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1. INTRODUCAO

O ensino de Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) exige uma pratica
pedagbgica que considere a bagagem de vida dos estudantes e supere o ensino puramente
mecanico de férmulas. No campo da algebra, especificamente no estudo de fragdes e produtos
notaveis, as dificuldades s3o acentuadas pela abstracdo dos conceitos. Segundo Dante (2002),
a matematica deve ser apresentada em contextos que facam sentido para o aluno, permitindo
que ele perceba a utilidade do que estd aprendendo. No entanto, o que se observa
frequentemente ¢ uma barreira entre o conteiido escolar e a compreensao real do estudante da
EJA.

Para romper com essa fragmentacdo, o uso de jogos surge como uma estratégia
fundamental. Valente (1999) destaca que o jogo na educagdo matematica € um potente recurso
para a resolugdo de problemas, pois mobiliza o raciocinio logico de forma menos intimidadora.
Complementarmente, Macedo, Petty e Passos (2000) reforcam que o ladico na aprendizagem
escolar ndo € apenas diversdao, mas um processo que permite ao sujeito testar hipoteses e
desenvolver autonomia. Assim, ao aplicar um tabuleiro didatico, o professor cria um espago de
experimentacao onde o erro € parte do processo de constru¢ao do conhecimento, algo essencial
para um publico que muitas vezes se sente excluido do saber matematico.

A motivagdo para este trabalho reside na busca por metodologias que facilitem o
dominio de contetidos estruturantes, como os produtos notaveis, que, conforme Moura (2005),
exigem uma abordagem didatica cuidadosa para que ndo se tornem apenas memorizagao de
regras. Este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia de aplicagdo de um tabuleiro
pedagogico voltado ao ensino de fragdes e produtos notaveis com alunos da EJA na escola,
analisando o impacto dessa ferramenta no engajamento e na aprendizagem dos estudantes.
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2. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza
qualitativa, desenvolvido no ambito de um projeto de extensdo universitaria. As atividades
foram realizadas numa escola da rede publica, localizada em Acgailandia-MA, envolvendo
estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) das etapas equivalentes ao Ensino
Fundamental II. A interven¢ao pedagogica foi estruturada em trés momentos distintos, visando
a transi¢cdo da teoria para a pratica ludica.

No primeiro momento, realizou-se uma aula expositiva e dialogada sobre os conceitos
de fragdes e operagdes fundamentais. De acordo com Nunes e Bryant (1997), a compreensao
do sistema numérico e suas divisdes é essencial para o desenvolvimento do raciocinio 16gico-
matematico. No segundo momento, a abordagem voltou-se aos produtos notéveis, utilizando-
se de representagdes geométricas e materiais manipulaveis para reduzir a abstragdo do
contetido, conforme sugerido por Oliveira (2001).

Fonte: Autoria propria.

O terceiro momento consistiu na aplicagdo do tabuleiro didatico, desenvolvido
especificamente para consolidar os temas abordados. O jogo foi estruturado com trilhas e cartas
de desafios que exigiam a resolucdo de expressdes algébricas e problemas envolvendo fragcdes
para o avango das pecas.

Durante a execucao, priorizou-se a mediagdo docente, incentivando a colaboracdo entre
os pares e o0 debate sobre as estratégias de resolucdo. Os dados para este relato foram coletados
por meio de observacdo participante e registros em diario de campo, respeitando o anonimato
dos envolvidos e o carater pedagogico da intervengao.

% UECE @ & AINPcP




XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA BRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do tabuleiro pedagogico revelou-se um divisor de dguas na dinamica da
sala de aula. Inicialmente, observou-se uma resisténcia por parte dos estudantes da EJA em
relacdo aos produtos notaveis, frequentemente percebidos como "céalculos sem sentido". No
entanto, ao introduzir o elemento ludico, a atmosfera de ensino foi transformada. Como
apontam Macedo, Petty e Passos (2000), o jogo cria um ambiente de confianga onde o estudante
se sente encorajado a arriscar, diminuindo a ansiedade comumente associada a matematica.

Durante a atividade, notou-se que a resolug¢ao de problemas envolvendo fragdes tornou-
se mais fluida. Os alunos utilizaram o tabuleiro ndo apenas como entretenimento, mas como
uma ferramenta de consulta mutua, onde a duvida de um participante era sanada pela explicagado
do colega, caracterizando uma aprendizagem colaborativa. Esse movimento confirma a tese de
Valente (1999) sobre a eficacia dos jogos na resolugdo de problemas, pois os estudantes foram
capazes de aplicar regras de fatoracdo e simplificacdo de fragcdes para progredir nas casas do
tabuleiro, conferindo sentido pratico a teoria de Almeida (2008).

Um resultado significativo foi o aumento da participagdo de alunos que, em aulas
tradicionais, permaneciam em siléncio. A gamificagdo permitiu que o conhecimento fosse
construido de forma horizontal. Os registros em diario de campo indicaram que a manipulag¢ao
das pegas e a leitura das cartas de desafio ajudaram na memorizacdo das propriedades dos
produtos notaveis sem a necessidade de repeti¢des exaustivas. Dessa forma, a experiéncia na
escola demonstra que o ludico é capaz de humanizar o ensino da algebra na EJA, tornando o
aprendizado mais inclusivo e alinhado a realidade sociocultural de Acailandia-MA.

4. CONCLUSOES

A realizagdo deste projeto de extensdo na escola permitiu concluir que a utilizagio de
recursos ladicos, como o tabuleiro didatico, € uma estratégia eficaz para o ensino de algebra na
Educagdo de Jovens e Adultos. Os resultados obtidos demonstram que, ao transpor os conceitos
de fracdes e produtos notaveis do campo puramente abstrato para uma dindmica interativa, ¢
possivel reduzir a evasdo intelectual e promover um engajamento genuino dos estudantes com
o saber matematico.

A experiéncia evidenciou que o jogo nao atua apenas como um facilitador de contetidos,
mas como um instrumento de inclusdo social e pedagodgica. Para os alunos da EJA em
Agailandia, a superagdo das dificuldades com temas considerados complexos reforga a
autoestima e a percepcao de que a matematica ¢ um conhecimento acessivel. Além disso, o
projeto contribuiu significativamente para a formacdo docente, ao exigir a adapta¢do de
materiais didaticos para uma realidade especifica e desafiadora.
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Portanto, espera-se que este relato estimule a continuidade de praticas que utilizem
metodologias ativas no ensino fundamental da EJA. Acredita-se que o "jogo como ponte" ¢
uma metafora real para uma educagdo que respeita a trajetdria do aluno e busca, na criatividade,
0s meios para garantir uma aprendizagem significativa e duradoura.

5. Palavras-Chave: Educacdo de Jovens e Adultos; Ensino de Matematica; Jogos de
Tabuleiro; Produtos Notaveis; Metodologias Ativas.
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