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INTRODUGCAO

O ensino de porcentagem, apesar de sua ampla aplicabilidade no cotidiano, € frequentemente
considerado um conteudo abstrato e desmotivador pelos estudantes do Ensino Medio. Esse
cenario € agravado pelo predominio de metodologias tradicionais, que priorizam a memorizagcao
em detrimento da compreensao conceitual. Diante desse contexto, o uso de jogos matematicos
configura-se como uma estratégia didatica potente para tornar a aprendizagem mais significativa
e atrativa. A proposta da oficina desenvolvida no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacao a Docéncia (PIBID) surgiu da necessidade de explorar metodologias ativas, capazes de
estimular o protagonismo estudantil, a criatividade e o raciocinio I6gico. A experiéncia foi realizada
com alunos do 2° ano do ensino medio em uma escola localizada em Nazaré da Mata-PE, e
culminou na apresentacao das producdoes em outra escola, localizada no municipio de
Carpina-PE, mas que também € sede do programa, promovendo um espaco de socializacao e
valorizagao das aprendizagens construidas.

METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio, pautada na observacgao | . Sl - A
participante. O campo de estudo foi a escola citada anteriormente, contando com a participacao
de estudantes do 2° ano do Ensino Médio. A oficina foi estruturada em duas etapas. No primeiro
momento, os participantes foram convidados a experimentar alguns dos jogos didaticos sobre
porcentagem previamente elaborados pelos integrantes do PIBID, como forma de perceberem a
aplicabilidade do conteudo em situacdes ludicas. Em seguida, os alunos foram desafiados a criar,
em pequenos grupos, jogos inéditos que envolvessem o conceito de porcentagem, definindo
nome, objetivo, regras e a forma de insercao do conteudo matematico. Entre as propostas,
surgiram jogos de tabuleiro, cartas e roletas, com tematicas relacionadas a descontos,
promocoes, impostos e financas pessoais. Ao final, a coleta de dados ocorreu por meio de
registros escritos, fotograficos e relatos reflexivos dos participantes.
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Figuras 3 e 4 - Jogos na escola campo
Fonte: Autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina evidenciou um elevado nivel de engajamento, criatividade e colaboracao por parte dos
estudantes. A dinamica ludica estimulou o raciocinio logico e a aplicacao pratica dos conceitos de
porcentagem, tradicionalmente abordados de maneira abstrata em sala de aula. Destaca-se que
0s jogos criados refletiram situagcdes do cotidiano dos alunos, como promocoes comerciais,
calculo de Iimpostos, aumento de precos e planejamento financeiro, favorecendo a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competéncias importantes para a formacao cidada.
A socializacao dos jogos no ambiente escolar ampliou o alcance da proposta, consolidando um
espaco de protagonismo estudantil e de valorizacao das producoes pedagogicas. A analise dos
registros apontou que o uso de metodologias ativas, como o desenvolvimento de jogos, contribui
significativamente para o fortalecimento da aprendizagem significativa e para o aprimoramento
das relacbes dos estudantes com a matematica. Essa constatacao esta em consonancia com
autores como Freire (1996), que defende a valorizagcao da autonomia do educando, e Antunes
(2003), que destaca o potencial dos jogos no estimulo as inteligéncias multiplas. Figura 5 e 6 - Jogos no evento

Fonte: Autores.

REGISTROS CONCLUSAO/CONSIDERACOES

A seguir sao apresentados registros fotograficos da experiéncia em questao: tanto na sala de
aula da escola campo quanto no evento da Semana da Matematica 2025. F I NAIS

A realizacao da oficina de jogos matematicos sobre porcentagem proporcionou uma experiéncia
enriguecedora para os estudantes, que puderam compreender e aplicar os conceitos de forma
pratica, criativa e colaborativa. A atividade permitiu que os alunos participassem ativamente do
processo de aprendizagem, desenvolvendo jogos que dialogaram com situacOes reais € do
cotidiano, como promocoes, impostos e calculos financeiros. Alem disso, a apresentacao dos
jogos na escola reforgou a importancia de praticas pedagogicas que valorizam a participacao e o
protagonismo estudantil. Conclui-se que o uso de jogos como estratégia didatica contribui
significativamente para tornar o ensino da matematica mais interessante e proximo da realidade
dos alunos, favorecendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico e motivador.
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Figuras 1 e 2 - Jogos na escola campo
Fonte: Autores.
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