto dos Jesuitas por Inécio de Loyola, 0s jogos
passaram a integrar o sistema educacional, promovendo uma metodologia com énfase na
ludicidade (Kishimoto, 1997).

No século XVIII, movimentos culturais como o de Rousseau valorizaram as
caracteristicas proprias da infancia, permitindo maior espago para 0 jogo na educacao. Wajskop
(1995) observa que outros pensadores, como Pestalozzi, Comenius e Froebel, também
contribuiram para essa valorizacao, defendendo uma educacgédo baseada na recreacdo e no uso
de brinquedos.

Os jogos educacionais, especialmente os relacionados a matemaética, remontam ao
primeiro milénio a.C., estando presentes em culturas como a grega, egipcia, chinesa e indiana.
Considerados pioneiros na educagdo pré-escolar, Montessori e Decroly romperam com 0

modelo tradicionalista ao propor uma abordagem sensorial e ludica para o ensino da



20

matematica. Suas ideias, lancadas no inicio do século XIX, durante o fim da Revolucéo
Francesa, deram origem a novas praticas pedagogicas que valorizavam os instintos naturais da
crianca.

Entre os séculos X1X e XX, houve a comercializacdo em massa de jogos de tabuleiro,
como Banco Imobiliario (Monopoly), além do surgimento de esportes organizados modernos.
No século XX, as teorias de Lev Vygotsky reforcaram a importancia dos jogos como ambiente
de ensino e aprendizagem. Vygotsky associou o0 desenvolvimento intelectual da crianca a
interacdo social promovida pela brincadeira.

A relevancia do jogo na educacdo variou ao longo da historia, destacando-se
especialmente em periodos de reforma educacional. Nessas fases, 0s jogos surgem como
alternativas criativas aos desafios pedagdgicos, geralmente em resposta a contextos politicos e
econdmicos. Souza (2021, p. 32) afirma que “os jogos e brincadeiras sdo praticas ludicas e estao
presentes na histéria da humanidade, criando um elo entre as diferentes geracoes, além do mais,
expressam e carregam as particularidades da cultura de cada povo”.

No seculo XXI, com o0s avangos sociais e tecnoldgicos, reforca-se a ideia de uma
educacdo voltada para as necessidades contemporaneas. Gebran (2009, p. 28) destaca que,
“além de transmitir informagdes, [é preciso] formar um cidaddo que saiba transformar o
conhecimento em acdo, desenvolvendo habilidades e adquirindo competéncias que lhe
permitam a sua realizagdo e sua inser¢@o na sociedade”.

Na década de 1950, surgiu a Teoria dos Jogos, desenvolvida pelo matematico norte-
americano John Forbes Nash Jr., laureado com o Prémio Nobel de Economia em 1994. Essa
teoria, ramo da matematica, analisa situagdes estratégicas em que jogadores fazem escolhas
para melhorar seus resultados, oferecendo uma estrutura l6gica para decisGes competitivas.
Sartine et al. (2004, p. 1) afirmam: “A teoria dos jogos € uma teoria matematica criada para se
modelar fendmenos que podem ser observados quando dois ou mais ‘agentes de decisdo’
interagem entre si”.

Ao ser incorporada ao ensino, a Teoria dos Jogos permite aos alunos desenvolverem
habilidades analiticas, criticas e de resolucdo de problemas, além de melhor compreenderem
interacOes estratégicas em diversas areas do conhecimento.

A histdria dos jogos no ensino reflete uma evolugdo continua, impulsionada por avangos
tecnoldgicos, mudancas nas praticas pedagogicas e pelo reconhecimento do valor dos jogos

como ferramentas de aprendizagem.
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1.2 O jogo, o brinquedo, a brincadeira e o ludico

Como ressalta Kishimoto (1997, p. 13), “definir jogo nao ¢ tarefa facil. Quando se
pronuncia a palavra jogo, cada um pode entendé-la de modo diferente”. Assim, é necessario,
primeiramente, diferenciar os termos frequentemente associados ao jogo, como ludico,
brinquedo e brincadeira. Para Silva (2012, p. 16), “muitas vezes ocorrem confusdes entre 0s
termos: jogos, brincadeiras e brinquedos. Porém, apesar de estarem ligados uns aos outros, cada
termo tem o seu proprio significado”.

Comecando pelo termo ludico, compreende-se que as atividades ludicas séo inerentes
ao ser humano, nao se restringindo apenas ao universo infantil, mas também estando presentes
nas vivéncias dos adultos. Segundo Massa (2017, p. 113), “a origem semantica da palavra
ludicidade vem do latim ludus, que significa jogo, exercicio ou imitagdo”. Ludico ¢ um adjetivo
que se refere ao que esta relacionado ao jogo, a brincadeira ou a diversao.

Para Almeida (2007), o ludico esta estreitamente ligado, nos espacos escolares, aos
termos brincadeira, brinquedo e jogo. Esta associado ao conceito de ludicidade, que envolve
atividades cujo objetivo principal é o entretenimento, a experimentacdo, a criatividade e o
prazer, em contraposicao as atividades sérias ou utilitarias.

Segundo Dallabona e Mendes (2004, p. 107), “o ludico permite um desenvolvimento
global e uma viséo de mundo real. Por meio das descobertas e da criatividade, a crianga pode
se expressar, analisar, criticar e transformar a realidade”. O termo “ludico” ¢ frequentemente
utilizado para descrever atividades educativas que utilizam jogos, brincadeiras e outras formas
de diversdo como ferramentas de ensino e aprendizagem, tornando o processo educacional mais
dindmico, interessante e eficaz.

O brinquedo € o objeto fisico, muitas vezes projetado para ser manipulado, explorado
ou utilizado em atividades recreativas. Pode variar desde itens simples, como uma bola ou um
quebra-cabeca, até estruturas mais complexas, como blocos de construcdo e outros objetos
utilizados para brincar. Sdo frequentemente utilizados por criangas para entretenimento,
aprendizagem e desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas. Como afirma Kishimoto
(1997, p. 18), “diferindo do jogo, o brinquedo supde uma relagdo intima com a crianga € uma
indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizag¢ao”.

A brincadeira refere-se as atividades ludicas e espontdneas em que as pessoas,
especialmente as criancas, se envolvem para se divertir, explorar e interagir com o ambiente ao

seu redor. Pode incluir acBes como correr, pular, fazer caretas, imitar personagens, inventar
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histérias ou criar jogos improvisados. Mello (2018) aponta que, na brincadeira, as regras
existem mesmo que ndo sejam explicitas, estando sempre intrinsecamente ligadas as relagdes
sociais e sendo definidas pelos participantes com base em suas vivéncias.

Mas, afinal, o que é um jogo?

Alguns critérios devem ser considerados para que uma atividade seja classificada como
jogo. Trata-se de uma atividade estruturada que pode envolver elementos de desafio, incerteza,
entretenimento e diversdo, com regras claras e definidas que estabelecem como deve ser jogada,
bem como as agOes permitidas ou proibidas. O jogador se engaja voluntariamente,
individualmente ou em equipe, em uma interacdo competitiva (contra outros jogadores) ou
cooperativa (com outros jogadores), buscando atingir um objetivo especifico. Os jogos podem
ser praticados por diversdo, aprendizagem, competicdo ou uma combinacao desses propositos.

Groenwald e Timm (2002, p. 2) apontam alguns critérios importantes a considerar na
escolha de um jogo:

- ndo tornar 0 jogo uma obrigacao;- escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira
nas jogadas, permitindo que - venca aquele que elaborar as melhores estratégias;

- utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, promovendo a interacao
social;

- estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas durante as rodadas;

- trabalhar a frustracdo pela derrota, no sentido de minimiza-la;

- estudar o jogo antes de aplica-lo (o que so6 é possivel jogando).

E importante destacar que a percepcdo do jogo pode variar conforme a cultura e a
interpretagdo individual. Sdo multiplas as defini¢cdes e interpretacdes do conceito de “jogo”.
Para filésofos como Johan Huizinga (1990), o jogo é caracterizado como uma atividade
voluntéria, exercida dentro de limites definidos de tempo e espaco, regida por regras aceitas
livremente, mas obrigatorias, com um objetivo em si mesma, acompanhada de um sentimento
de tensdo e alegria, e com consciéncia de separacao da vida cotidiana.

Huizinga (1990, p. 16) define: “¢ uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras”.

Para Caillois (2017), o jogo € uma atividade livre (voluntaria), separada (no tempo e
espaco), incerta, improdutiva, governada por regras e ficticia (faz-de-conta). Segundo o autor,
embora haja liberdade de acdo, a existéncia de regras e objetivos torna o jogo diferente da

brincadeira, impondo certa estrutura e proposito.
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O conceito de jogo, portanto, é rico e multifacetado, sendo interpretado sob diferentes
abordagens: ludica, psicoldgica, filosofica, antropoldgica e educacional.

Na perspectiva ludica, o jogo € visto como uma atividade inerentemente divertida,
criativa e imaginativa. Representa uma forma de explorar e experimentar novas possibilidades,
exercitar a criatividade e escapar temporariamente da realidade.

Na perspectiva psicoldgica, o jogo é compreendido como uma atividade que contribui
para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Permite que os jogadores experimentem
papéis, pratiquem habilidades sociais, resolvam problemas e aprendam com o0s proprios erros,
de maneira segura e envolvente.

Huizinga (1990) reforca que o jogo é uma atividade fundamental da experiéncia
humana, presente em todas as culturas e fases da vida. Para o autor, 0 jogo vai além do
entretenimento: é uma forma de gerar ordem e significado ao mundo.

Na abordagem antropoldgica, entende-se que 0 jogo é parte essencial da cultura humana,
refletindo e influenciando valores, crencas e praticas sociais. Pode assumir funges rituais, de
socializagdo, de transmissao de conhecimento e até de resolucéo de conflitos.

Na educacdo, os jogos sdo frequentemente utilizados como ferramentas de ensino e
aprendizagem, por proporcionarem uma forma envolvente e interativa de explorar conceitos,
praticar habilidades e motivar os alunos. Os jogos educacionais podem ser planejados com

objetivos especificos e alinhados aos curriculos escolares. Como ressalta Kergomard (1906):

[...] sei muito bem que a primeira vista estas duas palavras — a pedagogia pelos jogos
— colocadas juntas, fazem um efeito de certas unides infelizes, caracterizadas
sobretudo pela incompatibilidade de carater dos c6njuges; mas esta impressdo cessa
no momento que se reflete, porque se compreende, entdo, que a pedagogia, em vez de
estar limitada & instrugdo, abraca a cultura completa do ser. (Kergomard, 1906, p. 161
apud Kishimoto, 1994, p. 18).

Essas sdo apenas algumas das muitas maneiras pelas quais o conceito de jogo pode ser
definido e interpretado. Cada perspectiva oferece insights Unicos sobre a natureza e o
significado dos jogos na sociedade humana.

Essas diferentes definicdes refletem a variedade de perspectivas sobre o que constitui
um jogo, evidenciando a complexidade do conceito e sua interpretacéo cultural.

Para Kishimoto (1994), o jogo na educagdo apresenta divergéncias que estdo
relacionadas a presenca concomitante de duas funcdes: a ludica e a educativa. Na fun¢éo ludica,
0 jogo é propicio a diversdo, ao prazer e até ao desprazer quando escolhido voluntariamente,

enquanto na fun¢do educativa, “o jogo pode ensinar qualquer coisa que complete o individuo
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em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdao do mundo”. (Campagne, 1989, p. 112 apud
Kishimoto, 1994, p. 19)

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar tem ganhado destaque como uma estratégia
pedagdgica capaz de tornar 0 processo de ensino mais atrativo e significativo para os alunos.
Quando bem planejados, os jogos favorecem a constru¢do do conhecimento de forma interativa,
despertando o interesse e promovendo o envolvimento ativo dos estudantes. No entanto, para
que essa pratica atinja seu potencial educativo, € essencial que os jogos ndo se limitem apenas
ao entretenimento. Smole et al. (2007) alertam que, para que os alunos possam aprender
enquanto jogam, é preciso que o jogo apresente as duas fungdes: lldica e educativa, além da
necessidade da ponderacdo para que ocorra o equilibrio e 0s objetivos de ensino sejam
alcancados sem perder o carater ludico para o aluno. Essa perspectiva reforca a importancia de
uma mediacdo pedagoOgica cuidadosa, que assegure a intencionalidade educativa sem
comprometer o prazer e a espontaneidade caracteristicos do brincar.

A importancia do jogo no processo de desenvolvimento infantil é amplamente
reconhecida por diversas correntes pedagogicas e psicoldgicas. Entre os tedricos que destacam
o valor do brincar no crescimento cognitivo estd Jean Piaget, que considera o jogo uma forma
essencial de assimilacdo e exercicio das fun¢Ges mentais desde os primeiros anos de vida. Para
ele, o jogo tem um papel estruturante no desenvolvimento, atuando como uma atividade
espontanea que permite a crianca explorar, repetir e consolidar aprendizagens de forma

funcional. Segundo Piaget (1964):

O jogo é simples assimilagdo funcional ou reprodutora. O fendbmeno do "pré-
exercicio™ de que, quis fazer a caracteristica de todo o jogo s6 se explica pelo processo
bioldgico segundo o qual todo o érgdo se desenvolve funcionando; de fato, assim
como, para crescer, um 6érgao tem necessidade de alimento, o qual é por ele solicitado
na medida do seu “exercicio”, também cada atividade mental, desde as mais
elementares as tendéncias superiores, tém necessidade, para se desenvolver, de ser
alimentada por uma constante contribuicdo exterior, mas puramente funcional e ndo
material. (Piaget, 1964, p. 66)

Alguns autores os classificam em trés tipos dentro das fases do desenvolvimento
infantil: o jogo de exercicio, o simbdlico e o de regras. (Piaget, 1964).

Durante a fase sensério-motora, que abrange a faixa etaria de zero a dois anos, 0s jogos
de exercicio predominam. Nesse periodo, quase todas as atividades realizadas pela crianca se

tornam formas de jogo, com excecdo das reacdes relacionadas ao medo, desconforto e
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alimentacdo. Tudo é envolvido pelas praticas da fase sensorio-motora, mas, na verdade,
representa simplesmente um “prazer funcional”.

Com o desenvolvimento da linguagem, a crianga comeca a expressar 0 mundo ao seu
redor em construcdo. O jogo simbolico surge quando ela mergulha no reino da imaginacao e da
fantasia. Nesse estagio, ela é capaz de pensar por meio de imagens, associando um objeto a
outro. Assim, o jogo simbdlico reflete a imitacdo de sua vida diaria. A capacidade de imitar esta
relacionada ao avanco da inteligéncia, j& que a crianca precisa entender um objeto para
representa-lo.

Por volta dos sete anos, o simbolismo comeca a perder espaco a medida que a crianca
desenvolve habilidades criativas em atividades manuais mais proximas da realidade.

O jogo de regras aparece na fase operatdria concreta e operatoria formal, comecando
por volta dos sete anos e estendendo-se até a vida adulta. Uma de suas caracteristicas distintivas
é a presenca de regras estruturadas, sendo exemplos disso os jogos de cartas, xadrez e esportes.
Essas regras ndo se relacionam necessariamente com normas morais, mas representam um
acordo estabelecido entre os jogadores. Para Piaget (1964, p. 106), “O jogo de regras ¢ a
atividade ladica do ser socializado”, a interag¢do com os pares ¢ fundamental para o
desenvolvimento e compreensdo das normas e valores que regem o jogo de regras, contribuindo
assim para a formacdo da identidade social e moral do individuo.

O autor argumenta que, durante o desenvolvimento, cada fase estd associada a uma
forma especifica de atividade recreativa que se desdobra de maneira semelhante para todos 0s
individuos, identificando trés principais tipos de estruturas mentais que surgem em sequéncia
na progressao do jogo infantil. Dessa forma, ele categorizou cada jogo de acordo com um tipo
de estrutura mental correspondente:

a) Os jogos de exercicios envolvem atividades que requerem movimentos fisicos e
praticas corporais. Eles geralmente enfatizam a participacdo ativa do corpo e podem incluir
atividades como corrida, pular corda, jogos de bola e outros exercicios fisicos que incentivam
0 movimento e a atividade fisica, predominam até os dois anos, mas acompanham o homem
durante toda a fase adulta.

b) Os jogos simbdlicos compreendem atividades lidicas nas quais as criangas utilizam
simbolos, imaginacdo e representagdes para criar mundos ficticios ou simular situacdes da vida
real. Nesses jogos, as criangas frequentemente assumem papéis ou personagens imaginarios e

interagem umas com as outras dentro de cenarios ficticios, como brincar de faz de conta,
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casinha, super-herois, médico, entre outros. As criangas lembram o acontecido e fazem
representacdes, a partir do inicio do segundo ano de vida, com o aparecimento da linguagem.

c) Os jogos de regras sdo atividades estruturadas por um conjunto definido de diretrizes
OuU normas que governam o comportamento dos participantes durante o jogo. Por meio da
brincadeira, a crianga internaliza a importancia da honestidade no jogo, levando essa
experiéncia para sua vida além dos limites da escola. Em certas atividades infantis, as regras ja
estdo estabelecidas e sdo adotadas pelo grupo, sendo mais predominantes entre os sete e 0s
quatorze anos de idade. Esses jogos muitas vezes tém um objetivo claro a ser alcancado, como
vencer pontos, alcancar um objetivo especifico ou derrotar os adversarios. Exemplos comuns
de jogos de regras incluem xadrez, damas, jogo da velha, futebol, basquete, entre outros.

Lara (2003, p. 23 - 24) faz outro tipo de classificacdo para 0s jogos:

1. Jogos de construcdo — trazem ao aluno um assunto desconhecido fazendo com que,
por meio da manipulacdo de materiais ou de perguntas e respostas, ele sinta a
necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferirmos, de um novo conhecimento
para resolver determinada situacdo—problema proposto pelo jogo. Na procura do novo
conhecimento ele tem a oportunidade de buscar por si mesmo uma nova alternativa
para a resolugdo da situacdo—problema.

2. Jogos de treinamento — o aluno pode utilizar véarias vezes o mesmo tipo de
pensamento e conhecimento matematico, ndo para memoriza-lo, mas, sim, para
abstrai-lo, estendé-lo, ou generalizd-lo, como também, para aumentar sua
autoconfianca e sua familiarizacdo com ele.

3. Jogos de aprofundamento — utilizado apds o aluno ter construido ou trabalhado
determinado assunto. A resolugdo de problemas é uma atividade utilizada para esse
aprofundamento, pois os problemas podem ser apresentados na forma de jogos.

4. Jogos estratégicos — 0 aluno deve criar estratégias de acdo, formular hip6teses e
desenvolver um pensamento sistematico, podendo pensar multiplas alternativas para
resolver um determinado problema. Exemplo: A dama, o xadrez e cartas.

Os jogos de estratégia também estdo propostos nos Parametros Curriculares Nacionais

(PCN’s), com o seguinte argumento:

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-se da realizacdo
de exemplos praticos (e ndo da repeticdo de modelos de procedimentos criados por
outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolucéo de
problemas e os modos tipicos do pensamento matematico.” (Brasil, 1998, p. 47)

Segundo a BNCC, o Ensino Fundamental deve se dedicar ao aprimoramento do
letramento matematico, ou seja, a um conjunto de competéncias e habilidades que capacitam
os alunos a raciocinar, representar, comunicar e argumentar de forma matematica, permitindo

a elaboragcdo de conjecturas e a resolugdo de problemas em diferentes situacGes. Essa
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abordagem deve envolver a utilizagdo de conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas

matematicas em diversos contextos educacionais.

Recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogBes matematicas. Entretanto, esses
materiais precisam estar integrados a situagcbes que levem a reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizagdo. (BNCC, 2018, p.
276).

Nekel (2025) afirma que o0 jogo apresenta caracteristicas que incentivam a participacédo
ativa dos alunos, permitindo que aprendam de forma intuitiva e envolvente, tornando o ensino
mais significativo e motivador. Os jogos transcendem o simples entretenimento e combinam
narrativa, desafio e interatividade para criar experiéncias de aprendizado, sendo capazes de
potencializar a motivacdo, a retencdo de conhecimento e o desenvolvimento cognitivo dos
alunos, preparando-os para desafios do mundo real.

Para a utilizacdo do jogo, precisamos considerar os diferentes estagios ou fases que
ocorrem durante a realizacdo de uma atividade lGdica. Esses momentos podem variar
dependendo do tipo de jogo e das circunstancias especificas. Grando (2000) considera sete

momentos para 0 jogo, sao eles:

1. Familiarizacdo com o material do jogo - na etapa inicial, os alunos tém seu primeiro
contato com o0s elementos do jogo, reconhecendo materiais familiares, como dados,
pedes, tabuleiros, entre outros, e explorando-os por meio de simulag¢fes de jogadas
possiveis. E frequente estabelecer comparagdes com jogos que os alunos ja conhecem.
2. Reconhecimento das regras - os alunos podem aprender as regras do jogo de
diferentes maneiras: por meio de explicacbes do orientador, lendo as regras ou
observando varias partidas-modelo, nas quais o orientador joga repetidamente com
um aluno que ja conhece 0 jogo, enquanto os outros alunos observam para identificar
as regularidades nas jogadas e compreender as regras.

3. O “Jogo pelo jogo” - este momento do jogo é dedicado & sua esséncia, permitindo
que os alunos joguem de forma espontanea para consolidar a compreensao das regras.
Durante essa fase, sdo explorados 0s conceitos matematicos presentes no jogo. O foco
principal € a internalizacdo das regras pelos alunos. Eles jogam para assegurar que
entenderam as regras e estdo cumprindo-as corretamente.

4. Intervencéo pedagogica verbal - ap6s os trés momentos anteriores, 0s alunos entram
em uma fase de jogo que envolve a intervencdo direta do orientador. Durante o jogo,
o orientador faz intervengdes verbais, como questionamentos e observacdes, para
incentivar os alunos a analisarem suas jogadas (previsao de movimentos, analise de
opc¢oes futuras, identificacdo de erros anteriores, etc.). Nesse momento, o foco estd
nos processos desenvolvidos pelos alunos para resolver os problemas do jogo,
buscando conexdes com conceitos matematicos.

5. Registro do jogo - dependendo da natureza e dos objetivos do jogo, pode ocorrer
um momento de registro. Registrar pontos, procedimentos ou calculos utilizados pode
ser uma forma de sistematizacdo e formalizacdo, utilizando uma linguagem propria,
como a linguagem matemética. O orientador deve buscar estratégias que incentivem
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0 registro escrito durante o jogo, de modo que ndo seja apenas uma exigéncia sem
proposito dentro do contexto do jogo.

6. Intervencdo escrita - nesta etapa, os alunos enfrentam problemas contextualizados
dentro do jogo. Esses problemas podem ser criados pelo orientador ou propostos por
outros participantes. A resolucdo desses problemas permite uma analise mais
aprofundada do jogo, abordando aspectos que podem ndo ter surgido durante as
partidas regulares. Além disso, € um momento em que o orientador realca os limites
e as potencialidades do jogo, relacionando-0s aos conceitos matematicos a serem
explorados. O registro das atividades também & incentivado neste momento.

7- Jogar com “competéncia” — 0 Ultimo estagio envolve o retorno a situacéo real de
jogo, incorporando as analises e intervencdes feitas anteriormente. E essencial que os
alunos apliquem as estratégias desenvolvidas durante a resolugdo dos problemas ao
jogar novamente. Afinal, analisar o jogo sem tentar aplicar as conclusGes para vencer
os adversarios ¢ pouco proveitoso. Este estigio é chamado de “jogar com
competéncia”, pois os alunos, ao jogar e refletir sobre suas jogadas, adquirem
habilidades e compreensdo mais profundas do jogo, considerando multiplos aspectos
que podem ndo ter sido inicialmente considerados.

Segundo Anastacio (2003, n.p.), o professor, ao utilizar os jogos em sala de aula, pode
se deparar com a competicdo, mas em vez de enfatizar a rivalidade, deve destacar o aspecto de
construcdo do conhecimento. Para ele:

A introducéo de jogos em sala de aula pode gerar diferentes dinamicas entre os alunos,
incluindo momentos de cooperacdo, mas também situacfes de competicdo. Cabe ao professor
orientar essas interacdes de forma construtiva, promovendo um ambiente em que o foco ndo
esteja apenas em ganhar ou perder, mas no processo de aprendizagem que se desenvolve
durante a atividade lddica. E essencial que o jogo seja conduzido com intencionalidade
pedagobgica, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes.
Segundo Anastacio (2003), o professor, ao utilizar os jogos em sala de aula, pode se deparar
com a competicdo, mas em vez de enfatizar a rivalidade, deve destacar o aspecto de construcéo
do conhecimento. Paraele, o jogo deve ser entendido como uma ferramenta de ensino que, mais
do que estimular o desempenho individual, promove a troca de saberes, o respeito mituo e a

valorizacdo do aprendizado coletivo:

[...] os jogos competitivos podem ser associados a atividades que envolvam a
cooperacdo (construcdo de um jogo por todos os alunos da sala, uma brincadeira).
Mas, é importante nao ignorar o vencer e o perder propostos pelo jogo, desde que se
tenha cautela para ndo reforca-los, pois tal atitude pode resultar numa baixa
autoestima ou numa superestimagdo. (Anastacio (2003, n.p.)

Segundo Miranda (2001), devemos fazer a distin¢do da ideia de jogo, da de diverséo, de
brinquedos e das brincadeiras, pois, apesar de se aproximarem em alguns aspectos, na sua

esséncia esses conceitos sdo diferentes.
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Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” € incontestavelmente uma fonte
inesgotavel desses dois elementos. O jogo, o brinquedo e a brincadeira sempre
estiveram presentes na vida do homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje,
nas mais variadas manifestacGes (bélicas, filosdficas, educacionais). O jogo pressupde
uma regra, o brinquedo é o objeto manipulavel, e a brincadeira nada mais é que o ato
de brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também é brincar com o
jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os elementos envolvidos Ihe
impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos
distintos, todavia estdo implicados; e o ludico abarca todos eles. (MIRANDA, 2001,

p. 6)

Portanto, o que diferencia os jogos da brincadeira é que o0 jogo tem um conjunto de
regras que orienta seu funcionamento, o que os aproxima € que todos estdo envolvidos pela
ludicidade.

A distin¢do entre jogo e brincadeira € frequentemente debatida no &mbito da educacao
infantil e da pedagogia ludica. Embora ambos envolvam diversdo, interacdo e imaginacao, o
JOgo possui caracteristicas estruturais que o diferenciam da brincadeira livre. Entre os principais
elementos distintivos estdo a presenca de regras claras, objetivos definidos e, muitas vezes, a
noc¢do de competicdo. Kishimoto (1997) afirma que as caracteristicas que diferenciam um jogo
de uma brincadeira é o fato de no primeiro existir regras, ganhador ou perdedor, durante sua
pratica; hd também uma equivaléncia quanto aos termos jogo e esporte, sendo o ultimo
diferenciado somente por conter uma pratica mais sistematica. Essa distingdo é fundamental
para o planejamento pedagogico, pois permite ao educador selecionar e utilizar diferentes tipos
de atividades ludicas com objetivos especificos de aprendizagem e desenvolvimento social.

O brincar representa muito mais do que uma simples atividade recreativa; € um processo
essencial de construcdo do conhecimento, expressdo pessoal e desenvolvimento social. Ao
envolver-se em situacdes ludicas, a crianga ndo apenas vivencia emogdes e exercita habilidades
cognitivas, mas também reflete e ressignifica suas experiéncias dentro do meio em que esta
inserida. Nesse sentido, o jogo assume um papel fundamental como ferramenta pedagdgica e
socializadora. Segundo Carneiro (2018), ao materializar o jogo por meio do brincar, a crianca
Ndo apenas expressa e comunica suas experiéncias, mas as reelabora, reconhecendo-se como
sujeito pertencente a um grupo social e a um contexto cultural que aprende sobre si mesmo.
Essa dimensé&o do brincar como forma de autorreconhecimento e integracgdo cultural reforca a
importancia de valorizar o jogo como linguagem prépria da infancia e elemento central no

processo educativo.
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No contexto escolar, 0 uso do jogo como recurso pedagdgico tem sido reconhecido
como uma ferramenta eficaz para promover a aprendizagem de forma significativa, inclusiva e
prazerosa. Ao integrar elementos ludicos ao processo educativo, é possivel criar um ambiente
mais acolhedor, que valoriza as multiplas formas de aprender e respeita as diferencas entre 0s
alunos. Nesse sentido, 0 jogo pode servir como ponte entre realidades distintas, favorecendo a
socializacdo, a empatia e a cooperacdo. Almeida (2017) destaca que 0s jogos poderiam tornar-
se uma forma de aproximar as diferencas e dar condicGes de se fazer da escola um espacgo de
aprendizagem ladica, por intermédio de estratégias pedagdgicas das quais o jogo deve, sim,
fazer parte. Assim, o brincar deixa de ser visto apenas como uma atividade de lazer e passa a
ser compreendido como um elemento essencial para a construcdo de saberes e o fortalecimento
das relacBGes no ambiente educativo.

O jogo sempre tem regras, um vencedor, podendo, no entanto, em alguns casos,
apresentar empate no resultado e ter o seu final previsto. Enquanto as brincadeiras sdo mais
livres, podem ter regras, mas podem também ndo ter, ndo ha como se vencer uma brincadeira.
Ela acontece e continua se desenvolvendo enquanto houver motivacdo e interesse por ela, ndo
tem final pré-determinado.

Portanto, para que tenhamos um jogo, devemos considerar, segundo Kamii (1991) e
Krulik (1993), citados por Diniz (Smole et al., 2007, p. 11), que:

O jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma atividade que os
alunos realizam juntos;

O jogo devera ter um objetivo a ser alcancado pelos participantes, ou seja, ao final,
havera um vencedor;

O jogo devera permitir que os alunos assumam papéis interdependentes, opostos e
cooperativos, isto é, os jogadores devem perceber a importancia de cada um na
realizacdo dos objetivos do jogo, na execucdo das jogadas, e observar que um jogo
ndo se realiza a menos que cada jogador concorde com as regras estabelecidas e
coopere, seguindo-as e aceitando suas consequéncias;

O jogo precisa ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no decorrer
de uma jogada, isto €, cada jogador deve perceber que as regras sdo um contrato aceito
pelo grupo e que sua violacdo representa uma falta, havendo o desejo de fazer
alteracdes, isso deve ser discutido com todo o grupo e, no caso de concordancia geral,
podem ser impostas ao jogo dai por diante;

No jogo deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos, executar
jogadas e avaliar a eficacia desses elementos nos resultados obtidos, isto €, 0 jogo ndo
deve ser mecénico e desprovido de significado para os jogadores.

Em resumo, enquanto os brinquedos sdo objetos fisicos utilizados em atividades
recreativas, a brincadeira € a atividade ludica em si, e 0 jogo, quando utilizado para fins de

ensino ou de aprendizagem na escola, é uma atividade estruturada com regras definidas e com
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um objetivo especifico. Todos esses elementos, ndo estdo separados, eles desempenham um
papel importante para o desenvolvimento e o bem-estar das pessoas, especialmente das

criancas.
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2 JOGO COMO METODOLOGIA NA EDUCACAO MATEMATICA

Alguns autores propdem o uso de jogos como metodologia de ensino por ser uma
estratégia eficaz para a educagdo matematica. Ao integrar elementos ludicos no processo de
aprendizagem, os jogos permitem que os alunos desenvolvam habilidades matematicas.

Essa abordagem contrasta com métodos tradicionais, focados em memorizacdo e
repeticdo, nos quais o professor desempenha o papel de transmissor do conhecimento e o aluno

é 0 mero receptor. Segundo Antunes (2007, p. 17), ao se referir ao ensino tradicional, diz que:

Nessa visdo de ensino aplaudia-se o siléncio, e a imobilidade do aluno e a sapiéncia
do mestre, além de se pensar o conhecimento como informag6es pré-organizadas e
concluidas que se passavam de uma pessoa para outra, portanto, de fora para dentro,
do mestre para o estudante.

A escola, muitas vezes, ndo acompanha as transformacdes sociais e culturais que fazem
parte da realidade dos alunos, mantendo-se presa a métodos tradicionais e pouco atrativos. Esse
descompasso entre 0 mundo vivido fora da escola e 0 ambiente escolar pode gerar desmotivacao
e afastamento dos estudantes. Para Duarte (2018, p. 9), “quando os alunos estao neste contexto,
eles se encontram em uma dicotomia, vivem em um mundo social vivo e atraente e estudam em
um mundo escolar monétono e fatigante”.

Essa abordagem unidirecional limita as oportunidades de aprendizado e a compreensao
dos alunos. Rolim (2022, p. 3) “No ensino tradicional o educador ¢ um interposto autoritario
entre o aluno e o conhecimento, as aulas sdo, geralmente, expositivas e o papel da escola se
resumia a formagao puramente formal e intelectual”.

Assim, ha uma necessidade de repensar as praticas pedagdgicas e incorporar recursos
diferenciados para tornar o ensino dinamico e motivador, mas, em se tratando da realidade
presente nas salas de aula, como destaca Melo e Lima (2022, n.p.), ainda “¢ fator preocupante,
pois em nenhum momento sdo geradas situacdes para que o aluno seja criativo, critico,
investigativo e desafiador, explorando os seus conhecimentos prévios e descobrindo que a
Matematica ¢ um objeto de pesquisa”.

A matematica que vem sendo ensinada nas escolas precisa de mudancas na metodologia
e na sua contextualizacdo, e isso exige um olhar diferente para o seu ensino, segundo Smole et
al. (2007, p. 9):



33

[...] em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanca
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo
tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu
principal recurso didatico.

Nekel (2025) Um jogo pode ser entendido como uma atividade estruturada, voluntaria
e interativa que envolve regras, desafios e objetivos especificos, proporcionando uma
experiéncia de envolvimento e, frequentemente, de entretenimento. A estrutura de um jogo é
definida por um conjunto de regras que estabelecem limites e possibilidades de acéo, garantindo
um espaco simbolico onde os participantes exploram habilidades cognitivas, motoras ou
estratégicas. Dependendo do contexto, pode ser visto como uma forma de entretenimento, uma
ferramenta de aprendizagem ou até um meio de expressdo cultural e artistica.

Os jogos, ao exigirem tomada de decisdes, resolucdo de problemas e experimentacéo,
favorecem essa construcdo do conhecimento. De acordo com Piaget (1950), a aprendizagem
ocorre por meio da interacdo ativa do sujeito com o meio, sendo fundamental que os alunos
participem ativamente do processo educativo. Além disso, a progressao dos desafios nos jogos
permite que os alunos avancem no seu proprio ritmo, respeitando as suas etapas de
desenvolvimento cognitivo.

O jogo no ensino de matematica € uma tendéncia pedagdgica que pode contribuir para
a melhoria da aprendizagem dos alunos. Dercach (2013, p. 3) argumenta que 0 jogo: “tem sido
considerado como recurso didatico eficiente em sala de aula por atuar em situac@es de ensino e
aprendizagem”.

Para compreendermos melhor o papel dos jogos no processo educativo, é importante
refletir sobre o conceito de recurso didatico. Segundo Souza (2007, p. 111) “recurso didatico é
todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do contedo proposto para ser
aplicado pelo professor a seus alunos”.

Um recurso didatico é qualquer ferramenta, material ou técnica utilizada pelo educador
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Esses recursos sdo projetados para auxiliar
na transmissao de conhecimento, promover a compreensdo dos conceitos, estimular o interesse
dos alunos e atender as diferentes necessidades de aprendizagem.

Para Lopes (2019, p. 4) “os recursos didaticos compreendem uma diversidade de
instrumentos e métodos pedagdgicos que sdo utilizados como suporte experimental no
desenvolvimento das aulas e na organiza¢do do processo de ensino e de aprendizagem”.

Na pratica pedagogica, a utilizacdo de recursos didaticos deve ser pensada com

intencionalidade, de modo a contribuir efetivamente para a constru¢do do conhecimento. Mais
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do que ferramentas auxiliares, esses recursos devem atuar como pontes entre o contetdo, o
professor e o aluno, favorecendo a mediacdo do ensino e a compreensdo dos saberes. No
entanto, é fundamental que seu uso seja equilibrado e contextualizado, respeitando as
necessidades do grupo e os objetivos de aprendizagem. Souza (2007, p. 113) reforca essa ideia
ao afirmar “que os recursos didaticos devem servir apenas como mediadores no processo, como
algo que aproxime professor, aluno, conhecimento, respeitando as suas devidas proporc¢des e
sendo utilizados em momentos especificos.” Essa perspectiva destaca a importancia do
planejamento pedagdgico consciente, onde os recursos ndo substituem o papel do educador,
mas o complementam, tornando a aprendizagem mais acessivel, dindmica e significativa.

Um dos principios da BNCC que serve de guia para o curriculo de toda a Educacgéo
Basica brasileira € o de promover o aluno como protagonista do seu processo de ensino-
aprendizagem. Como diz Dante (2002, p. 17), “os jogos constituem um excelente recurso
didatico, pois levam o aluno a desempenhar um papel ativo na construcdo de seu
conhecimento”, assim, a aprendizagem torna-se efetiva. Como destaca Lara (2003, p. 18),
devemos estar: “[...] convictos do modo que vemos e concebemos a matematica, o seu ensino
e o perfil do aluno que queremos formar, muito pouco nos ajudara apenas pensar em alguma
nova estratégia de ensino, entre elas, os jogos”.

Mas, para que serve 0 jogo nas aulas de Matematica?

Segundo Vygotsky (1978), cada jogo possui caracteristicas especificas que podem
auxiliar no desenvolvimento de diferentes habilidades e conceitos matematicos. Por exemplo,
0s jogos de tabuleiro podem estimular a resolucdo de problemas, enquanto jogos de cartas
podem contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico. Dessa forma, dentre a
diversidade de jogos pedagdgicos disponiveis para o ensino da Matematica, é importante que
os professores conhegam e selecionem os jogos adequados para trabalhar cada contetdo.

O psiquiatra americano Glasser (1994), que desenvolveu a Teoria da Escolha,
aplicando-a na educacdo, diz que nenhum ser humano é totalmente desmotivado: ninguém,
apesar de todos os problemas enfrentados, acredita e deseja o seu fracasso.

Pelo contrario, gosta de aprender diariamente, mas, alguns professores que ainda se
baseiam em uma abordagem tradicional, pautada na repeticdo de exercicios e formulas pelo

professor, tornam as aulas monétonas e desestimulantes. Como dizia D’ Ambrosio (1996),

[...] assim, fica dificil motivar alguém que vivencie fatos e situacdes do mundo atual,
por assuntos de uma ciéncia que foi criada e desenvolvida em outros tempos em
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virtude dos problemas de entdo, de realidades, percepcdes, necessidades e urgéncias
que nos sao estranhas. (D’Ambrosio, 1996, p. 31)

Ao integrar jogos no curriculo, é possivel que os estimulos cognitivos e psicoldgicos
sejam despertos durante o aprendizado para o desenvolvimento da capacidade mental e
intelectual do aluno, tornando significativa a aprendizagem da matematica.

Segundo Grando (2004), o jogo, em seu aspecto pedagdgico, possui o potencial de
desenvolver capacidades fundamentais para o0 processo de ensino-aprendizagem da
Matematica. Entre essas capacidades estdo: pensar de forma critica, refletir sobre diferentes
cendrios, analisar situagdes, levantar hipoteses, testa-las e avalid-las de maneira estruturada.

Segundo Groenwald e Timm (2002), para se aprender matematica, € necessario
desenvolver os estimulos cognitivos e psicologicos. Os primeiros, estdo relacionados a qualquer
tipo de informacéo ou atividade que desafia ou promove o funcionamento cognitivo do cérebro,
como resolver problemas, aprender novas habilidades ou processar informacgdes complexas. Ja
os estimulos psicolégicos envolvem fatores que afetam o estado emocional, motivacional e
comportamental das pessoas, como experiéncias emocionais, interaces sociais ou técnicas de
relaxamento.

Para D’Ambrosio (2016, p. 1), “lamentavelmente, a Educagdo Matematica, tanto na
teoria quanto na pratica, focaliza o aprimoramento da mesmice”. Esta critica contundente alerta
para a necessidade urgente de romper com praticas pedagogicas tradicionais, repetitivas e
desmotivadoras que ainda predominam no ensino da matematica. Ao introduzir elementos
ludicos no processo de ensino-aprendizagem, € possivel despertar o interesse dos alunos,
aumentar o seu envolvimento e promover uma compreensdo mais profunda dos contetdos.
Além disso, 0s jogos incentivam a participacao ativa, a resolugdo de problemas e o trabalho em
grupo, favorecendo a construcdo do conhecimento de forma mais prazerosa e contextualizada.
Auxiliando a romper com a “mesmice” apontada por D’Ambroésio, possibilitando uma
abordagem mais humanizadora e criativa da Educacdo Matematica.

Segundo Lara (2023), 0 jogo € um recurso importante para a aprendizagem, pois busca
despertar o interesse do aluno, sendo, portanto, uma alternativa ao professor para que o utilize
em suas aulas e, como diz Alves (2010, p. 284), o “jogo ganha um espago como ferramenta
ideal de aprendizagem, na medida em que estimula o interesse do aluno”.

O jogo no processo de aprendizagem acontece quando o professor alia o ludico a

aprendizagem dos conceitos matematicos, o que possibilita o desenvolvimento de uma atitude



36

positiva em relagdo a matematica e passa a ser visto como um instrumento facilitador para o
aluno, como afirma Lara (2023, p. 5), “os jogos didaticos, além de possuirem funcao ludica, o
que garante a diversdo, também tém funcdo educativa, proporcionando a aprendizagem de
novos conceitos”.

O uso de jogos nas aulas de matematica, como destaca Borin (2007, p. 89), “é¢ um
importante fator que contribui para diminuir os blogueios apresentados por muitos alunos que
temem a matematica e sentem-se incapacitados de aprendé-la”. Revela-se uma estratégia
pedagdgica para superar as barreiras emocionais e cognitivas frequentemente associadas a esta
disciplina. Muitos alunos desenvolvem ao longo da sua trajetoria escolar uma relacdo de medo
e frustracdo com a matematica, sentindo-se incapazes de compreender os contetdos.

Ao incorporar o ludico por meio de jogos, 0 ambiente de aprendizagem torna-se mais
acolhedor e motivador, favorecendo a participacéo ativa dos estudantes. Esta abordagem nao
apenas facilita a assimilacdo dos conceitos matematicos, como também contribui para o
desenvolvimento da autoconfianca dos alunos, permitindo-lhes experimentar a matematica de
forma mais positiva e significativa. Assim, os jogos cumprem um papel duplo: ensinam e ao
mesmo tempo resgatam a autoestima daqueles que historicamente se sentem excluidos do
processo de aprendizagem matematica.

De acordo com Grando (2000, p. 37), “o aluno ao jogar constrdi uma linguagem auxiliar,
coerente com a situagdo de jogo que propicia estabelecer uma ‘ponte’ para a compreensdo da
linguagem matematica”. Essa afirmacdo reforca a ideia de que o jogo, quando bem estruturado,
ndo € apenas uma atividade recreativa, mas um recurso pedagogico que favorece a mediacédo
entre o conhecimento prévio do aluno e os conceitos formais da matematica.

Durante o jogo, os alunos mobilizam estratégias, tomam decisbes, fazem inferéncias e
comunicam-se com o0s colegas, utilizando uma linguagem propria daquele contexto. Essa
linguagem, muitas vezes mais acessivel e proxima da realidade do estudante, serve como
suporte para que ele compreenda gradualmente os termos e estruturas abstratas da linguagem
matematica. Dessa forma, o jogo atua como um mediador cognitivo, permitindo que o aluno
transite do concreto para o simbolico, do informal para o formal, facilitando a construcdo do
conhecimento matematico de maneira mais significativa.

O jogo pode auxiliar na fixacdo de um contetdo estudado. Para Santos et al. (2021, p.
1), 0 jogo “tem como vantagem fixar os conteudos de forma dinamica, reduzindo a dificuldade
dos alunos com limitagdes quanto ao aprendizado da Matematica e facilitar a socializacéo entre

os proprios alunos a medida que eles interagem durante os jogos™.
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Segundo Carcanholo (2015, p. 85-86), o jogo pode ser utilizado “com intuito de
aperfeicoamento e auxilio a memdria, para desenvolver a descentracdo do pensamento ou com
a finalidade de fixar a aprendizagem e reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
Esta visdo evidencia o potencial multifacetado do jogo como recurso didatico. Para além de
promover um ambiente motivador, o jogo também atua como instrumento cognitivo que
estimula a memoria e a capacidade de raciocinio dos alunos. A descentracdo do pensamento,
por exemplo, permite que os estudantes considerem diferentes pontos de vista e solucdes, o que
é fundamental na resolucdo de problemas matematicos.

Para Miorim e Fiorentini (1990, p. 7), os jogos “[...] podem vir no inicio de um novo
conteldo com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar
aaprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes ¢ habilidades”. Essa afirmag¢ao destaca
a versatilidade dos jogos no contexto educativo, especialmente no ensino da matematica. Ao
serem utilizados no inicio de uma sequéncia didatica, os jogos funcionam como catalisadores
do interesse dos alunos, criando um ambiente propicio a aprendizagem e estimulando a
curiosidade. Ja quando inseridos ao final do processo, contribuem significativamente para a
consolidacdo dos conteudos trabalhados, permitindo que os alunos revisem e apliquem o que
aprenderam de forma prética e envolvente.

Além disso, a utilizacdo de jogos favorece o desenvolvimento de atitudes como a
cooperacao, a persisténcia e o respeito as regras, bem como habilidades cognitivas importantes
para o raciocinio logico e a resolucao de problemas. Assim, 0 jogo assume um papel pedagdgico
estratégico, adaptavel as diferentes etapas do processo de ensino-aprendizagem.

Nekel (2025) afirma que o uso de jogos no ensino da matematica representa uma
alternativa pedagoOgica para superar a “mesmice” do ensino tradicional, promovendo
motivacdo, engajamento e uma aprendizagem significativa. A integracdo do ludico ao ensino
matematico favorece a construcdo de uma atitude positiva em relacéo a disciplina, combinando
diversdo com a assimilagéo de conceitos, auxiliando na superacdo de bloqueios emocionais e
dificuldades cognitivas associadas a matematica, a0 mesmo tempo que cria uma ponte para a
compreensdo da linguagem matematica, possibilitando a fixacdo dos conteldos de maneira
dindmica, reduzindo dificuldades e incentivando a socializagéo.

Kishimoto (1997) também destaca o uso do jogo como brincadeira, para ela isso
favorece o desenvolvimento da crianga na educacgdo, ao aprender regras que ajudam na
socializacdo e na autonomia. Essa visdo ressalta a importancia do jogo ndo apenas como

instrumento didatico, mas também como uma pratica essencial a infancia, com forte valor
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educativo. Ao brincar, a crianga vivencia situagoes que exigem respeito a regras, tomada de
decis0es, resolucdo de conflitos e convivéncia com o outro — elementos fundamentais para o
seu crescimento pessoal e social. Nesse processo, desenvolve gradualmente sua autonomia,
aprendendo a agir com responsabilidade e a lidar com os desafios de forma independente. Além
disso, o ambiente ludico oferece seguranca emocional, o que facilita a expressdo de
sentimentos, pensamentos e ideias. O jogo, na perspectiva de Kishimoto, transcende o ensino
de conteddos formais e contribui de forma significativa para a formacao integral do sujeito.

Barros e Angelim (2017, p. 453) salientam sobre a utilizagcdo dos jogos no ensino da
matematica que ele “busca engrandecer e motivar o aprendizado, desenvolver a autoconfianga,
organizacdo, concentracdo, atencdo, raciocinio logico-dedutivo e senso cooperativo,
aumentando a socializa¢dao, promovendo o interesse e a partilha de ideias”. Esta afirmagao
evidencia a amplitude dos beneficios que 0 uso de jogos pode proporcionar no contexto
educativo.

Ao integrar elementos ludicos as praticas pedagdgicas, os alunos sentem-se mais
motivados e envolvidos, o que facilita o processo de aprendizagem. Contribuindo
significativamente para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, como 0 raciocinio
I6gico-dedutivo e a capacidade de concentracdo, bem como de habilidades sociais, como a
cooperacao e a partilha de ideias. Essas competéncias sdo essenciais para a formacéo de sujeitos
criticos, criativos e capazes de trabalhar em grupo.

Como destacam Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos favorece o
desenvolvimento da linguagem, dos diferentes processos de raciocinio e de interagdo entre 0s
alunos, uma vez que, durante um jogo, cada jogador, para além da possibilidade de acompanhar
o trabalho de todos os outros, aprende a defender pontos de vista e a ser critico e confiante em
si mesmo. Esta perspectiva reforca o papel multifuncional do jogo no contexto educativo,
especialmente no ensino da matematica. Para além de facilitar a aprendizagem de conceitos, o
jogo estimula competéncias comunicativas, permitindo que os alunos se expressem com
clareza, ougam os colegas e argumentem com ldgica e respeito.

A interacdo proporcionada pela dindmica dos jogos cria oportunidades ricas de
socializagdo e aprendizagem colaborativa, promovendo o desenvolvimento da autonomia e da
confianca pessoal. Ao participar ativamente de um ambiente ludico e partilhado, o aluno sente-
se encorajado a refletir, questionar e construir conhecimento de forma mais critica e

significativa.
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Os jogos promovem Vvérias habilidades cognitivas, como o raciocinio 1dgico, a resolugdo
de problemas, a memoria, 0 pensamento critico e a criatividade. Por exemplo, os jogos estdo
ligados ao raciocinio logico-matematico, pois neles existem regras, instrucdes, operagoes,
definicdes, deducbes, desenvolvimento, utilizacdo de normas e novos conhecimentos,
representados pelos resultados. Nesse contexto, temos um alinhamento do uso de jogos no
ensino da Matematica as diretrizes da BNCC, promovendo o desenvolvimento dos alunos,

definido como:

[...] a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do exercicio pleno da cidadania e do mundo do trabalho
(BRASIL, 2018, p. 8).

Piaget (1997), na sua teoria psicogenética, relaciona o desenvolvimento dos estados
cognitivos com o desenvolvimento da atividade ltdica. As diversas formas de jogo que surgem
ao longo do desenvolvimento da crianga sdo consequéncias diretas das transformacdes que
sofrem paralelamente as estruturas cognitivas da crianca.

Para Wallon (1981), as etapas do desenvolvimento evidenciam atividades em que as
criancas buscam tirar proveito de tudo e o uso de jogos possibilita as multiplas experiéncias
vividas por elas, como: memorizagédo, enumeracao, socializagao, articulagdo, sensoriais, entre
outras.

Baumgartel (2016, p. 4) diz que “uma das competéncias que devem ser desenvolvidas
para a aprendizagem da matematica € a capacidade de resolver problemas” ¢ para Dante (2005,
p. 14), “O real prazer de estudar Matematica esta na satisfacdo que surge quando o aluno, por
si 80, resolve um problema.”

Os jogos sdo ferramentas que podem ser usadas para desenvolver a habilidade de
resolver problemas, especialmente no contexto da aprendizagem de matematica. Varios autores
destacam a importancia dos jogos na aprendizagem de conceitos matematicos e para 0
desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas (Borin, 1998; Smole, Diniz e
Milani, 2007; Onuchic, 2011; Grando, 2015; Cristani e Guzzo, 2016).

Borin (1998) ressalta que os jogos trazem situacBGes-problemas que demandam
resolugdes imediatas, que, consequentemente, acabam estimulando o raciocinio rapido e ate
mesmo a capacidade de perceber o erro, ou seja, ha o estimulo a construcdo do conhecimento
questionador. Com relacdo as técnicas ou formas de resolucdo de problemas, para a
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pesquisadora, elas acabam por aparecer naturalmente durante os jogos, como: “a tentativa e
erro, reducdo a um problema mais simples; resolucdo de um problema de tras para a frente;
representacdo do problema através de desenhos, graficos ou tabelas; analogia a problemas
semelhantes”. (Borin, 1998, p. 11)

Smole, Diniz e Milani (2007, p. 12) salientam que a resolucao de problemas:

[...] permite uma forma de organizar o ensino envolvendo mais que aspectos
puramente metodolégicos, pois inclui toda uma postura frente ao que é ensinar e,
consequentemente, sobre o que é aprender.

No processo de ensino da Matematica, é essencial que o foco va além da mera execucéo
de procedimentos e formulas. Uma abordagem mais eficaz envolve a compreensdo profunda
dos conceitos e a aplicacdo do raciocinio l6gico em contextos variados. A Resolucdo de
Problemas, nesse sentido, surge como uma metodologia que promove 0 pensamento critico e o

envolvimento ativo dos alunos. Para Onuchic (2011, p. 80):

[...] o trabalho com a Matematica através da Resolucdo de Problemas se apoia na
crenca de que a razao mais importante no ensino-aprendizagem € a de ajudar os alunos
a compreenderem 0s conceitos, 0S processos e as técnicas operatorias necessarias nas
atividades feitas em cada tematica.

O jogo, de acordo com Grando (2000, p. 32), “representa uma situagdo problema
determinada por regras, em que o individuo busca a todo 0 momento, elaborando estratégias,
procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema”.

Nesse contexto, diversos estudos tém evidenciado os beneficios do uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente no que se refere ao desenvolvimento de
habilidades matematicas. A introducdo de préaticas lGdicas nas aulas ndo apenas desperta o
interesse dos alunos, como também cria um ambiente propicio para a experimentacéo, a tomada
de decisdes e a constru¢do de estratégias. Cristani e Guzzo (2016, p. 4) afirmam que “a
introducdo de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem na sala de aula é um recurso
pedagdgico que apresenta excelentes resultados, pois cria situacdes que permitem ao aluno
desenvolver métodos de resolucdo de problemas”. Essa perspectiva refor¢a o papel do jogo
como ferramenta ativa na formacao de sujeitos criticos, capazes de refletir sobre suas proprias

aprendizagens e de buscar solu¢des de forma autbnoma e criativa.
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Na BNCC, a resolucdo de problemas também tem destaque ao se referir a necessidade

do desenvolvimento do letramento matematico, definido como:

As competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a
formulagdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. (Brasil, 2018, p. 266)

Ao integrar jogos no curriculo de matematica, os educadores podem criar um ambiente
de aprendizagem dindmico e estimulante que promove o engajamento, a colaboracdo e o
desenvolvimento de habilidades matemaéticas.

Para o desenvolvimento das habilidades e competéncias propostas na BNCC, os jogos
podem ser uma importante ferramenta, como cita Ribas (2016, p. 4), “Os jogos sdo pegas
fundamentais para que a sociedade tenha individuos capazes de buscar solucdes, enfrentar
desafios, serem criadores de estratégias e se tornarem pessoas criticas”.

A relevancia do jogo como instrumento pedagdgico que favorece ndo apenas a
aprendizagem de conteudos, mas também o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
e cognitivas, contribuindo para atitudes positivas diante dos erros, valoriza a importancia de um
ambiente onde o aluno se sinta seguro para errar, aprender e tentar novamente, sem medo de
julgamento. Além disso, ao promoverem decisdes em grupo, 0s jogos estimulam a socializacéo
e o trabalho colaborativo, permitindo que os estudantes desenvolvam empatia, respeito mutuo
e cooperacdo. O enfrentamento de desafios, por sua vez, estimula a autonomia e a persisténcia,
engquanto o desenvolvimento da critica, da intuicdo e da criacdo de estratégias reforca o

pensamento ldgico e criativo, como afirma Grando (2000, p. 5):

[...] os jogos contribuem para a formagcéao de atitudes positivas perante os erros,
a socializacdo (decisdes tomadas em grupo), o enfrentamento de desafios, o
desenvolvimento da critica, a intui¢do e a criagdo de estratégias.

Borin (2004, p. 8) destaca a relevancia dos jogos como instrumentos pedagdgicos
eficazes para o desenvolvimento de competéncias essenciais na aprendizagem matematica. Ao
afirmar que “a atividade de jogar desempenha papel importante no desenvolvimento de
habilidades essenciais para o aprendizado em matematica de raciocinio l6gico, dedutivo e
indutivo; da linguagem; da criatividade; da atencdo e da concentracdo”, o autor evidencia que
0 jogo, ao ser incorporado ao contexto escolar, amplia as possibilidades de ensino e

aprendizagem.
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O raciocinio l6gico, por exemplo, € constantemente exercitado nas tomadas de decisdo
durante o jogo, assim como a deducdo e a inducdo ao resolver desafios e antecipar resultados.
A linguagem é desenvolvida nas interacGes e explicacdes entre os colegas, promovendo clareza
e argumentacdo. Além disso, a criatividade € estimulada na busca por solucGes diferentes e
eficientes, enquanto a atencdo e a concentragdo sdo exigidas para acompanhar regras e manter
o foco nas tarefas. Portanto, a atividade ludica, aliada ao conteddo matematico, ndo apenas
facilita o aprendizado, mas também torna o processo mais dinamico, significativo e prazeroso.

Reforcando a ideia de que 0s jogos no ensino da Matematica ndo servem apenas para
facilitar a compreensdo de contetdos, mas também para promover o desenvolvimento integral
dos alunos, Lara (2003, p. 2) afirma que “a utilizagdo dos jogos corrobora o valor formativo da
Matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do pensamento e do raciocinio
dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicao de atitudes”, a autora destaca a dupla fungao
dos jogos: cognitiva e formativa. Enquanto fortalecem habilidades como o raciocinio 6gico e
dedutivo, fundamentais para 0 pensamento matematico, os jogos também promovem atitudes
positivas, como respeito as regras, perseveranca diante de desafios, cooperacdo e autonomia.
Contribuindo ndo s6 para a aprendizagem efetiva dos conceitos matematicos, mas também para
a formacéo de cidadaos mais criticos, participativos e preparados para enfrentar situacGes da
vida real com ética e responsabilidade.

Silva (2022, p. 4) destaca um aspecto essencial da utilizacdo dos jogos no ensino da
Matematica: a capacidade de unir o prazer do brincar ao desenvolvimento de competéncias
cognitivas. Ao afirmar que “o jogo matematico propicia aos participantes o brincar de forma
espontanea e divertida, como também, no desenvolvimento de praticas ldgicas em situacfes
que requerem dele uma maior agilidade e aten¢do”, o autor evidencia que o ambiente ludico
criado pelo jogo favorece o engajamento natural dos alunos, tornando a aprendizagem mais
significativa.

Nesse contexto, os alunos sdo desafiados a tomar decisdes rapidas, analisar situacdes e
aplicar estratégias com ldgica, o que estimula o raciocinio e a concentragdo. Além disso, o
carater espontaneo e divertido do jogo reduz a ansiedade e o medo do erro, comuns nas aulas
tradicionais de matematica, criando um espaco mais acolhedor e produtivo para o aprendizado.
Assim, favorecendo tanto o desenvolvimento intelectual quanto a motivacdo dos estudantes.

Alves (2001, p. 25) reforca o papel multifuncional dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Ao afirmar que “o jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos,

propiciar a solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o
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raciocinio, descobrir novos conceitos”, o autor aponta que 0 jogo vai além de uma atividade
recreativa, sendo uma ferramenta pedagoOgica que potencializa diversas dimenses do
aprendizado.

Através da ludicidade, os alunos nao apenas reforcam contetidos ja trabalhados em sala,
como também se sentem mais motivados a participar ativamente, fortalecendo vinculos sociais
e desenvolvendo habilidades cognitivas e socioemocionais.

O ambiente ludico dos jogos oferece aos alunos a liberdade de explorar diferentes
caminhos para resolver um problema, testar hipoteses, tomar decisdes e criar estratégias. Essa
liberdade promove o pensamento divergente, essencial para a criatividade, pois permite que 0s
estudantes experimentem solu¢des ndo convencionais e aprendam com seus préprios erros e
acertos. Vivenciando situacdes desafiadoras no jogo, os alunos sdo incentivados a pensar de
forma inovadora e a adaptar-se a novas regras e contextos.

A utilizagdo dos jogos pode se tornar uma excelente estratégia para o ensino de
Matematica, contribuindo com a motivacdo e o engajamento, com a fixac¢do de conceitos ou de
um conteddo matematico, possibilita um contexto para trabalhar com valores, ética, moral,
corpo, social, cognitivo e motor e desenvolver habilidades, atitudes e a colaboragéo ao jogar.
Neste contexto, Borin (1996, p. 9) afirma que “ao mesmo tempo, em que estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem”.

A insercdo de jogos no contexto de ensino-aprendizagem da Matematica também
implica em vantagens e desvantagens. Entre as desvantagens esta o carater puramente aleatorio,
tornando-se um “apéndice” em sala de aula.

De acordo com Baumgartel (2016), as desvantagens desta metodologia surgem quando
ela é aplicada de forma inadequada, muitas vezes devido a intervencdo do professor, que, na
tentativa de alcancar os objetivos, pode interferir de maneira impropria durante a execucdo dos
jogos. Essa intervencéo indevida pode restringir a autonomia dos alunos, impedir a exploragéo
espontanea das estratégias e comprometer o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio
I6gico. Por isso, é fundamental que o professor atue como um mediador, orientando quando
necessario, mas permitindo que os estudantes vivenciem o jogo de forma ativa e construtiva. A
eficacia dessa metodologia depende diretamente da intencionalidade pedagégica e do preparo
docente para explorar o jogo como instrumento de aprendizagem.

Segundo Grando (2000), as desvantagens do uso dos jogos podem estar relacionadas:

e 30s alunos se sentirem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que jogam;
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e ama utilizacdo dos jogos, dando ao jogo um carater puramente aleatorio;

e a0 tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula, se o professor ndo estiver
preparado, pode deixar existir abordagem de outros contetdos pela falta de tempo;

e a falsa concepcdo de que todos os conceitos devem ser ensinados por meio de jogos torna
as aulas sem sentido algum para o aluno;

e a perda da "ludicidade" do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a
esséncia do jogo;

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

e adificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino que
possam vir a subsidiar o trabalho docente. (Grando, 2000).

Gee (2008 apud Murta e Valadares, 2013, p. 46 estabelece algumas condicbes para que

a experiéncia com os jogos seja transformada em aprendizado, séo elas:

1) a experiéncia pode ser usada para resolver problemas futuros se ela for estruturada
por objetivos especificos;

2) as experiéncias precisam ser interpretadas, ou seja, é preciso pensar na acdo e
depois da acdo em como 0s objetivos se relacionam com o novo raciocinio na nova
situacdo. 1sso significa tirar ligdes e antecipar-se para saber onde essas licdes podem
ser usadas;

3) as pessoas aprendem melhor quando tém feedback imediato durante suas
experiéncias, pois elas podem identificar e avaliar seus erros;

4) os aprendizes precisam de amplas oportunidades para aplicar suas experiéncias
prévias e simular as novas situagoes;

5) os alunos precisam aprender a interpretar suas experiéncias e explicé-las para outras
pessoas, seus pares ou especialistas, pois isso € uma boa forma de aprender. A
interacdo Social, a discussdo, a apresentacdo sdo importantes.

Para Grando (2000, p. 15), temos que ter:

[...J um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, e que seja significativo
para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginacdo, a criacdo, a
reflexdo, enfim, & construgdo e que lhe possibilite um prazer em aprender, ndo pelo
utilitarismo, mas pela investigacdo, acdo e participacdo coletiva de um "todo" que
constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢do do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de
aprendizagem.

Entre os objetivos da BNCC, podemos destacar o que trata sobre a necessidade da
interacdo e socializacdo dos alunos durante as aulas, que esta relacionado a uma das vantagens

do uso do jogo:
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VIl — Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solucbes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao
na discussdo de uma determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles. (Brasil, 2018, p. 267)

A Base prevé que competéncias gerais devem ser desenvolvidas pelos alunos ao longo
de todas as etapas da Educacao Basica; competéncias especificas de cada area do conhecimento
e dos componentes curriculares que sdo os Direitos de Aprendizagem ou Habilidades relativas
a diversos objetos de conhecimento (conteudos, conceitos e processos). Em seus principios,
aborda a promog¢éo do aluno como protagonista de seu processo de ensino-aprendizagem,
entendendo que a aprendizagem significativa € aquela que possibilita a construcao do sujeito e
0s jogos tém se mostrado um aliado desse processo.

Ao realizarmos uma busca no Catalogo de Teses e Dissertacdes (CAPES), escolhendo
os termos “jogos matematicos”, “jogo no ensino de matematica”, “contetidos conceituais,
atitudinais e procedimentais”, referente aos anos de 2018 a 2023, encontramos como resultado
varias pesquisas desenvolvidas, como podemos observar no Quadro 01, o que mostra a

relevancia desta tematica para a educacdo matematica.

Quadro 1 — Resultados da pesquisa realizada no Catalogo de Teses e Dissertacdes (CAPES)

Passo Palavras-chave Resultados
10 Jogos matematicos 601
20 jogo no ensino de matematica 482
30 conteddos de conceituais 1067
40 atitudinais e procedimentais. 106
50 Jogos matematicos, jogo no ensino de matematica, contedidos conceituais, 56
atitudinais e procedimentais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Podemos identificar varias pesquisas neste portal de periddicos, o que nos faz perceber
o facil acesso para coletar dados de pesquisas cientificas académicas ja realizadas anteriormente
que se relacionam com a utilizacdo de jogos no ensino, porém nao foram localizadas pesquisas
direcionadas especificamente a conteudos de aprendizagem presentes nos jogos matematicos
no 5° ano do Ensino Fundamental.

Apos realizarmos a filtragem, optamos por analisar seis dissertacGes, conforme

destacado no Quadro 02, considerando que os artigos selecionados para analise se deram a partir



46

da sua relevancia para o tema da pesquisa, pois, abordam questdes e aspectos que se relacionam

com a pergunta de pesquisa e o0s objetivos do estudo.

Quadro 2 — Pesquisas selecionadas no Catalogo de Teses e Dissertacdes sobre a temética.

N° Titulo Autor(es) Ano
01 Os jogos didaticos como recurso LARA, V. M.; TRUQUETE, M. 2023

metodologico para o ensino de K.; NASCIMENTO, D. A.

matemadtica no ensino fundamental

02 A organizag¢do do ensino de SANTOS, E. A.; ARRAIS, L. F. 2021

matematica e o jogo de boliche: L.; MORAES, S. P. G.

(re)pensando possibilidades
educativas.

03 Uso da tecnologia da informacao e RIBEIRO, J. P. M. 2020

jogos didaticos como recurso no
ensino de matematica.

04 Metodologias ativas no ensino da CAMARA LUBACHEWSKI, 2020
matematica nos anos iniciais: G.; CERUTTL E.
aprendizagem por meio de jogos
05 Jogo do Mico Matematico: uma FREITAS, A. C. C.; MOREIRA, 2019
estratégia didatica e ludica para o M. C. A.
ensino fundamental
06 O uso dos jogos no ensino da BARROS, M. L. L.; ANGELIM, 2018
matematica C.P

Fonte: Elaborado pela autora 2024

No primeiro artigo, Lara, Truquete e Nascimento (2023) utilizaram quatro jogos.
Comecaram utilizando 0 jogo “Operagdes com dados”, que tem como finalidade o
desenvolvimento de habilidades de célculo mental, por meio das quatro operacdes da
matematica, além de possibilitar o conhecimento de nimeros pares e impares, 0 segundo, 0
“Jogo da Memoria das Quatro Operagdes” com a finalidade de exercitar calculos mentais
utilizando as quatro operacdes da matematica; a revisdo da tabuada; o desenvolvimento de
acOes rapidas no reconhecimento das diferentes representacdes de resultados, o terceiro, a
“Matematica Apaixonante”, com 0 objetivo de fazer com que o aluno identifique, represente,
leia e compreenda o conceito de fragdes, incluindo a relacdo entre partes e o todo, bem como a
relagéo entre diferentes fragoes.

Os resultados da pesquisa mostraram que 0s jogos matematicos sao uma das principais
alternativas para uma mudanca no ensino da matematica, numa perspectiva na qual a
matematica € vista por muitos como uma disciplina dificil e complexa, e que sua aprendizagem
é dependente dos mais variados fatores. Os jogos possibilitam a participacéo e interesse dos
alunos nas aulas, observou-se também a motivagdo, a fixagdo de conteudos, aprendizagem e a

interacéo.
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No segundo artigo, Santos, Arrais e Moraes (2021) utilizaram o jogo de boliche como
recurso didatico para o ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. Eles
realizaram uma investigacdo sobre os diversos estilos de jogo de boliche documentados ao
longo da historia, levantando a questdo: serd que o boliche sempre foi praticado da mesma
maneira? Ao considerar essa indagacgdo, tanto professores quanto alunos podem formular
conjecturas sobre a posicdo mais eficaz para efetuar as jogadas. Com a Situacdo
Desencadeadora de Aprendizagem (SDA) elaborada, o objetivo foi criar condi¢bes para que 0s
alunos percebessem as relagcBes entre as grandezas e a relacdo numero e quantidade e
analisassem os contetdos matematicos envolvidos, para além da percepgdo sensorial e do
aparente, presentes nos jogos de boliche. Ao reconhecerem as relagbes entre as grandezas,
direcionou-se as diferentes acdes de ensino a formagdo do pensamento teérico por parte dos
alunos, isso porque a situacdo proposta deve mobilizar o pensamento e ndo dar respostas
prontas. Ao final da SDA, os pesquisadores concluiram que a atividade com o jogo boliche
pode proporcionar aos alunos, durante o processo de jogar, de argumentar, expor suas duvidas,
buscar tentativas de solucédo e a elaboragédo de alternativas que possam ajudar no jogo, sendo
aspectos essenciais do processo de ensino e aprendizagem que auxiliam o sujeito a avancar na
compreenséo do particular ao geral.

O terceiro artigo, Ribeiro (2020), traz uma analise da utilizacdo da tecnologia da
informacdo e jogos didaticos como recurso no ensino de matematica. A pesquisa consistiu em
analisar o desempenho de trinta e cinco alunos de uma turma de sétimo ano de uma escola
publica, apoiado no contetdo referente ao topico Tratamento da Informacdo. Foi avaliado o
desempenho dos alunos apds a aplicagdo de uma sequéncia didatica usando 0 método expositivo
e dialogado e de outra sequéncia didatica usando recursos alternativos nas praticas de
ensinamento. Os resultados obtidos mostraram que a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, assim
como a utilizacdo de jogos, melhorou substancialmente o indice de desempenho dos alunos,
uma vez que a média de acerto das questdes propostas teve aumento, concluindo assim, que
jogos pedagdgicos e o uso da tecnologia da informacdo podem ser integrados em aulas de
matematica para melhorar o desempenho dos alunos no entendimento dos conceitos e conteddos
matematicos.

O quarto artigo, Camara Lubachewski e Cerutti (2020), é um estudo bibliogréafico sobre
0 uso das Metodologias Ativas no ensino de Matematica por meio de Jogos nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. As metodologias ativas, segundo Gewehr, Strohschoen, Marchi,

Martins e Schuck (2016), envolvem abordagens que os professores fazem uso para ensinar, de
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maneira que facilite o processo do aluno aprender. Dentre as metodologias ativas, temos a
aprendizagem por meio de jogos. A pesquisa aponta que tais metodologias podem proporcionar
ao aluno indagac0es e resgate de conceitos matematicos do nivel da agdo para uma posterior
compreensdo e sistematizacdo, o protagonismo do aluno, motivacdo, desenvolvimento de
habilidades importantes como raciocinio logico, trabalho em equipe, desenvolvimento de
solucdes inovadoras para muitos desafios do século XXI. A aprendizagem por meio dos jogos
pode ser por meio dos jogos convencionais (tabuleiros, jogos de tabuada, bingos matematicos,
jogos construidos manualmente) e jogos digitais com acesso online, os quais ambos estdo
inseridos no processo de ensino e aprendizagem baseado nas Metodologias Ativas.

O quinto artigo, Freitas e Moreira (2019), trata-se de uma pesquisa empirica, com foco
na investigacdo do uso do Jogo do Mico Matematico a partir de figuras geométricas como um
recurso didatico para avaliacdo da aprendizagem de matematica. Foi realizado um estudo de
caso com duas turmas de oitavo ano do ensino fundamental de uma escola estadual e os
resultados alcancados demonstraram que o jogo, para além do valor formativo da matematica,
contribuiu com o seu carater construtivista, para a estruturacao do pensamento e do raciocinio
dedutivo do contetdo, além da aquisicao de atitudes por meio da interacao social.

O jogo foi utilizado com o intuito de que os alunos identificassem as formas
geomeétricas, as classificassem e observassem suas aplicacdes no cotidiano. Apés o estudo de
caso, as pesquisadoras concluiram que o Jogo do “Mico Matematico” despertou a atengdo dos
alunos e o interesse em aprender sobre as formas geométricas, principalmente quando
observaram os detalhes das figuras com suas devidas caracteristicas. Possibilitou ao professor
avaliar a aprendizagem dos alunos individualmente e em grupo, contribuindo para a
recuperacao daqueles que ndo compreenderam o assunto estudado.

No sexto artigo, Barros e Angelim (2018) investigaram sobre as contribuicdes que os
jogos causam no processo de ensino-aprendizagem. Concluiram que 0s jogos matematicos sao
uma das principais alternativas para tornar o ensino da matematica mais atrativo e motivador
para o0 aluno numa perspectiva em que a matematica é vista por muitos como uma disciplina
dificil de grande complexidade e intrigante e que sua aprendizagem € dependente dos mais
variados fatores.

Eles destacam na pesquisa que € possivel observar que o trabalho com jogos
matematicos aumenta o desempenho e a motivagdo do discente, conseguindo que os discentes
vejam as aulas de Matematica como uma aula harmoniosa e prazerosa, sem se preocupar com

as dificuldades impostas na sala de aula. O uso do jogo traz o desenvolvimento da capacidade
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mental e intelectual do discente, tornando gratificante, satisfatdrio e significativo o ensino da

matematica.

2.1 O jogo “Trilha dos desafios matematicos”

Entre as finalidades dos jogos no ensino de matematica, destacadas pelos pesquisadores,
temos que ele pode motivar e ensinar o0 aluno para a aprendizagem das habilidades e
competéncias matematicas.

Para esta pesquisa, desenvolvemos o jogo educativo “Trilha dos Desafios Matematicos”
e tracamos o seguinte roteiro para a sua apresentacdo: i) Introducdo; ii) Objetivo; iii)
Aprendizagem; iv) Pré-requisitos que o aluno devera possuir para jogar; v) materiais; Vi)
numero de jogadores e vii) Regras.

Comecamos com a introducdo. Entre os milhares de tipos de jogos, como os de
estratégia, raciocinio, competitivo, cooperativo, tabuleiro, cartas, entre outros, para se trabalhar
com os alunos os contetdos matematicos, buscamos desenvolver um jogo para esta pesquisa
que chamamos de "Trilha dos Desafios Matematicos"”, que € um jogo de aprofundamento.

A elaboragéo do jogo foi baseada em uma perspectiva de resolugédo de problemas para
que os alunos aprendam conteldos matematicos de uma maneira ludica e envolvente,
desenvolvam estratégias de resolucdo de problemas e conquistem algumas habilidades
matematicas e ndo sejam apenas meros repetidores de informagdes. Segundo Reis (2013, p. 1),
“a resolugdo de problemas, a comunicagdo, o raciocinio matemdtico e as conexdes da
matematica com o mundo real sdo contetidos importantes para a aprendizagem da matematica”.

Nossa concepcao sobre resolver problemas se assemelha a de Smole, Diniz e Milani
(2007), de que ndo é sb aplicar as técnicas ou formulas adequadas para se obter o resultado
correto, mas a de adotar uma atitude de investigacdo em relacdo ao obstaculo colocado a sua
frente e até a resposta alcangada.

Também nos apoiamos sobre a compreensdo do termo conteldo exposto pelas
pesquisadoras, que inclui, além dos conceitos e fatos especificos, as habilidades necessarias
para a formacao do individuo, “confiante em seu saber, capaz de entender e usar procedimentos,
as regras e caracteristicas de cada area do conhecimento [...] [e] as atitudes que permitem a
aprendizagem e que formam o individuo por inteiro” (Smole, Diniz ¢ Milani, 2007, p. 13).

Conceitos, habilidades e atitudes, pertencem ao que Zabala (1998), chama de contetidos

de aprendizagem: os conteudos conceituais, envolvem as operagdes basicas (adi¢do, subtracéo,
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multiplicacdo, divisdo), fracbes, decimais e porcentagens, nogdes de geometria, estatistica. Os
conteldos procedimentais envolvem a resolucdo de situacbes-problema, elaboracdo de
estratégias, aquisicdo de habilidades praticas que eles poderdo usar em varias areas do
conhecimento e em situagdes do dia a dia. O jogo pode, como estd preconizado no caderno
“Jogos na Alfabetizagdo Matematica”, produzido para o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na
Idade Certa-PNAIC, desenvolver procedimentos, como “a capacidade de organizagdo, analise,
reflexdo e argumentacao”, assim como uma série de atitudes como: “aprender a ganhar e a lidar
com o perder, aprender a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras” (Brasil, 2014, p.
5). Os conteldos atitudinais envolvem a cooperagdo e trabalho em equipe, incentivando os
alunos a trabalharem juntos para resolver problemas e alcancar objetivos comuns,
desenvolvendo o pensamento critico e criativo.

O objetivo do jogo foi o de contribuir com o desenvolvimento das aprendizagens
essenciais previstas na BNCC para o Ensino Fundamental 1 com foco na resolugdo de
problemas, a qual no jogo chamamos de “desafios matematicos™, e identificar, através de
observacdes, nos relatos e escritas dos alunos, os contetidos de aprendizagem que entendem
que aprenderam ao jogar.

A proposta do jogo pedagogico "Trilha dos Desafios Mateméticos" também tem como
objetivo ampliar a contextualizacdo da comunidade escolar, levando em conta a diversidade do
publico atendido pela escola, que inclui filhos de chacareiros, agricultores, indigenas e
moradores do bairro industrial. Os desafios apresentados séo baseados em situacdes reais desse
contexto, incentivando o compartilhamento de saberes. Além disso, 0 jogo busca promover a
inclusdo e valorizar os conhecimentos prévios dos alunos, estimulando o aprendizado da
matematica de maneira lGdica e interativa.

Para jogar, os alunos precisam ter alguns pré-requisitos, sendo os conhecimentos basicos
de matematica, previstos na BNCC para 0 5.° ano do E.F., como operac¢des aritméticas (adicao,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo), fracdes, geometria basica. Os jogadores precisam também
ser capazes de seguir as instrucbes do jogo e de interpretar e resolver os problemas de
matematica apresentados nas cartas de desafio.

O jogo é constituido pelos seguintes materiais: tabuleiro e dado confeccionados em
cartolina, marcadores elaborados com tampas de garrafas PET e cartas impressas em folhas de

sulfite, contendo desafios matematicos, conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Jogo “Trilha dos Desafios Matematicos”

Fonte: Autora (2024)

Estipulamos que o jogo podera ser realizado por grupos de, no minimo, dois €, no
maximo, quatro alunos.

Os grupos foram formados conforme as orientagfes da professora regente, levando em
consideracgdo o grau de dificuldade dos alunos. Essa organizagdo visou equilibrar as equipes,
evitando desvantagens que pudessem gerar desanimo durante o jogo.

Inicialmente, todos os alunos da turma participaram da atividade. Para a realizacao da
pesquisa, foram selecionados dezesseis estudantes ap6s a primeira rodada do jogo. A escolha
dos participantes seguiu critérios baseados nas regras estabelecidas: foram selecionados 0s
alunos que venceram a primeira rodada e demonstraram interesse em participar de uma segunda
rodada no contraturno.

Na entrevista exploratdria realizada com as professoras regentes das turmas do 5.° ano
A (periodo matutino) e 5.° ano B (periodo vespertino), foi possivel obter informacdes
importantes sobre o ensino da matematica nas respectivas turmas. As perguntas abordaram
temas como: quais conteldos os alunos apresentam maior dificuldade, se as professoras
utilizam jogos no ensino da matematica, quais jogos sdo utilizados e como foi a experiéncia
com essa metodologia.

Ambas as professoras apontaram dificuldades dos alunos nas quatro operacdes bésicas,

com énfase nas operacOes de subtracédo e diviséo.
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Uma das professoras relatou que nunca utilizou jogos especificamente para o ensino da
matematica, mas ja aplicou jogos em outras disciplinas, como Educacdo Fisica e Lingua
Portuguesa. Segundo ela, os alunos demonstraram grande interesse nas atividades ludicas.

A outra professora afirmou ja ter utilizado o jogo “Bingo da Matematica” para trabalhar
a multiplicagéo, classificando a experiéncia como positiva. No entanto, explicou que néo utiliza
jogos com frequéncia devido a dificuldade de controlar a turma, mencionando que houve muita
conversa durante a atividade e que se sentiu insegura ao aplicar essa metodologia. Alem disso,
destacou que a limitacdo de tempo também é um fator que dificulta a adocdo frequente de jogos
em sala de aula.

Para o desenvolvimento do jogo, os alunos deverao seguir as seguintes regras: i) Formar
0 grupo de no minimo dois a no maximo quatro alunos; ii) Arrumar o tabuleiro; iii) Colocar as
cartas agrupadas com os desafios matematicos viradas para baixo; iv) Escolher a cor da peca
que vai utilizar no tabuleiro.

Para dar inicio ao jogo, o grupo devera jogar o dado para movimentar a sua peca no
tabuleiro de acordo com o nimero que sair. Ao chegar a uma casa, 0 grupo escolhe uma carta.
Ao retirar a carta, 0 grupo devera solucionar o desafio apresentado. Cada grupo terd o tempo de
dois minutos para solucionar a questdo. A peca sO ficara na casa do tabuleiro caso consiga
encontrar a solugdo do desafio, caso contrario, o aluno deve retornar a pega de volta onde estava

anteriormente, ndo avancando no jogo. Vence a equipe que chegar primeiro ao final da trilha.
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3 OS CONTEUDOS DE APRENDIZAGEM E 0OS JOGOS NA EDUCACAO
MATEMATICA

Na BNCC, temos que as competéncias no ensino sdo fundamentais para preparar 0s
alunos para os desafios do mundo contemporéneo, promovendo para o seu desenvolvimento
integral, abrangendo conhecimentos, habilidades, atitudes e valores necessarios para uma vida
plena e produtiva. A implementacdo de um curriculo focado em competéncias, apoiado por
metodologias ativas e um ambiente de aprendizagem positivo, é crucial para alcancar esses
objetivos e formar cidaddos competentes, criticos e responsaveis.

No contexto educacional, as competéncias referem-se a integracdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores que os alunos desenvolvem para resolver problemas e enfrentar
situacOes de maneira eficaz em diversos contextos. As competéncias sdo mais abrangentes do
que habilidades isoladas, pois envolvem a capacidade de mobilizar diferentes recursos em
situacoes reais.

Para Zabala e Arnau (2010, p. 37), “a competéncia identifica aquilo que qualquer pessoa
necessita para responder aos problemas aos quais se deparard ao longo da vida". O ensino
baseado em competéncias vai alem de saber, fazer um calculo matematico ou usar esse
conhecimento nas praticas do dia a dia.

Ja as habilidades referem-se as capacidades e aptiddes que os alunos desenvolvem e
demonstram em diversas areas do conhecimento. Elas envolvem tanto competéncias cognitivas
quanto praticas e sdo essenciais para o0 sucesso académico e pessoal dos alunos. Amaral e
Guerra (2022, p. 59) ressaltam que “uma pessoa aprende quando adquire competéncia para Se
adaptar a novas situagdes, para resolver problemas, para criar novas possibilidades”.

Faria (2019), diz que um dos papéis da escola é fazer com que os alunos desenvolvam
as dimensdes pessoal, social e profissional, necessarias para a sua formacéo integral, ou seja,
de cidaddos. Neste sentido, a tendéncia metodoldgica da educacdo matematica que propde o
uso dos jogos no ensino de matematica, pode auxiliar neste papel, as criangas criam novas
experiéncias e desenvolvem habilidades sociais, emocionais, criativas, cognitivas e intelectuais.

As habilidades sociais sdo aquelas que permitem ao aluno interagir de maneira eficaz e
harmoniosa com os outros alunos, nelas temos envolvidas varias classes, Del prette; Del prette
(2009), citam, a empatia, assertividade, fazer amizades, solugéo de problemas interpessoais,
comunicacdo e civilidade, e podemos também nos referir a outras como a cooperacdo e 0

trabalhar em equipe, capacidade de expressar ideias claramente e ouvir ativamente 0s outros.
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Sobre a importancia da cooperacdo no processo de aprendizagem, Smole, Diniz e Céndido
(2007, p. 13) destacam:

Em situacdo de coopera¢do — aqui entendida como cooperar, operar junto, negociar
para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos —, a
obrigacdo € considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as
préprias conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se da a negociagdo de
significados e que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens.

As habilidades emocionais sdo aquelas que permitem ao aluno compreender e gerenciar
suas proprias emocgbes, bem como reconhecer e influenciar as emocdes dos outros. A
motivacdo, o aluno utiliza emocdes para alcancar objetivos, para manter a perseveranca € 0
otimismo. Ao abordar a importancia dos jogos para o desenvolvimento de habilidades,
destacamos as contribuicdes de Borin (1996), que enfatiza o papel desse recurso no
aprimoramento de competéncias de raciocinio, como organizacdo, atencdo, concentracdo,
planejamento e tomada de deciséo.

As habilidades criativas sdo aquelas que permitem ao aluno pensar de maneira original
e inventiva, gerando ideias novas, Unicas e varias solu¢fes para um Unico problema. Silva
(2022, p. 7), “Os jogos usados de forma planejada e voltados para a educagdo tém o objetivo de
desenvolver a criatividade e habilidades para se ter um melhor resultado na compreensdo do
conhecimento da disciplina e no convivio escolar”.

As habilidades cognitivas séo as capacidades mentais que envolvem a atengédo, a
memoria, a percep¢do, a linguagem, o raciocinio légico, a resolucéo de problemas, a tomada de
decisdo, a criatividade e a flexibilidade cognitiva. Oliveira e Albrecht (2021, p. 2), “Quando a
crianca tem contato com os jogos e brincadeiras, elas contam com um mundo novo, outra
realidade, cheia de significados, que resultam no aprendizado e desenvolvimento de novas
habilidades cognitivas, motoras e sociais”.

As habilidades intelectuais envolvem o pensamento critico e analitico, a resolucéo de
problemas e a capacidade de adquirir e aplicar novos conhecimentos e habilidades. Para Piaget
(1974), a atividade ludica ¢é o berco obrigatdrio das atividades intelectuais da crianca e colocou
0 jogo e o0 brincar como atividades indispensaveis na busca do conhecimento do individuo.

Essas habilidades séo essenciais para o sucesso do aluno ndo apenas na escola, mas
também na sua vida profissional e pessoal.

O presidente e diretor pedagogico do Instituto de Recursos e Pesquisa para Treinamento

em Barcelona, o filésofo e mestre em formacdo de professores, Antoni Zabala, a partir dos
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quatro pilares para a educagéo que séo formados pelo grupo: Aprender a Conhecer, Aprender a

Fazer, Aprender a Conviver e Aprender a Ser, propde os conteldos da aprendizagem que se

constituem em quatro tipos: factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais que possibilitam

aos docentes, saber o tipo de conteudo, as estratégias de ensino e a sistematica de avaliacao.
Conforme esclarece Zabala (1998), temos que nos desprender

[...] dessa leitura restrita do termo “conteudo” e entendé-lo como tudo quanto se tem

que aprender para alcancar determinados objetivos que ndo apenas abrangem as
capacidades cognitivas, como também incluem as demais capacidades. Deste modo,
0s conteldos de aprendizagem ndo se reduzem unicamente as contribuicBes das
disciplinas ou matérias tradicionais. (Zabala, 1998, p. 30).

Por isso, 0 sentido de conteudo ndo pode ser restrito aos conceitos matematicos. O autor
destaca a importancia de se ensinar ndo somente 0s conteidos conceituais como tem ocorrido
frequentemente nas escolas, mas o de considerar as contribui¢cbes dos outros conhecimentos
para a formacao do individuo.

Quando o professor utiliza estratégias de ensino como o0 jogo, ele consegue desenvolver
0s contetidos de aprendizagem, “tudo quanto fazemos em aula, por menor que seja, incide em

maior ou menor grau, na formacao dos nossos alunos” (Zabala, 1998, p. 29).

Os quatro tipos de contetdo de aprendizagem sdo descritos por ele como:

Conteldos factuais se entende o conhecimento de fatos, acontecimentos, situacdes,
dados e fendmenos concretos e singulares.

Contelidos conceituais sdo 0 conjunto de fatos, objetos ou simbolos com
caracteristicas comuns, e os principios se referem as mudangas que se produzem num
fato, envolvendo a compreensao dos fatos normalmente descrevem relacdes de causa
efeito ou de correlacéo.

Contetdos procedimentais, conjunto de ac6es ordenadas que envolvem a acéo, por
exemplo: ler, desenhar, observar, calcular, classificar, traduzir, recortar, saltar, inferir,
espetar, etc.”

Conteldos atitudinais supdem um conhecimento e uma reflexdo sobre os possiveis
modelos, uma andlise e uma avaliagdo das normas, uma apropriacao e elaboragéo do
conteudo, que implica a analise dos fatores positivos e negativos. (Zabala, p. 44,
1998).

A proposta da concepcdo tedrica de Zabala (1998), é a da formacdo integral do
individuo por meio do desenvolvimento de competéncias, de conhecimentos, habilidades e
atitudes. Ele associa cada um dos tipos de conteldo a verbos que ajudam a expressar as acoes
esperadas dos alunos (Bernini; Costa Neto; Garcia, 2012), ou seja, esses verbos ajudam a definir
0 que os alunos devem ser capazes de fazer como resultado do processo de ensino-

aprendizagem. A seguir, apresentamos uma lista de verbos categorizados por nivel de
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complexidade cognitiva, que podem ser utilizados para expressar 0s conteddos de
aprendizagem.

Comecamos com 0s conteudos conceituais que sdo a base do aprender a conhecer,
refere-se ao conhecimento e compreensao de conceitos, principios e teorias, assim, alguns dos
verbos associados sdo: identificar, reconhecer, classificar, descrever, comparar, conhecer,
explicar, relacionar, situar (no espago ou no tempo), lembrar, analisar, inferir, generalizar,
comentar, interpretar, tirar conclusdes, esbocar, indicar, enumerar, assinalar, resumir,
distinguir, aplicar, listar, nomear, definir, recitar, resumir, classificar, comparar e exemplificar.

Alguns exemplos do uso deles, sdo: nomear diferentes unidades de medida de
comprimento, area, massa, tempo, temperatura e capacidade; identificar os tipos de poligonos
(triangulos, quadrilateros, etc.); descrever as propriedades dos poligonos (nimero de lados,
vértices, angulos); explicar a diferenga entre dados qualitativos e quantitativos; classificar
unidades de medida de comprimento (metro, centimetro, milimetro); explicar a relacdo entre
diferentes unidades de medida.

Aprender a conhecer é a base do aprender a fazer que esta relacionado aos conteudos
procedimentais. Eles se resumem a colocar em préatica o conhecimento que adquirimos com 0s
contetdos conceituais, e referem-se as habilidades e processos que os alunos devem aprender
a realizar. Temos 0s seguintes verbos associados: manejar, confeccionar, usar, construir,
aplicar, coletar, representar, observar, experimentar, testar, elaborar, desenhar, simular,
demonstrar, reconstruir, planejar, executar, calcular, resolver, implementar, analisar,
diferenciar, relacionar, desmembrar, comparar, categorizar, criar, projetar, formular, compilar,
propor e inventar.

Alguns exemplos do uso de alguns deles, sdo: calcular a area de diferentes poligonos;
resolver problemas de transformacdo de unidades de medida; demonstrar como converter
fracdes em decimais; analisar dados apresentados em graficos e sintetizar conclusGes; usar
tecnologias digitais para desenhar figuras geométricas; formular problemas matematicos
baseados em situagOes reais.

O aprender a fazer também torna-se base de aprender a viver juntos, que esta relacionado
aos conteddos atitudinais, pois existem projetos, processos e procedimentos que ndo poderdo
ser feitos ou produzidos por uma pessoa sozinha. Os contetdos atitudinais proporcionam ao
aluno a oportunidade de se posicionar em relacdo ao que aprende. Tendo em mé&os os fatos e as

formas de resolvé-los, € imprescindivel que o aluno adote uma postura ativa.
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Eles referem-se as atitudes, valores e normas que os alunos devem desenvolver, alguns
dos verbos associados sdo: comportar-se (de acordo com), respeitar, tolerar, apreciar, ponderar
(positiva ou negativamente), aceitar, praticar, ser consciente de, reagir a, conformar-se com,
agir, conhecer, perceber, estar sensibilizado, sentir, prestar atencdo a, interessar por, obedecer,
permitir, preocupar-se com, deleitar-se com, recrear-se, preferir, inclinar-se a, ter autonomia,
pesquisar, estudar, avaliar, justificar, criticar, recomendar, classificar e medir.

Alguns exemplos do uso deles sdo: avaliar a precisdo dos calculos realizados; justificar
as conclusdes obtidas a partir da analise de dados estatisticos; criticar diferentes métodos de
resolucdo de problemas; recomendar estratégias para resolver problemas matematicos
complexos; classificar dados estatisticos em categorias apropriadas; medir o impacto das
transformacGes de unidades em problemas reais.

Ao se referir especificamente a aprendizagem da matematica, podemos identificar no
texto de Ballonga (1999) habilidades importantes que devem ser observadas pelo professor,

como:

Observar, manipular, demonstrar, comprovar, etc., sdo as bases da aprendizagem da
matematica, conseguir que os alunos trabalhem em situacdes experimentais e com
diversos conteldos os ajudard a progredir na organizacdo, compreensdo e
generalizacdo dos conhecimentos, e organizara a classe em funcdo de temas de
interesse imediato, promovendo uma auténtica atitude matematica. Ajudar os colegas,
colaborar e pedir colaboracdo, participar em grupos de trabalho, compartilhar as
descobertas, participar dos jogos matematicos, estar disposto a comprovar e trocar
informacéo, também sao atitudes importantes que se referem diretamente a como se
cria e se compartilha conhecimento, ao mesmo tempo, em que ajudam a compreender
a importancia dos acordos universais e da validade das linguagens matematicas.
(Ballonga, 1999, p. 166)

O autor destaca a participagdo dos alunos nos jogos e nos mostra que o trabalho do
professor de matematica ndo se reduz apenas a ensinar conteidos e fatos, mas que cabe a ele
ajudar o aluno a desenvolver outras competéncias e habilidades durante o seu processo de
aprendizagem.

Utilizar verbos especificos para expressar os conteudos de aprendizagem, como fez
Ballonga (1999), ajuda a criar objetivos claros e mensuraveis, facilitando o planejamento e a
avaliacdo das atividades educacionais pelo professor.

Como vimos no capitulo anterior, alguns autores como Grando (2000), Barros e
Angelim (2017), Groenwald e Timm (2002), Smole, Diniz e Milani (2007), apresentam que o
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jogo no ensino da matematica desempenha um papel significativo como recurso pedagogico
que pode ser usado no desenvolvimento das competéncias.

No que diz respeito ao ensino de Matematica, destacamos duas competéncias
especificas da BNCC para o Ensino Fundamental que consideramos relacionadas a proposta do

jogo:

2. Desenvolver o raciocinio 16gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo. [...]

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solucbes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo
na discussdo de uma determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles. (BRASIL, 2018, p. 267)

No Quadro 03, alinhamos as habilidades da BNCC que os alunos devem ter no 5.° ano
do ensino fundamental, que estdo abordadas nas cartas desafio do jogo “Trilha dos desafios
matematicos”, ¢ a elas alinhamos os objetos de conhecimento e a tipologia de contetdo de
Zabala (1998).

Quadro 3 — As habilidades, objetos de conhecimento e a tipologia de contetdo.

Habilidades da BNCC Objeto de conhecimento Tipologia de
Contetdo
(EFOSMAO0S) Comparar e | Definir nimeros racionais Conceitual

ordenar numeros racionais | Converter entre fragdes e decimais
positivos  (representagdes | Comparar fragdes

fracionaria e decimal), | Comparar decimais
relacionando-os a pontos na | Ordenar os niimeros racionais

reta numérica. Aprender métodos para comparar fragoes. Procedimental
Ordenar conjuntos de niimeros.

Usar ferramentas como calculadoras ou software
matematico para facilitar a comparacdo ¢ ordenagao.

Persistir ao enfrentar dificuldades quanto aos nimeros | Atitudinal
racionais.

Curiosidade para explorar diferentes métodos de
comparagdo e ordenagdo.

Colaborar com os alunos do grupo para resolver
problemas sobre os nimeros racionais.

Trabalhar em grupo.

(EFOSMAO06) Associar as | Compreender as representacdes percentuais e suas | Conceitual
representacdes 10%, 25%, | fracdes equivalentes.
50%, 75% e 100% | Usar métodos pessoais para calcular porcentagens, | Procedimental
respectivamente a décima | como decomposi¢do e aproximagio.

parte, quarta parte, metade, | Calcular porcentagens mentalmente.

trés quartos e um inteiro, | Usar calculadoras para calcular porcentagens.
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para calcular porcentagens, | Atencgdo ao calcular porcentagens. Atitudinal
utilizando estratégias | Persistir na resolucdo de problemas que envolvam
pessoais, cdlculo mental e | porcentagens.
calculadora, em contextos | Curiosidade para explorar diferentes métodos.
de educacdo financeira, | Interesse em explorar diferentes contextos de
entre outros. aplicagdo de porcentagens.
Responsabilidade pelo préprio aprendizado.
(EFOSMAOQ7) Resolver e | Operar a adigdo e subtragdo com niimeros naturais. Conceitual
elaborar  problemas de | Operar a adigdo e subtragdo com fragdes ¢ niimeros
adicdo e subtracdo com | decimais finitos.
nimeros naturais e com | Utilizar as propriedades das operagdes: adigdo
nimeros racionais, cuja | (comutatividade e associatividade) e subtragdo (ndo
representacdo decimal seja | comutatividade).
finita, utilizando estratégias | Estimar resultados de adi¢do e subtragéo. Procedimental
diversas, como célculo por | Calcular mentalmente para agilizar a resolugdo de
estimativa, calculo mental e | problemas.
algoritmos. Utilizar algoritmos para adigdo e subtragdo de
numeros naturais e decimais.
Persistir ao enfrentar dificuldades quanto a resolucdo | Atitudinal
de problemas.
Curiosidade para explorar diferentes métodos de
aplicacdo das operagdes.
Interesse em explorar diferentes contextos de
aplicacdo das operagdes.
Colaborar com os alunos para resolver problemas
sobre os nlimeros racionais.
Trabalhar em grupo.
(EFOSMAOS8) Resolver e | Resolver problemas de multiplicagdo e divisdo de | Conceitual
claborar  problemas de | nlimeros racionais cuja representacdo decimal ¢ finita
multiplicagdo e divisdo com | por numeros naturais.
numeros naturais e com
nimeros  racionais  cuja Estimar resultados de multiplicag?o e divisdo. Procedimental
representagio  decimal & Calcular mentalmente para agilizar a resolugdo de
finita (com multiplicador | Problemas. o o
natural e divisor natural e | Utilizar algoritmos para multiplicagdo e divisdo de
diferente de zero), utilizando nimeros naturais ¢ decimais.
estratégias diversas, como Persistir ao enfrentar dificuldades quanto a resolugdo | Atitudinal
calculo por estimativa, de problemas.
calculo mental e algoritmos. Curiosidade para explorar diferentes métodos de
aplicacdo das operagdes.
Interesse em explorar diferentes contextos de
aplicagdo das operagdes.
Colaborar com os alunos para resolver problemas
sobre 0s nlimeros racionais.
Trabalhar em grupo.
EFO05MA11) Resolver e | Compreender que uma equacdo ¢ uma sentenca | Conceitual
elaborar problemas cuja | matematica que afirma a igualdade entre duas
conversao em  sentenga | expressoes.
matematica  seja  uma | Compreender o conceito de um termo desconhecido.
igualdade com uma | Compreender as operagdes basicas (adi¢do, subtragao,
operagdo em que um dos | multiplicagdo e divisdo) e como elas se aplicam a
termos € desconhecido. termos desconhecidos.
Compreender as propriedades das igualdades, como a
propriedade reflexiva, simétrica e transitiva.
Resolver equagdes simples. Procedimental

Resolver problemas reais que possam ser representados
por equagoes.

Criar problemas reais que possam ser representados por
equacdes simples.
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Verificar as solugoes das equagdes para garantir que sao
corretas.

Utilizar o método para isolar o termo desconhecido em
uma equagao.

Atengao ao resolver equacdes. Atitudinal
Persistir na resolucdo de problemas.
Curiosidade para explorar diferentes métodos de
aplicacdo das equagdes.
Interesse em explorar diferentes contextos de
aplicacdo das equagdes.
Assumir a responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Trabalhar em grupo.
(EFOSMA16) Associar | Compreender as caracteristicas de prismas, piramides, | Conceitual
figuras espaciais a suas | cilindros e cones.
planificagdes (prismas, | Compreender as planificagdes bidimensionais das
piramides, cilindros e cones) | figuras espaciais.
e analisar, nomear ¢ | Nomear ¢ identificar atributos como faces, arestas,
comparar seus atributos. vértices, bases e altura.
Identificar e descrever os atributos de prismas, | Procedimental
pirdmides, cilindros e cones.
Nomear as figuras espaciais e seus componentes.
Comparar figuras espaciais com base em seus
atributos, como nimero de faces, arestas, vértices e
formas das bases.
Construir planificagdes bidimensionais de figuras
espaciais e vice-versa.
Atengdo aos detalhes ao analisar e comparar figuras | Atitudinal
espaciais.
Persistir na resolucdo de problemas.
Curiosidade para explorar diferentes figuras espaciais
e suas aplicacdes.
Interesse em explorar diferentes figuras espaciais ¢
suas aplicacdes.
Assumir a responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Trabalhar em grupo.
(EFOSMA17) Reconhecer, | Compreender que poligonos sdo figuras planas | Conceitual
nomear e comparar | fechadas formadas por segmentos de reta (lados) que
poligonos, considerando | se encontram em pontos (vértices).
lados, vértices e angulos, ¢ | Conhecer diferentes tipos de poligonos, como
desenha-los, utilizando | tridngulos, quadrilateros, pentagonos, hexagonos, etc.
material de desenho ou | Compreender os atributos dos poligonos, como
tecnologias digitais. numero de lados, vértices e angulos internos.
Identificar e nomear diferentes poligonos baseados no | Procedimental
nimero de lados.
Desenhar poligonos utilizando materiais de desenho
(como régua e compasso) ou tecnologias digitais
(como software de geometria).
Comparar poligonos com base em seus atributos,
como numero de lados, comprimento dos lados,
medidas dos angulos e simetria.
Atencdo aos detalhes ao desenhar e comparar | Atitudinal

poligonos.

Persistir na resolu¢do de problemas.
Curiosidade para explorar diferentes
poligonos e suas aplicagdes.

Interesse em explorar diferentes tipos de poligonos e
suas aplicagdes.

Assumir a responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Trabalhar em grupo.

tipos de
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EFO05SMA19) Resolver e
elaborar problemas
envolvendo medidas das
grandezas comprimento,
area, massa, tempo,
temperatura e capacidade,
recorrendo a transformacdes
entre as unidades mais
usuais em contextos
socioculturais.

Compreender as unidades de medida como metro (m),
centimetro (cm), milimetro (mm) e quilometro (km).
Compreender unidades de medida como metro
quadrado (m?), centimetro quadrado (cm?) e hectare
(ha).

Compreender unidades de medida como quilograma
(kg), grama (g) e tonelada (t).

Compreender unidades de medida como segundo (s),
minuto (min), hora (h), dia, semana, més e ano.
Compreender unidades de medida como grau Celsius
(°C) e grau Fahrenheit (°F).

Compreender unidades de medida como litro (L) e
mililitro (mL).

Conceitual

Resolver problemas praticos que envolvam calculos
com medidas de comprimento, area, massa, tempo,
temperatura e capacidade.

Converter entre diferentes unidades de medida, como
de metros para quilometros, gramas para quilogramas,
minutos para horas, etc.

Criar problemas que envolvam situa¢des reais e que
exijam a transformagdo de unidades de medida.
Utilizar tabelas e diagramas para ilustrar as relagdes
entre diferentes unidades de medida.

Usar instrumentos de medicdo e software educativo
para praticar medicdes e transformagdes de unidades.

Procedimental

Atengdo ao realizar medi¢des e transformacdes de
unidades.

Persistir na resolu¢do de problemas.

Curiosidade em explorar diferentes grandezas e suas
unidades de medida.

Interesse em explorar diferentes grandezas e suas
unidades de medida.

Assumir a responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Trabalhar em grupo.

Atitudinal

(EFO5SMA24)  Interpretar
dados estatisticos
apresentados em  textos,
tabelas e graficos (colunas
ou linhas), referentes a
outras areas do
conhecimento ou a outros
contextos, como saude e
transito, e produzir textos
com o objetivo de sintetizar
conclusoes.

Compreender a diferenca entre dados qualitativos e
quantitativos.

Compreender a estrutura e a finalidade de tabelas,
graficos de colunas, graficos de linhas e outras
representacdes visuais de dados.
Compreender como ler e
apresentados em diferentes

contextos.

dados
areas e

interpretar
formatos,

Conceitual

Analisar textos, tabelas e graficos para extrair
informagdes relevantes ¢ compreender o contexto dos
dados.

Resumir os dados analisados e identificar as principais
conclusdes a serem destacadas.

Escrever textos que sintetizam as conclusdes a partir
da interpretacdo dos dados estatisticos.

Comparar dados de diferentes fontes ou contextos para
identificar rela¢Ges e diferencas.

Resolver problemas reais que envolvam a
interpretacdo de dados estatisticos em contextos como
saude e transito.

Procedimental

Atengdo aos detalhes ao interpretar e analisar dados
estatisticos.

Persistir na resolucdo de problemas.

Curiosidade em explorar diferentes contextos ¢

Atitudinal
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aplicagdes de estatistica.
Interesse em explorar diferentes contextos e
aplicagdes de estatistica.
Assumir a responsabilidade pelo proprio aprendizado.
Trabalhar em grupo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O Quadro 3 apresenta uma organizacdo detalhada das habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), articuladas com os respectivos objetos de conhecimento
e a tipologia de conteudo — conceitual, procedimental e atitudinal — no contexto da Educacao
Matematica. Essa sistematizacdo tem como objetivo evidenciar a complexidade e a
intencionalidade do processo de ensino-aprendizagem, mostrando como as competéncias
matematicas podem ser desenvolvidas de forma integrada. Ao categorizar os contetdos dessa
forma, é possivel planejar praticas pedagdgicas mais significativas, que vao além da mera
transmissdo de conteudos, estimulando o raciocinio logico, a resolugdo de problemas e o
desenvolvimento de atitudes como a persisténcia, a cooperacdo e a responsabilidade pelo
proprio aprendizado. O quadro também facilita a identificacdo de estratégias didaticas que
favorecem a aprendizagem ativa e contextualizada, permitindo ao professor alinhar sua pratica
com os principios da BNCC.

Assim, o jogo “Trilha dos desafios matematicos", pode ser utilizado para explorar os
conteldos de aprendizagem descritos por Zabala (1998) no processo educativo por servir como

um facilitador para a aprendizagem dos alunos.
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4 TRAJETORIA DA PESQUISA

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, que, segundo Araujo e Borba (2004),
traz em si uma visdo de conhecimento que esta em sintonia com procedimentos como
entrevistas, analises de videos, interpretacGes etc. Segundo Bogdan e Biklen (1994, p. 17), a
abordagem qualitativa é também denominada naturalista “[...] porque o investigador frequenta
os locais em que naturalmente se verificam os fendmenos nos quais esta interessado, incidindo
os dados recolhidos nos comportamentos naturais das pessoas”.

Optou-se pela pesquisa de campo, que se caracteriza pela investigagédo em que se realiza
a coleta de dados junto a pessoas, com o uso de diferentes tipos de instrumentos.

O método seguido para o desenvolvimento da pesquisa incluiu as seguintes etapas:

a) Selecdo da escola e dos sujeitos da pesquisa;

b) Levantamento das informagdes sobre a escola;

c) Entrevistas exploratérias com os professores do 5° ano da Escola Municipal Jane Pereira
Lopes;

d) Levantamento bibliografico sobre os jogos utilizados no 5° ano do Ensino Fundamental;

e) Escolha do jogo considerando a classificacdo de Groenwald e Timm (2002), Lara (2003) e
Borin (1996);

f) Identificacdo do jogo;

g) Producéo do jogo;

h) Testagem do jogo com o grupo de alunos;

i) Construcdo do questionario;

j) Aplicacdo do questionario com questdes abertas aos alunos, apos a realizacdo do jogo, para
a producdo de dados;

I) Registros de observacdes produzidos no caderno de campo e fotografico;

m) Analise dos dados obtidos das respostas dos questionarios, a partir das categorias ja
estabelecidas, que foram os contetdos de aprendizagem;

n) Tratamento, analise e interpretacdo dos dados recolhidos.

A Escola Municipal Jane Pereira Lopes esta localizada no setor industrial da cidade de
Matupa-MT. Possui fécil acesso e, em seu entorno, ha uma rua denominada indigena, a
comunidade das chacaras, além do setor industrial. A escolha da escola se deu pelo fato de a

pesquisadora ja ter trabalhado nela como professora de Matematica do 6° ao 9° ano, entre 2019
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e 2022, o que facilitou o desenvolvimento da pesquisa, por ja conhecer as pessoas que nela
trabalham, os espacos e 0s recursos disponiveis.

Os sujeitos da pesquisa foram 16 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental I, com idades
entre 10 e 11 anos, sendo 5 meninas e 3 meninos no periodo matutino, e 4 meninos e 4 meninas
no periodo vespertino.

Para a escolha dos sujeitos, todos os alunos da turma participaram do jogo, sendo
selecionados dois grupos para a realizacdo da pesquisa. O critério de escolha baseou-se nas
regras definidas para o jogo, e participariam da segunda rodada os alunos vencedores da
primeira que se dispusessem a jogar novamente no contraturno. De acordo com Smole et al.
(2007), ao selecionar um jogo para utilizar com os alunos, é importante lembrar que, na primeira
vez que jogam, podem ter dificuldades em compreender as regras. Portanto, se 0 objetivo é
promover a aprendizagem por meio do jogo, é essencial que ele seja jogado mais de uma vez.

Para a identificacdo do jogo utilizado na pesquisa, foram realizadas entrevistas
exploratérias com os professores do 5° ano da escola, nas quais se recolheram informacées
sobre os contedos que apresentavam maior dificuldade para os alunos e sobre o0 uso de jogos
matematicos pelos professores.

Foi realizado um levantamento bibliografico sobre os jogos utilizados no 5° ano do
Ensino Fundamental, recorrendo-se a sites, artigos e ferramentas de busca em bases de dados
como o Google Académico.

Buscou-se identificar entre os jogos utilizados aquele que apresentasse caracteristicas
mais alinhadas aos objetivos da pesquisa. Como ndo foi encontrado nenhum com tais
caracteristicas, desenvolveu-se 0 jogo educativo "Trilha dos Desafios Matematicos".

O jogo foi identificado como um jogo de aprofundamento, pois possui como
caracteristica o refor¢co do conhecimento. Segundo Lara (2003), esse tipo de jogo pode ser
explorado apds o ensino de determinados conteddos, permitindo aos educandos aplica-los.

Apos a escolha do jogo, procedeu-se a sua identificacdo, considerando os seguintes
aspectos: a) Objetivo; b) Conteddo matematico; ¢) Pré-requisitos necessarios ao aluno; d)
Numero de jogadores; e) Materiais utilizados para a construcdo; f) Procedimentos para a
confeccdo; g) Regras do jogo.

Para a producdo do jogo, confeccionaram-se o tabuleiro e as cartas-desafios com

situacOes-problema, considerando os itens apresentados no PNAIC (Brasil, 2014):
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i) Conteudo matematico adequado: desafios compativeis com o nivel de conhecimento dos
alunos do 5° ano, incluindo operacdes basicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo),
geometria simples (figuras planas, perimetro, area) e nocdes de fragdes e porcentagens;
i) Contextualizacdo dos desafios: relacionando-os com situagcdes do cotidiano ou com
conteldos ja estudados;
iii) Variedade de desafios: abrangendo diferentes areas da matematica e exigindo diversas
estratégias de resolugcdo, mantendo o jogo interessante e desafiador.

Por meio do jogo, foram explorados os objetos de aprendizagem ja estudados pelos
alunos, como apresentado no Quadro 04, relacionando a unidade tematica, habilidades e

competéncias do 5° ano do Ensino Fundamental | a cada carta-desafio do jogo.

Quadro 4 — As Cartas Desafio e a BNCC

unidades mais usuais em
contextos socioculturais.

Cartas Desafio Unidade Habilidade Competéncias | Objetivos de
Tematica aprendizagem

1 - Para guardar os | Geometria EF05SMA16 - Associar | Competéncias | Identificar um

pregos, Osvaldo quer figuras espaciais a suas | Gerais: 3 e 4. solido geométrico

fazer uma maleta de planificagdes (prismas, | Competéncias | por sua

carpinteiro com 0 pirdmides, cilindros e | Especificas: 3 e | planificacdo ou por

formato de uma caixa cones) e analisar, nomear ¢ | 4. meio de  seu

cubica. Observe as comparar seus atributos. desenho.

planificagdes a seguir.

Qual delas ele deve

escolher para fazer a sua

maleta?

2 - Calcule, usando a | Grandezas e | EFOSMA19 - Resolver e | Competéncias | Realizar

fita métrica, o | Medidas elaborar problemas | Gerais: 1, 2, 4, | estimativas e

comprimento e a largura envolvendo medidas das | 9 e 10. | medigdes,

da porta da sala de aula. grandezas  comprimento, | Competéncias | escolhendo, entre
area, massa, tempo, | Especificas: 1 e | as unidades ¢ os
temperatura e capacidade, | 3. instrumentos  de
recorrendo a medida mais
transformagdes entre as usuais, 0s que se

ajustem melhor ao
tamanho e a
natureza do objeto
a ser medido.

3 - Qual a figura | Grandezas ¢ | (EFOSMA19) Resolver e | Competéncias | Medidas de
geométrica que | Medidas elaborar problemas | Gerais: 1, 2, 4. | comprimento,
representa o formato da envolvendo medidas das | Competéncias | area, massa,
sala de aula? grandezas comprimento, Especificas: 1 e | tempo,
area, massa, tempo, | 5. temperatura e
temperatura e capacidade, capacidade:
recorrendo a utilizagdo de
transformagdes entre as unidades
unidades convencionais ¢
mais usuais em contextos relagdes entre as
socioculturais. unidades de
medida mais

usuais
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4 - A professora fez uma
pesquisa para saber o
género de filme
preferido dos alunos.
Cada um votou uma
unica vez. O resultado
pode ser visto na tabela.

Género do | Aluznos
filme
Acdo 3
| Suspense | 10
Romance | 5
Comedia | 15

Qual o género de filme

Probabilida
de e
Estatistica

(EFOSMA24)  Interpretar
dados estatisticos
apresentados em  textos,

tabelas e graficos (colunas
ou linhas), referentes a
outras areas do
conhecimento ou a outros
contextos, como saude e
transito, e produzir textos
com o objetivo de sintetizar
conclusdes.

Competéncias
Gerais: 1, 2 ,
Competéncias
Especificas: 1 e
2.

Leitura, coleta,
classificagdo
interpretacdo e
representacdo  de
dados em tabelas
de dupla

entrada, grafico de
colunas agrupadas,
graficos

pictoricos e grafico
de linhas.

que os alunos mais
gostam?
5 - Escreva o nome do | Grandezas e | (EFOSMA16) Associar | Competéncias | Figuras
solido geométrico | Medidas figuras espaciais a suas | Gerais: 2,e 10. | geométricas
apresentado abaixo: planificagdes (prismas, | Competéncias | espaciais:
“7) O piramides, cilindros e Especificas: 1. | reconhecimento,
— ' cones) e analisar, nomear ¢ representagdes,
comparar seus atributos. planificagoes e
caracteristicas.
6 - Observe o nimero de | Grandezas ¢ | (EFOSMA17) Reconhecer, | Competéncias | Reconhecer,
lados de cada poligono | Medidas nomear e comparar | Gerais: 1, 4, | nomeadamente, os
representado a seguir. poligonos,  considerando | Competéncias | tipos de tridngulos,
Qual deles ¢ um lados, vértices e Especificas: 1 e | quanto as medidas
pentagono? angulos, e desenha-los, | 8 de lados, a partir da
utilizando  material  de medi¢ao dos lados
-T‘ ﬂ ‘ @ d@genho ou tecnologias d? triangulos
L) digitais. diversos.
Fo R\
7 - Elabore uma questdo | Numeros (EFOSMAOS) Resolver e | Competéncias | Problemas:
de multiplicacdo ou elaborar  problemas de | Gerais: 1, 2, 6, | multiplicacdo ¢
divisdo para a outra multiplicagdo e divisdo com | 7. divisdo de
equipe responder. nimeros naturais ¢ Competéncias | numeros
com numeros racionais cuja | Especificas: 1 e | racionais cuja
representagdo  decimal ¢é | 2. representacao
finita (com multiplicador decimal ¢ finita por
natural e divisor natural e nimeros naturais.
diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa,
calculo mental e algoritmos.
8 - Marco vendeu 5 | Numeros (EFOSMAOS8) Resolver e | Competéncias | Problemas:
caixas de laranjas com elaborar  problemas de | Gerais: 1, 2, 4, | multiplicagdo ¢
160 laranjas em cada multiplicagdo e divisiocom | 7, 9 e 10. | divisdo de
uma e 3 caixas de nimeros naturais e Competéncias | numeros
goiaba com 80 goiabas com numeros racionais cuja | Especificas: 1, | racionais cuja
em cada uma. Quantas representagdo decimal ¢é | 2,3,6¢8. representacio

laranjas e  quantas
goiabas Marco vendeu?

finita (com multiplicador
natural e divisor natural e
diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por

decimal ¢ finita por
nimeros naturais.
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estimativa,
calculo mental e algoritmos.

9 - Complete o quadro a | Numeros (EFOSMAOS) Comparar e | Competéncias | Comparacao e
seguir. ordenar niimeros racionais | Gerais: 1, 8 e | ordenagdo de
positivos  (representagdes | 10. nimeros racionais
fracionaria e decimal), | Competéncias | na representagao
irens relacionando-os a pontos na | Especificas: 1 e | decimal e na
Yo reta numérica. 2,6. fracionaria
o utilizando a nogdo
de equivaléncia.
10- Se eu comprasse 8 | Numeros (EFOSMAOS) Resolver e | Competéncias | Problemas:
caixas de chocolate elaborar  problemas de | Gerais: 1, 2,4 multiplicagdo e
custando R$12,85 cada. multiplicagdo e divisdo com | Competéncias | divisdo de
Quanto eu pagaria no numeros naturais e com | Especificas: 1, | nimeros
total? nimeros racionais cuja | 2,3,6¢8 racionais cuja
representacdo decimal ¢ representacao
finita (com multiplicador decimal ¢ finita por
natural e divisor natural e nimeros naturais.
diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos.
11 - Em um carrinho | Numeros (EFOSMAO06) Associar as | Competéncias | Calculo de
havia 250 sorvetes. representagdes 10%, 25%, | Gerais: 1 e 4. | porcentagens e
Foram vendidos 10% 50%, 75% e 100% | Competéncias | representacdo
desses sorvetes. respectivamente a décima | Especificas: 1, | fracionaria.
Quantos sorvetes parte, quarta parte, metade, | 2, 3,6 ¢ 8.
restaram? trés quartos e um inteiro,
para calcular porcentagens,
utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e
calculadora, em contextos
de educagdo financeira,
entre outros.
12 - Luana tem 75 livros | Numeros (EFOSMAOS) Resolver e | Competéncias | Problemas:
e Susana tem o triplo elaborar  problemas de | Gerais: 1,2,9 e | multiplicagdo e
dos livros de Luana. multiplicagdo e divisdo com | 10. divisdo de
Quantos livros a Susana nimeros naturais e com | Competéncias | niimeros racionais
tem? numeros racionais cuja | Especificas: 1, | cuja representacdo
representagdo decimal € | 2,6 ¢ 8. decimal € finita por
finita (com multiplicador nimeros naturais.
natural e divisor natural e
diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos
13 - Um teatro tem 64 | Numeros (EFOSMAOS) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigéo
fileiras de poltronas, e elaborar  problemas de | Gerais: 1,2e4. | e subtragio de
cada fileira tem 35 multiplicagdo e divisdo com | Competéncias | numeros naturais e
poltronas. Qual ¢é a numeros naturais e com | Especificas: 1, | nimeros racionais
lotagdo desse teatro? nimeros racionais cuja | 3,4, 6 ¢ 8. cuja representagao

representacdo decimal ¢
finita (com multiplicador
natural e divisor natural e

decimal ¢ finita.
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diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos.

14 - Numa escola havia | Numeros (EFOSMAO7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigo
1400 alunos, sendo 380 elaborar  problemas de | Gerais: 2, 9 ¢ | ¢ subtragdo de
no primeiro periodo e adicdo e subtracdo com | 10. nimeros naturais e
430 no segundo. nimeros naturais e com | Competéncias | numeros racionais
Quantos alunos havia numeros racionais, cuja | Especificas: 1, | cuja representacdo
no terceiro periodo? representagdo decimal seja | 2, 3. decimal ¢ finita.

finita, utilizando estratégias

diversas, como calculo por

estimativa, calculo mental e

algoritmos.
15 - Tenho de pagar | Numeros EF05MAO07) Resolver e | Competéncias | Problemas: adi¢do
duas dividas, uma de R$ elaborar  problemas de | Gerais: 1,2,9¢ | ¢ subtragio de
58,60 e outra de R$ adicdo e subtracdo com | 10. nimeros naturais e
89,90. Quanto me falta numeros naturais e com | Competéncias | nimeros racionais
se ja tenho R$ 120,007 nimeros racionais, cuja | Especificas: 1, | cuja representagdo

representacdo decimal seja | 3,4, 7 e 8. decimal ¢ finita.

finita, utilizando estratégias

diversas, como calculo por

estimativa, calculo mental e

algoritmos
16 - Titio estd fazendo | Numeros (EFOSMAO5) Comparar e | Competéncias | Comparagio e
uma viagem com um ordenar niimeros racionais | Gerais: 2, 4 e | ordenagdo de
percurso de 200 positivos  (representacdes | 10. nimeros racionais
quilometros. Ja fracionaria e decimal), | Competéncias | na representagao
percorreu 3/4. Quantos relacionando-os a pontos na | Especificas: 1, | decimal e na
quilometros  titio  ja reta numérica. 2e8. fracionaria
percorreu? utilizando a nogdo

de equivaléncia.

17 - Pepeu tem 8 anos e | Algebra EF05SMA11) Resolver e | Competéncias | Propriedades da
seu pai tem 32. A idade elaborar problemas cuja | Gerais: 2, 9 e | igualdade e nogéo
da mae ¢ a diferenga conversdio em sentenca | 10. de equivaléncia.
entre a idade do pai ¢ a matematica seja uma Competéncias
do filho. Qual ¢ a idade igualdade com uma | Especificas: 1,
dela? operagdo em que um dos | 2, 3,4 ¢ 8.

termos ¢ desconhecido.
18 - A soma de dois | Algebra (EFO5SMA11) Resolver e | Competéncias | Propriedades da
numeros ¢ igual a 4690. elaborar problemas cuja | Gerais: 2, 9 e | igualdade e nogdo
Se um dos ntmeros ¢ conversio em sentenca | 10. de equivaléncia.
1592, qual € o outro? matematica seja uma Competéncias

igualdade com uma | Especificas: 1,

operagdo em que um dos | 2,3,7 e 8.

termos ¢ desconhecido.
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19 - Uma pessoa, para | Numeros EF0SMAO7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adicdo
fazer uma viagem, saiu elaborar  problemas de | Gerais: 2, 9 e | e subtragdio de
de casa as 8 horas e adi¢do e subtracdo com | 10. nimeros naturais e
chegou ao seu destino as numeros naturais e com | Competéncias | numeros racionais
17 horas. Quanto tempo numeros racionais, cuja | Especificas: 1, | cuja representagdo
gastou na viagem? representagdo decimal seja | 2, 6,7 e 8. decimal ¢ finita.
finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos
20 - Elabore um | Numeros EFO05MAO07) Resolver e | Competéncias | Problemas: adicdo
problema de adigdo ou elaborar  problemas de | Gerais: 2 e 4. | ¢ subtragdo de
subtragdo para o outro adi¢do e subtracdo com | Competéncias | niimeros naturais ¢
grupo responder. numeros naturais e Especificas: 1, | numeros racionais
com numeros racionais, | 2,3,6¢€8. cuja representagao
cuja representacao decimal decimal ¢ finita.
seja  finita,  utilizando
estratégias diversas, como
calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.
2 1- O piso de uma sala | Numeros (EFOSMAO7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigdo
esta sendo coberto por elaborar  problemas de | Gerais: 2 e 4. | ¢ subtragdo de
ceramica quadrada. Ja adi¢do e subtracdo com | Competéncias | niimeros
foram colocadas 7 numeros naturais e com | Especificas: 1, | naturais e nimeros
ceramicas, como nimeros racionais, cuja | 2e 8. racionais cuja
mostrado na figura. representacdo decimal seja representacao
| finita, utilizando estratégias decimal ¢ finita.
_i diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
. algoritmos.
Quantas ceramicas
faltam para cobrir o
piso?
22 - Para pintar um | Numeros (EFOSMAO7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigo
edificio, foram gastos elaborar  problemas de | Gerais:2,4¢6. | ¢ subtragio de
450 litros de tinta verde, adicdo e subtracdo com | Competéncias | niimeros naturais e
387 litros de tinta nimeros naturais e com | Especificas: 1, | nimeros racionais
marrom e 296 litros de numeros racionais, cuja | 2eS5. cuja representacao
tinta branca. Ao todo, representagdo decimal seja decimal ¢ finita.
quantos litros de tinta finita, utilizando estratégias
foram gastos? diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos.
23 - Uma fébrica produz | Numeros (EFOSMAOS) Resolver e | Competéncias | Problemas:
a mesma quantidade de elaborar  problemas de | Gerais: 2 e 9. | multiplicagdo e
lapis todos os dias. multiplicagdo e divisdo com | Competéncias | divisdo de
Sabendo  que essa numeros naturais e com | Especificas: 1, | nimeros
fabrica produziu 968 nimeros racionais cuja | 2 e 8. racionais cuja
lapis em 4 dias, quantos representacdo decimal ¢é representacao
lapis ela produz por dia? finita (com multiplicador decimal ¢ finita por
natural e divisor natural e nimeros naturais
diferente de Zero),
utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos
24 - Um viajante entrou | Ntiimeros (EFOSMAOQ7) Resolver e | Competéncias | Sistema de
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no quinto vagdo de um
trem. Qual é o vagdo da
frente e o de tras?

elaborar  problemas de
adicdo e subtracdo com
nimeros naturais € com
numeros racionais, cuja
representacdo decimal seja
finita, utilizando estratégias

Gerais: 2 ¢ 4.
Competéncias
Especificas: 1,
2,6¢e8.

numeragao
decimal: leitura,
escrita e ordenacao
de nameros
naturais (de até
seis

diversas, como calculo por ordens).
estimativa, calculo mental e
algoritmos.
25- Se em um prédio de | Numeros (EFOSMAO7) Resolver e | Competéncias | Sistema de
apartamentos voceé elaborar  problemas de | Gerais: 2 e 4. | numeragdo
estiver no sétimo andar adi¢do e subtracdo com | Competéncias | decimal: leitura,
e subir mais quatro numeros naturais e com | Especificas: 1, | escrita e ordenagéo
andares, em que andar nimeros racionais, cuja | 2,3,6¢8. de nimeros
vocé ira chegar? representacdo decimal seja naturais (de até
finita, utilizando estratégias seis
diversas, como calculo por ordens).
estimativa, calculo mental e
algoritmos.
26 - Em uma classe, | Numeros (EFOSMAO06) Associar as | Competéncias | Calculo de
30% sdo meninos. Qual representacdes 10%, 25%, | Gerais: 1,2,4 e | porcentagens e
¢ a porcentagem de 50%, 75% e 100% | 6. representacdo
meninas? respectivamente a Competéncias | fracionaria.
décima parte, quarta parte, | Especificas: 1,
metade, trés quartos e um | 2 e 8.
inteiro,  para  calcular
porcentagens,  utilizando
estratégias pessoais, calculo
mental e calculadora, em
contextos de educacio
financeira, entre outros.
27 - Amanda tem 120 | Nimeros (EFOSMAOQ7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigfo
bonecas. Ela resolveu elaborar  problemas de | Gerais: 1 e 2. | e subtragio de
dividi-las em quatro adicdo e subtracdo com | Competéncias | niimeros
caixas diferentes, como nimeros naturais e com | Especificas: 1, | naturais e nimeros
mostra o  desenho numeros racionais, cuja | 2,6 ¢ 8. racionais cuja
abaixo. representagdo decimal seja representacdo
finita, utilizando estratégias decimal ¢ finita.
) diversas, como calculo por
(120) estimativa, calculo mental e
OSIR algoritmos.
I 50 ] | 30 ]
| |
Ls] 2]
28 - Vovo tem 74 anos. | Numeros (EFOSMAO7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigo
Eu tenho 15 anos. elaborar  problemas de | Gerais: 1, 2. |e subtragio de
Mamae é 23 anos mais adicdo e subtracdo com | Competéncias | niimeros naturais e
velha que eu. Quantos nimeros naturais e com | Especificas: 1, | nimeros racionais
anos mamae ¢ mais numeros racionais, cuja | 2,6 e 8. cuja representagado
nova que vovo? representacdo decimal seja decimal ¢ finita.
finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos
29 - Em uma estante | Numeros (EFOSMAOQ7) Resolver e | Competéncias | Problemas: adigdo
cabem 450 livros. Eu elaborar  problemas de | Gerais: 1 e 2. | e subtragio de
coloquei 162 ¢ minha adi¢do e subtracdo com | Competéncias | nlimeros naturais ¢
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irma, 184. Quantos
livros  faltam  para
completar a estante?

nimeros naturais e com
nimeros racionais, cuja
representacdo decimal seja
finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos.

Especificas: 1,
2,6¢8.

numeros racionais
cuja representagdo
decimal ¢ finita.

30 - Em que ano
completou 32 anos uma
pessoa que fez 48 anos
em 2024?

Numeros

(EFO5SMAO7) Resolver e
elaborar  problemas de
adicdo e subtracdo com
nimeros naturais € com
nimeros racionais, cuja
representacdo decimal seja
finita, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos.

Competéncias
Gerais: 1 e 2.
Competéncias
Especificas: 1,
2,6e8.

Problemas: adicao
e subtracdo de
numeros naturais e
numeros racionais
cuja representagado
decimal ¢ finita.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 05, associamos a cada carta do jogo os possiveis conteldos de

aprendizagem, conceitual, procedimental e atitudinal, propostos por Zabala (1988), que

poderao ser identificados pelos alunos ao jogarem.

O objetivo é estimular a autonomia, o trabalho em grupo, a criatividade e a iniciativa

dos estudantes, tornando a matematica mais acessivel e significativa. Além disso, estas cartas

podem ser utilizadas em diferentes estratégias pedagdgicas, como jogos, dindmicas de grupo,

estacdes de aprendizagem ou projetos interdisciplinares.

Quadro 5 — As questdes e os conteudos de aprendizagem.

Cartas desafio

Conteudo de aprendizagem

Conceitual Procedimental Atitudinal

1 - Para guardar os pregos, Osvaldo quer fazer | Planificagdo de um | Observagao, Trabalho em
uma maleta de carpinteiro, com o formato de | sélido geométrico. planejamento. grupo, iniciativa,
uma caixa cubica. Observe as planificacdes a criatividade.
seguir. Qual delas ele deve escolher para fazer
a sua maleta?
2 - Use fita métrica para descobrir quais sdo | Unidades de | Estratégia, Trabalho em
as medidas da porta da sala de aula. | medida. utilizagdo de | grupo, iniciativa,
Comprimento e largura. instrumento  de | criatividade,

medida. colaborag@o.
3 - Qual é a medida da sala de aula (usar | Unidades de | Observagao, Trabalho em
instrumento de medida)? A sala ¢ um | medidas e | utilizacdo de | grupo, iniciativa,
quadrado, retangulo, circulo ou qual figura | planificacdo de um | instrumento  de | criatividade.
geométrica? solido geométrico. | medida.
4 - A professora fez uma pesquisa para saber | Leitura e | Interpretacdo e | Trabalho em
o género de filme preferido dos alunos. Cada | interpretacéo. representacdo de | grupo, iniciativa,
um votou uma Unica vez. O resultado pode ser dados em tabelas e | criatividade,

visto na tabela:

graficos.

analise critica de

dados.
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Género Alunos
Acdo 5
Suspense 10
Romance 5
Comédia 15

Construa um grafico para representar as
informagoes da tabela.

5 - Escreva o nome do sdlido geométrico | Figuras Associar  figuras | Trabalho em
apresentado abaixo: geométricas, espaciais. grupo, iniciativa,
caracteristicas. criatividade.
6 - Observe os poligonos a seguir, qual deles | Figuras Trabalho em
¢ um hexagono? _ geométricas, Associar figuras | grupo, iniciativa,
£ _SJ ‘ @ caracteristicas. espaciais. criatividade.
\'\___."f
oA\
7 - Um saco tem 500 lim&es. Quantos limdes | Multiplicag@o. Interpretagdo e | Trabalho em
ha em 18 sacos? estratégia. grupo, iniciativa,
criatividade.
8 - Marco vendeu 5 caixas de laranjas com | Multiplicagdo. Interpretagdo ¢ | Trabalho em
160 laranjas em cada uma e 3 caixas de goiaba estratégia. grupo, iniciativa,
com 80 goiabas em cada uma. Quantas criatividade.
laranjas e quantas goiabas Marco vendeu?
9- Complete o quadro a seguir. Comparagdo ¢ | Observagdo, Trabalho em
' o— ordenacao de | planejamento. grupo, iniciativa,
o nimeros racionais criatividade.
aa na  representacdo
o fracionaria.
10 - Se eu comprasse 8 caixas de chocolate | Multiplicagao. Interpretagdo ¢ | Trabalho em
custando R$12,85 cada. Quanto eu pagaria no estratégia. grupo, iniciativa,
total? criatividade.
Il - Em um carrinho havia 250 sorvetes. | Calculo de | Interpretagdo e | Trabalho em
Foram vendidos 20% desses sorvetes. | porcentagens e | estratégia. grupo, iniciativa,
Quantos sorvetes restaram? representacao criatividade.
fracionaria.
12 - Luana tem 75 livros. Susana tem o triplo | Multiplicagao. Interpretacao, Trabalho em
dos livros de Luana. Quantos livros Susana estratégia e | grupo, Iiniciativa,
tem? raciocinio légico. | criatividade.
13 - Um teatro tem 64 fileiras de poltronas, e | Multiplicacao. Interpretagao, Trabalho em
cada fileira tem 35 poltronas. Qual ¢ a lotagéo estratégia e | grupo, iniciativa,
desse teatro? raciocinio 16gico. | criatividade.
14 - Numa escola havia 1.400 alunos, sendo | Adicdo e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em
380 no primeiro periodo e 430 no segundo. | com numeros | estratégia e | grupo, iniciativa,
Quantos alunos havia no terceiro periodo? naturais. raciocinio légico. | criatividade.
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15 - Tenho de pagar duas dividas, uma de R$ | Adi¢do e subtragdo | Interpretacdo, Trabalho em
58,60 e outra de R$ 89,90. Quanto me falta se | com numeros | estratégia e | grupo, iniciativa,
ja tenho RS 120,00? racionais. raciocinio logico. | criatividade.
16 - Titio esta fazendo uma viagem com um | Representacdo Interpretagao, Trabalho em
percurso de 200 quilometros. Ja percorreu 3/4 | fracionaria dos | estratégia e | grupo, iniciativa,
. Quantos quilémetros titio ja percorreu? nimeros racionais: | raciocinio logico. | criatividade.
reconhecimento e
significados.
17 - Pepeu tem 8 anos e seu pai tem 32. A Interpretagdo, Trabalho em
idade da mée ¢ a diferenca entre a idade do | Subtracdo com | estratégia e | grupo, iniciativa,
pai e a do filho. Qual ¢ a idade dela? nimeros racionais. | raciocinio loégico. | criatividade.
18 - A soma de dois nimeros ¢ igual a 4 690. | Adicdo e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em
se um dos numeros ¢ 1 592, qual ¢é o outro? com numeros | estratégia e | grupo, Iiniciativa,
naturais. raciocinio légico. | criatividade.
19 - Uma pessoa, para fazer uma viagem, saiu | Adicdo e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em
de casa as 8 horas e chegou ao seu destino as | com numeros | estratégia e | grupo, iniciativa,
17 horas. Quanto tempo gastou na viagem? naturais. raciocinio logico. | criatividade.
20 - Mamae tinha uma centena e meia de | Subtragdo e | Interpretagao, Trabalho em
ovos. Gastou 63. Com quantos ovos ficou? comparagio de | estratégia e | grupo, iniciativa,
fragdes. raciocinio légico. | criatividade.
21 - O piso de uma sala esta sendo coberto por | Adicao, Estimativa. | Interpretagdo, Trabalho em
ceramica quadrada. Ja foram colocadas 7 estratégia, grupo, iniciativa,
ceramicas, como mostrado na figura. estimativa. criatividade.
2
Quantas ceramicas faltam para cobrir o piso?
22 - Para pintar um edificio, foram gastos 450 | Adigdo com | Interpretagao, Trabalho em
litros de tinta verde, 387 litros de tinta | nimeros naturais. estratégia e | grupo, iniciativa,
marrom e 296 litros de tinta branca. Ao todo, raciocinio légico. | criatividade.
quantos litros de tinta foram gastos?
23 - Uma pessoa nasceu em 1918 e faleceu | Adicao com | Interpretacdo, Trabalho em
com 69 anos de idade. Em que ano essa | numeros naturais. estratégia e | grupo, iniciativa,
pessoa faleceu? raciocinio légico. | criatividade.
24 - Um viajante entrou no quinto vagdo de | Localizacdo e | Interpretacdo, Trabalho em
um trem. Qual é o vagdo da frente e o de tras? | ordem. estratégia e | grupo, iniciativa,
raciocinio légico. | criatividade.
25- Se em um prédio de apartamentos vocé€ | Adicdo, localizagdo | Interpretagdo, Trabalho em
estiver no sétimo andar e subir mais quatro | ¢ ordem. estratégia e | grupo, iniciativa,
andares, em que andar vocé ird chegar? raciocinio légico. | criatividade.
26 - Em uma classe, 30% sdo meninos. Qual | Porcentagem ¢ | Interpretacdo, Trabalho em
¢ a porcentagem de meninas? equivaléncia. estratégia e | grupo, iniciativa,
raciocinio l6gico. | criatividade.
27- Amanda tem 120 bonecas. Ela resolveu | Adigdo, subtracdo, | Interpretagdo, Trabalho em
dividi-las em quatro caixas diferentes, como | comparacdo, estratégia e | grupo, iniciativa,
estimativa. raciocinio légico. | criatividade.

mostra o desenho abaixo.
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28 - Vovb tem 74 anos. Eu tenho 15 anos. | Adicdo e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em

Mamae ¢ 23 anos mais velha que eu. Quantos | com numeros | estratégia e | grupo, Iiniciativa,

anos mamae ¢ mais nova que vovo? naturais. raciocinio légico. | criatividade.

29 - Em uma estante cabem 450 livros. Eu | Adicdo e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em

coloquei 162 e minha irma, 184. Quantos | com numeros | estratégia e | grupo, iniciativa,

livros faltam para completar a estante? naturais. raciocinio l6gico. | criatividade.

30 - Em que ano completou 32 anos uma | Adi¢do e subtragdo | Interpretagdo, Trabalho em

pessoa que fez 48 anos em 20247 com numeros | estratégia e | grupo, Iiniciativa,
naturais. raciocinio 1égico. | criatividade.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Por meio do jogo, foram explorados os objetos de aprendizagem ja estudados pelos
alunos, como apresentado no Quadro 04, relacionando a unidade tematica, habilidades e
competéncias do 5° ano do Ensino Fundamental | a cada carta-desafio do jogo.

Para o desenvolvimento do jogo, fundamentamo-nos nos sete momentos propostos por
Grando (2000): a familiarizagdo com o material; o reconhecimento das regras; o “jogo pelo
jogo”; a intervengao pedagogica verbal; o registro do jogo; a intervengao escrita; € 0 jogar com
“competéncia”, aliados aos itens propostos no PNAIC (Brasil, 2014):

i) Feedback construtivo: durante o jogo, destacam-se 0s acertos e oferecem-se orientacdes para
melhorias, quando necessario. Isso ajuda a promover o aprendizado continuo e a autoconfianca
dos alunos.

ii) Inclusdo de estratégias de resolugdo: os alunos sdo encorajados a compartilhar e discutir
diferentes estratégias de resolucdo dos desafios matematicos, promovendo a reflexdo e o
desenvolvimento do pensamento critico.

iii) Reflexdo apos o jogo: sobre os desafios enfrentados, as estratégias utilizadas e o0 que o grupo
aprendeu com a experiéncia. Essa etapa permite a consolidagéo do aprendizado e a identificacdo
de areas que ainda precisam ser desenvolvidas.

O jogo ocorreu em duas etapas, no contraturno das aulas, nas quais se mostrou
adequado, e os participantes relataram satisfacéo e divertimento.

A primeira etapa foi realizada no periodo matutino, com a turma de 25 alunos,

distribuidos em grupos de 3 a 4 integrantes. No periodo vespertino, participaram 26 alunos,
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seguindo a mesma organizacdo dos grupos. A escolha dos grupos considerou o desempenho
dos alunos na disciplina, a partir das informacGes fornecidas pelas professoras regentes.

As cartas-desafio foram elaboradas com base no objetivo da pesquisa, buscando
identificar os contetdos de aprendizagem que os alunos reconheceram ao participarem do jogo.

Durante o jogo, foram feitos registros no caderno de campo utilizando-se o método de
observacdo, “onde sdo colhidas as impressdes e os registros acerca de um determinado
fendmeno observado, através de um contato direto com as pessoas observadas” (Moura;
Ferreira; Paine, 1998 apud Silva; Souza; Freire, 2018, p. 4), a partir dos critérios propostos no
PNAIC (Brasil, 2012), sobre a postura do aluno em relagéo:

a) a propria atividade de jogo, no que diz respeito a ganhar, perder, colaborar (conteddo
atitudinal);

b) ao comprometimento do aluno com a atividade, se tem zelo pelos materiais (contetdo
atitudinal);

c) ao desenvolvimento de estratégias, observando se 0 aluno percebe que o jogo ndo depende
exclusivamente da sorte (conteddo procedimental);

d) ao saber matematico envolvido, se 0 aluno possui dominio do conhecimento necessario para
0 jogo e se apresenta desenvolvimento durante a atividade. Quais conhecimentos ja domina e
quais ainda precisam ser trabalhados (contetdo conceitual);

e) as habilidades sociais (comunicacao, trabalho em equipe, empatia) e emocionais (controle
das emoc0es, impulsos e comportamentos, resiliéncia, motivagdo, perseveranca), que o aluno
entende ter adquirido ao jogar (contetdos atitudinais).

Bogdan e Biklen (1994) relacionam a pesquisa qualitativa ao ambiente do pesquisador,
cujos dados sdo descritivos, sendo obtidos de diferentes formas, como entrevista, questionario,
fotografias, videos, notas de campo, entre outros.

Assim, para a producdo de dados, elaborou-se um questionario com quatro questdes
abertas e aplicou-se aos sujeitos da pesquisa, que responderam livremente sobre suas
percepcdes apds participarem do jogo, com o objetivo de identificar os contetdos de
aprendizagem que consideram ter adquirido.

As questbes priorizaram uma linguagem simples e de facil compreenséo, para facilitar
o0 entendimento por parte dos alunos. Segundo Gil (2008, p. 121), a construcao do questionario

consiste basicamente em uma:
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[...] técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de
questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de
opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situa¢des vivenciadas, etc.

Para Sousa e Santos (2020, p. 1403), “o questionario ¢ um instrumento compreendido
por uma série ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito pelo informante”.
Esse instrumento traz ao pesquisador informagdes importantes sobre a percepcdo do
entrevistado e é uma técnica de coleta de dados que permite um contato mais direto com a
pessoa.

A escolha por questbes abertas favorece, aléem da liberdade de resposta, 0 uso da
linguagem propria do respondente. De acordo com Chaer, Diniz e Ribeiro (2011, p. 262):
“Nelas podera ser utilizada a linguagem prépria do respondente. Elas trazem a vantagem de nao
haver influéncia das respostas pré-estabelecidas pelo pesquisador, pois o informante escrevera

aquilo que lhe vier a mente”.
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5 ANALISE INTERPRETATIVA DOS DADOS

Para a interpretacdo dos dados da pesquisa, empregamos a técnica de analise de

conteido segundo Bardin (1997), que é:

[...] um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes. N&o se trata de um
instrumento, mas de um leque de apetrechos; ou, com maior rigor, sera um Unico
instrumento, mas marcado por uma grande disparidade de formas e adaptavel a um
campo de aplicacdo muito vasto: as comunicacdes (Bardin, 1997, p. 31).

Segundo Franco (2008, p. 12), a mensagem pode ser “verbal (oral ou escrita), gestual,
silenciosa, figurativa, documental ou diretamente provocada”. Em nossa pesquisa, as
mensagens captadas dos registros escritos e orais foram geradas durante o processo na
realizacdo do jogo com os alunos.

Com este método, podemos analisar em uma pesquisa qualitativa os dados que
descrevem e ilustram a realidade, mas que ndo podem ser quantificados. Assim, ela serve para
analisar, por exemplo, documentos como entrevistas, diarios de campo ou videos.

Comecamos nossa analise de conteido com a pré-analise, com a escolha do corpus, que
segundo Bardin (1977, p. 96), é “o conjunto dos documentos tidos em conta para serem
submetidos aos procedimentos analiticos”. O corpus, escolhido a priori, como documentos,
foram o questionario, as entrevistas e 0s registros de observacdes feitos pela professora
pesquisadora.

A partir das palavras, frases e trechos formulamos as seguintes hipéteses: i) que 0s
alunos identificariam a melhoria na compreensdo de conceitos matematicos especificos, como
operacdes aritméticas (adicdo, subtracdo, multiplicacao e divisdo) e resolucdo de problemas; ii)
desenvolveriam habilidades sociais, como cooperacao, trabalho em equipe e comunicacdo,
durante as atividades de jogo; iii) de que a participacdo no jogo aumentaria a motivacao e o
engajamento nas aulas de matematica; iv) de que aprenderiam a desenvolver e aplicar diferentes
estratégias para resolver problemas matematicos; v) de que teriam uma melhora com relacéo a
atencdo e concentracdo durante as atividades de jogo e que vi) o uso de jogos facilitaria a
aprendizagem colaborativa, na qual os alunos aprenderiam uns com 0s oOutros.

O objetivo da andlise foi o de identificar as categorias tematicas relacionadas a
identificar os contetdos de aprendizagem que os alunos do 5.° ano do ensino fundamental |
entendem que aprenderam ao participarem de atividades que envolvem 0 jogo como recurso

didatico na educagdo matematica.
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No segundo passo, realizamos a exploracdo do material que envolveu a codificacao,
com a identificacdo das unidades de registro (palavras, frases e trechos) sendo analisadas.

Desenvolvemos as categorias tematicas com base nos codigos identificados e
agrupamos as frases em categorias e subcategorias.

No terceiro passo, o do tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacéo, realizamos
a analise tematica, contando a frequéncia de cada categoria para identificar padrbes e
interpretando qualitativamente os dados categorizados, buscando relacionar os achados com 0s
objetivos da pesquisa e as teorias existentes.

O Quadro 06 apresenta as questdes do questionario aplicado aos alunos apds

participarem do jogo.

Quadro 6 — Questionario qualitativo respondido pelos alunos

Questdes

Questdo 1 - O que vocé mais gostou ao jogar?

Questdo 2 - O que vocé aprendeu ao jogar?

Questdo 3 - Quais foram as suas dificuldades ao jogar?

Questdo 4 -Vocé conseguiu falar suas ideias com os seus colegas do grupo?

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Ao explorarmos o0 material, identificamos, a partir das respostas dos alunos (Quadros 7
a 10), as Unidades de Contexto e as Unidades de Registro encontradas. De acordo com Bardin
(1977), a codificacdo envolve a escolha das Unidades de Registro (como tema, palavra, frase,
personagem) e a selecdo de regras de contagem e enumeracdo (como presenca, frequéncia,
intensidade, direcdo e ordem de aparecimento), permitindo, assim, 0 posterior agrupamento em
categorias que orientaram uma discussdo detalhada sobre as caracteristicas relevantes do
contetdo.

Buscamos, por meio da aplicacdo do questionario, entender, na escrita dos alunos, o que
eles mais gostaram, o que aprenderam, as dificuldades encontradas e a interacdo com 0 grupo
durante o jogo “Trilha dos Desafios Matematicos”.

A partir das respostas dos alunos no questionario, passamos a construir as Unidades de
Contexto, que sdo entendidas como partes ou trechos significativos das respostas ou
depoimentos que levam a identificacdo das Unidades de Registro, que, segundo Bardin (1977,
p. 104), sdo “uma unidade de significacdo a codificar e corresponde ao segmento de contetido

a considerar como unidade de base, visando a categorizagdo”.
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Utilizamos a leitura flutuante para identificar aspectos relevantes aos objetivos da
pesquisa. Esse processo nos permitiu extrair informacdes imediatamente destacadas e
identificar Unidades de Registro. Seguindo a proposta de Bardin (1977, p. 107), primeiro
extraimos Unidades de Contexto para, entdo, estruturar nossas Unidades de Registro. Para
identificar as Unidades de Contexto (UC) e Unidades de Registro (UR), usamos um quadro
para organizar as respostas dos 16 alunos participantes nas quatro questdes do questionario. O
quadro possui quatro colunas: a primeira enumera os alunos (A01, A02, AO3, ..., Al6); a
segunda contém as respostas completas dos alunos; a terceira destaca as Unidades de Contexto
extraidas das respostas; e a quarta coluna apresenta as Unidades de Registro, identificadas a
partir das Unidades de Contexto.

Excertos de dados sdo resultantes, de acordo com Rodrigues (2019, p. 27), “das
comunicagdes contidas no corpus da pesquisa. Os ‘nucleos de sentido’ sdo os principais temas
(Unidades de Registro) emergidos dos excertos - recortes ou trechos significativos (Unidades

de Contexto) que séo provenientes do corpus da pesquisa”.
5.1 Andlise do Questionario

Apresentamos, a seguir, nos Quadros 7, 8, 9 e 10, a movimentacdo de constituicdo das
Unidades de Registro das respostas, na integra, dos participantes para as questbes do

questionario.

Quadro 7 — Procedimento para a configuracdo das Unidades de Registro relacionadas as
respostas dos alunos a Questdo 01 - O que vocé mais gostou ao jogar?

Enumerag@o Respostas dos alunos a Excertos Unidades de Contexto Unidades de Registro
Questao 01

A0l Resolver contas Resolver contas Resolver operagdes
matematicas

A02 De jogar com meus colegas Jogar com meus colegas Interacdo social

A03 Resolver as contas Resolver as contas Resolver operagoes
matematicas

A04 A hora de responder hora de responder Motivagdo e engajamento

ao jogar

AO05 Resolver os problemas Resolver os problemas Resolver problemas de
matematica

A06 Trabalhar em grupo e Trabalhar em grupo Trabalhar em grupo

resolver as contas

A07 Resolver os problemas Resolver os problemas Resolver operagdes
matematicas

A08 Jogar e aprender Jogar e aprender Interagdo social

A09 Eu gostei de fazer em dupla fazer em dupla Trabalhar em grupo
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A10 Resolver os desafios Resolver os desafios Motivagdo e Engajamento
ao jogar
All Eu gostei do suspense de Suspense de jogar Motivagao e Engajamento
jogar e para ver quem ganha. ao jogar
Al2 Gostei de fazer contas Gostei de fazer contas Motivagdo e Engajamento
ao jogar
Al3 Resolver os desafios e jogar Resolver os desafios e jogar O jogo como estratégia
para aprender matematica
Al4 Os desafios do jogo Desafios do jogo O jogo como estratégia
para aprender matematica
AlS Jogar na aula de matematica Jogar na aula O jogo como estratégia
para aprender matematica
Al6 Gostei de fazer as contas e Fazer as contas e aprender O jogo como estratégia
aprender. Gostei do jogo, ele | Faza gente pensar para resolver | para aprender matematica
faz a gente pensar para da forma certa
resolver da forma certa

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As unidades de registro identificadas na primeira questdo destacam o0s seguintes
aspectos como o0s mais apreciados pelos alunos ao jogar: Resolugdo de problemas matematicos;
Interagdo social; Trabalho em grupo; Motivacdo; Estimulos ao pensamento critico;
Colaboracdo; O jogo como facilitador da aprendizagem dos conceitos matematicos.
Percebemos que um namero significativo de alunos mencionou gostar de resolver contas e
desafios matematicos, como evidenciado pelas UR relacionadas, respostas como “Resolver
contas” (A01, A03) e "Resolver os problemas" (A05, A07) apontam para a satisfacdo dos alunos

em trabalhar diretamente com calculos e problemas.

Quadro 8 — Procedimento para a configuracao das Unidades de Registro relacionadas as
respostas dos alunos a Questdo 02 - O que vocé aprendeu ao jogar?

Enumeracd | Respostas dos alunos a Questdo 02 | Excertos Unidades de Contexto | Unidades de Registro
0
A01 Aprendi a perder e a ganhar. Aprendi a perder e a ganhar. Respeito as regras do
jogo
A02 Matematica, fazer contas sem Fazer contas sem calculadora. Aprender contetdos
calculadora e a medir. matematicos
a medir Habilidades de
medi¢ao
A03 Que se a gente perde ndo podemos | Se a gente perde ndo podemos | Respeito as regras do
ficar bravos e sempre trabalhar em ficar bravos jogo
dupla. Sempre trabalhar em dupla. Trabalhar em grupo
A04 Aprendi a jogar em equipe. Jogar em equipe. Trabalhar em grupo
A05 Aprendi a trabalhar em grupo e Aprendi a trabalhar em grupo Trabalhar em grupo
resolver problemas que podem
surgir no nosso dia a dia Resolver problemas que podem | Resolver problemas
surgir no nosso dia a dia matematicos
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A06 Mais um pouco das contas Mais um pouco das contas Aprender operagoes
basicas
A07 Aprendi a resolver algumas contas Resolver algumas contas que Aprender operagdes
que eu nio sabia eu nao sabia basicas
A08 Matematica e a trabalhar em Matematica Aprender contetdos
equipe matematicos
trabalhar em equipe Trabalhar em grupo
A09 Fazer as contas de medidas Fazer as contas de medidas Habilidades de
medi¢ao
A10 Mais um pouco de matematica Mais um pouco de matematica Aprender conteudos
matematicos
All Aprendi a jogar em equipe Aprendi a jogar em equipe Trabalhar em grupo
Al2 Resolver problemas matematicos Resolver problemas Resolver problemas
matematicos
Al3 Aprendi a fazer as contas e Aprendi a fazer as contas Aprender operagdes
entender o que estava perguntando basicas
entender o que estava Interpretagdo dos
perguntando problemas
Al4 Fazer contas que eu ndo sabia Fazer contas que eu ndo sabia Aprender operagdes
como fazer como fazer basicas
Al5 Fica facil aprender matematica Fica facil aprender matematica O jogo como
assim com jogo. estratégia para
aprender matematica
Al6 Jogar em equipe e fazer as contas. Jogar em equipe e fazer as Trabalhar em grupo
contas.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 08, destacamos as unidades de registro relacionadas a pergunta: o que vocé
aprendeu ao jogar? Nas unidades encontradas, temos que as habilidades se destacam para além
dos contetdos, como resolucdo de problemas, mas também a superacdo de dificuldades,
trabalho em equipe, colaboracéo e outras habilidades importantes no desenvolvimento do aluno
como um todo. Sobre a forma que aprendemos, Bacich e Moran (2018, p. 2), dizem que
“aprendemos em processos de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando
trilhas flexiveis e semiestruturadas em todos os campos que ampliam nossa percepcao,
conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras e realizadoras”.

Uma parcela significativa dos alunos relatou que o jogo contribuiu para o aprendizado
de operagdes matematicas e conteudos especificos citados pelos alunos: “Fazer contas sem
calculadora” (A02), “Resolver algumas contas que eu nao sabia” (A07), “Fazer as contas de
medidas” (A09). As respostas indicam que o jogo foi eficaz em reforcar habilidades
matematicas essenciais, ajudando os alunos a praticarem conceitos importantes de forma
contextualizada e pratica. A inclusdo de contetdos especificos, como medicdo, ampliou o

alcance do aprendizado matematico.
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Alguns alunos enfatizaram o aprendizado relacionado a resolugdo de problemas e a
interpretagdo de questdes, podemos perceber nas respostas: “Resolver problemas que podem
surgir no nosso dia a dia” (A05) e “Entender o que estava perguntando” (A13). Indicando que
0 jogo pode desempenhar um papel significativo no desenvolvimento de habilidades de
raciocinio logico e interpretacéo.

A colaboracéo foi amplamente mencionada pelos alunos, evidenciando o impacto social
do jogo, como destacado nas respostas: “Aprendi a jogar em equipe” (A11), “Sempre trabalhar
em dupla” (A03), “Trabalhar em equipe e fazer as contas” (A16). Reforcando a ideia que o jogo
promove habilidades atitudinais, como colaboragédo, empatia e comunicagdo, importantes ndo
apenas para o contexto escolar, mas também para o desenvolvimento social e emocional dos
alunos.

Relatos de aprendizagens relacionadas a atitudes e valores, como aceitar derrotas e
respeitar as regras podem ser identificadas nas respostas: “Aprendi a perder ¢ a ganhar” (A01),
“Se a gente perde, ndo podemos ficar bravos” (A03). Demonstrando a oportunidade para os
alunos desenvolverem habilidades socioemocionais, como resiliéncia, controle emocional e
respeito ao processo de aprendizagem.

A relacéo positiva entre 0 jogo e o aprendizado foi destacada pelo participante Al5:
“Fica facil aprender matematica assim com jogo.” Essa percepg¢ao refor¢a o potencial do jogo
como uma metodologia ativa que torna o aprendizado mais acessivel, envolvente e significativo
para os estudantes. Refor¢ando a hipotese do jogo como uma ferramenta pedagogica eficaz para
0 ensino da matematica, pois 0 jogo ndo apenas pode facilitar o aprendizado de conceitos
matematicos, mas também contribuir na formacdo integral dos alunos, alinhando-se as

demandas educacionais contemporaneas.

Quadro 9 — Procedimento para a configuracdo das Unidades de Registro relacionadas as
respostas dos alunos & Questdo 03 - Quais foram as suas dificuldades ao jogar?

Enumeracéo Respostas d? s alunos & Excertos Unidades de Contexto Unidades de Registro
Questdo 03
Entender o que precisamos Entender o que precisamos
A0L saber para fazer as contas, mas saber para fazer as contas Interpretacdo das
antes precisa entender o que é entender o que é nara fazer operagBes matematicas
para fazer g P
A02 Fazer as contas certas Fazer as contas certas Inte[pretagao d,a_s
operacBes matematicas
A03 Contas de divisdo Contas de divisdo Resolver Operacoes
matematica
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NﬁO entender 0 desain. Néo entender 0 desaﬁol DifiCUIdade em )
A04 Estavamos atentos no jogo para compreender os desafios
ganhar Atentos no jogo para ganhar Habilidades de atencdo
A0S Quando tinha que fa;er uma Fazer uma conta de dividir Resolver operagoes
conta de dividir matematica
A06 Fazer a conta ou ler ela Fazer a conta ou ler ela Interpretar a§ Operacoes
matematicas
A07 Fazer as contas Fazer as contas Resolver ope_ra(;oes
matematica
A08 As questdes, fazer as contas As questdes, fazer as contas Resolver OPEragoes
matematica
A09 Fazer as contas Fazer as contas Resolver ope_rac;oes
matematica
Motivacdo e
A10 . .
Nenhuma Nenhuma engajamento ao jogar
All Figuras geométricas Figuras geométricas Aprender c,o_nteudos
matematicos
Tinha que estar atento para nao Estar atento para ndo errar e - x
Al12
errar e entender as perguntas entender as perguntas Habilidades de atengdo
Al3 Realizar os desafios Os desafios Dificuldade em .
compreender os desafios
Resolver operacoes
Al4 s
Fazer as contas Fazer as contas matematicas
Al5 Fazer contas de divisao. Contas de divisdo Resolver op Eracoes
matematicas
Fazer a conta ¢ até facil o mais Saber como fazer se é de mais Interpretar as operacoes
Al6 dificil é saber como fazer se é AR ' P > Operag
. o menos, divisdo matematicas
de mais, menos, divisao.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A andlise das respostas a Questao 03 nos permite identificar as dificuldades enfrentadas

pelos alunos ao participarem das atividades propostas no jogo, que foram organizadas em
Unidades de Registro (UR), agrupadas em categorias que refletem aspectos do processo de
aprendizagem, como a interpretacdo das opera¢fes matematicas, a resolucdo de operacées, a
compreensdo dos desafios e a necessidade de habilidades de atencéo.

As respostas dos alunos apontaram para a dificuldade de entender o que era necessario
fazer antes de resolver os problemas matematicos: “Entender o que precisamos saber para fazer
as contas” (A01). “Fazer a conta ¢ até facil, o mais dificil ¢ saber como fazer se ¢ de mais,
menos, divisdo” (A16).

A dificuldade em resolver operagfes matematicas, especialmente as de divisdo, foi
mencionada nas escritas dos alunos: “Fazer as contas de divisdo” (A03, A05, AlS5). “As
questdes, fazer as contas” (AO08). Essas respostas indicam que algumas operagdes, como

divisdo, exigem maior atencdo e pratica por parte dos alunos. O jogo, nesse contexto, serve
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como um ambiente desafiador que incentiva o aprimoramento dessas habilidades, mas também
evidencia a necessidade de suporte pedagdgico para superar as dificuldades especificas.

Alguns alunos relataram dificuldades em entender os desafios propostos no jogo, como
mencionado por eles: “Nao entender o desafio” (A04), “Os desafios” (A13). Essa dificuldade
pode estar relacionada ao nivel de complexidade das questdes ou a maneira como elas foram
apresentadas.

A necessidade de manter a atencdo foi apontada como uma dificuldade por alguns
participantes: “Tinha que estar atento para ndo errar e entender as perguntas” (Al2),
“Estdvamos atentos no jogo para ganhar” (A04), demonstrando que o jogo exigiu ndo apenas
habilidades cognitivas, mas também concentracao e foco.

Nem todos os alunos relataram dificuldades, como evidenciado na escrita: “Nenhuma”
(A10). Essa resposta sugere que o jogo conseguiu equilibrar desafios e acessibilidade para
alguns participantes, mantendo-os motivados e engajados ao longo da atividade.

Um aluno mencionou, como dificuldade, trabalhar com “figuras geométricas” (A11), o
que aponta para a importancia de incluir contetudos diversificados no jogo e de explorar

conceitos que podem ser mais desafiadores para alguns estudantes.

Quadro 10 — Procedimento para a configuracdo das Unidades de Registro relacionadas as
respostas dos alunos a Questéo 04 - VVocé conseguiu falar suas ideias com o0s seus colegas do

grupo?
Enumeragio Respostas dos alunos a Questéo Excertos Unidades de Unidades de Registro
04 Contexto
A01 Sim, mas pedi. Pedi Permissdo para falar
. - Apresentar suas
A02 Sim. Sim ideias
A03 sim. Sim Apresentar suas
ideias
Sim. Eu e meu colega fizemos Sim
A04 juntos o que um n&o sabia o outro - Trabalhar em grupo
sdbia e a gente se ajudava. A gente se ajudava.
Apresentar suas
A05 Sim. Sim ideias sem
dificuldades
A06 Sim e muito. Sim e muito Apre§en_tar suas
ideias
A07 sim. Sim Apresentar suas
ideias
. . Apresentar suas
A08 Sim. Sim ideias
A09 sim. Sim Apresentar suas
ideias
Al10 Mais ou menos. Mais ou menos Apreisggit:g suas
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Sim. A minha colega me ajudou Sim
All nas contas que eu nio sabia. Minha colega me ?JUdOl{ nas | Trabalhar em grupo
contas que eu ndo sabia.
Al2 Sim consegui. Sim Apre§en_tar suas
ideias
Al3 Sim. Sim Apresentar suas
ideias
Al4 sim. Sim Apresentar suas
ideias
Al5 Sim. sim Apresenta suas ideias
sem dificuldades
A6 sim. sim Apresenta suas ideias
sem dificuldades

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Percebemos pelo Quadro 10 que os alunos conseguiram, durante 0 jogo, apresentar suas
ideias sem grandes dificuldades. Quando o aluno interage com o grupo, ele aprende e
desenvolve habilidades socioemocionais. Uma interacdo positiva entre os alunos é essencial
para a criacdo de aprendizagens significativas. Através do convivio, eles compartilham
conhecimentos, aprendem a se relacionar com os demais e desenvolvem valores como
cooperacao, solidariedade e empatia. Para Tolstoukhova et al. (2023, p. 3), “as pessoas passam
a maior parte de suas vidas no trabalho ou na escola, onde normalmente se tornam parte de um
coletivo, a importancia das relagBes interpessoais se torna um dos fatores criticos na
produtividade do trabalho e na condigdo psicologica de uma pessoa”.

Com base nas respostas obtidas, organizamos as unidades de registro para simplificar
nosso entendimento e formar as categorias de analise. Ao realizar a articulacdo das unidades de
registro, identificamos um total de 29 unidades para as quatro questdes, como detalhado nos
Quadros 11, 12, 13 e 14.

Cada unidade de registro corresponde a um aspecto especifico que os participantes
mencionaram como importante ou relevante em relacdo a experiéncia descrita na questdo 1
sobre 0 que eles mais gostaram ao jogar. O Quadro 11 serve como uma sintese dos principais
temas e ideias que emergiram das respostas dos alunos, oferecendo uma viséo clara dos aspectos

mais valorizados no contexto do uso de jogos e atividades ludicas no ensino de matematica.

Quadro 11 - Unidade de Registro — Questao 1

Resolugdo de operagdes matematica

Reduzir a ansiedade

Resolucdo de problemas de matematica

Trabalhar em grupo

Interagao social
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Motivacdo e Engajamento ao jogar

Motivagao em aprender matematica

Jogar e aprender matematica de forma divertida

O jogo como estratégia para aprender matematica

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 12 temos as percepg¢0Oes dos alunos sobre os conhecimentos mobilizados ao
jogar, destacando tanto o desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas quanto o
fortalecimento e a ampliacdo dos conhecimentos matematicos. Cada unidade de registro reflete

uma dimensao especifica da experiéncia educativa dos alunos com o jogo.

Quadro 12 — Unidade de Registro — Questéo 2

Respeito as regras do jogo
Compreensdo de conceitos matematicos
Trabalhar em grupo
Aplicagao pratica
Aprender operagdes basicas

Aprender contetidos matematicos
Habilidades de medicao
Resolver problemas
Resolver operagdes matematicas
O jogo como estratégia para aprender matematica
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 13 temos as unidades de registro identificadas nas respostas dos
participantes a Questdo 3, que indaga sobre as dificuldades enfrentadas ao jogar. Essas unidades
de registro refletem os desafios especificos que 0s alunos encontraram ao participar das

atividades ludicas com foco no aprendizado de matematica.

Quadro 13 — Unidade de Registro — Questédo 3

Interpretacdo das operagdes matematicas

Resolugdo de operagdes matematicas

Habilidades de atengao

Autoconfianga ao jogar

Aprender sobre figuras geométricas

Dificuldade em resolver os desafios

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 14, apresentamos as Unidades de Registro extraidas da Questdo 4, que

questiona se 0s alunos conseguiram expressar suas ideias durante as atividades. Essas unidades
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de registro refletem as diferentes experiéncias dos alunos em relagdo & comunicagéo e a troca
de ideias no ambiente de aprendizado ludico, as diferentes formas como os alunos se
comunicaram e participaram das atividades, revelando tanto as facilidades quanto as

dificuldades encontradas ao tentar expressar suas ideias.

Quadro 14 — Unidade de Registro — Questdo 4

Precisa pedir permissdo para falar
Apresenta suas ideias sem dificuldades
Troca de conhecimentos entre os alunos

Apresenta suas ideias parcialmente
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O Quadro 15 apresentamos a quantidade de cada Unidade de Registro por questdo em
uma pesquisa € fundamental para entender a frequéncia e a relevancia dos temas ou categorias
identificadas nas respostas dos participantes. Essas unidades de registro sdo essencialmente as
ideias, conceitos ou temas especificos que emergem das respostas. Assim, a repeticdo de
palavras e/ou termos pode ser a estratégia adotada no processo de codificacdo para serem

criadas as unidades de registro e, posteriormente, categorias de anélise iniciais (Bardin 1997).

Quadro 15— Quantidade das Unidades de Registro configuradas das Unidades de Contexto
dos alunos participantes do questionario

Alunos Quantidade de Unidades de Registro
Questao 01 09
Questao 02 10
Questao 03 06
Questao 04 04

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Considerando o Quadro 15, ao organizar essas Unidades de Registro, percebemos as
UR que possuem recorréncias, ou seja, as UR se repetem em algumas questdes. A seguir,
apresentamos no Quadro 16, o agrupamento das Unidades de Registro configuradas a partir das
Unidades de Contexto e sua recorréncia nas respostas. Essa analise permite identificar padrdes
teméaticos presentes nas respostas dos participantes. Além disso, contribui para uma

compreensdo mais aprofundada dos focos discursivos que emergem no corpus analisado.
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Quadro 16 — Agrupamento das Unidades de Registro configuradas das Unidades de Contexto
dos alunos participantes do questionario

Agrupamento das Unidades de Registro f — recorréncias
Resolver operagdes matematicas 12
Interacdo social 04
Resolver problemas matematicos 03
Trabalhar em grupo 10
Motivacdo e engajamento ao jogar 05
O jogo como estratégia para aprender matematica 05
Respeito as regras do jogo 02
Aprender contetidos matematicos 04
Habilidades de medigao 02
Interpretar as operacdes matematicas 05
Dificuldade em compreender os desafios 02
Habilidades de atengdo 02
Permissao para falar 03
Apresentar suas ideias 14

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
Para definir as Unidades de Registro, € necessario agrupar e aproximar semanticamente

essas unidades, ajustando, agrupando e adequando termos semelhantes. Neste movimento
(Quadro 17), realiza-se o alinhamento semantico das Unidades de Registro, de modo que, a
partir desse procedimento, seja possivel articula-las em Eixos Tematicos, 0s quais propiciam a

criacdo das Categorias de Analise.

Quadro 17 — Alinhamento semantico das Unidades de Registro dos Questionarios com 0s
alunos participantes dos jogos

Agrupamento das Unidades de Registro Alinhamento semantico das UR
Motivacgdo e engajamento ao jogar
O jogo como estratégia para aprender matematica

Motivacdo e engajamento

Dificuldade em compreender os desafios Dificuldades em interpretacdo
Aprender contelidos matematicos Conceitos basicos
Resolver operacfes matematicas

Resolver problemas matematicos Habilidades matematicas

Habilidades de medicéo

Interpretar as operagdes matematicas
Habilidades de atengéo

Respeito as regras do jogo Regras do jogo
Apresentar suas ideias Comunicagédo
Interacdo social

Trabalhar em grupo

Troca de conhecimentos entre os alunos
Permisséo para falar

Habilidades cognitivas

Colaboracéo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
As unidades alinhadas e definidas, conforme apresentado no Quadro 17, sdo as

seguintes: Habilidades Especificas, Dificuldades na Aplicacdo Préatica, Colaboracdo em Grupo,
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Interacdo e Apoio, Engajamento e Motivacdo, Uso e Beneficios do Jogo, Conceitos Basicos,
Conteldo Especifico e Expressao de Ideias. Esse alinhamento semantico sera essencial para a
construcdo dos Eixos Tematicos, uma vez que organiza e estrutura os dados de forma a facilitar

a analise e a interpretacdo, promovendo uma visdo mais clara e consistente dos resultados.

Quadro 18 — Unidades de Registro definidas no alinhamento semantico dos Questionarios

Unidades de Registro alinhadas e definidas — Questionarios com os alunos participantes dos jogos
Motivacdo e engajamento
Dificuldades em interpretacdo
Conceitos basicos
Habilidades mateméticas
Habilidades cognitivas
Regras do jogo
Comunicacdo
Colaboracdo

Fonte: Elaborada pela autora (2024)

Esse processo sistematico de identificar padrbes, temas recorrentes, relacdes e
significados presentes nos dados quantitativos permitiu que chegassemos a oito Unidades de
Registro. Estas articulagdes foram estabelecidas por meio de um processo cuidadoso de
interpretacdo das semelhangas, convergéncias e divergéncias. Para Bardin (1977), apds a
definicdo das Unidades de Registro, é feito um refinamento, agrupando os temas iniciais em
Eixos Tematicos. Esse refinamento foi realizado com base nos temas que se mostravam
préximos ou distantes, visando a criacdo de eixos teoricamente mais consistentes para a

pesquisa.

Quadro 19 — Articulacdo das Unidades de Registro com os eixos tematicos dos Questionarios

Unidades de registro Eixos Tematicos
Motivagdo e engajamento Percepg¢ao positiva sobre o jogo
Dificuldades em interpretagdo Dificuldades identificadas
Conceitos basicos Conhecimento Matematico
Habilidades matematicas Habilidades desenvolvidas

Habilidades cognitivas

Regras do jogo Regras do jogo
Colaboracao Interagdo e trabalho em grupo
Comunica¢do

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Para chegarmos & definicdo dos eixos tematicos, foi necessaria uma analise minuciosa
das unidades de registro. A articulacdo entre as Unidades de Registro para constituir os Eixos
Tematicos é realizada através da comparacdo entre os dados obtidos, levando em conta as
divergéncias e confluéncias. Essa articulagdo se configura, de acordo com Rodrigues (2016, p.
107), “como um procedimento minucioso de interpretacdo de cada uma das Unidades de
Registro, articulando-as entre si, sempre considerando 0s pressupostos teoricos e objetivos

centrais da pesquisa”.

Quadro 20 — Eixos tematicos do contexto pratico dos Questionarios

Eixos Temaéticos Definidos
Percepcdo positiva sobre o jogo
Dificuldades identificadas
Conhecimento Matematico

Habilidades desenvolvidas

Regras do jogo

Interacgdo e trabalho em grupo
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Apo6s o processo de identificar padrbes, temas recorrentes, relacfes e significados
presentes nos dados quantitativos, permitiu que chegassemos a trés Categorias de Analise que
se relacionam com os conteudos de aprendizagens: (i) Conteudo Procedimental; (ii) Conteudo
Atitudinal; (iii) Conteudo Conceitual (Quadro 18). Essas categorias representam a sintese das
significagdes extraidas da Analise de Conteldo dos dados do questionério e serdo a base da
nossa Analise Interpretativa. No Quadro 20, temos essa relacdo dos Eixos Tematicos com as
categorias de analise identificadas a partir do questionario respondido pelos alunos
participantes.

Quadro 21 — Articulagdo dos Eixos teméaticos com as Categorias de Analise dos Questionarios

Eixos Temaéticos Definidos Categorias de Analise
Habilidades desgnvolwdas Contetido Procedimental
Regras do jogo
Dificuldades identificadas
Percepcdo positiva sobre 0 jogo Conteldo Atitudinal
Interacdo e trabalho em grupo
Conhecimento Matematico Conteldo Conceitual

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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No Quadro 21, apresentamos a articulacéo entre os Eixos Temaéticos e as Categorias de
Analise dos questionarios, destacando como os diferentes aspectos do processo de ensino-
aprendizagem foram organizados e interpretados no contexto da pesquisa. Essa estrutura reflete
a abordagem sistematica adotada para compreender as experiéncias e aprendizagens dos
participantes a partir de trés dimens@es centrais: Contetido Procedimental, Contetido Atitudinal
e Contetdo Conceitual, conforme descrito por Zabala (1998).

O eixo “Habilidades desenvolvidas™ esté relacionado ao Conteudo Procedimental, que
abrange o aprendizado pratico, operacional e estratégico dos participantes. Nesse contexto, as
habilidades desenvolvidas incluem a capacidade de resolver problemas, elaborar estratégias e
aplicar as regras do jogo de forma eficaz. Essas competéncias sdo fundamentais para que 0s
alunos aprendam a operar com 0s conceitos matematicos de maneira pratica e aplicavel,
conectando teoria e prética no ambiente de aprendizagem.

Nesse processo, 0s jogos matematicos funcionam como um meio eficaz de consolidagdo
do contetido procedimental, pois desafiam os alunos a pensar de forma estratégica e a encontrar
diferentes caminhos para a resolucdo de problemas. A préatica constante dessas habilidades,
aliada a dindmica ludica, contribui para a construcdo de um raciocinio 1égico mais apurado,
além de estimular a autonomia e a confianca dos estudantes em suas préprias capacidades. O
jogo torna-se ndo apenas um recurso motivador, mas também uma ferramenta de aprendizagem
pratica, que permite aos alunos vivenciarem a matematica de forma concreta, prazerosa e
significativa.

Os eixos “Regras do jogo” e “Dificuldades identificadas” foram associados ao Conteudo
Atitudinal, que aborda valores, atitudes e comportamentos no processo de aprendizagem. As
“Regras do jogo” ndo apenas orientam a execucdo da atividade, mas também refletem a
internalizacao de normas e o respeito as dindmicas propostas. As “Dificuldades identificadas”
ilustram os desafios enfrentados pelos participantes, destacando como atitudes como
resiliéncia, colaboracdo e superacdo de obstaculos foram mobilizadas. Esse eixo evidencia
como as atividades promovem ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também a
formacéo de valores e posturas que contribuem para a construcao de uma sociedade mais ativa
e colaborativa.

Essas vivéncias proporcionadas pelo jogo contribuem significativamente para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Ao interagirem com os colegas, 0s alunos
aprendem a lidar com a competitividade de forma saudavel, a valorizar o trabalho em grupo e

a escutar diferentes pontos de vista. Enfrentar desafios e superar dificuldades durante a
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atividade fortalece atitudes como perseveranca, paciéncia e espirito de equipe. Portanto, o eixo
atitudinal vai além da aprendizagem matematica, atuando na formacdo de cidaddos mais
conscientes, respeitosos e preparados para conviver em sociedade.

O eixo “Percepgao positiva sobre o jogo” reflete a motivacao e o prazer gerados pela
experiéncia ludica, que contribuem para um aprendizado mais significativo e engajante.

Esse envolvimento emocional com a atividade favorece a construcdo de uma relacdo
mais positiva dos alunos com a matematica, rompendo barreiras de medo, inseguranca ou
desinteresse frequentemente associadas a disciplina. Quando os estudantes percebem o jogo
como uma forma divertida e estimulante de aprender, sentem-se mais confiantes para participar,
arriscar respostas e explorar novos caminhos para resolver problemas. Essa motivacao
intrinseca fortalece o vinculo com o contetdo e amplia as possibilidades de aprendizagem.

O eixo “Interacao e trabalho em grupo” ressalta a importancia do aprendizado coletivo,
promovendo competéncias socioemocionais como comunicagdo, empatia e colaboragéo.

Ao participarem de atividades em grupo, os alunos aprendem a valorizar as
contribuicdes dos colegas, a resolver conflitos de forma respeitosa e a construir solucbes de
maneira conjunta. Essa interacdo fortalece o senso de pertencimento e cooperagdo dentro da
sala de aula, criando um ambiente mais acolhedor e propicio ao aprendizado. O jogo, ao exigir
que os participantes se comuniquem, escutem e tomem decisdes em conjunto, torna-se uma
ferramenta eficaz para desenvolver habilidades interpessoais essenciais tanto para o convivio
escolar quanto para a vida em sociedade.

O eixo “Conhecimento Matematico” esta alinhado ao Contetido Conceitual, que envolve
a compreensdo de conceitos e fundamentos tedricos da Matematica. Nesse caso, 0s participantes
foram desafiados a explorar e aplicar conceitos matematicos no contexto do jogo,
desenvolvendo um entendimento mais profundo e significativo desses contetdos. Essa
dimensdo é essencial para garantir que o aprendizado ndo se limite ao operacional, mas inclua
também a compreensao critica e reflexiva.

Além disso, ao vivenciar situagGes-problema na logica do jogo, os alunos séo
incentivados a conectar 0s conceitos matematicos as suas experiéncias cotidianas, facilitando a
internalizacdo e a aplicacdo pratica do conhecimento. Essa abordagem favorece uma
aprendizagem mais duradoura e contextualizada, permitindo que os estudantes ndo apenas
memorizem férmulas ou procedimentos, mas compreendam o “porqué” por tras das operagdes.
Dessa forma, o contetdo conceitual torna-se mais acessivel, despertando a curiosidade e

promovendo o raciocinio l6gico e critico de forma natural e significativa.
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Diante da analise das respostas do questionario e das observagdes durante o uso do jogo,
foi possivel identificar a presenca e a articulacdo dos trés tipos de contetudos de aprendizagem
propostos por Zabala (1998): conceituais, procedimentais e atitudinais. Os conteddos
conceituais foram mobilizados quando os alunos aplicaram conhecimentos matematicos para
resolver os desafios propostos; os procedimentais se manifestaram nas estratégias utilizadas, no
seguimento das regras e na execucdo das tarefas; e os atitudinais estiveram presentes nas
atitudes de respeito, cooperacdo, persisténcia e participacdo ativa. Essa integracdo dos
diferentes contetidos evidenciou a utilizacdo do jogo como recurso didatico, mostrando que ele
ndo apenas pode ensinar matematica, mas contribuir de forma ampla para a formacéo integral
dos alunos, promovendo aprendizagens significativas, contextualizadas e alinhadas as

demandas educativas contemporaneas.

5.2 Andlise das Entrevistas

Apresentamos, a seguir, a analise dos dados a partir das entrevistas com os 16 alunos
participantes da pesquisa, explorando suas percepcdes sobre a experiéncia de jogar 0 jogo
“Trilha dos Desafios Matematicos”. As entrevistas foram estruturadas para captar as impressoes
dos alunos sobre diferentes aspectos do jogo, abordando quais conteidos 0s alunos aprenderam,
as dificuldades enfrentadas, a compreensdo das regras do jogo, as estratégias criadas para
resolver os desafios em dupla e se acreditam que € possivel aprender matematica por meio do
jogo. Silva et al. (2022) salientam que, por meio da entrevista, podemos compreender, a partir
do olhar de um ou mais interlocutores, a realidade de um fendmeno estudado. Assim, as
respostas fornecem subsidios valiosos para refletirmos sobre o papel dos jogos educativos na
sala de aula. Permitem também perceber como a ludicidade pode impactar o engajamento e a
motivacdo dos alunos. Essa abordagem qualitativa revela nuances que seriam dificeis de captar
apenas com dados quantitativos. Evidenciamos a importancia de considerar as percepgoes dos
alunos como elemento central. O dialogo com os participantes amplia a compreensao sobre 0s
efeitos do jogo na aprendizagem e contribui para futuras intervencgdes didaticas.

Nos Quadros de 22 a 37, séo apresentados os movimentos de constitui¢do das Unidades

de Contexto das respostas, na integra, dos 16 alunos participantes da entrevista.
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Quadro 22 — Unidades de contexto do Aluno 1 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista do Aluno 1

Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Gostei do jogo, no jogo fiz contas, resolvi problemas e joguei com
meus colegas, foi muito boa a aula e aprendi mais com o jogo.
Aprendi mais sobre as contas, como resolver situacoes do dia a
dia da gente como por exemplo: saber o tamanho da porta,
quantas coisas cabem em um lugar e mais. Para resolver os
desafios foi dificil, tinha umas mais faceis e outras dificeis, para
mim a dificuldade maior foi entender como fazer. Eu minha
colega realizamos juntas as contas ela me ajudava e eu a ajudava
tinha coisas que a gente ndo consegui, mas tentamos fazer,
erramos algumas por falta de aten¢do nossa, a estratégia foi ler
juntas e conferir juntas se as contas estavam certas porque pode
acontecer da gente errar ¢ se uma ver pode ajudar a outra. As
regras eram simples do jogo, o mais dificil no jogo era a
resolugdo, precisamos fazer contas para acertar nos resultados ¢
ganhar no jogo, achei legal ganhar quem chegar ao fim do jogo e
o bom que a senhora ja ia conferindo as contas para saber se estava
certo para continuar. A maior dificuldade era fazer as contas
certas para as questoes. Da sim para aprender matematica com o
jogo eu aprendi mais hoje, relembrando o que ja estudei e
aprendendo coisas novas na matemdtica, queria mais aulas assim
acho que aprenderiamos muito mais, com certeza jogaria
novamente.

Gostei do jogo

Fiz contas, resolvi problemas e joguei com

meus colegas

Aprendi mais com 0 jogo

Resolver situacdes do dia a dia da gente
como por exemplo: saber o tamanho da
porta, quantas coisas cabem em um lugar

€ mais

A dificuldade maior foi entender como

fazer

Realizamos juntas as contas ela me
ajudava e eu a ajudava tinha coisas que a

gente ndo consegui, mas tentamos

Falta de aten¢@o nossa,

Ler juntas e conferir juntas se as contas

estavam certas

O mais dificil no jogo era a resolugdo

Maior dificuldade era fazer as contas

certas para as questdes.

Aprender matematica com o jogo eu

aprendi mais hoje

Jogaria novamente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O depoimento do Aluno 1 oferece percepgOes sobre as experiéncias, dificuldades e

aprendizados proporcionados pelo uso do jogo na aula de matematica. A analise das Unidades

de Contexto (UC) extraidas da entrevista revela aspectos centrais do impacto do jogo no

processo de ensino-aprendizagem. Demonstrou entusiasmo pelo uso do jogo como estratégia

pedagogica, destacando o prazer de participar da atividade nos excertos “Gostei do jogo”, “foi

muito boa a aula”, “jogaria novamente”. O aluno relata avancos no aprendizado de matematica,

tanto em contetidos novos quanto na revisao de conceitos ja estudados: “Aprendi mais sobre as

29 ¢

contas”,

relembrando o que ja estudei e aprendendo coisas novas na matematica”.
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A interacdo com colegas foi um elemento central na experiéncia do aluno: “Realizamos
juntas as contas, ela me ajudava e eu a ajudava”, “a estratégia foi ler juntas e conferir juntas”.
Promovendo a colaboracgéo, incentivando o trabalho em equipe e a troca de conhecimentos.
Essa dindmica social ndo apenas fortaleceu habilidades matematicas, mas também desenvolveu
competéncias socioemocionais, cComo paciéncia e empatia.

O aluno relatou dificuldades relacionadas a compreensdo das tarefas e a realizacdo de
operacdes matematicas, como podemos observar nos excertos: “A dificuldade maior foi
entender como fazer”, “a maior dificuldade era fazer as contas certas para as questdes”. Os
desafios ressaltam a importancia de instrugOes claras e do desenvolvimento de habilidades de
interpretacdo. A estratégia mencionada pelo aluno — “ler juntas e conferir juntas” — ilustra
como o trabalho colaborativo foi utilizado para superar dificuldades, evidenciando a capacidade
do jogo de fomentar habilidades de resolucéo de problemas.

A simplicidade das regras garantiu que o foco permanecesse na aprendizagem e na
resolucdo dos desafios, e o feedback imediato do professor foi percebido como um suporte
essencial, ajudando a consolidar o aprendizado durante a atividade, como podemos perceber
pela fala do aluno: “As regras eram simples do jogo™, “a senhora ja ia conferindo as contas para
saber se estava certo para continuar”.

O aluno reconheceu a aplicabilidade dos conhecimentos matematicos aprendidos no
jogo a situa¢des do dia a dia: “Resolver situa¢fes do dia a dia da gente, como, por exemplo:
saber o tamanho da porta, quantas coisas cabem em um lugar”. Demonstrando a capacidade do

jogo de tornar o aprendizado mais relevante e contextualizado, fortalecendo a conexao entre 0s

contelidos escolares e a realidade dos alunos.

Quadro 23 — Unidades de contexto do Aluno 2 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 2 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Aprendi e me diverti no jogo

Achei muito bom jogar, aprendi e me diverti no jogo. Aprendi a
resolver contas, jogar enquanto aprendo matemdtica a gente
aprende mais com o jogo do que so fazendo exercicios porque a | gente aprende mais com o jogo do que sd
gente se diverte conversando com os colegas, resolvi problemas que
ndo sabia que podia resolver de outro jeito. Os desafios foram

Jogar enquanto aprendo matematica a

fazendo exercicios

resolvidos ndo sabiamos se estava certo, mas tentdvamos, foi até | Se diverte conversando com os colegas,
bom buscar uma solugdo para resolver os desafios das cartas.

Fizemos juntos as cartinhas um ajudava o outro nossa estratégia era | Resolvi problemas que ndo sabia que
ganhar o jogo resolvendo as contas. As regras eram faceis, achei

. g . e odia resolver de outro jeito
que ia ser dificil, mas quando a senhora explicou achei facil até e P ]

seguir também foi facil o outro grupo ficava de olho na gente. D4 | Um ajudava o outro nossa estratégia era
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sim para aprender matematica com o jogo, ele era de matematica | ganhar o jogo resolvendo as contas
com contas e exercicios que fazem a gente aprender porque tem de

fazer para ganhar o jogo e o que a gente ndo sabe aprendemos | As regras eram faceis, achei que ia ser
durante o jogo, quero jogar de novo. dificil

Aprendemos durante o jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No depoimento do Aluno 2, temos destacados aspectos importantes sobre a experiéncia
com o jogo, abordando desde a aprendizagem matematica até o impacto social e emocional da
atividade. A analise das Unidades de Contexto (UC) extraidas da entrevista permite identificar
temas centrais que reforcam a eficacia do jogo como ferramenta pedagogica.

Demonstrou entusiasmo com a atividade, destacando a juncdo entre aprendizado e
diversao: “Aprendi e me diverti no jogo”, “Jogar enquanto aprendo matematica, a gente aprende
mais com o jogo do que s6 fazendo exercicios”. As falas indicam que o jogo foi percebido como
uma alternativa mais dindmica e atraente ao método tradicional de ensino. A integracdo do
aprendizado com o elemento Iudico proporcionou maior envolvimento e engajamento do aluno,
favorecendo uma experiéncia positiva com a matematica.

Mencionou avancgos em suas habilidades matematicas, especialmente na resolucéo de
problemas e no aprendizado pratico: “Resolvi problemas que ndo sabia que podia resolver de
outro jeito”, “Aprendemos durante o jogo.” Refor¢ando a ideia do jogo como uma estratégia
para a ampliacdo das competéncias matematicas do aluno, permitindo a aplicacdo de novos
métodos e estratégias.

Houve um ambiente de interacdo social, no qual o trabalho em equipe foi fundamental
para resolver desafios e alcancar os objetivos. Além de fortalecer as competéncias matematicas,
essa dinamica colaborativa favoreceu o desenvolvimento de habilidades sociais, por exemplo,
comunicagdo e empatia destacadas nas falas: “Se diverte conversando com os colegas”, “Um
ajudava o outro, nossa estratégia era ganhar o jogo resolvendo as contas”.

O aluno relatou que, apesar das incertezas iniciais, conseguiu superar desafios e se
adaptar rapidamente as regras do jogo, observados nos excertos: “As regras eram faceis, achei
que ia ser dificil”, “Os desafios foram resolvidos, ndo sabiamos se estava certo, mas
tentdvamos.” Evidenciando que o jogo proporcionou um ambiente seguro para o aluno
experimentar, errar e aprender.

Os excertos “Dé sim para aprender matematica com o jogo”, “Quero jogar de novo.”

Reforgam a percepgéo de que 0 jogo ndo apenas ensina conceitos matematicos de forma efetiva,
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mas também transforma o processo de aprendizagem em algo mais interessante e significativo

para o aluno.

Quadro 24 — Unidades de contexto do Aluno 3 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 3

Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Gostei de jogar, achei bem legal esse jogo, jogamos e estudamos
matemdtica ao mesmo tempo. Aprendi a fazer contas
principalmente divisdo que acho bem dificil aprendi de um jeito
que achei mais facil e rapido. Resolver os desafios foi dificil, eu
achei, tinha umas dificeis de entender e complicada porque tinha
que fazer varias contas. Tinha nossas estratégias quando era para
fazer mais de uma conta eu fazia uma e ele fazia a outra e a gente
conferia uma a do outro para tentar ndo errar. O jogo ¢ facil de
entender as regras, mas os desafios eram dificeis de resolver, tinha
que prestar bastante aten¢do. A maior dificuldade ndo era as
contas, mas como resolver os desafios, a gente lia e tinha que ler
de novo e pedimos ajuda da professora. Foi uma aula de
matemdtica muito boa, ¢ possivel aprender usando jogos, gostaria

de jogar mais vezes.

Achei bem legal esse jogo

Jogamos e estudamos matematica ao

mesmo tempo

Aprendi a fazer contas principalmente

divisdo que acho bem dificil

Resolver os desafios foi dificil, eu achei,
tinha umas dificeis de entender e

complicada

Eu fazia uma e ele fazia a outra e a gente
conferia uma a do outro para tentar nao

crrar.

O jogo ¢ facil de entender as regras,

Os desafios eram dificeis de resolver,

tinha que prestar bastante atengao

Aprender matematica usando jogos

A maior dificuldade nio era as contas,
mas como resolver os desafios, a gente
lia e tinha que ler de novo e pedimos

ajuda da professora

Foi uma aula de matematica muito boa

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 24, observamos que o aluno 3 demonstrou entusiasmo pela atividade,

enfatizando que o jogo proporcionou uma maneira divertida e agradavel de aprender

matematica. Esse aspecto € evidenciado em suas falas: “Aprendi a fazer contas, principalmente

divisdo, que acho bem dificil” e “Aprender matematica usando jogos”. Essa experiéncia destaca

0 impacto positivo do jogo ao tornar o aprendizado mais envolvente e acessivel, especialmente

em contetdos considerados desafiadores.
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Além disso, o aluno enfrentou desafios significativos durante a atividade, mas recorreu
a estratégias colaborativas para supera-los, como dividir tarefas e revisar as respostas em
conjunto com o colega. Isso ¢ reforcado por suas palavras: “Resolver os desafios foi dificil” e
“Eu fazia uma e ele fazia a outra e a gente conferia uma a do outro para tentar ndo errar”. Essa
abordagem ndo apenas auxiliou na resolucdo dos problemas, mas também promoveu
habilidades de trabalho em equipe e cooperacgéo.

No entanto, o aluno relatou dificuldades na interpretacdo dos desafios, como destacado
em sua fala: “A maior dificuldade ndo era as contas, mas como resolver os desafios”, e “A gente
lia e tinha que ler de novo e pedimos ajuda da professora”. Apesar dessas dificuldades, ele
demonstrou iniciativa para supera-las, utilizando estratégias como reler as instrucoes e buscar
apoio da professora. Essa atitude reflete um esforco ativo para lidar com os obstaculos,
desenvolvendo habilidades de resiliéncia e autonomia no processo de aprendizagem.

O jogo também incentivou a interacdo social e o trabalho em equipe, promovendo um
ambiente colaborativo no qual a solucdo dos problemas era compartilhada. Esse aspecto €
evidenciado no excerto: “Eu fazia uma e ele fazia a outra”. Essa dindmica nao apenas fortaleceu
o0 aprendizado matematico, mas também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades

interpessoais, essenciais para o trabalho em grupo.

Quadro — 25 Unidades de contexto do Aluno 4 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 4 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Achei legal jogar

Achei legal jogar, poderiamos jogar mais vezes durante as aulas | Aprendi mais de como resolver contas de
de matematica. Aprendi mais de como resolver contas de mais,

L. mais, menos, multiplicagdo, divisdo e
menos, multiplica¢do, divisdo e porcentagem e usar essas contas

em situag¢oes que a gente se depara por exemplo da idade de uma
pessoa pelo ano de nascimento, dar troco, pesquisar o que ¢ mais
barato e ndo ser enganado com informagdes falsas por ai, os
desafios sdo como situagoes que vemos no dia a dia, como quando
vamos no mercado nas lojas. Para resolver os desafios ndo foi
muito facil, precisamos pensar e refletir de como é a melhor forma
para resolver e mesmo assim a gente errava algumas. A estratégia
a gente se ajudava para fazer os desafios, conversivamos da
forma que tinhamos entendido o problema das cartas, as regras
sdo simples jogar o dado colocar na casa de acordo com o niimero
do dado e pegar a carta para resolver esse era o mais dificil, se errar
voltava onde estava antes, aprendi bastante na aula com o jogo,
ndo imaginava que podia usar o jogo para a aula de matemdtica
foi muito legal quero jogar novamente.

porcentagem € usar essas contas em

situagdes que a gente se depara

Nao ser enganado com informagdes

falsas por ai

Desafios sdo como situagdes que vemos

no dia a dia

Precisamos pensar e refletir de como € a

melhor forma para resolver

A gente se ajudava para fazer os
desafios, conversavamos da forma que

tinhamos entendido o problema
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As regras sao simples

Nao imaginava que podia usar 0 jogo

para a aula de matematica foi muito legal

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Como podemos observar no Quadro 25, o entrevistado destaca que jogar foi uma
experiéncia positiva, demonstrando entusiasmo pela possibilidade de utilizar jogos com maior
frequéncia nas aulas de matematica. Isso ¢ evidenciado em suas falas: “Achei legal jogar” e
“Nao imaginava que podia usar o jogo para a aula de matematica, foi muito legal”. Esse
entusiasmo reflete o impacto motivador do jogo, que rompe com a rotina tradicional de ensino,
tornando as aulas mais dindmicas e envolventes.

O jogo facilitou o aprendizado de opera¢cdes matematicas basicas e avancadas, como
soma, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e porcentagem. O aluno afirmou: “Aprendi mais de
como resolver contas de mais, menos, multiplicagdo, divisdo e porcentagem”. Essa pratica ndo
apenas reforcou o dominio dos calculos, mas também ajudou a conectar os conceitos aprendidos
a situacdes reais, como calcular a idade, dar troco, comparar precos e evitar enganos em
compras. Isso ¢ reforcado pelo excerto: “Os desafios sdo como situagdes que vemos no dia a
dia, como quando vamos no mercado nas lojas”.

A resolucéo de desafios também exigiu reflexdo e colaboragéo entre os participantes. O
aluno destacou o trabalho em equipe como uma parte essencial da atividade, afirmando: “A
gente se ajudava para fazer os desafios, conversavamos da forma que tinhamos entendido o
problema”. Dindmica colaborativa permitiu que os alunos compartilhassem estratégias,
fortalecendo ndo apenas o aprendizado individual, mas também as habilidades sociais, como
comunicagédo e empatia.

Por fim, as regras do jogo foram consideradas simples e faceis de seguir, contribuindo
para a compreensdo da dindmica geral da atividade. Conforme relatado: “As regras sao
simples”. Essa simplicidade permitiu que os alunos focassem na resolucdo dos desafios e na
aplicacdo pratica dos conceitos matematicos, sem se sentirem sobrecarregados.

Em sintese, o depoimento do aluno evidencia que o uso do jogo na aula de matematica
foi eficaz ndo apenas para ensinar conceitos matematicos, mas também para promover um

aprendizado significativo, conectado a realidade e enriquecido pela interacdo social.
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Quadro 26 — Unidades de contexto do Aluno 5 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 5

Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Foi divertido jogar, apesar de ser matematica o que a gente acha
que nunca vai jogar na aula, ndo gosto das aulas de matematica,
mas hoje gostei com o jogo. Aprendi a resolver contas e a pensar
como é mais facil chegar na solugdo do desafio e também sobre
como resolver problemas e contas aprendi porcentagem, fracdo e
medir para saber o tamanho dos objetos e coisas. Para resolver os
desafios precisamos entender o que pedia nas situagdes, me senti
desafiada a resolver as contas, interagi bastante com minha
colega, trocamos bastante informacoes importantes para entender
os desafios. Fizemos estratégias para resolver as contas como
resolver em passo conforme a pergunta ia pedindo a gente ja
montava a conta e no fim lia novamente para ver se era assim
mesmo, essa ideia aprendi hoje, acredito que usarei daqui para
frente para ndo me perder nas contas. As regras foi facil entender
a maior dificuldade que encontramos foi a questdo da medida da
porta porque ndo conseguiamos medir nunca tinha medido nada
com a fita, ndo imaginava, mas da sim para aprender jogando na
aula de matemadtica.

Foi divertido jogar

Nao gosto das aulas de matematica, mas

hoje gostei do jogo.

Resolucao de contas.

Aprendi a resolver contas e a pensar como

¢ mais facil chegar na solucao do desafio

Como resolver problemas e contas

aprendi porcentagem, fragdo e medir para

saber o tamanho dos objetos e coisas.

Me senti desafiada a resolver as contas

Interagi bastante com minha colega,

trocamos bastante informacdes

importantes para entender os desafios.

Fizemos estratégias para resolver as

contas

Essa ideia aprendi hoje, acredito que
usarei daqui para frente para ndo me

perder nas contas.

Regras foi facil entender a maior

dificuldade que encontramos foi a questao

da medida da porta

Nunca tinha medido nada com a fita

Nao imaginava, mas da sim para aprender

jogando na aula de matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A partir da fala do Aluno 5, é possivel inferir que o jogo transformou sua percepgao

sobre a matematica, tornando a aula mais divertida e interessante, em contraste com sua opiniao

negativa inicial sobre a disciplina. Isso é evidenciado em sua declaracdo: “Nao gosto das aulas

de matematica, mas hoje gostei com o jogo”. Esse entusiasmo ressalta o impacto positivo do

jogo em tornar a aprendizagem mais atrativa e engajante.

Durante o jogo, o aluno aprendeu a resolver contas e aplicar conceitos matematicos,

como porcentagem, fracdo e medicdo, conectando esses conhecimentos a situacdes praticas do
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cotidiano. Ele afirmou: “Aprendi a resolver contas e a pensar como ¢ mais facil chegar na
solugdo do desafio”. Esse aprendizado contextualizado demonstra que o jogo foi eficaz em
proporcionar um ensino significativo, aproximando os conteddos escolares da realidade do
aluno.

Resolver os desafios propostos exigiu que o aluno entendesse as questdes e
desenvolvesse estratégias organizadas para soluciona-las, como montar e revisar as contas
passo a passo. Ele destacou: “Fizemos estratégias para resolver as contas, como resolver em
passo conforme a pergunta ia pedindo”. Essa abordagem reflete a capacidade do jogo de
estimular o raciocinio logico e a autonomia na busca de solug6es.

A interacdo com os colegas também desempenhou um papel essencial, permitindo a
troca de informacGes e o aprimoramento da compreensdo dos desafios. Isso fica evidente em
sua fala: “Interagi bastante com minha colega, trocamos bastante informag¢des importantes para
entender os desafios.” Essa dindmica colaborativa refor¢a o valor do jogo como ferramenta para
desenvolver habilidades sociais, como comunicacéo e trabalho em equipe.

Embora tenha enfrentado dificuldades especificas, como medir com fita métrica, algo
que nunca havia feito antes, o aluno percebeu essa situacdo como uma oportunidade de
aprendizado. Ele relatou: “Nunca tinha medido nada com a fita”. Essa experiéncia ressalta a
importancia de atividades praticas no ensino, permitindo que os alunos desenvolvam novas
competéncias de forma interativa.

Notamos que, apesar das dificuldades, o aluno reconheceu o potencial do jogo para
ensinar matematica de maneira eficaz e pratica, afirmando: “Nao imaginava, mas da sim para
aprender jogando na aula de matematica”. Essa percepcao confirma o valor pedagogico do jogo,
que ndo apenas facilita o aprendizado de conceitos matematicos, mas também transforma a

experiéncia educativa em algo mais significativo e prazeroso.

Quadro 27 — Unidades de contexto do Aluno 6 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 6 Excertos do Depoimento

Unidades de Contexto da Entrevista
Gostei de jogar o jogo Trilha da Matematica! Foi divertido porque | Foi divertido porque aprendi varias
aprendi varias coisas de um jeito diferente. Além disso, jogar com
os meus colegas tornou a aula de matemadtica mais interessante e
animada. Acho que aprendi a fazer contas mais rapido e a resolver | Jogar com os meus colegas tornou a aula
problemas de matematica de um jeito mais facil. Também aprendi
a pensar em estratégias e a trabalhar em grupo com os meus
colegas. Resolver os desafios no jogo foi muito divertido! Alguns | animada.
eram dificeis, mas isso me fez pensar bastante e encontrar novas
maneiras de chegar a resposta certa. Eu gostei de me sentir

coisas de um jeito diferente.

de matematica mais interessante e

Aprendi a fazer contas mais rapido e a
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desafiado e de ver que estava conseguindo melhorar. Criamos
algumas estratégias para jogar! Primeiro, pensamos juntos qual
seria a melhor forma de resolver cada desafio e depois realizar as
contas juntos. As regras entendemos rapido a maior dificuldade foi
resolver alguns problemas mais complicados, onde a resposta nao
era tdo facil e manter a calma quando estavamos com pouco tempo
para pensar. Da para aprender matemdtica sim e de uma forma
mais interessante que na aula “normal” jogaria novamente porque
gostei bastante e aprendi o que ¢ mais importante para meu
aprendizado.

resolver problemas de matematica de

um jeito mais facil.

Aprendi a pensar em estratégias ¢ a

Trabalhar em grupo com os meus

colegas.

Me fez pensar bastante ¢ encontrar
novas maneiras de chegar a resposta

certa

Eu gostei de me sentir desafiado e de ver

que estava conseguindo melhorar.

Criamos algumas estratégias para jogar!

Pensamos juntos qual seria a melhor

forma de resolver cada desafio

As regras entendemos rapido

Dificuldade foi resolver alguns

problemas mais complicados,

Manter a calma

Da para aprender matematica sim e de
uma forma mais interessante que na aula

“normal”

Gostei bastante e aprendi

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Ao analisar o Quadro 27, observamos que o Aluno 6 destacou 0 jogo como uma

atividade divertida e inovadora, capaz de transformar a aula de matematica em uma experiéncia

mais interessante e envolvente: “Foi divertido porque aprendi varias coisas de um jeito

diferente” e “Jogar com os meus colegas tornou a aula de matematica mais interessante e

animada”. A fala do aluno refor¢a a ideia de que abordagens ludicas tém o potencial de engajar

os alunos, criando um ambiente mais motivador para o aprendizado.

O aluno também relatou que o jogo proporcionou um aprendizado mais pratico e

eficiente, ajudando-o a resolver problemas matematicos de forma mais rapida e a desenvolver

estratégias eficazes para lidar com desafios. Ele afirmou: “Aprendi a fazer contas mais rapido

e a resolver problemas de matematica de um jeito mais facil” e “Criamos algumas estratégias

para jogar!”, evidenciando que o jogo contribuiu para o desenvolvimento do raciocinio l6gico
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e de habilidades matemaéticas fundamentais, ampliando sua capacidade de analise e resolugdo
de problemas.

O trabalho em grupo foi outro aspecto valorizado, como destacado pelo Aluno 6, tendo
a colaboracdo como uma ferramenta essencial para superar desafios e alcangar melhores
resultados. Ele declarou: “Trabalhar em grupo com os meus colegas” e “Pensamos juntos qual
seria a melhor forma de resolver cada desafio”. A dinamica colaborativa nao apenas favoreceu
0 aprendizado, mas também fortaleceu habilidades sociais importantes, como comunicacdo e
empatia, demonstrando o papel do jogo na formacao integral dos estudantes.

Nos excertos “Me fez pensar bastante e encontrar novas maneiras de chegar a resposta
certa” e “Manter a calma quando estdvamos com pouco tempo para pensar,” o aluno reflete
sobre os desafios enfrentados, especialmente em problemas mais complexos. No entanto, ele

conseguiu transformar essas dificuldades em oportunidades de aprendizado, desenvolvendo

controle emocional e resiliéncia ao lidar com situag6es de pressao.

Demonstrando preferéncia por essa abordagem em comparacdo as aulas tradicionais:

“Da para aprender matematica sim e de uma forma mais interessante que na aula ‘normal’ e

“Gostei bastante e aprendi”.

Quadro 28 — Unidades de contexto do Aluno 7 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 7

Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Jogar o jogo trilha dos desafios matematicos foi uma experiéncia
diferente, gostei do jogo para aprender matematica e se divertir
também até pedi uma copia do jogo quero jogar em casa com meu
irmao. Jogando aprendi bastante coisas como socializar minhas
ideias ouvir meus colegas ¢ resolver os problemas matematicos,
resolver os desafios foi um desafio e tanto, umas eram mais faceis,
mas tinha as dificeis aquelas que exige bastante para resolver ao
mesmo tempo que tinha que somar também tinha que fazer outros
calculos e tinha o tempo também ndo dava para demorar muito
precisava ser rapidos. A estratégia que adotamos no nosso grupo
foi de jogarmos juntas o que eu ndo sabia ela me mostrou como da
para fazer e o que eu sabia falava para ela foi uma troca eu acho,
foi facil entender o jogo, aprendi bastante com o jogo e sim dd para
aprender jogando se puder quero jogar de novo.

Uma experiéncia diferente,

Gostei do jogo para aprender matematica e se

divertir também

Socializar minhas ideias ouvir meus colegas

Resolver os desafios foi um desafio e tanto,
umas eram mais faceis, mas tinha as dificeis

aquelas que exige bastante

Tinha que somar também tinha que fazer

outros calculos

Precisava ser rapido.

A estratégia que adotamos no nosso grupo foi

de jogarmos juntas

O que eu sabia falava para ela foi uma troca

eu acho
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Foi facil entender o jogo,

Sim da para aprender jogando se puder quero

jogar de novo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 28, o jogo foi descrito como uma experiéncia inovadora e envolvente,
destacando que conseguiu aprender matematica enquanto se divertia. “Gostei do jogo para
aprender matematica e se divertir também”. O jogo ajudou o aluno a resolver problemas
matematicos variados, incluindo calculos e operacGes complexas realizadas sob pressdo de
tempo: “Tinha que somar também tinha que fazer outros calculos” e “Resolver os desafios foi
um desafio e tanto”.

O trabalho em grupo foi valorizado, destacando a troca de ideias e 0 aprendizado mutuo
entre 0s colegas como parte essencial da estratégia para resolver desafios, como podemos
observar na fala: “A estratégia que adotamos no nosso grupo foi de jogarmos juntas” e “O que
eu sabia falava para ela, foi uma troca”.

Embora tenha enfrentado desafios, como a necessidade de rapidez nos célculos e a
complexidade de alguns problemas, o Aluno 7 utilizou estratégias colaborativas e mostrou
resiliéncia, como descrito no excerto: “Precisava ser rapido”.

As regras do jogo foram consideradas faceis de entender, reconhecendo o0 jogo como
uma ferramenta eficaz para aprender matematica: “Foi facil entender o jogo” e “Sim da para

aprender jogando”.

Quadro 29 — Unidades de contexto do Aluno 8 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 8 Excertos do Depoimento

Unidades de Contexto da Entrevista
Gostei do jogo, achei interessante. Aprendi a fazer umas contas que | Gostei do jogo, achei interessante
Jja sabia de forma diferente com meu colega como a divisao e medir,
para resolver os desafios encontramos algumas dificuldades como | Aprendi a fazer umas contas que ja sabia
entender qual conta fazer para solucionar o problema, a estratégia
era fazer certo e rapido para avangar no jogo, foi facil o jogo para
entender, as cartas que eram mais dificil de fazer, entender interpretar | Entender qual conta fazer para solucionar
os desafios o que achei mais dificil e depois fazer os calculos, vejo
que tanto eu como meus colegas puderam aprender com esse jogo e
sim jogaria outra vez. Tanto eu como meus colegas puderam

de forma diferente com meu colega

o problema.

aprender com esse jogo

Jogaria outra vez

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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O interesse e envolvimento com o jogo pelo Aluno 8 podem ser percebidos na sua
descricdo do jogo como uma atividade atrativa, destacando sua vontade de participar
novamente: “Gostei do jogo, achei interessante” e “Jogaria outra vez”.

O jogo possibilitou ao aluno revisar conceitos previamente conhecidos, como divisao e
medicdo, a0 mesmo tempo que incentivou a abordagem de formas diferentes para resolver
problemas: “Aprendi a fazer umas contas que ja sabia de forma diferente com meu colega.”
Relatou algumas dificuldades especificas, como identificar qual operacdo matematica usar para
solucionar os desafios e interpretar as questdes das cartas ao dizer: “Entender qual conta fazer
para solucionar o problema”.

Para superar os desafios, destacou 0 uso de estratégias como focar na precisdo e na
rapidez, além de contar com o apoio dos colegas para facilitar o aprendizado: “A estratégia era
fazer certo e rapido para avancar no jogo”. Essa postura demonstra ndo apenas o envolvimento
com a dindmica proposta, mas tambem a valorizacdo do trabalho colaborativo. Os alunos
perceberam que, ao trocar ideias e dividir responsabilidades, conseguiam resolver os desafios
com maior eficiéncia. Essa cooperacao fortaleceu o espirito de equipe e incentivou a construcao
coletiva do conhecimento matematico.

O aluno reconheceu que tanto ele quanto os colegas aprenderam com o jogo, reforcando
seu potencial como uma ferramenta de ensino colaborativa e eficaz: “Tanto eu como meus

colegas puderam aprender com esse jogo”.

Quadro — 30 Unidades de contexto do Aluno 8 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 9 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista
O jogo para aprender e relembrar o que a

o . ., | ja sabia da matematica
Muito interessante o jogo para aprender e relembrar o que a ja ] ’

sabia da matematica, aprendi a criar estratégias para resolver | Criar estratégias para resolver problemas
problemas, exercitar as contas e interpretar situacoes que podem
acontecer no dia a dia. O jogo estava legal, estavamos bem atentos
as perguntas, liamos umas duas vezes para ndo cair em | situacdes que podem acontecer no dia a
pegadinhas, resolver os problemas foi um desafio no bom sentido! | .

precisamos ser desafiados a buscar por solu¢ées. Com meu grupo dia
adotamos a estratégia de todos lerem e depois da leitura verificar | Atentos as perguntas, liamos umas duas
se tinhamos entendido o que era necessario fazer para solucionar
o desafio da carta as regras do jogo eram simples de entender. A
maior dificuldade ao meu ver ¢ o entendimento de como fazer ¢ | precisamos ser desafiados a buscar por
quais contas sdo necessarias. Por meio do jogo da trilha da
matematica podemos aprender muito em matemdtica como contas
importantes  para nossa vida na sociedade, espero jogar | Entendido o que era necessario fazer
novamente.

Exercitar as contas e interpretar

vezes para ndo cair em pegadinhas

solugdes.

para solucionar o desafio da carta
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Aprender muito em matematica como
contas importantes para nossa vida na

sociedade

Espero jogar novamente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Ao analisar a fala descrita no Quadro 30, podemos concluir que o jogo pode ser uma
ferramenta interessante para aprender novos conceitos e relembrar conhecimentos matematicos
ja adquiridos, como descrito pelo Aluno 9: “O jogo para aprender e relembrar o que ja sabia da
matematica”.

O aluno destacou o desenvolvimento de estratégias para resolver problemas, como
interpretar as questoes, identificar as operagdes necessarias e evitar erros: “Criar estratégias
para resolver problemas” e “Liamos umas duas vezes para ndo cair em pegadinhas.” O jogo
ajudou o aluno a aplicar o aprendizado matematico em situagdes do dia a dia, reforcando a
utilidade pratica da matematica, como citada na sua fala: “Exercitar as contas e interpretar
situagdes que podem acontecer no dia a dia”.

A estratégia do grupo consistiu em realizar a leitura conjunta das cartas e discutir até
entender a solucdo necessaria, promovendo o trabalho em equipe e a clareza: “Com meu grupo
adotamos a estratégia de todos lerem e depois da leitura verificar se tinhamos entendido o que
era necessario fazer para solucionar o desafio da carta”. O maior desafio relatado foi entender
como realizar as operacdes necessarias, mas 0 jogo proporcionou uma oportunidade de superar
essa dificuldade, como descrito no excerto: “A maior dificuldade ao meu ver é 0 entendimento
de como fazer e quais contas sdo necessarias”.

Pela entrevista, notamos que o aluno reconheceu o potencial do jogo para ensinar
matematica de forma pratica e relevante, destacando seu impacto positivo na compreensao da
importancia das contas para a vida em sociedade: “Aprender muito em matematica como contas

importantes para nossa vida na sociedade”.

Quadro 31 — Unidades de contexto do Aluno 10 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 10 Excertos do Depoimento

Unidades de Contexto da Entrevista
Achei bom o jogo, me diverti enquanto jogava, aprendi mais | Me diverti enquanto jogava

hoje de como fazer contas, interpretar situagoes problemas.
Achei dificil resolver os desafios, preciso estar bem atento para
ndo errar na resolugdo, percebi que dd para resolver de mais de | interpretar situagdes problemas.

Aprendi mais hoje de como fazer contas,
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uma forma os problemas das cartinhas ai a gente precisa | Preciso estar bem atento para nao errar na
escolher o que é mais rapido e facil. A estratégia era nao errar e
fazer dentro do tempo, liamos juntos e faziamos juntos para ir
mais rapido. Seguir as regras foi tranquilo, era facil. Nossa | D4 para resolver de mais de uma forma os
maior dificuldade foi na divisdo sem calculadora, foi dificil
precisamos praticar mais. Acredito que dd para aprender
Jjogando na aula de matemdtica pelo menos eu aprendi com o | escolher o que é mais rapido e facil
jogo. Jogaria de novo gostei do jogo.

resolugao,

problemas das cartinhas ai a gente precisa

Liamos juntos e faziamos juntos para ir mais

rapido

Seguir as regras foi tranquilo, era facil.

Maior dificuldade foi na divisdo sem
calculadora, foi dificil precisamos praticar

mais.

Da para aprender jogando na aula de

matematica

Jogaria de novo gostei do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O depoimento do Aluno 10 refor¢ca o papel do jogo como um recurso educativo
dindmico, que combina aprendizado com colaboracéo e desafios estimulantes, destacando que
0 jogo foi uma atividade prazerosa, contribuindo para o aprendizado de forma mais leve e
divertida. Como evidenciado na fala: “Me diverti enquanto jogava” e “Jogaria de novo, gostei
do jogo.” A atividade permitiu aprofundar conhecimentos relacionados a resolucéo de contas e
interpretacdo de problemas. O aluno também identificou que os desafios ofereciam diferentes
abordagens para a solucdo, promovendo flexibilidade no pensamento, evidenciada nos
excertos: “Aprendi mais hoje de como fazer contas, interpretar situagdes problemas” e “D4 para
resolver de mais de uma forma os problemas das cartinhas”.

O nivel de atencdo necessario foi ressaltado, especialmente para evitar erros e escolher
métodos mais eficazes para solucionar os desafios perceptiveis na fala do Aluno 10: “Preciso
estar bem atento para ndo errar na resolucao”.

A resolucéo dos desafios em grupo ajudou a otimizar o tempo e garantir a precisdo, com
os colegas contribuindo para acelerar a execugéo das tarefas: “Liamos juntos e faziamos juntos
para ir mais rapido”.

Embora as regras fossem faceis de entender e seguir, a divisdo sem o uso de calculadora
foi considerada um ponto de maior complexidade, indicando uma &rea que requer pratica
adicional: “Seguir as regras foi tranquilo, era facil” e “Maior dificuldade foi na divisdo sem

calculadora, foi dificil precisamos praticar mais”.
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O reconhecimento, por parte do aluno, do valor educativo do jogo, afirmando que ele
facilitou o aprendizado de matemética em um formato diferente do tradicional. “Da para
aprender jogando na aula de matematica”. Essa afirmagdo reforca a ideia de que metodologias
ativas, como o uso de jogos, podem tornar o processo de ensino mais atrativo e significativo.
Ao vivenciar situagdes-problema em um ambiente Iudico, o aluno sente-se mais motivado a

participar e a experimentar novas formas de raciocinio.

Quadro 32 — Unidades de contexto do Aluno 11 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 11

Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Gostei de jogar esse jogo, ele ¢ interessante porque faz a gente
pensar e estudamos matemdtica ao mesmo tempo que jogamos.
Aprendi a fazer algumas contas que eu ndo sabia e relembrei
outras a que eu ndo sabia que era a de porcentagem e medida
de area. Resolver os desafios das cartas precisa prestar bastante
ateng¢do, tinha umas mais faceis, mas tinha outras dificeis, mas
¢ bom assim faz a gente pensar se tudo fosse facil ndo teria
graga no jogo, é bom ficar naquela serd que esta certo mesmo?
Nao definimos estratégia a gente foi percebendo que
precisavamos prestar atengdo na leitura da carta e ver o que
fazer, ajudei meu colega no que ele ndao conseguia e fizemos
Jjuntos os desafios ele também me ajudava e assim foi durante o
Jjogo. Facil as regras so achei o tempo ruim para resolver tinha
que ser rapido e acabamos errando porque queriamos ser
rapidos. Dd sim para aprender jogando apesar que a
matemdtica é dificil, mas no jogo foi tranquilo. Jogaria de novo
sim tinha que ter mais aulas de matemdtica utilizando jogos.

Ele ¢ interessante porque faz a gente pensar
e estudamos matematica a0 mesmo tempo

que jogamos

Aprendi a fazer algumas contas que eu nio
sabia e relembrei outras a que eu ndo sabia

que era a de porcentagem e medida de area.

Prestar bastante atenc¢ao

Faz a gente pensar se tudo fosse facil ndo
teria graga no jogo, ¢ bom ficar naquela sera

que esta certo mesmo?

Ajudei meu colega no que ele ndo conseguia
e fizemos juntos os desafios ele também me

ajudava ¢ assim foi durante o jogo

Tinha que ser rapido e acabamos errando

porque queriamos ser rapidos

Da sim para aprender jogando apesar que a
matematica ¢ dificil, mas no jogo foi

tranquilo.

Jogaria de novo sim tinha que ter mais aulas

de matematica utilizando jogos.

Alternativa mais envolvente e eficaz em

comparag@o ao ensino tradicional

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O depoimento do Aluno 11 oferece entendimentos significativos sobre a experiéncia

com 0 jogo, destacando aspectos de engajamento, aprendizado e colaboracdo. A anélise das
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unidades de contexto nos revela pontos importantes, como o reconhecimento do jogo para
estimular o pensamento Iégico e o aprendizado matematico, permitindo ndo apenas aprender
novos conteudos, como porcentagem e medida de area, mas também relembrar conceitos ja
estudados: “Aprendi a fazer algumas contas que eu ndo sabia e relembrei outras a que eu nao
sabia que era a de porcentagem e medida de area”.

Além disso, o jogo foi percebido como desafiador de forma positiva, encorajando o
aluno a refletir e validar as respostas: “Faz a gente pensar se tudo fosse facil ndo teria graca no
jogo, ¢ bom ficar naquela serd que estd certo mesmo?”.

Destacou a importancia de prestar atengdo durante o jogo, especialmente na leitura das
cartas, para evitar erros. No entanto, o tempo reduzido para a resolucédo foi apontado como um
obstaculo, aumentando a pressdo e dificultando a precisdo, como percebemos nas falas:
“Resolver os desafios das cartas precisa prestar bastante aten¢dao” e “Tinha que ser rapido e
acabamos errando porque queriamos ser rapidos”.

A interacdo social foi um aspecto valorizado, com o0 aluno mencionando a troca de
conhecimentos e o auxilio mutuo entre colegas como elementos fundamentais para superar 0s
desafios: “Ajudei meu colega no que ele ndo conseguia e fizemos juntos os desafios, ele também
me ajudava e assim foi durante o jogo”.

As regras do jogo foram consideradas simples, o que permitiu que o aluno focasse nos
desafios e no aprendizado. Ele também expressou a vontade de jogar novamente e a preferéncia
por incluir mais atividades semelhantes nas aulas: “D4 sim para aprender jogando apesar que a
matematica ¢ dificil, mas no jogo foi tranquilo” e “Jogaria de novo sim, tinha que der mais aulas
de matematica utilizando jogos”.

O jogo foi visto como uma alternativa mais atrativa e eficaz em comparacao as aulas
tradicionais de matematica. Essa abordagem mostrou-se capaz de transformar uma disciplina
considerada dificil em uma experiéncia mais acessivel e envolvente, e é perceptivel na fala:

“Alternativa mais envolvente e eficaz em comparagdo ao ensino tradicional”.

Quadro 33 — Unidades de contexto do Aluno 12 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista do Aluno 12 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da
Entrevista

Gostei muito podia ter mais aulas de matematica com jogos assim € mais facil | Gostei muito podia ter mais
de aprender. Aprendi bastante como pensar matematicamente as situa¢oes, | aulas de matematica com
fazer contas, me comunicar melhor com meus colegas, ser mais paciente porque | jogos

precisava esperar a vez, aguarda a conferéncia da resolugdio da carta exercitei | mais facil de aprender.
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bastante hoje. Para resolver os desafios das cartas nos obrigava a pensar em
como resolver ndo é so uma conta como de mais e menos, as contas parecem
com o que a gente ja sabe, so que é mais legal no jogo exigia mais da gente
como pensar, elaborar uma estratégia para resolver e ser agil para ndo perder
tempo. As primeiras cartas a gente ndo tinha pensado em uma estratégia s6
estavamos fazendo depois percebemos que precisavamos de uma estratégia,
comegamos a ler juntas e debater sobre o que a entendemos que era para fazer
e depois era s6 fazer a conta e pronto. Entender as regras foi facil até porque
todo o jogo tem regras que devem ser seguidas. A dificuldade era entender o
que precisava ser feito, como montar os calculos depois de montar as contas era
facil até fazer ndo era valores tdo grandes dava para fazer sem calculadora
mesmo. E possivel aprender sobre matemdtica jogando sim! Gostaria de jogar
esse jogo novamente, gostei bastante.

Aprendi bastante como
pensar matematicamente as

situacoes
Comunicar melhor com
meus colegas, ser mais
paciente

Exercitei bastante hoje

Obrigava a pensar em como
resolver ndo ¢ s6 uma conta
como de mais € menos

As contas parecem com o0
que a gente ja sabe, s6 que ¢
mais legal no jogo

Como pensar, elaborar uma
estratégia para resolver e ser
agil para ndo perder tempo.

Percebemos que
precisavamos  de  uma
estratégia

Ler juntas e debater sobre o
que a entendemos

As regras foram faceis até
porque todo o jogo tem
regras que devem ser
seguidas.

Como montar os célculos

E possivel aprender sobre
matematica jogando sim!
Gostaria de jogar esse jogo
novamente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Pelo depoimento do Aluno 12, percebemos o entusiasmo pela utilizacdo do jogo em
aulas de matematica, reconhecendo-o como uma ferramenta que facilita o aprendizado: “Gostei
muito, podia ter mais aulas de matematica com jogos, ¢ mais facil de aprender”.

O jogo ajudou o aluno a pensar de maneira mais estruturada e a aplicar estratégias para
resolver os desafios. 1sso inclui identificar o que deveria ser feito e organizar os calculos de
forma agil: “Aprendi bastante como pensar matematicamente as situagdes”, “Como pensar,
elaborar uma estratégia para resolver e ser agil para ndo perder tempo”, “Percebemos que
precisdivamos de uma estratégia”.

Durante a atividade, o aluno relatou aprimorar habilidades interpessoais, como
comunicacdo e paciéncia, devido a interacdo com 0s colegas e a necessidade de aguardar a
conferéncia das respostas: “Comunicar melhor com meus colegas, ser mais paciente.” A
estratégia de leitura e discusséao coletiva das cartas antes de resolver as questdes foi fundamental

para o progresso do grupo “Ler juntas e debater sobre o que a entendemos”.
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O maior desafio relatado foi entender o que precisava ser feito e montar os calculos.
Entretanto, apds organizar os passos, realizar as operagdes foi considerado facil, mesmo sem
calculadora: “A dificuldade era entender o que precisava ser feito, como montar os calculos”,
“Depois de montar as contas era facil até fazer, ndo era valores tdo grandes”.

O aluno pontuou que o jogo é uma ferramenta eficaz para ensinar matematica de forma
mais pratica e envolvente, destacando seu desejo de participar de mais atividades similares: “E

possivel aprender sobre matematica jogando sim!”, “Gostaria de jogar esse jogo novamente,

gostei bastante”.

Quadro 34 — Unidades de contexto do Aluno 13 — Entrevista
Depoimento na integra da entrevista Aluno 13 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista
Gostei e me diverti devia ter mais aulas com

Muito bom o jogo, gostei e me diverti devia ter mais aulas com
jogos para nos ensinar matemdtica. Aprendi fazer contas e
entender algumas questoes que precisamos saber como | Aprendi fazer contas e¢ entender algumas
porcentagem, contas com dinheiro, trabalhar em equipe o que é
muito importante né! Gostei de resolver os desafios, sio mesmo
um desafio, precisavamos pensar e entender o que era preciso | porcentagem, contas com dinheiro,
fazer. Nos ajudavamos durante o jogo, o A14 ajudou a fazer as
contas mais dificeis e aprendi com ele. As regras do jogo foram
faceis de seguir, o dificil era as cartas para resolver, a maior | importante
dificuldade era fazer os desafios das cartas. Aprendi matematica
com o jogo, achei que ndo ia gostar do jogo por ser de
matemadtica, mas gostei ¢ jogaria de novo. preciso fazer.

jogos para nos ensinar matematica.

questdes que precisamos saber como

trabalhar em equipe o que ¢ muito

Precisamos pensar e entender o que era

Nos ajudavamos durante o jogo

O A14 ajudou a fazer as contas mais dificeis

¢ aprendi com ele.

Regras do jogo foram féceis de seguir

Aprendi matematica com o jogo,

Achei que ndo ia gostar do jogo por ser de

matematica, mas gostei e jogaria de novo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Na analise das falas do Aluno 13, fica evidente que apresenta uma visdo clara sobre o
impacto do jogo no aprendizado de matematica e no desenvolvimento de habilidades sociais.
Descreve 0 jogo como uma experiéncia agradavel e envolvente, superando suas expectativas
iniciais: “Gostei e me diverti, devia ter mais aulas com jogos para nos ensinar matematica.” E

“Achei que ndo ia gostar do jogo por ser de matematica, mas gostei e jogaria de novo”.



112

O jogo contribuiu para o desenvolvimento de habilidades matematicas importantes,
como resolver operacdes relacionadas a porcentagem e contas com dinheiro, conectando o
aprendizado a vida pratica: “Aprendi fazer contas e entender algumas questdes que precisamos
saber como porcentagem, contas com dinheiro”.

Os desafios das cartas exigiam reflexdo, analise e compreensdo do que era necessario
fazer, promovendo o desenvolvimento do raciocinio 1dgico: “Precisdvamos pensar e entender
0 que era preciso fazer”. O aluno valorizou a ajuda mutua durante o jogo, destacando o apoio
de um colega especifico como essencial para superar os desafios mais dificeis; “Nos
ajudavamos durante 0 jogo” e “O Aluno 14 ajudou a fazer as contas mais dificeis e aprendi com
ele”.

Embora as regras tenham sido consideradas faceis de seguir, o aluno apontou que 0s
desafios das cartas apresentaram maior dificuldade, incentivando o esforgo e a busca por
solugdes: “As regras do jogo foram faceis de seguir, o dificil era as cartas para resolver”.
Percebeu o jogo como uma maneira eficaz e agradavel de aprender matematica, destacando seu

potencial para tornar as aulas mais dindmicas e interessantes: “Aprendi matematica com o

jogo”.

Quadro 35 — Unidades de contexto do Aluno 14 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista do Aluno 14 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista

Interessante o jogo se pudesse queria jogar

.. . .. de novo
Achei interessante o jogo se pudesse queria jogar de novo.

Aprendi muitas coisas principalmente em ter paciéncia, ajudar
meus colegas e resolver problemas matematicos. Resolver os
desafios me fez pensar a matemdtica de outra forma, ndo so
como uma matéria que fazemos contas e sim como algo mais
importante que usamos no nosso cotidiano como o portugués que
usamos para nos comunicar a matematica € tipo isso sem saber e
entender os cdlculos como seria nossa vida. E preciso saber ler
ela! Para realizar os desafios das cartas lemos juntos e
respondemos juntos um ajudava o outro, resolver os desafios das
cartas foi o mais dificil seguir as regras foi tranquilo é como
Jjogar futebol tem suas regras, é regra do jogo mesmo, ganhar ou
perder, o importante para mim ¢ aprender. Aprendemos
matemadtica jogando é possivel so precisa adaptar os tipos de
jogos para a matemadtica.

Aprendi muitas coisas principalmente em

ter paciéncia, ajudar meus colegas

Resolver os desafios me fez pensar a

matematica de outra forma

Nao s6 como uma matéria que fazemos
contas e sim como algo mais importante

que usamos no nosso cotidiano

Sem saber e entender os calculos como

seria nossa vida. E preciso saber ler ela!

Lemos juntos e respondemos juntos um

ajudava o outro

Seguir as regras foi tranquilo ¢ como jogar

futebol tem suas regras, ¢ regra do jogo
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mesmo

Aprendemos matematica jogando ¢

possivel s6 precisa adaptar os tipos de

jogos para a matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O depoimento do aluno no Quadro 35 revelou aspectos relacionados ao aprendizado
matematico, habilidades sociais e a relevancia pratica da matematica. O aluno considerou o
jogo uma atividade interessante e expressou o0 desejo de participar novamente, evidenciando o
impacto positivo da estratégia ludica no engajamento com a matematica, como citado na fala:
“Achei interessante o jogo se pudesse queria jogar de novo™.

A atividade ajudou o aluno a desenvolver habilidades como paciéncia e colaboracéo,
ressaltando a importancia de ajudar e aprender com os colegas durante o processo: “Aprendi
muitas coisas, principalmente em ter paciéncia, ajudar meus colegas.” O jogo ampliou a visdo
do aluno sobre a matematica, mostrando que ela vai além de simples calculos, sendo
fundamental para a vida cotidiana, assim como a lingua portuguesa para a comunicacao:
“Resolver os desafios me fez pensar a matematica de outra forma, ndo s6 como uma matéria
que fazemos contas e sim como algo mais importante que usamos no nosso cotidiano”.

A resolugédo dos desafios foi realizada em conjunto, com o grupo dividindo tarefas e
ajudando mutuamente, o que favoreceu a compreensao e a aprendizagem: “Lemos juntos e
respondemos juntos, um ajudava o outro.” As regras foram consideradas simples de seguir, com
o0 aluno comparando-as as regras de um jogo esportivo, valorizando o aprendizado mais do que
o resultado de ganhar ou perder: “Seguir as regras foi tranquilo, ¢ como jogar futebol, tem suas
regras.” e “Ganhar ou perder, o importante para mim ¢ aprender”.

O jogo e uma ferramenta eficaz para aprender matematica e sugeriu que a adaptacéo de
diferentes tipos de jogos poderia ampliar ainda mais seu uso como recurso pedagdgico:
“Aprendemos matematica jogando, ¢ possivel, s6 precisa adaptar os tipos de jogos para a

matematica”.

Quadro 36 — Unidades de contexto do Aluno 15 — Entrevista

Depoimento na integra da entrevista Aluno 15 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista
Ficou mais facil estudar matematica

. . e L usando o jogo
O jogo foi bom ficou mais facil estudar matemdtica usando o 108




114

jogo, aprendi mais sobre as contas como divisdo, multiplicagdo,
numeros decimais foi bem produtiva a aula vimos vdarios

Aprendi mais sobre as contas como

divisdo, multiplicagcdo, numeros decimais

conteudos em um unico jogo a gente ja tinha estudado esses
conteudos so que de outra forma e com o jogo ficou mais
interessante resolver os desafios da matematica apresentado nas
cartas. Para a resolugdo precisei pensar bastante e ler mais de
uma vez eram situagées que podemos ver por ai na sua maioria,
a maior dificuldade era entender o jogo as regras eram faceis ¢
sempre o outro da equipe ficava cuidando para ndo ultrapassar o
tempo, ndo usar celular para pesquisar, eu aprendi com 0 jogo
mais sobre matematica ¢ as contas, quero jogar novamente ¢é
divertido saimos da rotina da aula “chata” de so fazer exercicios
e exercicios.

Varios contetidos em um Unico jogo

Ja tinha estudado esses contetidos s6 que de
outra forma e com o jogo ficou mais

interessante

Precisei pensar bastante e ler mais de uma
vez eram situagdes que podemos ver por ai

na sua maioria,

Maior dificuldade era entender o jogo as

regras eram faceis

Saimos da rotina da aula ‘“chata” de so

fazer exercicios e exercicios.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O Aluno 15 considerou o jogo uma forma mais acessivel e eficaz de estudar matematica,
facilitando o entendimento de conceitos como divisdo, multiplicagdo e numeros decimais:
“Ficou mais facil estudar matematica usando o jogo” e “Aprendi mais sobre as contas como
divisdo, multiplicagdo, nimeros decimais”. A atividade permitiu revisar multiplos contetudos
de forma integrada e dindmica, destacando o jogo como uma abordagem mais interessante em
comparagdo aos métodos tradicionais: “Varios contetidos em um Unico jogo” e “J& tinha
estudado esses contetidos s6 que de outra forma e com o jogo ficou mais interessante”.
Mencionou também que a resolucdo dos desafios exigiu raciocinio, leitura cuidadosa e conexao
com situagdes reais, ampliando a aplicagdo pratica dos conhecimentos matematicos: “Precisei
pensar bastante e ler mais de uma vez, eram situagdes que podemos ver por ai na sua maioria”.

Embora as regras do jogo tenham sido faceis de entender, o aluno encontrou desafios na
compreensdo inicial da dindmica, além de precisar gerenciar o0 tempo e seguir as limitagdes
impostas, como a proibi¢cdo do uso de celular: “A maior dificuldade era entender o jogo, as
regras eram faceis”. Trouxe um elemento de diversdo ¢ inovacdo, rompendo com a monotonia
das aulas tradicionais focadas apenas em exercicios repetitivos: “Quero jogar novamente, ¢

divertido” e “Saimos da rotina da aula ‘chata’ de s6 fazer exercicios e exercicios”.
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Quadro 37 — Unidades de contexto do Aluno 16 — Entrevista
Depoimento na integra da entrevista do Aluno 16 Excertos do Depoimento
Unidades de Contexto da Entrevista
Jogar na aula de matematica para mim foi a

L. . . . . | primeira vez
Jogar na aula de matematica para mim foi a primeira vez, gostei P

bastante e aprendi também de forma divertida e sem sofrimento | Gostei bastante € aprendi também de forma
a aula “normal” é um monte de contas que nem sei para que?
So sei que tem de fazer e pronto é o que falam para a gente.
Aprendi a trabalhar em equipe, ouvir melhor meus colegas e | é um monte de contas que nem sei para que?
participar coisa que eu nunca fazia na aula e com o jogo
consegui participar até falei demais né! Nossa estratégia era
entender e fazer rapido com cuidado para ndo errar nas contas | falam para a gente.
as regras foram tranquilas, sabiamos que podiamos ganhar ou
perder é parte do jogo e esta tudo bem, apesar do meu grupo nao
ganhar. Com certeza da para aprender matematica jogando o | melhor meus colegas
jogo “trilha dos desafios matematicos”

divertida e sem sofrimento a aula “normal”

S6 sei que tem de fazer e pronto é o que

Aprendi a trabalhar em equipe, ouvir

Participar coisa que eu nunca fazia na aula

€ com 0 jogo consegui participar

Com cuidado para ndo errar

As regras foram tranquilas, sabiamos que

podiamos ganhar ou perder ¢ parte do jogo

D4 para aprender matematica jogando o

jogo “trilha dos desafios matematicos”

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A entrevista com o Aluno 16 reforca a eficacia do jogo como estratégia de ensino,
destacando seu impacto no aprendizado e no engajamento dos alunos, especialmente daqueles
que geralmente participam menos em aulas tradicionais.

O aluno relatou que foi sua primeira vez utilizando jogos na aula de matemaética e
demonstrou entusiasmo com a experiéncia, considerando-a divertida e livre do sofrimento
associado as aulas tradicionais: “Jogar na aula de matematica para mim foi a primeira vez” e
“Gostei bastante e aprendi também de forma divertida e sem sofrimento”. O jogo ajudou a
transformar sua visdo das aulas de matematica, rompendo com a ideia de que elas consistem
apenas em resolver contas sem significado aparente: “A aula 'normal’ ¢ um monte de contas que
nem sei para que? SO sei que tem de fazer e pronto € o que falam para a gente”.

A atividade promoveu a interacdo social, permitindo que o aluno desenvolvesse
habilidades como ouvir os colegas, trabalhar em equipe e participar ativamente da aula, algo
que ele raramente fazia antes: “Aprendi a trabalhar em equipe, ouvir melhor meus colegas” e
“Participar coisa que eu nunca fazia na aula e com o jogo consegui participar”’. Em relacdo a

estratégias para resolver os desafios, equilibrando rapidez e precisdo. As regras foram
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consideradas simples e bem estruturadas, permitindo que ele entendesse a dinamica do jogo:
“Nossa estratégia era entender e fazer rapido com cuidado para ndo errar nas contas” e “As
regras foram tranquilas, sabiamos que podiamos ganhar ou perder, ¢ parte do jogo”.

O jogo pode ser uma abordagem eficaz para aprender matematica, enfatizando seu
potencial educativo e seu impacto positivo no envolvimento com a disciplina, como visto na
fala do Aluno 16: “Da para aprender matematica jogando o jogo trilha dos desafios
matematicos”.

Os dados coletados nas entrevistas com os dezesseis alunos participantes geraram as
Unidades de Contexto (UC) que foram organizadas em Unidades de Registro (UR) apresentadas
nos Quadros 35 a 50 para simplificar o entendimento e estruturar as categorias de analise. Ao
articular as UC com as respostas dos alunos, identificamos 158 UR. Esse numero é explicado
pelo fato de que, em algumas respostas, uma unica UC gerou mais de uma UR, dada a
complexidade e a multifuncionalidade das falas dos participantes.

A organizacdo das UR evidenciou aspectos centrais do processo de aprendizagem
mediado pelo jogo. Tomando como exemplo as respostas do Aluno 1, constantes no Quadro
38, podemos observar como as UR foram categorizadas em torno de temas essenciais, como 0
Interesse e Motivagdo pelo Jogo e respostas como “Gostei do jogo™ e “Jogaria novamente”
destacam o entusiasmo pela abordagem ludica. Essas UR apontam para o potencial dos jogos
em promover 0 engajamento e a percep¢do positiva do aprendizado matematico. A motivacao
gerada pelo jogo reforga o vinculo entre o prazer de jogar e a possibilidade da construcao de
novos conhecimentos.

Identificamos a partir da entrevista do Aluno 1 um total de quatorze UR emergentes de
doze UC, das quais podemos pontuar pontos importantes para nossa analise, como interesse e
motivacdo pela utilizacdo do jogo para o ensino da matematica, destacado pelo aluno:

“Aprender matematica com o jogo eu aprendi mais hoje” e “Aprendi mais com o jogo”.

Quadro 38 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 1

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Aluno 1 Unidades de Registro

Gostei do jogo Interesse em jogar e aprender
matematica de forma divertida.

fiz contas, resolvi problemas ¢ joguei com meus colegas Resolugdo e interpretacao de
problemas




117

Aprendi mais com 0 jogo

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Resolver situagdes do dia a dia da gente como por exemplo: saber o
tamanho da porta, quantas coisas cabem em um lugar e mais

Aplicagdo pratica do
conhecimento matematico.

A dificuldade maior foi entender como fazer

Dificuldades em Interpretacao

Realizamos juntas as contas ela me ajudava e eu a ajudava tinha coisas
que a gente ndo conseguia, mas tentamos

Realizagdo e resolucdo de
operagdes matematicas

Colaboragao e troca de
informagdes entre colegas.

Falta de atengdo nossa

Dificuldades em Interpretagdo

Ler juntas e conferir juntas se as contas estavam certas

Reflexdo sobre os desafios
matematicos

Trabalho em equipe para superar
desafios

O mais dificil no jogo era a resolugdo

Dificuldades em resolver os
problemas matematica

Maior dificuldade era fazer as contas certas para as questdes.

Dificuldades em realizar as
operacoes

Aprender matematica com o jogo eu aprendi mais hoje

Entusiasmo e interesse no
aprendizado de

Jogaria novamente

Motivagdo e entusiasmo gerados
pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 39, identificamos as oito Unidades de Contexto (UC) que emergiram a partir

da entrevista realizada com o Aluno 2. As categorias emergentes destacam-se por enfatizar

aspectos essenciais do uso do jogo como ferramenta pedagdgica, evidenciando seu impacto no

aprendizado, na interacdo social, na acessibilidade e na resolucdo de problemas matematicos,

como podemos observar no Quadro 39.

Quadro 39 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 2

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 2

Unidades de Registro

Aprendi e me diverti no jogo

Jogar e aprender matematica de
forma divertida

Jogar enquanto aprendo matematica a gente aprende mais com o jogo do
que s6 fazendo exercicios

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Se diverte conversando com os colegas

Interagdo social e aprendizado
em grupo

Resolvi problemas que nio sabia que podia resolver de outro jeito

Resolugdo e interpretagdo de
problemas

Um ajudava o outro nossa estratégia era ganhar o jogo resolvendo as
contas

Colaboragao e troca de
informacdes entre colegas
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Resolugdo de operagdes
matematicas

Simplicidade das regras do jogo
O jogo como estratégia para
aprender matematica

As regras eram faceis, achei que ia ser dificil
Aprendemos durante o jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As unidades identificadas no Quadro 40 destacam elementos centrais da experiéncia
pedagdgica com 0 uso de jogos no ensino de matematica, evidenciando tanto os aspectos
motivacionais quanto os desafios enfrentados pelos alunos. As categorias emergentes revelam

COmo 0 jogo se torna uma estratégia efetiva para o aprendizado, ao mesmo tempo em que expde

dificuldades e oportunidades de apoio colaborativo.

Quadro 40 — Definicao das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 3

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 3

Unidades de Registro

Achei bem legal esse jogo

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Jogamos e estudamos matematica a0 mesmo tempo

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Aprendi a fazer contas principalmente divisdo que acho bem dificil

Resolugdo de operagoes
matematicas

Resolver os desafios foi dificil, eu achei, tinha umas dificeis de entender e
complicada

Dificuldades em Resolver os
Problemas

Eu fazia uma e ele fazia a outra e a gente conferia uma a do outro para
tentar ndo errar.

Apoio mutuo para realizar
calculos e interpretar questodes

O jogo ¢ facil de entender as regras

As regras do jogo foram
simples e faceis de entender

Os desafios eram dificeis de resolver, tinha que prestar bastante aten¢ao

Dificuldades em Resolver os
Problemas

Aprender matematica usando jogos

O jogo como estratégia para
aprender matematica

A maior dificuldade nao era as contas, mas como resolver os desafios, a
gente lia e tinha que ler de novo e pedimos ajuda da professora

Dificuldades em Resolver os
Problemas

Foi uma aula de matematica muito boa

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 41, apresentamos as oito Unidades de Contexto (UC) extraidas da entrevista
com o Aluno 4, das quais emergiram as nove Unidades de Registro (UR). Essas informacoes
destacam a experiéncia do uso do jogo como uma ferramenta pedagogica inovadora no ensino
da matematica. Os dados evidenciam que 0 jogo ndo apenas pode tornar o aprendizado mais
dindmico e interativo, mas também promover uma conexdo direta entre 0s conceitos

matematicos e situacOes praticas vivenciadas no cotidiano.
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Quadro 41 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 4

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento -
Aluno 4

Unidades de Registro

Achei legal jogar

Aprender matematica de forma
divertida e interativa

Aprendi mais de como resolver contas de mais, menos, multiplicagao,
divis@o e porcentagem e usar essas contas em situagdes que a gente se
depara

Aprender operagdes basicas e
porcentagem

Associagdo de conteudos
matematicos com situagdes do dia a
dia.

Nao ser enganado com informagdes falsas por ai

Importancia da matematica para a
vida em sociedade

Desafios sdo como situagdes que vemos no dia a dia

Aplicagdo pratica da matematica em
situagdes do dia a dia

Precisamos pensar e refletir de como ¢ a melhor forma para resolver

Criagdo de estratégias para resolver
problemas e superar desafios.

A gente se ajudava para fazer os desafios, conversdvamos da forma
que tinhamos entendido o problema

Socializa¢ao e compartilhamento de
ideias para resolver problemas

as regras sao simples

Simplicidade das regras do jogo e sua
facil compreensao

ndo imaginava que podia usar o jogo para a aula de matematica foi
muito legal

O jogo como estratégia para aprender
matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 42, apresentamos as treze Unidades de Registro (UR) derivadas das doze

Unidades de Contexto (UC) obtidas da entrevista com o Aluno 5. Essas informacgdes destacam

a relevancia do uso de jogos no ensino da matematica, evidenciando como essa metodologia

pode transformar a experiéncia de aprendizagem. Os relatos apontam para a possibilidade de

despertar o entusiasmo e o interesse dos alunos, mesmo daqueles que inicialmente demonstram

pouca afinidade com a disciplina.

Quadro 42 — Definicao das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 5

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 5

Unidades de Registro

Foi divertido jogar

O jogo proporcionou
entusiasmo e interesse no
aprendizado de matematica

Nao gosto das aulas de matematica, mas hoje gostei do jogo.

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Resolugao de contas.

Resolugdo de operagdes
matematicas

Aprendi a resolver contas e a pensar como ¢ mais facil chegar na solugao

do desafio

Resolugdo de operagdes
matematicas e interpretacao de
problemas

Como resolver problemas e contas aprendi porcentagem, fragdo e medir

para saber o tamanho dos objetos e coisas.

Resolugdo de problemas, das
operagdes, fragdo, porcentagem
e medir

Me senti desafiada a resolver as contas

Motivagdo e entusiasmo
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gerados pelo uso do jogo

Interagi bastante com minha colega, trocamos bastante informagdes
importantes para entender os desafios.

Colaboracao e troca de
informagoes entre colegas

Fizemos estratégias para resolver as contas

Estratégias criadas para resolver
problemas matematicos

Essa ideia aprendi hoje, acredito que usarei daqui para frente para ndo me
perder nas contas.

Resolugdo de operagdes
matematicas e interpretacao de
problemas

regras foi facil entender a maior dificuldade que encontramos foi a questao
da medida da porta

As regras do jogo foram
simples e faceis de entender

Dificuldades em realizar
medigdes

nunca tinha medido nada com a fita

Dificuldades em realizar
medigoes

Nao imaginava, mas da sim para aprender jogando na aula de matematica.

Mudanga na percepgao dos
alunos sobre as aulas de
matematica

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 43 temos as Unidades de Registro (UR) derivadas das Unidades de Contexto

(UC) obtidas na entrevista com o Aluno 6. As categorias emergentes mostram que 0s jogos ndo

apenas despertam entusiasmo e motivacgao nos alunos, mas também podem vir a contribuir para

o desenvolvimento de habilidades matematicas e emocionais.

Quadro 43 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 6

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 6

Unidades de Registro

Foi divertido porque aprendi varias coisas de um jeito diferente.

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Jogar com os meus colegas tornou a aula de matematica mais interessante
e animada.

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Aprendi a fazer contas mais rapido e a resolver problemas de matematica
de um jeito mais facil.

Aprender operagdes basicas e
resolver problemas de
matematica

Aprendi a pensar em estratégias

Criacdo de estratégias para
resolver problemas e superar
desafios

Trabalhar em grupo com os meus colegas.

Trabalhar em grupo

me fez pensar bastante ¢ encontrar novas maneiras de chegar a resposta
certa

Criac@o de estratégias para
resolver problemas e superar
desafios

Eu gostei de me sentir desafiado e de ver que estava conseguindo
melhorar.

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Criamos algumas estratégias para jogar!

Criacao de estratégias para
resolver problemas e superar
desafios

Pensamos juntos qual seria a melhor forma de resolver cada desafio

Trabalho em equipe para
superar desafios
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As regras entendemos rapido As regras do jogo foram
simples e faceis de entender

A dificuldade foi resolver alguns problemas mais complicados Dificuldades em Resolver
Problemas Matematicos

Manter a calma durante os desafios foi um aprendizado necessario Desenvolvimento de

habilidades emocionais
Da para aprender matematica sim e de uma forma mais interessante que na | Mudanga na percepcao dos

aula “normal” alunos sobre as aulas de
matematica
Gostei bastante e aprendi Motivagdo e entusiasmo

gerados pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 44, apresentamos as dez Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista
com o Aluno 7, destacando percepgdes sobre 0 uso do jogo como recurso pedagdgico no ensino
da matematica. Os dados apontam para uma mudanca significativa na maneira como o aluno
percebe as aulas, mostrando que o jogo transformou a experiéncia de aprendizado em algo mais

interessante, dindmico e divertido.

Quadro 44 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 7

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Unidades de Registro
Aluno 7
Uma experiéncia diferente Mudanca na percepgao dos alunos
sobre as aulas de matematica
Gostei do jogo para aprender matematica e se divertir também Entusiasmo e interesse no aprendizado
de matematica
Socializar minhas ideias ouvir meus colegas Empatia e compreensao das

perspectivas dos colegas

Resolver os desafios foi um desafio e tanto, umas eram mais faceis, | Dificuldades em Resolver Problemas
mas tinha as dificeis aquelas que exige bastante Matematicos

Tinha que somar também tinha que fazer outros célculos Resolugdo de operagdes matematicas

Precisava ser rapido e pensar com cuidado para resolver as contas. | Habilidades como agilidade e atengao.

A estratégia que adotamos no nosso grupo foi de jogarmos juntas Criagdo de estratégias para resolver
problemas

O que eu sabia falava para ela foi uma troca eu acho Colaboracdo ¢ troca de informagdes
entre colegas

Foi facil entender o jogo As regras do jogo foram simples e
faceis de entender

Sim da para aprender jogando se puder quero jogar de novo. Interesse em jogar e aprender

matematica de forma divertida
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Apresentamos no Quadro 45, cinco Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista
com o Aluno 8, destacando percepcles e experiéncias relacionadas ao uso do jogo como

ferramenta no ensino da matematica. Os relatos revelam a motivacdo e o entusiasmo gerados
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por essa estratégia, que se mostrou ndo apenas interessante, mas também eficaz para o
aprendizado, enfatizou a oportunidade de revisar e aprender operacdes matematicas conhecidas

de uma maneira diferente e colaborativa, fortalecendo sua compreenséo e habilidades.

Quadro 45 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 8

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 8 Unidades de Registro

Gostei do jogo, achei interessante Motivagao e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo.
Aprendi a fazer umas contas que ja sabia de forma diferente com meu colega | Resolugéo de operagoes

matematicas

Entender qual conta fazer para solucionar o problema Resolugao de operagoes
matematicas e interpretacdo do
problema

Tanto eu como meus colegas puderam aprender com esse jogo O jogo como estratégia para
aprender matematica

Jogaria outra vez Motivagdo e entusiasmo

gerados pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 46 temos as nove Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista com o
Aluno 9, evidenciando os beneficios e percepcfes sobre o uso de jogos como recurso
pedagdgico no ensino da matematica. Os relatos destacam a efetividade do jogo como estratégia
para aprender, relembrar conteudos matematicos e desenvolver habilidades essenciais, como a

resolucéo de problemas e a interpretacdo de situacGes do cotidiano.

Quadro 46 — Definicao das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 9

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 9 Unidades de Registro

O jogo para aprender e relembrar o que a ja sabia da matematica O jogo como estratégia para

aprender matematica

Relembrar contetidos
matematicos
Criar estratégias para resolver problemas Criacdo de estratégias para

resolver problemas

Exercitar as contas e interpretar situagdes que podem acontecer no dia a dia | Resolug¢do de operagdes
matematicas e interpretacdo de

situacdes do dia a dia

Atentos as perguntas, liamos umas duas vezes para ndo cair em pegadinhas | Interpretagdo de problemas

Precisamos ser desafiados a buscar por solugdes. Entusiasmo e interesse no

aprendizado de matematica
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Entendido o que era necessario fazer para solucionar o desafio da carta Raciocinio critico e reflexao

sobre os desafios matematicos

Aprender muito em matematica como contas importantes para nossa vida
na sociedade

Reconhecimento da importancia
da matematica para a vida em

sociedade

Espero jogar novamente Motivagao e entusiasmo gerados

pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As nove Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista com o Aluno 10 estdo
apresentadas no Quadro 47, entre outros pontos, um destaque as percepcdes e aprendizagens
proporcionadas pelo uso de jogos no ensino da matematica. O depoimento evidencia o
entusiasmo e a motivacdo gerados por essa abordagem, demonstrando que o jogo, além de

proporcionar diversdo, favoreceu a aprendizagem de opera¢Ges matematicas e a interpretagdo

de situacBes-problema.

Quadro 47 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 10

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 10

Unidades de Registro

Me diverti enquanto jogava

Motivagdo e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Aprendi mais hoje de como fazer contas, interpretar situagdes problemas.

Resolugdo de operagdes
matematicas e interpretagdo do
problema

Preciso estar bem atento para ndo errar na resolugdo

Habilidades como atengdo e de
resolugdo de problemas

Da para resolver de mais de uma forma os problemas das cartinhas ai a
gente precisa escolher o que ¢ mais rapido e facil

Resolugdo de problemas

Liamos juntos e faziamos juntos para ir mais rapido

Trabalho em equipe para
superar desafios

Seguir as regras foi tranquilo, era facil.

As regras do jogo foram
simples e faceis de entender

Maior dificuldade foi na divisdo sem calculadora, foi dificil precisamos
praticar mais.

Dificuldades em Divisao

Da para aprender jogando na aula de matematica

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Jogaria de novo gostei do jogo.

Motivagao e entusiasmo
gerados pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 48, apresentamos as Unidades de Registro (UR) derivadas da entrevista com
o0 Aluno 11, que trazem reflexdes significativas do jogo como ferramenta pedagdgica no ensino
da matematica. Os depoimentos destacam como essa metodologia pode promover o
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aprendizado de maneira dindmica e engajante, aliando a pratica de operacdes matematicas a

capacidade de reflexao e tomada de decis&o.

Quadro 48 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 11

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 11

Unidades de Registro

Ele ¢ interessante porque faz a gente pensar ¢ estudamos matematica ao
mesmo tempo que jogamos

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Aprendi a fazer algumas contas que eu ndo sabia e relembrei outras a que

Resolugdo de operagdes

naquela serd que esta certo mesmo?

eu ndo sabia que era a de porcentagem e medida de area. matematicas
Relembrar contetidos
matematicos

Prestar bastante ateng@o Desenvolvimento de
concentragdo

Faz a gente pensar se tudo fosse facil ndo teria graga no jogo, ¢ bom ficar | Reflexado

Ajudei meu colega no que ele ndo conseguia e fizemos juntos os desafios
ele também me ajudava e assim foi durante o jogo

Apoio mutuo para realizar
calculos e interpretar questdes

tinha que ser rapido e acabamos errando porque queriamos ser rapidos

Dificuldades em Interpretagdo

Da sim para aprender jogando apesar que a matematica ¢ dificil, mas no
jogo foi tranquilo.

O jogo como estratégia para
aprender matematica

Jogaria de novo sim tinha que ter mais aulas de matematica utilizando
]Ogos.

Interesse em jogar e aprender
matematica de forma divertida

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 49, reunimos as Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista com o

Aluno 12, evidenciando a importancia do uso do jogo como ferramenta pedagogica no ensino

da matematica. O depoimento destaca os beneficios dessa metodologia, apontando o

entusiasmo despertado pela atividade, a assimilacdo de contetdos matemaéticos e o

fortalecimento de habilidades sociais e cognitivas.

Quadro 49 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. —~Aluno 12

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do
Depoimento - Aluno 12

Unidades de Registro

Gostei muito podia ter mais aulas de matematica com
jogos

O jogo proporcionou entusiasmo e interesse no
aprendizado de matematica

Mais facil de aprender.

O jogo como estratégia para aprender matematica

Aprendi bastante como pensar matematicamente as

situagdes a matematica

Exercicio do pensamento critico e reflexivo sobre

Comunicar melhor com meus colegas, ser mais paciente

Comunicag¢do e paciéncia no trabalho em equipe

Exercitei bastante hoje

Resolugdo e interpretagdo de problemas

Obrigava a pensar em como resolver ndo ¢ s6 uma conta
como de mais e menos

a matematica

Exercicio do pensamento critico e reflexivo sobre
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As contas parecem com o que a gente ja sabe, s6 que ¢é
mais legal no jogo

O jogo proporcionou entusiasmo ¢ interesse no
aprendizado de matematica.

Como pensar, elaborar uma estratégia para resolver e ser
agil para ndo perder tempo.

Criacao e elaboracdo de estratégias

Percebemos que precisaivamos de uma estratégia

Estratégias criadas para resolver problemas
matematicos

Ler juntas ¢ debater sobre o que a entendemos

Colaboracao e troca de informagdes entre colegas

As regras foram faceis até porque todo o jogo tem regras
que devem ser seguidas.

Simplicidade das regras do jogo e sua facil
compreensao

Como montar os calculos

Resolugdo de operagdes matematicas

E possivel aprender sobre matematica jogando sim!

O jogo como estratégia para aprender matematica

Gostaria de jogar esse jogo novamente

Motivagdo e entusiasmo gerados pelo uso do jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Identificamos oito Unidades de Registro (UR) a partir da entrevista com o Aluno 13,
destacando a experiéncia positiva proporcionada pelo uso do jogo no ensino da matematica. O
relato evidencia o entusiasmo gerado pela atividade, a aprendizagem de conteidos matematicos
relevantes, como porcentagem e calculos com dinheiro, e 0 desenvolvimento de habilidades
colaborativas. Além disso, o depoimento ressalta a importancia do trabalho em equipe e da
elaboracéo de estratégias, demonstrando como a interag@o social contribuiu para a superacao

de desafios durante o jogo.

Quadro 50 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 13

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 13

Unidades de Registro

Gostei e me diverti, devia ter mais aulas com jogos para nos ensinar

matematica.

Interesse em jogar e aprender
matematica de forma divertida

Aprendi fazer contas ¢ entender algumas questdes que precisamos saber
como porcentagem, contas com dinheiro, trabalhar em equipe o que ¢

muito importante

Resolugdo de operagdes
matematicas

Trabalho em equipe

Precisamos pensar e entender o que era preciso fazer.

Criagao e elaboragdo de
estratégias

Nos ajudavamos durante o jogo

Colaboracao e troca de
informacdes entre colegas

O A14 ajudou a fazer as contas mais dificeis e aprendi com ele.

Aprender operagdes basicas

Descoberta de estratégias por
meio da interagdo social

As regras do jogo foram faceis seguir

As regras do jogo foram
simples e faceis de entender

Aprendi matematica com o jogo

O jogo proporcionou
entusiasmo e interesse no
aprendizado de matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Apresentamos as Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista com o Aluno 14,
ressaltando como o jogo despertou o interesse no aprendizado e promoveu uma mudancga na
percepc¢do sobre a matemaética, ao conectar os conceitos aprendidos com sua aplicagdo préatica
no cotidiano. Além disso, destaca-se 0 desenvolvimento de habilidades emocionais, como

paciéncia e cooperacdo, a partir do trabalho em equipe e do apoio mutuo entre colegas.

Quadro 51 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 14

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 14 Unidades de Registro

Interessante o jogo se pudesse queria jogar de novo O jogo proporcionou interesse
no aprendizado de matematica

Aprendi muitas coisas principalmente em ter paciéncia, ajudar meus Habilidade emocional

colegas

Resolver os desafios me fez pensar a matematica de outra forma Mudanga na percepgao dos
alunos sobre as aulas de
matematica

Nao s6 como uma matéria que fazemos contas e sim como algo mais Importancia da matematica para

importante que usamos no nosso cotidiano a vida em sociedade

Sem saber e entender os calculos como seria nossa vida. E preciso saber Reflexao

ler ela!

Lemos juntos e respondemos juntos um ajudava o outro Apoio mutuo para realizar
calculos e interpretar os
desafios

Seguir as regras foi tranquilo ¢ como jogar futebol tem suas regras, ¢ regra | As regras do jogo foram

do jogo mesmo simples e faceis de entender

Aprendemos matematica jogando ¢é possivel so precisa adaptar os tipos de | O jogo como estratégia para

jogos para a matematica. aprender matematica

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 52 temos as Unidades de Registro (UR) extraidas da entrevista com o Aluno
15, destacando a utilizagdo de jogos como uma estratégia pedagogica eficaz no ensino da
matematica. O depoimento evidencia como 0 jogo tornou o aprendizado de conteddos
matematicos, como divisao, multiplicacdo e nimeros decimais, mais interessante e acessivel,
promovendo maior engajamento em comparacao as aulas tradicionais. Ressalta o papel do
raciocinio critico e da reflexdo para enfrentar desafios apresentados pelo jogo, bem como a

simplicidade das regras e o impacto positivo de quebrar a monotonia da rotina escolar.

Quadro 52 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 15

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 15 Unidades de Registro
Ficou mais facil estudar matematica usando o jogo O jogo como estratégia para
aprender matematica
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Aprendi mais sobre as contas como divisdo, multiplicacdo, nimeros
decimais

Aprender divisdo,
multiplicagcdo e numeros
decimais

Aprendizagem de contetdos
matematicos

Alternativa mais envolvente e
eficaz em comparagdo ao
ensino tradicional

Raciocinio critico e reflexdao
sobre os desafios matematicos
Dificuldades em entender o
jogo

As regras do jogo foram
simples e faceis de entender
Sair da rotina de aulas
tradicionais focadas em
exercicios

Varios conteidos em um Unico jogo

J4 tinha estudado esses conteudos sé que de outra forma e com o jogo
ficou mais interessante

Precisei pensar bastante e ler mais de uma vez eram situagdes que
podemos ver por ai ha sua maioria
Maior dificuldade era entender o jogo as regras eram faceis

Saimos da rotina da aula “chata” de so6 fazer exercicios e exercicios.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 53, identificamos das 7 Unidades de Contextos (UC), 8 Unidades de
Registro que serviram para nossa analise. Salientamos pontos importantes da entrevista do

Aluno 16, como, por exemplo, as mudancas de percepcdes do aluno em relagdo a matematica,

0 entusiasmo e o trabalho em equipe que 0 jogo proporcionou na visdo do aluno.

Quadro 53 — Definicdo das Unidades de Registro provenientes das U. C. — Aluno 16

Unidades de Contexto da Entrevista - Excertos do Depoimento - Aluno 16

Unidades de Registro

Jogar na aula de matematica para mim foi a primeira vez; gostei bastante ¢
aprendi também de forma divertida e sem sofrimento a aula “normal” é um
monte de contas que nem sei para que?

Alternativa mais envolvente e

eficaz em comparagdo ao

ensino tradicional

S6 sei que tem de fazer e pronto ¢ o que falam para a gente

Reflexdo

Aprendi a trabalhar em equipe, ouvir melhor meus colegas

Trabalho em equipe para

superar desafios

Participacdo ativa na troca de

ideias e estratégias

Participar foi algo que eu nunca fazia na aula e com o jogo consegui
participar

(0] jogo proporcionou

entusiasmo e interesse no

aprendizado de matematica

Com cuidado para ndo errar

Reflexao

As regras foram tranquilas, sabiamos que podiamos ganhar ou perder ¢ parte
do jogo

As regras do jogo foram

simples e faceis de entender

Da para aprender matematica jogando o jogo Trilha dos desafios
matematicos

Mudanga na percepgdo dos




128

alunos sobre as aulas de

matematica

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Os dados apresentados revelam uma analise das respostas dos alunos, organizadas em
Unidades de Registro (UR) que destacam elementos centrais da experiéncia de aprendizagem
mediada pelo uso do jogo Trilha dos Desafios Matematicos. As falas dos participantes,
estruturadas em categorias interpretativas, permitem identificar os impactos pedagogicos e
emocionais do jogo, alinhando-os aos objetivos da pesquisa. Sintetizamos o0s principais
aspectos observados.

Um dos destaques recorrentes nas falas € o engajamento positivo dos alunos ao utilizar
0 jogo como estratégia de ensino. Muitos mencionaram que 0 jogo trouxe mais interesse e
prazer a aprendizagem, transformando a percepcdo sobre as aulas de matematica. Citado, por
exemplo, nos excertos: “Gostei do jogo, achei interessante”. (A08), “Saimos da rotina da aula
'chata' de s6 fazer exercicios” (A15), “Jogaria novamente” (A01).

Essas falas refletem uma mudanca significativa na motivacdo, indicando que a
abordagem ludica contribui para criar um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e
estimulante.

A resolucdo de operagbes matematicas, a interpretacdo de problemas e a aplicacao
pratica dos conceitos sdo aspectos fortemente mencionados. Os alunos relataram como 0 jogo
os ajudou a trabalhar diferentes conteidos matematicos de forma integrada e contextualizada.
Como evidenciado nos excertos extraidos das falas dos alunos: "Aprendi mais sobre as contas
como divisdo, multiplicacdo, nimeros decimais”. (A15), "Resolvi problemas que ndo sabia que
podia resolver de outro jeito". (A02), "Resolver situacdes do dia a dia, como saber o tamanho
da porta". (A01).

Os dados destacam que muitos alunos reconheceram a relevancia pratica da
matematica, conectando os conceitos trabalhados no jogo a situac@es reais. Esse aprendizado
contextualizado favoreceu a reflexao critica e a valorizacdo da disciplina. Explicitamos alguns
excertos relacionados a essa tematica: "Desafios sdo como situagdes que vemos no dia a dia.”
(A04), "Aprendi porcentagem, fracdo e medir para saber o tamanho dos objetos.” (A05), "A
matematica ndo é so fazer contas, mas algo importante que usamos no nosso cotidiano." (A14).

A interacao social foi um elemento crucial da experiéncia relatada pelos alunos. Muitos

destacaram o papel da cooperacéo e da troca de informacdes para superar desafios e resolver
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problemas. As falas demonstram que o jogo promoveu habilidades atitudinais importantes,
como comunicacdo, paciéncia e empatia, reforcando o aprendizado colaborativo. “Realizamos
juntas as contas, ela me ajudava e eu a ajudava.” (AO1), “Nos ajudavamos durante o jogo."
(A13), “O A14 ajudou a fazer as contas mais dificeis e aprendi com ele”. (A13).

As dificuldades mencionadas pelos alunos apontam para desafios especificos
enfrentados durante o jogo, como interpretacdo de problemas e execucdo de operacdes mais
complexas, como divisdao e medi¢Ges. No entanto, esses desafios também foram percebidos
como oportunidades de aprendizado, como apresentado na fala dos alunos: "A maior
dificuldade era fazer as contas certas para as questdes." (A01), "Resolver os desafios foi dificil,
tinha umas dificeis de entender." (A03), "Precisamos pensar bastante e ler mais de uma vez."
(A15)

Essas respostas apontam que, embora o jogo tenha apresentado barreiras, ele incentivou
os alunos a persistirem, refletirem e buscarem solugdes, contribuindo para o desenvolvimento
de resiliéncia e habilidades cognitivas.

A maioria dos participantes destacou a simplicidade do jogo e a compreensao das
regras, facilitando a dinamica da atividade e permitindo que eles se concentrassem nos desafios
propostos. Como podemos destacar alguns excertos: “As regras eram faceis, achei que ia ser
dificil.” (A02), “Seguir as regras foi tranquilo.” (A10), “As regras foram simples e faceis de
entender.” (A16).

Os dados mostram que o uso do jogo “Trilha dos Desafios Matematicos" se mostrou
eficaz em engajar os alunos e promover um aprendizado significativo. Nesse sentido,
D’Ambrosio (1996, p. 80) destaca a importancia de “estimular a aquisi¢do, a organizacdo, a
geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da sociedade.”
O jogo, ao conectar conceitos matematicos as praticas do cotidiano e ao promover a colaboracgao
entre os alunos, atende a essa visdo ao integrar o aprendizado aos contextos socioculturais dos
estudantes.

A abordagem proposta pelo jogo ndo apenas facilita a compreensdo dos conteddos, mas
também incentiva a autonomia, o pensamento critico e a interacdo social, valores essenciais
para uma educacéo significativa e alinhada as demandas da sociedade contemporanea. Dessa
forma, o uso de jogos como recurso pedagdgico se torna uma estratégia poderosa para
transformar o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia viva e relevante. Grando
(2000) destaca a importancia de um ensino que reconhe¢a o aluno como sujeito ativo do

processo de aprendizagem, tornando-o significativo para sua realidade. Esse ensino deve
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proporcionar um ambiente favoravel a imaginacdo, a criacdo, a reflexdo e a construcdo do
conhecimento, permitindo que o aprendizado seja prazeroso. Esse prazer ndo deve estar ligado
apenas ao utilitarismo, mas sim a curiosidade e a investigacdo que impulsionam o aluno a
explorar e compreender o mundo ao seu redor.

Nos quadros apresentados a seguir, destacamos as Unidades de Registro (UR)
identificadas nas falas dos participantes da pesquisa. Essas UR representam os elementos mais
significativos extraidos das entrevistas, permitindo organizar e sistematizar as informacoes
coletadas. Ao organizar as falas em unidades menores, torna-se possivel compreender de forma
mais clara os impactos do uso do jogo no aprendizado, bem como as dificuldades e conquistas
relatadas pelos alunos.

Essa abordagem evidencia 0 compromisso em dar voz aos participantes, reconhecendo
suas contribuicdes como fundamentais para a constru¢cdo do conhecimento no campo

investigado. As UR, portanto, ndo sdo apenas dados isolados, mas pegas-chave que enriquecem

a andlise e fortalecem os resultados da pesquisa.

Quadro 54 — Unidades de Registro das entrevistas - A01 a A05

UR-A01

UR- A02

UR- A03

UR- A04

UR - A05

Aplicagdo pratica

Colaboracéo e

Apoio mutuo para

Aplicagdo pratica

As regras do jogo

do conhecimento troca de realizar célculos e da matematicaem | foram simples e
matematico informagdes entre interpretar questoes | situacdes do dia a faceis de entender
colegas dia

Colaboracao e
troca de
informagdes entre

Interagdo social e
aprendizado em

grupo

As regras do jogo
foram simples ¢
faceis de entender

Aprender
matematica de
forma divertida e

Colaboragao e
troca de
informagdes entre

operacoes

aprender
matematica

pelo uso do jogo.

matematicos com
situagdes do dia a
dia.

colegas. interativa colegas

Dificuldades em Jogar e aprender Dificuldades em Aprender Dificuldades em

Interpretagdo matematica de Resolver os operagdes basicas e | realizar medicdes
forma divertida Problemas porcentagem

Dificuldades em O jogo como Motivagao e Associagdo de Estratégias criadas

realizar as estratégia para entusiasmo gerados | contetidos para resolver

problemas
matematicos

Dificuldades em
resolver os
problemas

Resolugao de
operagoes
matematicas

O jogo como
estratégia para
aprender
matematica

Criagao de
estratégias para
resolver problemas
e superar desafios

Motivagao e
entusiasmo gerados
pelo uso do jogo

Entusiasmo e

Resolucao e

Resolucao de

Importancia da

Mudanga na

interesse no interpretacdo de operagoes matematica paraa | percepcdo dos
aprendizado de problemas matematicas vida em sociedade | alunos sobre as
matematica aulas de
matematica
Interesse em jogar | Simplicidade das O jogo como Entusiasmo e
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e aprender regras do jogo estratégia para interesse no

matematica de aprender aprendizado de

forma divertida matematica. matematica

Motivagdo e Simplicidade das Resolugdo de

entusiasmo gerados regras do jogo e operacdes

pelo uso do jogo sua facil matematicas
compreensao

O jogo como Socializagdo e Resolugdo de

estratégia para compartilhamento operagdes

aprender
matematica

de ideias para
resolver problemas

matematicas e
interpretacao de
problemas

Realizacdo ¢
resolucdo de
operacoes

matematicas

Resolugao de
problemas, das
operagdes, fracao,
porcentagem e
medir

Reflexdo sobre os
desafios
matematicos

Resolugao e
interpretacdo de
problemas

Trabalho em equipe
para superar

desafios
Fonte: Elaborado pela autora (2024)
Quadro 55 — Unidades de Registro das entrevistas — A06 a A10
UR - AO6 UR- A7 UR- A08 UR- A09 UR-A10
Aprender As regras do jogo Motivagdo e Criacao de As regras do jogo

operagdes basicas e
resolver problemas
de matematica

foram simples ¢
faceis de entender

entusiasmo gerados
pelo uso do jogo.

estratégias para
resolver problemas

foram simples ¢
faceis de entender

As regras do jogo

Colaboracgdo e

O jogo como

Entusiasmo e

Dificuldades em

foram simples e troca de estratégia para interesse no Divisao
faceis de entender informacgdes entre aprender aprendizado de

colegas matematica matematica
Criacdo de Criagdo de Resolugdo de Interpretagdo de Habilidades como
estratégias para estratégias para operagoes problemas atengdo e de
resolver problemas | resolver problemas | matematicas resolucdo de

e superar desafios

problemas

Desenvolvimento
de habilidades
emocionais

Dificuldades em
Resolver
Problemas
Matematicos

Resolucao de
operacoes
matematicas e
interpretagao do
problema

Motivagdo e
entusiasmo gerados
pelo uso do jogo

Motivagdo e
entusiasmo gerados
pelo uso do jogo

Dificuldades em

Entusiasmo e

O jogo como

O jogo como

Resolver interesse no estratégia para estratégia para
Problemas aprendizado de aprender aprender
Matematicos matematica matematica matematica
Motivagao e Habilidades como Raciocinio critico e | Resolugao de
entusiasmo gerados | agilidade e atengdo reflexdo sobre os operagoes
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pelo uso do jogo desafios matematicas e
matematicos interpretacao do
problema
Mudanga na Interesse em jogar Reconhecimento da | Resolugdo de
percepcao dos e aprender importancia da problemas

alunos sobre as

matematica de

matematica para a

aulas de forma divertida vida em sociedade
matematica
Trabalhar em grupo | Mudanga na Relembrar Trabalho em equipe
percepgdo dos contetidos para superar
alunos sobre as matematicos desafios
aulas de
matematica
Trabalho em equipe | Resolucdo de Resolugdo de
para superar operagdes operagdes
desafios matematicas matematicas e
interpretacao de
situagdes do dia a
dia
Empatia e
compreensdo das
perspectivas dos
colegas
Fonte: Elaborado pela autora (2024)
Quadro 56 — Unidades de Registro das entrevistas — A1l a A16
UR- A1l UR- A12 UR-A13 UR-Al4 UR- A1S5 UR- A16
Apoio mutuo para | Comunicagdo ¢ | Aprender Apoio mutuo Alternativa Alternativa
realizar calculos e | paciéncia no operagdes para realizar mais envolvente | mais
interpretar os trabalho em basicas calculos e e eficaz em envolvente e
desafios equipe interpretar os comparagdo ao | eficaz em
desafios ensino comparagdo ao
tradicional ensino
tradicional
Desenvolvimento | Exercicio do As regras do As regras do Aprender As regras do
de concentragdo pensamento jogo foram jogo foram divisdo, jogo foram
critico e simples e simples e multiplicagdo e | simples e
reflexivo sobre | faceis de faceis de nimeros faceis de
a matematica entender entender decimais entender
Dificuldades em O jogo como Colaboracao e | Habilidade Aprendizagem | Mudanga na
Interpretagdo estratégia para | troca de emocional de contetidos percepgao dos
aprender informagdes matematicos alunos sobre as
matematica entre colegas aulas de
matematica

Interesse em jogar | Entusiasmo e Criagdo e Importancia da | As regras do Entusiasmo e
e aprender interesse no elaboragdo de | matematica jogo foram interesse no
matematica de aprendizado de | estratégias para a vida em | simples e faceis | aprendizado de
forma divertida matematica sociedade de entender matematica
O jogo como Resolugdo e Descoberta de | Mudanga na Dificuldades Participacao
estratégia para interpretacao estratégias por | percepc¢do dos | em entender o ativa na troca
aprender de problemas meio da alunos sobre as | jogo de ideias e
matematica interacao aulas de estratégias
social matematica
Reflexdo Interesse em O jogo como O jogo como Reflexdo
jogar e estratégia para | estratégia para
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aprender aprender aprender
matematica de | matematica matematica
forma divertida
Relembrar Entusiasmo e Interesse no Raciocinio Trabalho em
conteudos interesse no aprendizado de | critico e equipe para
matematicos aprendizado de | matematica reflexdo sobre superar
matematica os desafios desafios
matematicos
Resolugao de Resolugao de Reflexao Sair da rotina
operagoes operagoes de aulas
matematicas matematicas tradicionais
focadas em

exercicios

Trabalho em
equipe

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O Quadro 57 apresenta a quantidade de unidades de registros identificadas a partir das

Unidades de Contextos. Essas Unidades de Registro alinhadas serdo inter-relacionadas com 0s

Eixos Tematicos posteriormente por meio das similaridades, confluéncias e divergéncias.

Quadro 57 — Quantidade das Unidades de Registro configuradas das Unidades de Contexto
dos alunos participantes da Entrevista

Alunos Quantidade de Unidades de Registro
A01 14
A02 8
A03 10
A04 9
A05 13
A06 14
A07 10
A08
A09 9
A10 9
All 9
Al2 14
Al3 9
Al4 8
Al5 8
Al6 8

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Através dos excertos extraidos das falas durante a entrevista, identificamos um total de

157 Unidades de Registro que alinhamos semanticamente com o intuito de facilitar para

posterior definicdo dos Eixos tematicos. Esse processo de organizagao permitiu uma visao mais
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clara dos contetdos recorrentes nas falas dos participantes. Além disso, favoreceu a

categorizacao coerente das informacdes para analise qualitativa dos dados.

Quadro 58 — Alinhamento seméntico das Unidades de Registro das entrevistas

Agrupamento das Unidades de Registro

Alinhamento semantico das Unidades de Registro

Sair da rotina de aulas tradicionais focadas em exercicios
O jogo como estratégia para aprender matematica
Alternativa mais envolvente ¢ eficaz em comparagio ao
ensino tradicional

Motivacdo e entusiasmo gerados pelo uso do jogo

Motivagdo e engajamento

Dificuldades em resolver os problemas
Dificuldades em resolver problemas matematicos

Dificuldades em resolver problemas matematicos

Dificuldades em realizar medigoes

Dificuldades em realizar medi¢des

Dificuldades em Divisdo
Dificuldades em realizar as operacgdes

Dificuldades em resolver operacdes

Dificuldades em entender o jogo

Dificuldades em entender o jogo

Dificuldades em Interpretacdo

Dificuldades em interpretago

Aplicagdo pratica do conhecimento matematico
Aplicagao pratica da matematica em situacdes do dia a
dia

Associagao de conteudos matematicos com situagdes do
dia a dia

Aplicagdo pratica da matematica

Importancia da matematica para a vida em sociedade
Reconhecimento da importancia da matematica para a
vida em sociedade

Relevancia social

Aprender operagdes basicas e resolver problemas de
matematica

Resolugdo de problemas, das operagoes, fragdo,
porcentagem ¢ medir

Resolugdo de operagdes matematicas e interpretagao de
situacdes do dia a dia

Relembrar contetidos matematicos

Aprender divisdo, multiplicacdo e nlimeros decimais

Aprender operagdes basicas e porcentagem

Aplicagdo pratica de conceitos

Resolugdo de operagdes matematica

Resolugdo de problemas, das operagoes, fragdo,
porcentagem e medir

Aprendizagem de conteudos matematicos

Resolugdo de operagdes matematicas e interpretagao de
situacdes do dia a dia

Habilidades matematicas

Exercicio do pensamento critico e reflexivo sobre a
matematica

Raciocinio critico e reflexdo sobre os desafios
matematicos

Reflexao

Pensamento critico e reflexdo Matematica

Resolugdo e interpreta¢do de problemas

Resolugdo de problemas

Habilidades como agilidade e aten¢do

Interpretac@o de problemas

Habilidades como atencdo e de resolucao de problemas

Habilidades cognitivas

Desenvolvimento de concentracao

Desenvolvimento de habilidades emocionais

Habilidades emocionais

Colaboracao e troca de informagdes entre colegas

Colaboracao
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Socializagdo e compartilhamento de ideias para resolver
problemas

Trabalho em equipe para superar desafios

Trabalho em equipe

Interacdo social e aprendizado em grupo

Apoio mutuo para realizar célculos e interpretar questdes

Descoberta de estratégias por meio da interacdo social

Participacdo ativa na troca de ideias e estratégias

Empatia e compreensao das perspectivas dos colegas

Comunicac¢ao e paciéncia no trabalho em equipe

Comunicagao

As regras do jogo foram simples e faceis de entender

Simplicidade das regras do jogo e sua facil compreensao

Simplicidade e compreensio

Criacao de estratégias para resolver problemas e superar
desafios

Criacdo e elaboracdo de estratégias

Estratégias criadas para resolver problemas matematicos

Criagdo de estratégias para resolver problemas

Elaboragdo de estratégias

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No Quadro 59, temos as Unidades de Registro definidas e alinhadas de forma criteriosa,

0 que evidencia a consisténcia do processo analitico conduzido na investigacdo. Ao observar

essas unidades, é possivel perceber uma forte semelhanga com aquelas identificadas

previamente no questionario (Quadro 16), utilizado como instrumento de coleta de dados. Essa

correspondéncia demonstra a coeréncia metodologica da pesquisa, visto que tanto as Unidades

de Registro quanto os dados do questionario contribuem de maneira complementar para a

definicdo dos Eixos Tematicos e das respectivas categorias de analise.

Quadro 59 — Unidades de Registro definidas no alinhamento semantico das entrevistas
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Unidades de Registro alinhadas e definidas — Entrevista com os alunos participantes dos jogos

Motivagdo e engajamento

Diversdo no aprendizado

Dificuldades em resolver problemas matematicos

Dificuldades em realizar medi¢oes

Dificuldades em resolver operagdes

Dificuldades em entender o jogo

Dificuldades em interpretacio

Aplicacao pratica da matematica

Relevancia social

Conceitos basicos

Habilidades matematicas

Pensamento Critico e reflexdo matematica

Habilidades cognitivas

Habilidades emocionais

Colaboracao

Comunicacio

Simplicidade e compreensao

Elaboracdo de estratégias

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Os eixos tematicos referem-se a categorias ou areas centrais que organizam e estruturam

um estudo. Eles funcionam como guias principais, ajudando a agrupar ideias, questdes de

investigacdo e dados dentro de um determinado tema. S&o utilizados para manter o foco da

pesquisa e dar uma direcdo clara ao trabalho. A articulacdo das Unidades de Registro em Eixos

Tematicos se configura a partir da analise criteriosa dos dados. Para Rodrigues (2019, p. 38), é

um procedimento minucioso de interpretacdo de cada uma das Unidades de Registro,

articulando-as entre si, tendo por objetivo a formulagdo de hipdteses explicativas do problema

e articuladas aos objetivos centrais da pesquisa.

Quadro 60 — Articulacdo das Unidades de Registro com os Eixos Tematicos das entrevistas

Unidades de Registro

Eixos Tematicos

Dificuldades em resolver problemas matematicos

Dificuldades em realizar medig¢des

Dificuldades em resolver operagdes

Dificuldades em entender o jogo

Dificuldades em interpretagao

Dificuldades identificadas

Habilidades matematicas

Habilidades cognitivas

Habilidades emocionais

Pensamento critico e reflexdo matematica

Habilidades desenvolvidas

Conceitos basicos

Conhecimento Matematico

Colaboragao

Comunicagio

Interacdo e trabalho em grupo

Motivagdo e engajamento

Diversdo no aprendizado

Percepgao positiva sobre o
jogo

Simplicidade e compreensao
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Elaboragdo de estratégias Regras ¢ estratégias
Aplicagéo pratica da matematica Relacdo com o cotidiano
Relevancia social

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A partir das UR alinhadas semanticamente, foi possivel definir cinco eixos tematicos

que subsidiaram a identificacdo das categorias de analise para interpretacao dos dados.

Quadro 61 — Eixos tematicos do contexto pratico das entrevistas

Eixos Tematicos Definidos
Dificuldades identificadas

Habilidades desenvolvidas

Conceitos matematicos

Interagdo e trabalho em grupo

Percepcao positiva sobre o jogo

Regras e estratégias

Relagdo com o cotidiano
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As categorias de analise foram definidas a partir dos eixos tematicos, estruturados com
base nas similaridades e convergéncias identificadas nos dados coletados. Esses eixos serviram
como guias para agrupar e interpretar as respostas dos participantes, permitindo uma analise
detalhada e direcionada.

A organizacdo dessas categorias possibilitou a sistematizacdo das informacdes obtidas
nas entrevistas, destacando aspectos essenciais para compreender os contetdos de
aprendizagem trabalhados na pesquisa. Cada categoria reflete elementos-chave relacionados as
percepcdes, habilidades e conhecimentos dos participantes, promovendo uma visao integrada
dos resultados. Nesse sentido, Rodrigues (2019, p. 38), destaca que “o processo de
categorizacdo como sendo um processo de reducdo dos dados. As categorias representam o
resultado de um esforco de sintese de uma comunicacdo, destacando-se, neste processo, seus
aspectos mais importantes.”

Essa abordagem evidencia a importancia de estruturar os dados em categorias bem
definidas, pois isso permite que a analise va além da descricdo dos dados, possibilitando
interpretacdes que dialoguem diretamente com 0s objetivos da pesquisa e com a questdo
problema. Assim, as categorias de analise se tornam fundamentais para extrair percepcfes

significativas sobre o processo de ensino-aprendizagem.
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Quadro 62 — Articulacdo dos Eixos tematicos com as Categorias de Analise das entrevistas

Eixos Tematicos Categoria de Analise

Habilidades desenvolvidas Conteudo Procedimental

Regras e estratégias

Interacdo e trabalho em grupo

Dificuldades identificadas Contetdo Atitudinal
Percepgao positiva sobre o jogo
Relagdo com o cotidiano
Conhecimento Matematico Contetido Conceitual

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

As categorias de analise construidas a partir do questionario e das entrevistas com 0s
participantes da pesquisa resultaram nos conteudos de aprendizagem descritos por Zabala
(1998), que sdo: Contetido Procedimental, Contetdo Atitudinal e Conteddo Conceitual, que
desempenharam um papel crucial na compreensdo dos contetidos mobilizados pelos alunos.

Isso permitiu ndo apenas uma analise detalhada, mas também uma organizacao
sistematica dos dados, possibilitando compreender como diferentes aspectos do aprendizado
foram influenciados pelas atividades investigadas.

A partir da voz e da escrita dos alunos, foi possivel evidenciar que o jogo na aula de
matematica é uma ferramenta que pode ser utilizada para mobilizar os trés tipos de conteddos
de aprendizagem. Ele possibilita ndo apenas a aquisi¢cdo de conhecimento, mas também o
desenvolvimento de habilidades préticas e atitudes positivas, promovendo um aprendizado
holistico e significativo. Segundo Zabala (1998), educar significa formar cidaddos e cidadas de
maneira integral, sem dividi-los em habilidades isoladas ou compartimentos separados. O
desenvolvimento de determinadas capacidades cognitivas impacta simultaneamente outras
competéncias, promovendo uma formagdo mais ampla e interconectada.

Com base nos excertos analisados, verificamos que o uso do jogo no ensino da
Matematica contribui para o processo de aprendizagem dos alunos. Essa abordagem auxilia
para que a Matematica seja compreendida de forma mais ampla, transcendendo a simples
realizacdo de calculos. Borin (1996) destaca que, a medida que esses estudantes se comunicam
utilizando a matemaética, eles demonstram um desempenho mais elevado e mantém atitudes

mais favoraveis em relacdo aos seus processos de aprendizagem.
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O jogo atua como uma ferramenta pedagogica que auxilia na assimilacao de conceitos
matematicos e promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.
Segundo Amaral e Guerra (2022), a aprendizagem ocorre quando o individuo desenvolve
competéncias que lhe permitem adaptar-se a novas situagoes, resolver problemas e criar novas
possibilidades.

A utilizacdo de jogos no ensino da Matematica esta em consonancia com as diretrizes
da BNCC, pois contribui para o desenvolvimento integral dos alunos, que envolve ndo apenas
conhecimentos conceituais e procedimentais, mas também habilidades cognitivas,
socioemocionais, atitudes e valores. Esses elementos séo essenciais para enfrentar desafios do
cotidiano, exercer a cidadania de forma plena e atuar no mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p.
8).

O uso de jogos no ensino da Matematica, ndo vai resolver os problemas do ensino desta
disciplina, mas, pela sua caracteristica de ser ladico, dindmico, colaborativo e significativo,
incentiva os alunos a ter uma postura ativa e motivada diante dos desafios da aprendizagem
matematica. Essa abordagem pedagogica reforca a nocédo de que o ensino nao pode se limitar a
memorizacdo de formulas, como dizem Bacich e Moran (2018). Embora a transmissdo de
conhecimento tenha seu papel na aprendizagem, estratégias baseadas em questionamento e
experimentacdo sdo fundamentais para uma compreensdo mais ampla e profunda dos

contetdos.

5.3 Interpretacao da Categoria de Andlise I: Contetdo Procedimental

A primeira constatacao que tivemos refere-se as Unidades de Registro relacionadas ao
Conteudo Procedimental, relacionado ao saber fazer, que engloba regras, técnicas, métodos,
habilidades, estratégias para resolver problemas e realizar tarefas, que puderam ser
identificados durante a aplicacdo do jogo “Trilha dos Desafios Matematicos”. Conforme
apresentado no Quadro 5, esses conteudos incluem a utilizacao de instrumentos de medida, a
interpretacdo e representacdo de dados em tabelas e graficos, a associacdo de figuras espaciais,
bem como a interpretacdo, estratégia e raciocinio l6gico. A partir dessa analise, identificamos
trés eixos tematicos que foram: i) Habilidades desenvolvidas; ii) Regras e estratégias e iii)

Interacéo e trabalho em grupo.
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A estruturagéo do jogo, com questdes e problemas ligados a situacgdes do cotidiano dos
alunos por meio das cartas de desafio, serviu para que, ao analisarmos as vozes e escritas dos
16 participantes, identificAssemos algumas habilidades necessarias para o estudo da
Matemaética.

Os participantes, ao serem desafiados durante o jogo, desenvolveram habilidades
cognitivas, como as da criatividade; do pensamento critico; do raciocinio l6gico, evidenciado
na organizacdo do pensamento para resolver desafios matematicos; de resolver problemas,
perceptivel na busca por estratégias para superar dificuldades no jogo; de tomada de deciséo,
expressa na escolha das melhores jogadas e caminhos para alcancar o objetivo; do pensamento
estratégico, presente no planejamento de a¢Ges para obter melhores resultados; e a concentracdo
e atencdo, essenciais para manter o foco na atividade, compreender as regras e executar as
jogadas com preciséo.

No dmbito das habilidades socioemocionais, temos envolvida a autonomia que se torna
essencial, pois os alunos precisam tomar decisdes e agir de forma independente no jogo. A
persisténcia e a resiliéncia sao fortalecidas a medida que enfrentam dificuldades sem desistir,
buscando novas solugfes, assim como a autoconfianca, que pode ser percebida nas falas que
demonstram um fortalecimento da seguranca a medida que avangam no aprendizado. Além
disso, o controle emocional é trabalhado ao aprenderem a lidar com erros, frustragcdes e
desafios.

Observamos, também, a capacidade dos alunos de utilizarem diferentes métodos para
solucionar problemas, o que refor¢a o carater pedagdgico do jogo.

A cooperacdo e o trabalho em grupo, segundo Zabala, estdo associados ao conhecimento
procedimental. Esse tipo de conhecimento envolve o saber fazer, ou seja, refere-se as praticas
relacionadas ao uso de técnicas e estratégias na interacdo social, como a comunicacéo,
colaboracdo, resolucdo de conflitos e estratégias para alcancar objetivos comuns. Embora este
eixo possa também englobar contetidos atitudinais, pois requer o desenvolvimento de atitudes
como empatia, respeito e cooperacao.

Essa abordagem reforca a ideia de que o uso de jogos no ensino da Matematica, pode

auxiliar no alinhamento de contetidos escolares com situacgdes praticas e cotidianas.
5.4 Interpretacdo da Categoria de Andlise I1: Conteudo Atitudinal

A segunda categoria de analise, o Conteudo Atitudinal, que segundo Zabala (1998), é
fundamental no processo educacional, pois abrange aprendizagens que moldam
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comportamentos, percepcdes e disposicdes dos alunos diante das situagfes de ensino-
aprendizagem, nos revela aspectos significativos relacionados a valores, atitudes e normas
desenvolvidas pelos alunos ao longo das atividades, identificados nos seguintes eixos
tematicos: i) Dificuldades identificadas; ii) Percepgdo positiva sobre o jogo; iii) Relagdo com o
cotidiano.

Conforme apresentado no Quadro 05 — As questdes e 0s conteudos de aprendizagem, o
Contetido Atitudinal desempenha um papel essencial no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais dos alunos. Questdes como “Qual a medida da sala de aula?”, “A sala tem
formato de quadrado, retangulo, circulo ou outra figura geométrica?”’ e “Marco vendeu 5 caixas
de laranjas com 160 laranjas em cada uma e 3 caixas de goiabas com 80 goiabas em cada uma.
Quantas laranjas e quantas goiabas Marco vendeu?”, estimulam o raciocinio logico e a
aplicacdo de conceitos matematicos e promovem valores como trabalho em grupo, iniciativa e
criatividade.

Os conteudos atitudinais identificados por meio do eixo tematico, Dificuldades
identificadas, foram evidenciados a partir das atitudes dos participantes ao enfrentar desafios.
A forma como lidaram com os problemas matematicos demonstrou persisténcia, resiliéncia e
disposicao para aprender com oS erros.

Quanto ao eixo da Percepcdo positiva sobre o jogo, tivemos revelado como 0s
participantes experimentaram emocdes positivas, como motivacdo, interesse e prazer, ao
realizar as atividades ludicas. Essas percepcgdes favoreceram uma postura mais engajada e
curiosa frente ao aprendizado.

Com relagdo ao eixo Relagdo com o cotidiano, os alunos conseguiram conectar 0s
conceitos matematicos apresentados no jogo com situacdes praticas do dia a dia, reforcando a
relevancia e aplicabilidade do contetdo. A andlise desses eixos mostrou que 0 uso de jogos na
aula de Matematica promoveu ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos matematicos, mas
também a formacéo de atitudes essenciais para o desenvolvimento integral dos estudantes. Ao
trabalhar com jogos, os participantes foram expostos a situa¢fes que estimularam o trabalho
em equipe, a cooperacéo e superacao de dificuldades e a reflexdo sobre a aplicacdo pratica da
Matematica em sua realidade, como referido por Smole, Diniz e Candido (2007), que a
cooperacdo envolve considerar diferentes perspectivas, justificando conclusées e ouvindo o
outro, promovendo a negociacao de significados e possibilitando novas aprendizagens.

Nesse sentido, a interacdo promovida pelos jogos ndo apenas facilitou a aquisicdo de

conhecimentos matematicos, mas também contribuiu para o fortalecimento de valores e atitudes
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fundamentais para o convivio social. A troca de estratégias e ideias entre os participantes
permitiu que eles ndo apenas aprendessem com suas proprias experiéncias, mas também a partir
das perspectivas e solucGes apresentadas pelos colegas.

Os conteudos atitudinais identificados reforcam o papel transformador das atividades
Iudicas na sala de aula, pois promovem um aprendizado mais envolvente, que combina valores,

atitudes e competéncias sociais indispensaveis para a formacéo cidada dos alunos.
5.5 Interpretacdo da Categoria de Andlise 111: Contetido Conceitual

A terceira categoria de andlise, o Contetdo Conceitual, estéa diretamente relacionada ao
Eixo Tematico definido como Conhecimento Matematico. Essa categoria abrange os conceitos
e fundamentos tedricos que os participantes mobilizaram para compreender e aplicar a
Matematica na resolucéo dos desafios propostos no jogo. Segundo Zabala (1998), os contetidos
conceituais formam a base cognitiva que sustenta a aprendizagem, permitindo que os alunos
construam significados e estabelecam relagdes entre os conhecimentos adquiridos.

Os contetdos conceituais desempenham um papel fundamental na constru¢do do
conhecimento matematico, pois envolvem conceitos e principios essenciais para a
aprendizagem. Conforme apresentado no Quadro 05 — As questbes e 0s conteludos de
aprendizagem, esses contetidos abrangem tépicos como unidades de medida, planificacdo de
solidos geométricos, figuras espaciais, leitura e interpretacdo de tabelas e gréficos,
multiplicacdo, porcentagem e representacédo fracionaria.

Por exemplo, desafios como “Qual a medida da sala de aula?” e “A sala ¢ um quadrado,
retangulo, circulo ou outra figura geométrica?”, exploram conceitos de unidades de medida e
planificacdo de solidos geométricos, enquanto questdes como “Construa um grafico para
representar as informagdes da tabela” incentivam a interpretagdo e representagao de dados em
tabelas e graficos. Esses contetdos sdo essenciais para que os alunos compreendam e apliguem
os fundamentos matematicos em diferentes contextos, promovendo uma aprendizagem
significativa e estruturada.

No contexto desta pesquisa, 0s contetdos conceituais mobilizados pelos alunos durante
0 jogo envolveram a compreensao de conceitos matematicos fundamentais, ao serem desafiados
a interpretar e aplicar conhecimentos envolvendo as operac@es aritméticas, l6gica e de medicao.
Nessas atividades, foi exigido que eles ndo apenas memorizassem formulas, mas também

compreendessem suas aplicagdes praticas.
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O jogo “Trilha dos Desafios Matematicos” proporcionou situagdes que requeriam a
utilizacdo de conceitos matematicos para resolver problemas do cotidiano. Essa abordagem
permitiu que os alunos percebessem a relevancia e aplicabilidade da Matematica fora do
ambiente escolar, o que é essencial para uma aprendizagem significativa. A resolugdo dos
desafios propostos no jogo estimulou os participantes a analisar problemas, identificar
estratégias e tomar decisdes com base em fundamentos matematicos sélidos.

A analise das vozes e escritas dos participantes revelou que o jogo facilitou a
internalizacdo de conceitos matematicos de maneira dinamica e interativa. Em vez de trabalhar
com uma abordagem tradicional, que muitas vezes limita o aprendizado a memorizacdo de
regras, o uso do jogo permitiu que os alunos compreendessem os conceitos de forma
contextualizada, incentivando um aprendizado que auxilia o aluno a pensar de forma critica,
refletir sobre diferentes cenarios, analisar situacdes, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las de
maneira estruturada, como diz Grando (2004).

Essa constatacdo reforca a importancia de estratégias pedagdgicas que integrem
conteddos conceituais com praticas significativas, como 0s jogos, que ndo apenas ensinam 0s
fundamentos tedricos da Matematica, mas também mostram sua relevancia e utilidade no dia a
dia. Essa abordagem contribui para uma aprendizagem mais holistica, envolvendo o aluno no

processo e tornando-o protagonista de sua propria constru¢do do conhecimento.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Nas aulas expositivas tradicionais, os alunos muitas vezes ndo se sentem estimulados e
acabam desmotivados a realizar as atividades propostas. A falta de um sentido pratico e légico
para os célculos e operagdes matematicas faz com que muitos questionem a necessidade de
aprender determinados conteudos, especialmente num mundo onde a tecnologia oferece
inimeras ferramentas que realizam calculos instantaneamente. Diante desse cenario, 0s
estudantes veem os exercicios repetitivos apenas como uma perda de tempo, sem compreender
a aplicabilidade real da Matematica no seu cotidiano. Isso evidencia a necessidade urgente de
repensar o ensino da disciplina. Como professora de Matematica, percebo que s6 as
metodologias tradicionais ndo sao suficientes para despertar 0 gosto e o interesse dos alunos
pela disciplina.

Os métodos tradicionais ja ndo atendem as necessidades dos alunos da atualidade, e até
mesmo o0s professores enfrentam dificuldades ao tentar contextualizar os conteddos
matematicos de forma convincente. Se hd um programa ou aplicativo que realiza os calculos
com precisao, qual é o proposito de aprender a fazé-los manualmente? Para tornar o ensino da
Matematica mais significativo, é essencial adotar abordagens inovadoras, como 0s jogos
pedagogicos, que incentivam o pensamento critico, a criatividade e a construgdo de novas
estratégias. A Matematica deve ser apresentada de maneira dindmica e aplicada a realidade dos
alunos, promovendo um aprendizado que va além da memorizacdo e que 0S prepare
verdadeiramente para os desafios do mundo moderno.

O letramento matematico é essencial para a formacéo de cidadaos criticos e atuantes na
sociedade. Mais do que realizar célculos, é fundamental que os individuos saibam interpretar e
aplicar a Matematica no seu dia a dia, compreendendo dados, graficos, estatisticas e outras
informagBes numéricas que influenciam a tomada de decisdes. Dessa forma, o conhecimento
matematico permite que as pessoas analisem questdes econdmicas, sociais e cientificas de
maneira consciente, evitando equivocos e manipulacdes decorrentes da ma interpretacdo de
informacdes. Assim, garantir que os alunos desenvolvam essa competéncia é capacita-los para
ler e interpretar 0 mundo com mais autonomia e responsabilidade.

Enquanto educadora, reconheco os desafios de inovar e sair da zona de conforto, assim
como a dedicagdo necessaria para buscar, pesquisar, adaptar e criar jogos que se adequem aos
conteldos matematicos. No entanto, compreendo a urgéncia de uma mudanca de postura por

parte dos educadores de Matematica. E fundamental repensar as praticas pedagdgicas e



145

transformar as aulas, muitas vezes rotuladas como desinteressantes e cansativas, em
experiéncias mais dinamicas, envolventes e significativas para os alunos.

O uso do jogo no ensino da Matematica permite ao professor explorar diferentes
momentos do processo de aprendizagem, contribuindo de maneira significativa para a
construcdo do conhecimento. Ao ser utilizado como introdugdo a um novo conteudo, 0 jogo
desperta a curiosidade dos alunos e cria um ambiente propicio a descoberta, facilitando a
compreensdo de conceitos abstratos por meio de experiéncias praticas. Quando aplicado como
forma de reviséo, 0 jogo torna-se uma ferramenta dindmica que possibilita a consolidacdo dos
conhecimentos adquiridos de maneira leve e interativa, rompendo com a monotonia dos
métodos tradicionais. JA4 no momento da avaliacdo, 0s jogos podem servir como estratégias
diagnosticas e formativas, revelando ndo apenas o nivel de dominio dos conteidos, mas também
o desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, tomada de decisbes e trabalho em
grupo.

A questdo norteadora da pesquisa foi: “Quais os contetdos de aprendizagem que sdo
identificados a partir da voz e da escrita dos alunos do 5.° ano do Ensino Fundamental | ao
participarem de atividades envolvendo o jogo na aula de Matematica?”. Essa pergunta foi
respondida a partir de uma analise detalhada e sistemética das respostas obtidas no questionario
e nas entrevistas dos alunos, que permitiram identificar, por meio das categorias de analise
descritas por Zabala (1998), os conteudos de aprendizagem: procedimental, atitudinal e
conceitual.

Para a construcdo das categorias de analise, identificaram-se sete eixos tematicos:
Habilidades desenvolvidas, Regras e estratégias, Interacdo e trabalho em grupo, Dificuldades
identificadas, Percepcdo positiva sobre o jogo, Relacdo com o quotidiano e Conhecimento
Matematico. Estes mostraram, por meio das vozes e escritas dos alunos do 5.° ano do Ensino
Fundamental I, os conhecimentos mobilizados por eles ao participarem de jogos no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica.

Os dados coletados indicam que a utilizagdo de jogos na aula de Matematica
proporciona um ambiente de aprendizagem dinamico, no qual os conteudos de aprendizagem
sdo mobilizados. Os Contetdos Procedimentais emergem nas praticas de resolucdo de
problemas, elaboracdo de estratégias e execucdo de operacOes, evidenciando o aprendizado
pratico proporcionado pelo jogo. Os Contetdos Atitudinais sdo mobilizados nas interagdes dos
alunos, nas percepg0Oes positivas sobre as atividades e no envolvimento coletivo, indicando o

impacto motivacional e comportamental do uso do jogo. Os Conteddos Conceituais séo
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identificados quando os alunos mencionam ou aplicam conhecimentos matematicos, mostrando
como compreenderam conceitos especificos durante a participagdo no jogo “Trilha dos
Desafios Matematicos”.

Embora o presente estudo ndo tenha investigado diretamente a relagdo entre o uso dos
jogos pedagogicos e préaticas quotidianas, pensamento critico ou a contextualizacdo dos
conteddos, foi possivel identificar, a partir das observacdes e registos, o potencial que essas
atividades possuem para favorecer tais aspectos. Dessa forma, ressalta-se que essas conexdes
séo apontadas como possibilidades emergentes, que poderado ser exploradas em estudos futuros
com foco especifico nessas dimensdes do processo de aprendizagem.

E fundamental destacar a importancia de novas pesquisas no campo do ensino da
Matematica, especialmente no que diz respeito ao uso de jogos pedagdgicos como metodologia
de ensino. Apesar de ser uma préatica antiga, a utilizacdo de jogos ainda é pouco explorada de
forma sistematica e intencional. Por isso, sugerem-se investigacfes que busquem compreender
as razdes pelas quais essa metodologia, reconhecida pelo seu potencial pedagdgico, ainda
enfrenta resisténcia ou limitacdo em sua aplicagéo.

Entre os temas relevantes, destaca-se a influéncia dos jogos matematicos na
aprendizagem de alunos com dificuldades de atengdo e concentragdo, uma vez que essas
atividades podem representar uma alternativa eficaz para manter o foco e o interesse desses
estudantes. Outra linha de investigacdo € a percepcdo dos professores sobre o uso dos jogos
pedagogicos e o nivel de formacéo que possuem para aplica-los, o que pode revelar barreiras
praticas e formativas. Também se sugere uma analise comparativa entre turmas que utilizam
jogos e aquelas que seguem metodologias tradicionais, a fim de mensurar com mais precisao
0s impactos nos resultados de aprendizagem.

Os resultados da pesquisa evidenciam a integracao entre os diferentes tipos de contetidos
de aprendizagem (procedimental, atitudinal e conceitual) e indicam que as atividades
investigadas podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais ao
desenvolvimento integral dos alunos.

Essa articulacéo reflete a riqueza da abordagem pedagogica baseada em jogos no ensino
da Matematica, que vai além da simples transmissdo de conhecimentos, promovendo
habilidades préticas, atitudes positivas e a compreensdo conceitual de maneira simultanea e
interligada.

Podemos destacar que, ao identificarmos a partir da voz e da escrita dos alunos os

conteddos de aprendizagem, reforcamos que, ao jogar, o aluno aprende o conteido conceitual
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— 0 que, muitas vezes, € uma preocupagdo dos professores que acreditam que esse tipo de
atividade ndo contribui para a aprendizagem efetiva —, assim como outros conhecimentos
essenciais a formacao do individuo.

O uso de jogos no ensino da Matematica nao resolverd, por si s6, os problemas do ensino
desta disciplina, mas, pelas suas caracteristicas ludicas, dinamicas, colaborativas e
significativas, incentiva os alunos a adotarem uma postura ativa e motivada diante dos desafios
da aprendizagem matematica. Como afirma Moura (2011, p. 88), “os sujeitos, ao jogar, passam
a lidar com regras que lhes permitem a compreensao do conjunto de conhecimentos veiculados
socialmente, permitindo-lhes novos elementos para apreender os conhecimentos futuros”.

O uso dos jogos reforca a ideia de que o ensino deve ser multifacetado, considerando os
aspectos cognitivos, emocionais e sociais da aprendizagem para alcancar resultados
significativos, conferindo a esse ensino espacos ludicos de aprendizagem (Grando, 2000). Por
serem atividades atrativas, despertam o interesse e 0 envolvimento dos alunos, evidenciado pela
sua participacdo ativa nas dinamicas. Essa interacdo torna os jogos uma ferramenta influente
no processo de ensino da Matematica. Além de contribuirem para o aprimoramento das
capacidades intelectuais dos estudantes, os jogos favorecem o desenvolvimento de atitudes
como o0 respeito, a cooperacdo e o cumprimento de regras, promovendo melhorias no
comportamento social. Paralelamente, estimulam o pensamento criativo, ampliando as
possibilidades de aprendizagem de forma lGdica e significativa.

Entendemos que esta pesquisa apresenta um olhar relevante para os professores sobre a
importancia do uso do jogo nas aulas de Matematica, enfatizando que essa estratégia permite a
exploragdo de conteudos de aprendizagem e pode contribuir para a formacdo integral dos

alunos, com o desenvolvimento de competéncias, conforme destacado na BNCC.
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APENDICE A- Trilha dos Desafios Matematicos
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Passou vez

Passou vez

Passou vez

Retorne ao inicio

Retorne ao inicio

Fonte: Elaborado pela autora 2024
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APENDICE B- Cartas desafios

1.0svaldo é carpinteiro e quer organizar de [ 2. Use fita métrica para descobrir quais as
acordo com o tamanho os pregos que usa em § medidas da porta da sala de aulas.
seus trabalhos. Para isso, ele vai guardar os§ Comprimento e largura.

pregos em Varias caixinhas cubicas iguais, que

serdo encaixadas em sua maleta de materiais.

Observe as planificacOes abaixo e descubra qual

delas Osvaldo deve escolher como molde para

fazer as caixinhas cubicas.

"Bem ‘B

" Bem S

3. Qual a medida da sala de aula (usar§4- Cite quatro formas geométricas que
instrumento de medida)? A sala é um quadrado, i podemos observar no ambiente escolar:
retdngulo, circulo ou qual figura geométrica?
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5- Escreva 0 nome do solido geométricof§ 6- Observe o nimero de lado de cada
apresentado abaixo: poligono representado a seguir. Qual delas
é um pentadgono?

o

7- Um saco tem 500 lim@es. Quanto limbes hd 8- Marco vendeu 5 caixas de magds com

em 18 saco? 160 macds em cada uma e 3 caixas de peras
com 80 peras em cada uma. Quantas macas
e quantas peras Marco vendeu?

N e
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9- Complete o quadro a seguir. 10- Se eu comprasse 8 caixas de chocolate
custando R$12,85 cada. Quanto eu pagaria
no total?

e {

11- Em um carrinho havia 250 sorvetes. Foram = 12- Luana tem 75 livros. Susana tem o triplo
vendidos 10% desses sorvetes. Quantos sorvetes = dos livros de Luana. Quantos livros Susana
restaram? tem?

13- Um teatro tem 64 fileiras de poltronas, e
cada fileira tem 35 poltronas. Qual € a lotacdo
desse teatro?
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14- Numa escola havia 1 400 alunos, sendo 380 15- Tenho de pagar duas dividas, uma de
no primeiro periodo e 430 no segundo. Quantos R$58,60 e outra de R$89,90. Quanto me
alunos havia no terceiro periodo? falta se ja tenho R$120,00?

16- Um 0nibus escolar leva 35 criancas para a 17- Pepeu tem 8 anos e seu pai tem 32. A
escola e 18 sdo meninos. Qual é o nimero de idade da mée é a diferenca entre a idade do
meninas? pai e a do filho. Qual ¢ a idade dela?
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18- A soma de dois nimeros é igual a 4 690. se 19- Uma pessoa, para fazer uma viagem,
um dos nameros é 1 592, qual é o outro? saiu de casa as 8 horas e chegou ao seu
destino as 17 horas. Quanto tempo gastou
na viagem?

(R

o,

A0 L 2
g <3
8 4
.765‘

20- Elabore um problema de adicdo ou
subtracdo para 0 outro grupo responder.
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21- O piso de uma sala esta sendo coberto por @ 22- Para pintar um edificio foram gastos

ceramica quadrada. Ja foram colocadas 7 450 litros de tinta verde, 387 litros de tinta

ceramicas, como mostrado na figura. marrom e 296 litros de tinta branca. Ao
todo, quantos litros de tinta foram gastos?

Quantas ceramicas faltam para cobrir o piso?
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25- Se em um prédio de apartamentos vocé 8 26- Em uma classe, 30% sdo meninos. Qual
estiver no sétimo andar e subir mais quatro l§ € a porcentagem de meninas?
andares, em que andar vocé ira chegar?

27- Amanda tem 120 bonecas. Ela resolveu @ 28- VVovd tem 74 anos. Eu tenho 15 anos.

dividi-las em quatro caixas diferentes, como @ Mamde é 23 anos mais velha que eu.
mostra o desenho abaixo. Quantos anos mamae € mais nova que

vovo?
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29- Em uma estante cabem 450 livros. Eu@30- Em que ano completou 32 anos uma
coloquei 162 e minha irma, 184. Quantos livros @ pessoa que fez 48 anos em 20247
faltam para completar a estante?

0

Fonte: Elaborado pela Autora (2024)



