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RESUMO

A disciplina de Matematica desafia sistematicamente professores e estudantes, demandando
metodologias pedagdgicas inovadoras e eficientes para tornar o processo de ensino e aprendizagem
dessa disciplina mais envolvente. Para tanto, este resumo apresenta uma pesquisa que tem como
principal objetivo analisar o impacto do uso de jogos no Ensino de Matematica no 5° ano do Ensino
Fundamental, em uma escola municipal da cidade de Barra do Choca, durante um semestre letivo. Na
abordagem teorica, foi verificado sobre a importancia dos jogos e suas contribui¢des para o ensino. Para
tanto, sera realizada uma pesquisa de campo, com 19 estudantes dos anos iniciais. A coleta de dados
sera realizada por observagbes, bem como por meio de questionario. Os dados coletados serdo
minunciosamente analisados, visando uma melhor compreensao dos resultados. Desse modo, almeja-se
gue os resultados deste projeto possam proporcionar reflex@es quanto a importancia do uso de jogos na
pratica educativa para o ensino de uma disciplina frequentemente reconhecida como dificil e abstrata.
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Introducéo

A educacdo matematica desafia constantemente educadores e estudantes, exigindo
diferentes abordagens para tornar o aprendizado interativo e engajador. Nesse contexto, esta
pesquisa tem como objetivo explorar essas abordagens e investigar sua eficacia no contexto
educacional. Essa investigacdo sera realizada a partir de diferentes perspectivas, como a

melhoria na compreensdo dos conceitos matematicos, o aumento do engajamento e da
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motivacdo dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, o
impacto positivo no desempenho académico e a superacdo de dificuldades recorrentes no
aprendizado da Matematica.

Dessa forma, a pesquisa busca identificar como essas estratégias contribuem para a
evolucéo do ensino e da aprendizagem, promovendo um ambiente educacional mais dinamico
e eficaz. O tema desta pesquisa surge da necessidade de encontrar métodos mais dindmicos e
envolventes para o ensino de matematica, superando desafios comuns enfrentados por
educadores e corpo discente, estimulando o pensamento critico, a criatividade e a resolucdo de
problemas, habilidades fundamentais para o sucesso académico e profissional dos estudantes.

O problema central a ser investigado é: Como 0s jogos, enquanto abordagens
interativas e ludicas, podem contribuir para o ensino e aprendizagem da Matematica? Para
responder a essa questdo, sera necessario delinear objetivos especificos, tais como identificar
os tipos de jogos matematicos mais praticos, com facilidade de acesso e uso, flexibilidade e
adaptacdo, integrando os conceitos matematicos do curriculo de formagdo promovendo uma
experiéncia de aprendizagem mais envolvente, analisando o impacto no desempenho dos
estudantes e explorar as melhores praticas para sua implementacdo em sala de aula.

O ensino de Matematica é notoriamente dificil em muitos aspectos criticos. O desafio
deriva, principalmente, dos alicerces aplicados na execu¢do do curriculo como regras e
férmulas especificas. Esses conceitos, muitas vezes parecem aos discentes ndo ter sentido e ser
desconectados de sua vivéncia de mundo (Silva; Sant’ Ana; Sant’Ana, 2024). Assim, torna-se
necessario identificar abordagens alternativas e, talvez, mais atraentes para estimular o
aprendizado dos educandos nessa disciplina.

Para Silva et al. (2023), a gamificacdo tem se mostrado uma estratégia pedagogica
crescente no Brasil, com 87,5% das teses e dissertagdes analisadas escritas nos ultimos cinco
anos, concentrando-se nas regides sudeste e sul do pais. Desse modo, a pesquisa busca utilizar
jogos de matematica, objetivando identificar seu potencial para tratar das raz6es comuns para
as dificuldades de aprendizagem. Para além, a dificuldade existente também pode estar
associada a falta de interesse dos estudantes pelos conteudos, ocasionando baixas taxas de

aprendizagem (Figueiredo; Moura; Araujo, 2018).
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No pensamento de Reis (2013, p. 3), “O jogo na aprendizagem da Matematica constitui
um fator estimulador da capacidade de comunicar”. Com isso, espera-Se colaborar para a
criacdo de estratégias educacionais mais eficazes e inovadoras, que possam transformar o

ensino de Matematica e melhorar o sucesso académico dos educandos.

Referencial tedrico
O conceito de jogo remonta ao latim, onde se originou a partir das palavras l6cus e
locare, denotando brinquedo, diversao ou passatempo sujeito a regras preestabelecidas. Desse

modo:

Jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(Huizinga, 2007, p. 33).

Ao longo da historia, diversas perspectivas foram adotadas em relacdo aos jogos,
destacando-se sua importancia educacional. Segundo Souza (2014), os jogos educacionais tém
suas raizes na Grécia Antiga, onde Platdo os considerava importantes para a formacéo do carater
das criancas, defendendo sua utilizacdo sob supervisdo adequada para a preservacdo das
virtudes. No periodo do Renascimento, influenciado pelos humanistas, 0s jesuitas retomaram
essa pratica e integraram exercicios ladicos no sistema educacional, enriquecendo as
metodologias didaticas da época.

Froebel (2001), por sua vez, defende vigorosamente a importancia dos jogos na
educacdo, considerando-0s como instrumentos essenciais para o desenvolvimento infantil.
Assim, os jogos foram considerados “um admiravel instrumento para promover a educagio para
as criancgas” (Almeida, 1994, p. 18).

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000), a agdo de jogar segue um curso natural,
dependendo tanto das caracteristicas individuais dos jogadores quanto da orientagdo do
profissional que propde a atividade. Assim, 0s jogos constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois “permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem
a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolu¢do de problemas e busca de solugdes”

(Brasil, 1998, p. 46). Desse modo, 0s jogos, quando desenvolvidos de forma ludica, estimulam
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0 raciocinio légico e criativo, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente,
permitindo, assim, que os alunos explorem as diferentes estratégias de resolucéo, contribuindo

com o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

Metodologia

O presente estudo adotard uma abordagem de pesquisa de campo, incorporando
observagBes diretas em sala de aula, a aplicacdo de questionarios aos aprendizes e a
implementacdo de uma acdo de intervengdo. No pensamento de Gongalves (2001, p. 67), “a
pesquisa de campo é o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacédo diretamente com a
populagdo pesquisada”. Assim, acontece onde a acao € realizada, determinando os participantes
de amostra da pesquisa.

Nesse contexto, para Severino (2013), na pesquisa de campo, 0 objeto de pesquisa é
abordado em seu ambiente natural. O estudo sera conduzido na sala de aula de uma turma do
5° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal situada na zona urbana do municipio
de Barra do Choca /BA. Para tanto, a amostra serd composta por 19 estudantes.

Serdo realizadas observacGes durante atividades que envolvam jogos matematicos,
permitindo uma compreensdo direta do comportamento dos aprendizes e da dindmica das
interacdes durante tais atividades. Para tanto, serdo administrados questionarios tanto no inicio
quanto no final do semestre, visando capturar percepcgdes e experiéncias dos estudantes em
relacdo ao ensino de Matematica, incluindo seu interesse, engajamento e compreensao. Por
conseguinte, uma acao de intervencdo sera conduzida, consistindo na implementacdo de um
programa piloto que incorpora o uso de jogos no ensino de Matematica, permitindo avaliar sua
efetividade e impacto sobre os discentes.

Este projeto visa analisar o impacto do uso de jogos educativos no desempenho
académico desses estudantes, com énfase nas atividades de Matematica. A investigacdo
acontecera durante um semestre letivo e buscard aprimorar o desempenho dos aprendizes,
avaliando, também, o interesse e engajamento dos alunos durante o desenvolvimento das aulas.
Além disso, pretende-se observar as possiveis mudancgas no comportamento, na participacéo e

disposigéo dos alunos nas atividades.
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