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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo apresentar a utilizagdo de jogos de jogos matematicos como
recurso didatico para o ensino das operagdes com numeros inteiros da unidade temadtica
numeros, destinado aos estudantes dos anos finais do ensino fundamental sendo realizada em
uma turma do 7° ano. Para alcancar esse objetivo, realizamos uma busca por pesquisas que
abordam jogos matematicos e por trabalhos ja desenvolvidos com a tematica operagdes com
numeros inteiros no ensino fundamental. O método adotado foi uma abordagem quali-quanti,
caracterizada como pesquisa mista, em virtude de que buscamos compreender porque os jogos
matematicos constituem ferramentas poderosas no processo de ensino e aprendizagem das
operagdes com numeros inteiros, a0 mesmo tempo em que realizamos o levantamento ¢ a
analise de dados numéricos com os resultados da nossa pesquisa de campo. Nesse sentido,
destacamos 0s jogos matematicos como uma ferramenta muito eficaz no ensino dessa unidade
tematica. Assim, concluimos que, com o uso dos jogos, os alunos desenvolvem habilidades de
cooperagdo e competicao e passam a compreender o erro como uma oportunidade para repensar

estratégias, superar desafios, vencer os jogos ou resolver problemas.

Palavras chaves: Jogos Matematicos. Numeros Inteiros. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

This research aims to present the use of mathematical games as a didactic resource for teaching
operations with integers in the thematic unit of numbers, intended for students in the final years
of elementary school, specifically in a 7th-grade class. To achieve this objective, we searched
for research addressing mathematical games and for work already developed on the theme of
operations with integers in elementary school. The method adopted was a mixed-methods
approach (qualitative and quantitative), characterized as mixed-methods research, because we
sought to understand why mathematical games constitute powerful tools in the teaching and
learning process of operations with integers, while simultaneously collecting and analyzing
numerical data from our field research. In this sense, we highlight mathematical games as a
very effective tool in teaching this thematic unit. Thus, we conclude that, with the use of games,
students develop cooperation and competition skills and come to understand error as an

opportunity to rethink strategies, overcome challenges, win games, or solve problems.

Keywords: Mathematical Games. Integers. Elementary Education.
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1 INTRODUCAO

A utilizacao de jogos matematicos vem se tornando cada vez mais eficiente dentro de
sala de aula ja que traz resultados significativos para o processo de ensino aprendizagem por
1ss0 0 nosso trabalho busca incrementar jogos matematicos facilitando a compreensao dos
nimeros inteiros, o que intensifica a abstracdo e o raciocinio logico no aprendizado e nas
resolu¢des das atividades.

O ensino da Matematica nos anos finais do ensino fundamental tem se consolidado
como um campo permeado por desafios, sobretudo no que se refere as operacdes fundamentais
com numeros inteiros. Pesquisas evidenciam que tais dificuldades sdo resultantes de defasagens
acumuladas ao longo da escolaridade, muitas delas derivadas de praticas institucionais baseadas
na repeticdo mecanica e na execu¢do automatica dos algoritmos, sem que haja, de fato, um
trabalho sistematico voltado a constru¢do e ao desenvolvimento do pensamento légico-
matematico (Vidulino e Leal, 2019, p. 1).

A énfase em modelos transmissivos, centrados no professor e na reproducdo de
procedimentos, tende a comprometer a autonomia cognitiva dos estudantes, uma vez que, os
levam a decorarem regras que ndo sdo compreendidas em sua esséncia (Vidulino e Leal, 2019,
p. 2).

Como consequéncia, observa-se que, ao iniciar o estudo dos nimeros inteiros os alunos
apresentam dificuldades significativas na interpretacdo de valores positivos € negativos, na
compreensdo de opostos e na aplicacdo das regras de sinais, o que indica fragilidades
conceituais que se refletem diretamente na realizacao das operagdes basicas (Vidulino e Leal,
2019, p. 3). Essas dificuldades sdo acentuadas pelo distanciamento existente entre o ensino
tradicional e o cotidiano dos estudantes em virtude de que as aulas expressivamente expositivas
tornam os contetidos abstratos pouco significativos. Contribuindo para o desinteresse e para o
baixo engajamento dos alunos nos processos de aprendizagem (Ribeiro, 2009, p. 38).

Dessa forma evidencia-se a necessidade de praticas pedagogicas que superem os limites
do ensino meramente mecanico € promovam oportunidades para que os estudantes aprendam
por meio dos jogos e procedimentos adotados pelos professores (Vidulinio e Leal, 2019, p. 4).
A insuficiéncia dessas praticas verbera, ainda em contetidos matematicos subsequentes como
equacdes, fungdes e relacdes algébricas, visto que tais temas dependem intrinsecamente do
dominio dessas operagdes envolvendo numeros inteiros (Vidulino e Leal, 2019, p. 5).

Nesse sentido os jogos matematicos emergem como uma alternativa metodologica

eficaz para o enfrentamento dessas dificuldades, pois, a introduzir desafios, interatividade e
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ludicidade, proporcionam um ambiente favordvel a aprendizagem significativa. Assim,
trabalhar com jogos concretos e digitais como o dominé e Bamboozle se torna essencial pois
podem ser uma ferramenta primordial para o entendimento das opera¢des com numeros
inteiros. Pesquisadores evidenciam que os jogos contribuem para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas diversas, tais como raciocinio 16gico, tomada de decisdo, abstragdo e
analise, aspectos essenciais para o dominio dos operagdes com numeros inteiros (Pereira,
Santana Neto e Lima, 2019, p .1). A interacdo promovida pelos jogos favorece a participacao
ativa dos estudantes e possibilita que eles compreendam conceitos matematicos por meio da
experimentacdo e da construgdo coletiva (Pereira, 2019, p. 6).

Adicionalmente, a literatura destaca que jogos matematicos fortalecem competéncias
socioemocionais, como cooperagdo, dialogicidade e argumentagao, fatores que contribuem nao
apenas para a aprendizagem, mais para a formacao integral do estudante (Ribeiro, 2009, p. 18).
No caso especifico dos nimeros inteiros, a ludicidade permite que o aluno visualize situagdes
que envolvam avancgos e recuos, ganhos e perdas, variagdes e opostos, aspectos que facilitam
significativamente a compreensdo das operagdes com sinais (Pereira, 2019, p. 6). Assim por
meio de experiéncias concretas, os jogos favorecem a internalizacdo de conceitos que de outra
forma, permaneceriam abstratos e distantes.

O cenério educacional p6s pandemia intensifica ainda mais a urgéncia da adogao de
metodologias ativas, uma vez que a interrup¢do do ensino presencial amplia a defasagens de
aprendizagem, sobretudo conteudos que exigem raciocinio e dominio de procedimentos basicos
(Pereira, 2019, p. 5). Estudos apontam que muitos estudantes retornaram as escolas com
insuficiéncia significativas em operagdes fundamentais, em especialmente multiplicacdo e
divisdo, o que impacta diretamente no estudo dos numeros inteiros (Pereira, 2019, p. 6).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade de praticas que
promovam a resolucdo de problemas, o pensamento critico, argumentagdo € comunicagao
matematica, competéncias amplamente desenvolvidas por meio de jogos que alinham
ludicidade e rigor conceitual. Dessa forma o uso de jogos matematicos articula-se diretamente
as exigéncias da BNCC, contribuindo tanto para o desenvolvimento das aprendizagens
essenciais quanto para a formagdo de estudantes mais reflexivos, participativos e autobnomos
(Ribeiro, 2009, p. 18).

Diante de tais evidencias, esta pesquisa tem como objetivo analisar o potencial
pedagbgico dos jogos matematicos no ensino das operagdes com numeros inteiros nos anos
finais do ensino fundamental, considerando sua eficacia para superar dificuldades historicas,

promover a construgdo conceitual e fortalecer o raciocinio logico dos estudantes. Busca-se,
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assim, identificar em que medida a metodologia lidica contribui para transformar a relagdo dos
estudantes com a matemadtica, promovendo um maior engajamento, autonomia € uma
aprendizagem significativa (Ribeiro, 2009, p. 38). Espera-se que os resultados obtidos reforcem
a relevancia de praticas que ultrapassem o ensino tradicional e que promovam ambientes
educativos capazes de mobilizar competéncias cognitivas e socioemocionais, garantindo

avangos reais na aprendizagem.

2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Com base nos estudos de Jean Piaget sobre a utilizagdo de jogos matematicos para a
facilitagdo da aprendizagem de conteudos matematicos, ¢ importante ressaltar que, para o autor,
0s jogos sdo essenciais, pois promovem a construg¢do do raciocinio 16gico-matematico por meio
da assimilagdo. Nesse processo, a crianga aplica o que ja sabe ao novo mundo, uma vez que
Piaget via a matematica a como uma ferramenta para interagir com a realidade. Assim, os jogos
tornam-se o principal meio para que a crianga, por meio do exercicio do simbolo e das regras,
desenvolva interagdo e se aproprie do conhecimento.

De acordo com Piaget:

O jogo ¢ simples assimilac¢do funcional ou reprodutora. O fendmeno do pré-exercicio,
que quis fazer a caracteristica de todo o jogo, s6 se explica pelo processo biologico
segundo o qual todo o d6rgdo se desenvolve funcionando; de fato, assim como, para
crescer, um orgdo tem necessidade de alimento, o qual ¢ por ele solicitado na medida
do seu ‘exercicio’, também cada atividade mental, desde as mais elementares as
tendéncias superiores, tem necessidade, para se desenvolver, de ser alimentada por
uma constante contribuicdo exterior, mas puramente funcional ¢ ndao material.
(PIAGET, 1964, P. 66).

Seguindo a mesma linha de raciocinio, Para Lev Vygotsky os jogos matematicos
também sdo ferramentas cruciais para o desenvolvimento, pois a atividade ludica permite que
a crianca avance na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), assimilando o conhecimento
matematico de forma interativa e social.

Dessa forma, as ideias dos autores se complementam, ja& que ambos definem a
necessidade de aprendizado da crianga como centro do processo de aprendizagem, ou seja, se
torna necessario a implementagao de recursos didaticos como jogos logo na etapa da educacao
infantil, além de que os jogos e brincadeiras costumam chamar bastante atengdo das criangas,
elas tendem a interagir muito mais em uma sala de aula em que os jogos estdo presentes do que

em um ambiente baseado apenas em aulas expositivas.
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Embora os autores se dediquem, sobretudo, aos estudos relacionados a aplicagdo dos
jogos na educagdo infantil, € possivel trazer essas concepgoes para o ensino fundamental. A
utilizacdo de jogos nas aulas de matematica pode ser relevante, visto que nessa etapa de ensino
muitos alunos apresentam dificuldades de aprendizagem em matematica. Assim o jogo torna-
se um aliado tanto do professor quanto do aluno.

Considerando que esta pesquisa busca utilizar jogos matematicos como recurso didatico
para o processo de ensino-aprendizagem de numeros inteiros, ¢ relevante mencionar as
diferentes abordagens tedricas existentes sobre o assunto.

Em sua monografia, o autor Kelliton da Silva Gomes trabalha o tema “A utilizagao de
jogos matematicos como recurso didatico no ensino das quatro operacdes aritméticas”, trazendo
como principal objetivo investigar as possibilidades da utilizagdo dos jogos “Tiro Certo” e
“Jogo de Célculo Mental” como recurso didatico no ensino das quatro operagdes aritméticas.

No trabalho, o autor, de inicio, cita o significado de jogos e de como os jogos podem
ajudar os alunos a obter um melhor aprendizado nessas operagdes. Em seguida, o autor traz
dados estatisticos do INAF (2004), que revelam que 29% da populagao brasileira apresenta um
nivel bastante elementar de habilidades matematicas, entrando na questdo do analfabetismo
matematico (GOMES, 2016, p. 15). O que levou o autor a trabalhar com esse tema foi a sua
experiéncia como estagiario, percebendo diariamente a dificuldade que os alunos possuiam nas
operagdes basicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao) (GOMES, 2016, p. 15). Para dar
énfase a sua pesquisa, o autor utilizou a metodologia de pesquisa de campo, de carater
exploratoério-descritivo, com uma abordagem quantitativa.

Em sua monografia, o autor traz uma tematica de extrema importancia, que é a
Alfabetizacdo Matematica, destacando a questdo de que a linguagem matematica nao ¢
trabalhada nas séries iniciais, sendo os professores orientados a priorizar a leitura e a lingua
materna. Isso, consequentemente, acarreta na falta de preparagao dos alunos na alfabetizagao
matematica nos anos iniciais. Citando Souza (2010), o autor faz uma analise valida de reflexao
ao destacar que: “Se a realidade escolar nos mostrasse que o processo de alfabetizagdo, pelo
qual o aluno passa nas séries iniciais do Ensino Fundamental, lhe proporcionasse um
aprendizado de leitura e escrita da linguagem matematica intrinseco ao aprendizado da leitura
e escrita na Lingua Materna” (GOMES, 2016, p. 17). No entanto, ignora-se o fato de que tanto
a linguagem matematica quanto a lingua materna sdo fundamentais e insepardveis na
interpretagdo e representacao da realidade (SOUZA, 2010, p. 5).

Isso nos leva a reflexao de que, se a linguagem matematica ndo for trabalhada nas séries

iniciais, os alunos avangardo para as séries seguintes com dificuldade de aprendizado,
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acreditando que a matematica ¢ somente calculo, j4 que ndo conseguem atribuir outro
significado ou encontrar outra forma de aprender matematica sem utilizar os mesmos recursos
de sempre (quadro e pincel). Cabe, portanto, ao professor trazer essa nova abordagem de ensino
para dentro da sala de aula.

Em seu embasamento tedrico, o autor apresenta pensadores como Vygotsky, Moura,
Elkonim, entre outros que tratam do tema. A titulo de exemplo, menciona que Moura (1992)
destaca que, ao optar pela aplicagdo de jogos como estratégia de ensino, o professor o faz com
uma inteng¢do: a de propiciar a aprendizagem. E, ao fazer isso, tem como propdsito o ensino de
um contetido ou o desenvolvimento de uma habilidade. E importante que o professor esteja tio
presente quanto os alunos durante a aplicacao dos jogos, ja que, naquele momento, 0s jogos
estdo sendo utilizados como forma de aprendizagem — e ndo apenas como forma de brincar.

Para concluir sua pesquisa, o autor realizou o levantamento de dados com 23 alunos de
uma escola do ensino fundamental, aplicando questiondrios com questdes subjetivas a fim de
identificar a aprendizagem dos alunos antes e depois do uso de jogos que trabalhassem as quatro
operagdes. Foram aplicados dois tipos de avaliagdo: a primeira avaliagdo, denominada de ADI
(Antes da Intervencao), e a segunda, ADII (Depois da Intervengao).

Na primeira avaliacdo (ADI), 14 alunos obtiveram no maximo 4 acertos; 7 alunos
obtiveram no maximo 8 acertos; e apenas 2 alunos alcangaram até 11 acertos. Ja na segunda
avaliagdo (ADII), os dados mostraram que 5 alunos obtiveram no maximo 4 acertos; 12 alunos
com no maximo 8 acertos; e outros 6 alunos com até 11 acertos. Portanto, tornou-se evidente o
avanco na aprendizagem desses alunos apos a aplica¢do dos jogos (GOMES, 2016, p. 32). Esse
processo se repetiu em todas as questdes, assim que o autor levantava os dados para obter os
resultados, concluindo que os alunos apresentaram certo avango na aprendizagem. Conclui-se,
assim, que o uso dos jogos matematicos ¢ de extrema importancia para o processo de ensino-
aprendizagem das quatro operagdes aritméticas, podendo se tornar um bom instrumento de
ensino para o professor.

Ademais, ¢ importante considerar a perspectiva do autor Adolfo César Souza Mariano,
que, em sua pesquisa sobre o ensino de niimeros inteiros no ensino fundamental, explora o
ensino desses nimeros a partir do 6° ano, trazendo uma nova forma de abordagem do contetido.
Essa andlise, embora diferente da de Kelliton da Silva Gomes, enriquece a discussdo ao
apresentar um novo olhar sobre o papel do professor e a forma como ele ensina os niumeros
inteiros.

A leitura deste trabalho foi fundamental para entendermos o qudo importante € o

professor de matematica usar métodos diferentes de ensino, pois a forma como ele ensina
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impacta diretamente na forma como o aluno aprende. O trabalho tem como principal objetivo
chamar a atencao do professor de matematica para que ele assuma sua responsabilidade diante
do aluno e da sociedade.

Inicialmente, o autor aborda o fato de que muitas pessoas nao gostam de matematica,
trazendo alguns questionamentos sobre isso. Um deles é: “Quando ¢ que a pessoa comega a
associar a matematica a dificuldade?”. Essa e outras perguntas foram feitas e discutidas ao
longo do trabalho. Ademais, o autor afirma que o professor, a partir do sexto ano, precisa
transmitir ao aluno ndo somente o conhecimento, mas também o encantamento ¢ o desejo de
aprender cada vez mais. Uma das alternativas sugeridas ¢ que o professor de matematica conte
sua historia aos alunos o que o levou a escolher a matematica como profissio (MARIANO,
2013, p. 4).

O trabalho também ressalta que a maior dificuldade no entendimento das propriedades
dos numeros inteiros estd na representacdo dos numeros negativos. O professor precisa
trabalhar o conceito de nimero negativo ainda nas séries iniciais algo que nao ocorre € iSO
pode ser um dos principais motivos da dificuldade de aprendizagem desse conteudo.

Alguns professores iniciam as operacdes com numeros inteiros antes de explicar o
conceito ou até mesmo antes de ter a certeza de que todos os alunos compreenderam o conceito
(MARIANO, 2013, p. 8). Ao final do trabalho, o autor propde o desenvolvimento de atividades
sobre numeros inteiros no ensino fundamental, organizando um total de cinco aulas, com
objetivos especificos e desenvolvimento em cada uma, de modo a servir de apoio aos
professores que desejam abordar esse conteudo de forma mais efetiva.

E importante também considerar a perspectiva de Jodo Carlos Passoni, que, em sua
dissertacdo "(Pré-)Algebra: introduzindo os nimeros inteiros negativos", explora o ensino dos
nimeros inteiros nas séries iniciais do ensino fundamental (3%, 4* e 5% séries). Tal abordagem
corrobora com a importancia de introduzir os nimeros inteiros nessas etapas da educacao
basica, a fim de evitar dificuldades ainda maiores nas séries posteriores.

O autor traz o seguinte objetivo e questionamento:

Nossa pesquisa tentou mostrar ser possivel, e até mesmo vantajoso, do ponto de vista
didatico, introduzir os numeros inteiros a alunos de terceira série. Permanecem as
questdes: sera esse 0 melhor momento para estudar esses numeros? Sera que poderiam
ser apresentados ainda mais cedo? Por exemplo, na primeira série? Ou talvez ainda na
Educagao Infantil? Quais seriam as vantagens ¢ desvantagens desse procedimento?
Passoni (2002, p. 203)

A ideia trabalhada e explorada pelo autor em sua dissertacdo ¢ de extrema relevancia,

pois quanto mais cedo os alunos tiverem contato com os numeros negativos, mais cedo irao se
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familiarizar e compreendé-los. Assim, ao chegarem nas séries finais, j& estardo aptos a trabalhar

com esses numeros e resolver problemas que os envolvam.

O autor enfatiza ainda que:

“Uma das dificuldades dos alunos quando aprendem os nimeros inteiros ¢ a
notacional: o0 mesmo sinal para indicar que o numero € negativo ¢ usado para indicar
o oposto de um niimero qualquer, seja ele positivo ou negativo” (PASSONI, 2002, p.
59).

Essa observagao reforca a importancia do trabalho conceitual com os nimeros inteiros

desde as séries iniciais, favorecendo um aprendizado mais solido e significativo ao longo da
trajetoria escolar.

Dando prosseguimento com a pesquisa teodrica, na apresentagdo de sua monografia, o
autor Robson Wesslen de Sousa Silva defende o processo de ensino-aprendizagem das quatro
operagdes com numeros naturais no 5° ano do Ensino Fundamental, por meio de um estudo
realizado na EEMEF “Arnoud Dantas do Nascimento”. O objetivo principal de sua pesquisa
consiste em investigar o processo de ensino aprendizagem das quatro operagcdes com nimeros
naturais nessa etapa da educacao basica, identificando as dificuldades enfrentadas pelos alunos
e as estratégias metodoldgicas adotadas pelos professores.

Em sua introducdo, o autor enfatiza a importancia de compreender a relagdo entre a
Matematica e o desenvolvimento social, destacando que esse processo deve receber atencao
desde os anos iniciais da escolarizagdo. Nesse sentido, ¢ fundamental que a Matematica seja
apresentada de forma prazerosa, possibilitando aos alunos um avango significativo no
conhecimento. Com base nesse entendimento, o autor cita Soares (2008, p.13), que afirma que
a educagdo exerce um papel essencial na formagdao do individuo, permitindo-lhe alcancar
patamares sociais mais elevados.

Seguindo essa perspectiva, e reconhecendo que a Matematica contribui para a
estruturacdo do pensamento e do raciocinio ldgico, o documento oficial (Brasil, 1999, p.13)
destaca que a disciplina tem desempenhado um papel relevante no desenvolvimento do
raciocinio, ao estimular a criatividade e despertar outras habilidades. Tal desenvolvimento do
pensamento légico deve ter inicio com a base matematica, representada pelas quatro operagdes,
as quais permitem aos alunos estabelecer relagdes entre a Matematica e o cotidiano.

A escolha do tema surgiu a partir das vivéncias do autor em suas pesquisas sobre planos

de aula e praticas pedagogicas, levando-o a refletir sobre as dificuldades que os estudantes
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enfrentam ao aprender matematica. A partir disso, propds o uso de jogos e brincadeiras como
uma metodologia favoravel ao ensino da disciplina nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

O texto destaca ainda o desinteresse dos alunos pelas aulas de Matematica, sobretudo
nas séries iniciais, o que acaba por dificultar a atuagdao dos docentes € comprometer o processo
de ensino-aprendizagem. Foi nesse contexto que o autor desenvolveu sua pesquisa, originada
na disciplina de Metodologia do Ensino da Matematica. A metodologia empregada foi a
pesquisa bibliografica, com embasamento tedrico em autores como Piaget, Vygotsky, Smole e
Santos, entre outros, a fim de fundamentar a aplicacao de jogos e brincadeiras em sala de aula.
Quanto a pesquisa de campo, foram analisados planos de aula de professores do Ensino
Fundamental, buscando compreender como os recursos ludicos sdo utilizados. A coleta de
dados foi realizada por meio de questiondrios com perguntas abertas e fechadas, possibilitando
uma analise mais detalhada dos resultados observados nas escolas (p. 15).

Em decorréncia de uma base pouco consolidada nos anos iniciais, muitos alunos chegam
ao Ensino Médio com grande dificuldade para assimilar os contelidos matemadticos. Essa
problematica reflete os desafios enfrentados pela educagdo brasileira, que comprometem a
qualidade do ensino e ndo correspondem as expectativas do mercado de trabalho, o qual exige
profissionais com dominio da Matematica. Nesse sentido, Bicudo (1999, p.18) afirma que “a
educac¢do matematica possui um campo de investigagao e de acdo muito amplo”, ultrapassando
amera transmissao de conteudo. A autora destaca ainda que a esséncia da educacdo matematica
¢ de suma importancia na formacdo de cidaddos aptos a lidar com situagdes matematicas no
cotidiano. De acordo com Carvalho (1994, p.18), a Matematica ¢, por natureza, interdisciplinar
e deve ser trabalhada de forma contextualizada, de modo a despertar o interesse e promover a
participacao ativa dos alunos.

No Ensino Fundamental, a educa¢do matematica assume um papel central na formagao
dos estudantes. Para isso, € necessario apresentar novas estratégias que favoregcam o
desenvolvimento do conhecimento. A interdisciplinaridade deve ser posta em pratica. Nesse
aspecto, D’Ambrosio (2001, p.19) reforca a importancia da transdisciplinaridade, ao salientar
a necessidade de projetos pedagdgicos que integrem diferentes areas do saber e proporcionem
uma aprendizagem significativa.

O ensino da Matematica tem passado por significativas mudangas ao longo dos ultimos
anos, com a implementa¢do de curriculos mais contextualizados. De acordo com Augusto
(2012, p.21), esses curriculos sdo orientados por documentos oficiais que norteiam o ensino da

Matematica, contribuindo com a pratica pedagdgica dos docentes. Pacheco (2001, p.20), por
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sua vez, defende que o curriculo deve ser entendido como um projeto em constante construgao,
resultado da interacao entre diversas estruturas politicas, sociais e educacionais.

Em relacdo ao ensino das quatro operagdes com numeros naturais, Silva, Lourengo e
Cogo (2004) argumentam que compreender o significado dessas operacdes e sua aplicagdo no
cotidiano ¢ mais relevante do que apenas a transmissdo mecanica de contetido, pois isso
possibilita ao aluno um maior engajamento nos estudos. Maciel (2013, p.26) complementa
afirmando que a adigdo ¢ a operacdao mais natural para a crianga, por ser a primeira com a qual
ela tem contato em seu cotidiano. Assim, as operagdes de adigdo, subtragcdo, multiplicagao e
divisdo devem ser desenvolvidas progressivamente ao longo da formacao escolar.

O autor também faz referéncia a Piaget (2005), considerado fundamental no que se
refere ao desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico. Segundo ele, esse raciocinio €
construido por meio da agao sobre os objetos e da interagdo com o meio, sendo essencial que o
ensino da Matematica valorize experiéncias concretas e promova a construgdo ativa do
conhecimento pelos alunos.

Além disso, documentos como as Normas para o Curriculo e Avaliacdo em Matematica
Escolar (NCTM, 1991) e o Programa de Matematica do Ensino Basico (Ponte, 2007) sdo citados
como referéncias fundamentais para a pratica docente. Tais documentos ressaltam a
importancia do desenvolvimento de habilidades como a resolu¢do de problemas, o raciocinio
logico e a comunicacdo, todas imprescindiveis para uma aprendizagem eficaz da Matematica.

Dessa forma, o referencial teérico do presente trabalho ancora-se em uma concepgao de
ensino que valoriza a contextualizagdo, a resolu¢do de problemas, a interdisciplinaridade e o
uso de materiais concretos, com o proposito de promover uma aprendizagem significativa das
quatro operagoes e desenvolver, nos alunos, a capacidade de utilizar a Matematica como uma
ferramenta para compreender e transformar a realidade que os cerca.

Fazendo um aprofundamento teorico sobre o ensino da Matematica, especialmente no
que se refere as quatro operagdes fundamentais (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisao),
requer uma abordagem didatica que véa além da simples memorizagdo de procedimentos. O
trabalho de Vidulino e Leal tem como principal objetivo demonstrar que o uso de praticas
didaticas diferenciadas pode despertar o interesse dos alunos, facilitar a compreensao e
contribuir para a formagao académica e profissional desses sujeitos (conforme ¢ desenvolvido
ao longo da p. 2 do documento).

A metodologia adotada para a realizagdo da pesquisa foi mista: bibliografica e de campo.
A pesquisa bibliografica, fundamentada em autores j& consolidados, teve a finalidade de

embasar teoricamente a importancia da Matemadtica e das praticas pedagdgicas no ensino
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fundamental. Ja a pesquisa de campo, descrita com maior detalhamento na p. 3, buscou
compreender, por meio de oficinas e atividades praticas, como os estudantes reagiam diante de
metodologias alternativas aplicadas nas salas de aula.

E importante destacar que a pesquisa de campo foi conduzida com a aplicacdo de
oficinas interativas, uso de jogos e gincanas com o intuito de mostrar aos alunos que a
Matematica pode ser aprendida de forma ludica. Tais oficinas ocorreram em duas escolas e,
segundo o relato das autoras, tiveram boa aceitacdo dos discentes, o que resultou em uma
diminui¢do de cerca de 40% nas dificuldades relacionadas as quatro operagdes basicas (essa
informacao ¢ abordada na p. 17).

Ao longo da pesquisa, identificou-se que a maioria dos alunos apresenta dificuldades
nas operagdes matematicas basicas, o que, segundo as autoras, ¢ resultado do uso excessivo da
metodologia tradicional, centrada na exposi¢cdo oral e na repetigdo mecanica de exercicios,
conforme apontado em didlogo com os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs (1998),
parafraseados na p. 16. Essa pratica acaba gerando aprendizados frageis, pois muitos alunos
reproduzem algoritmos sem compreender os conceitos subjacentes.

Além disso, os resultados evidenciam a relevancia da tecnologia no processo de ensino
aprendizagem, especialmente ao se considerar o perfil das novas geragdes. Os autores
argumentam, com base em reflexdes registradas nas paginas 14 e 15, que a introducdo de
recursos tecnoldgicos e a reconstrucao das praticas pedagogicas tradicionais possibilitam maior
engajamento dos alunos.

Outro ponto teorico importante refere-se ao papel ativo do professor. A pesquisa
reafirma que o educador ¢é peca-chave para a aprendizagem significativa, sendo responsavel por
criar estratégias que motivem o estudante e contribuam para sua autonomia. Esse entendimento
esta relacionado a citagdo indireta do que se apresenta na p. 15, segundo o qual ensinar ndo ¢
apenas “dar aula”, mas proporcionar ao aluno a experiéncia de aprender.

Por fim, ao integrar diferentes estratégias metodologicas — como uso de materiais
concretos, jogos e problemas contextualizados — os professores conseguem estabelecer relagdes
entre os contetidos matematicos e o cotidiano dos alunos. Essa proposta € reiterada ao longo do
trabalho, mas principalmente nas paginas 6 e 13, nas quais se destaca a importancia de associar
a Matematica a situagdes reais para que os alunos compreendam sua utilidade pratica.

Os principais resultados encontrados demonstram que o uso de jogos e brincadeiras
promove uma aprendizagem mais prazerosa e eficaz, possibilitando o desenvolvimento de

habilidades cognitivas, sociais € emocionais. Além disso, observou-se que essas praticas
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despertam maior interesse e participagdo dos alunos, reduzindo a resisténcia comum diante dos
contetdos

matematicos e favorecendo uma maior compreensdao dos conceitos abordados
(SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p. 9-10).

Para alcancar esse objetivo, foi utilizada uma abordagem metodologica baseada em
pesquisa de campo e pesquisa bibliografica. A pesquisa de campo foi realizada por meio da
observagdo de planos de aula de professores do primeiro ciclo da segunda fase do Ensino
Fundamental na cidade de Juara/MT. J4 a pesquisa bibliografica apoiou-se em obras de autores
consagrados na area da educagdo matematica e no uso da ludicidade como recurso pedagogico
(SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p. 2).

O presente trabalho tem como objetivo analisar a importancia da utilizagdo de jogos e
brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem da matematica, especialmente nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Busca compreender de que forma essas praticas ludicas
contribuem para tornar a aprendizagem mais significativa e eficaz, favorecendo o raciocinio
l6gico e a construcido do conhecimento matematico (SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d.,
p. 1).

A utilizagdo de jogos e brincadeiras no ensino da matemadtica tem se mostrado uma
alternativa eficiente para tornar as aulas mais atrativas e significativas para os alunos. O artigo
ressalta que, quando essas praticas ludicas sdo bem planejadas e aplicadas de forma estratégica,
elas contribuem para que a crianga desenvolva ndo s6 habilidades matematicas, mas também
competéncias sociais, cognitivas e emocionais (SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p.
2).

Ao destacar a importancia da atuacao do professor, o texto enfatiza que o papel docente
vai além da simples exposi¢ao de conteido. Cabe ao educador organizar e conduzir atividades
que provoquem nos alunos o desejo de participar, explorar e descobrir. A presenca do jogo
como recurso pedagogico transforma a sala de aula em um ambiente mais leve e instigante,
onde a aprendizagem se dd de forma mais espontanea e prazerosa (SANTANA; SILVA;
GUIMARAES, s.d., p. 3).

Além disso, o documento refor¢a que o brincar ndo ¢ apenas uma forma de distracao.
Ele tem um papel essencial na formacdo da criancga, pois a ajuda a entender melhor o mundo
que a cerca € a si mesma. Ao brincar, a crianca simula situacdes, interpreta papéis e toma
decisdes que estimulam o pensamento critico e a criatividade. Esse processo favorece,
inclusive, a compreensao de conceitos matematicos, tornando-os mais palpaveis e conectados

ao cotidiano (SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p. 4-5).
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Outro ponto relevante € que os jogos nao devem ser vistos como momentos de “folga”
da aprendizagem, mas sim como oportunidades valiosas de constru¢do de conhecimento. O
artigo afirma que, para que o jogo tenha efeito educativo, ele precisa estar alinhado a objetivos
claros e ser acompanhado de mediacao adequada por parte do professor. Ou seja, nao basta
oferecer a atividade: € preciso orientar, propor desafios e provocar reflexdes durante sua
execugdo (SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p. 6-7).

Por fim, o texto também chama ateng¢ao para o fato de que a infancia deve ser respeitada
em sua esséncia. A aprendizagem, especialmente na matematica, nao pode ignorar o direito da
crianca de brincar. Quando os jogos sdo bem inseridos nas praticas escolares, o
desenvolvimento infantil acontece de forma completa, respeitando o tempo de cada aluno e

incentivando a autonomia e a confianca (SANTANA; SILVA; GUIMARAES, s.d., p. 8-9).

3 METODOLOGIA

Para este estudo utilizamos uma abordagem qualitativa e quantitativa, visto que, além
de explorarmos e tentarmos compreender mais profundamente como os jogos matematicos
podem influenciar na aprendizagem dos alunos nas operagdes com numeros inteiros, visamos
também coletar, analisar e levantar dados numéricos e estatisticos com o objetivo de investigar
se, de fato, os alunos aprendem mais em uma aula tradicional, ministrada apenas no quadro, ou
utilizando os jogos como recurso didatico.

A combinagao dessas abordagens oportuniza maior credibilidade aos resultados, por
permitir uma andlise mais ampla do fendmeno estudado. Segundo Gatti (2004), pesquisas
qualitativas e quantitativas nao sao opostas ou antagonicas; ao contrario, sdo complementares,
e possibilitam uma melhor compreensao dos fendmenos investigados.

Além disso, esta pesquisa possui caracteristicas de uma pesquisa de campo, uma vez
que os dados qualitativos e quantitativos serdo coletados diretamente no ambiente escolar, onde
a intervencao sera realizada.

Adicionalmente, a pesquisa se baseard em uma revisao bibliografica sobre a tematica
numeros inteiros, utilizaremos ferramentas digitais como o google académico, google e outros
mecanismos de busca que possam contribuir com nossa investigacdo. O objetivo ¢ acessar
livros, trabalhos de conclusdo de curso (TCCs), artigos cientificos e demais publicagdes que
abordem o tema. Nossa busca serd delimitada por palavras-chave como “jogos Matematicos” e

“operagdes com numeros inteiros”.
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Um dos objetivos deste estudo € trazer uma nova concep¢ao para o ensino das quatro
operagdes aritméticas, alinhando-se a proposta do artigo reconceitualizando as quatro operagdes
fundamentais, das autoras Lourdes De La Rosa e Luciene Souto. Trazendo que o termo
reconceitualizando refere-se a formagdo de um novo conceito para as quatro operagdes,
propondo uma nova forma de ensina-las. E, em nossa pesquisa, essa nova concepgao sera
implementada por meio de jogos ludicos e concretos.

A pesquisa relatada neste trabalho aconteceu na escola Paroquial Frei Alberto, de ensino
fundamental, localizada na Avenida dos Africanos, SN, no bairro Coroadinho, em Sdo Luis —
MA. O objetivo ¢ explorar o nosso objeto de conhecimento “Operagdes com niimeros inteiros”
utilizando os jogos Matematicos como recurso diddtico para o processo de ensino e
aprendizagem dessas operagoes.

A turma participante foi composta por estudantes do 7° ano, no turno vespertino, sendo
a sala composta por 16 alunos. Apds vivenciar e observar a dindmica escolar, constatamos que
essa série representa o ponto inicial para o estudo dos niimeros inteiros. Diante disso, € possivel
perceber, de maneira positiva, o surgimento de novas estratégias de ensino, sendo os jogos
matematicos uma alternativa bastante promissora.

Mais do que transmitir conteudos, a inten¢ao € proporcionar experiéncias significativas,
nas quais os alunos aprendam de forma ativa, participativa e prazerosa. Ao integrar o ludico as
praticas pedagogicas, busca-se tornar o ambiente escolar mais envolvente e acolhedor. Nosso
trabalho dialoga com pesquisas como a de Maria Gabriele da Costa Pereira, Francisco Tomaz
de Santana Neto e Jordanna Yngrid Bacurau Lima, apresentada no evento JOIN — Jovens
Investigadores. Os autores destacam que os jogos tornam o ensino mais dindmico e acessivel,
favorecendo a aprendizagem, o vinculo entre aluno e professor e a confianga no processo
educativo.

Os alunos sao os protagonistas deste estudo. Suas vivéncias, reagdes e respostas as
atividades propostas serdo elementos fundamentais para compreender, na pratica, o impacto
dos jogos matematicos no ensino das operagdes com numeros inteiros.

Para a obtencdo dos dados para a pesquisa, colocamos em pratica dois questionarios,
aplicados antes e ap6s a aplicacdao dos jogos matematicos, com perguntas abertas. O objetivo ¢
tracar o perfil do entrevistado e obter uma variada estruturagdo de ideias. Utilizamos o
questiondrio aberto, possuindo perguntas para que o entrevistado dé sua opinido e resposta.

Segundo Lakatos e Marconi (2003), o questionario ¢ um instrumento utilizado para o
levantamento de dados, composto por uma série ordenada de perguntas, que devem ser

respondidas por escrito e sem a participacdo do entrevistador. Um questiondrio ¢ um
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instrumento que pode ser aplicado a um grupo, no qual o entrevistado ndo é obrigado a se
identificar, o que proporciona maior liberdade para se expressar.

O questionario aberto permite que o entrevistado se expresse de forma livre, podendo
expor sua opinido. No caso da nossa atividade, as respostas variaram de acordo com o
conhecimento de cada aluno, permitindo que ele registrasse a conclusdo a que chegou, sem estar
limitado a alternativas fixas. Conforme destaca Goldemberg (2000), os entrevistados se sentem
mais a vontade, pois tém liberdade para expressar opinides que, em outros contextos, poderiam
ser vistas como inadequadas ou dificeis de relatar. Sem a pressao de fornecer uma resposta
imediata, o entrevistado pode refletir e oferecer uma opinido mais elaborada.

Inicialmente, aplicamos uma atividade com questdes introdutdrias sobre operagdes com
nimeros inteiros, com o objetivo de levantar dados e realizar a analise do nivel de conhecimento
dos estudantes. Apos a utilizagdo dos jogos matematico como recurso diddtico, o mesmo
questionario sera reaplicado, a fim de analisar os dados e comparar o impacto da interveng¢ao

no desempenho dos alunos.

4 SOBRE O COLEGIO

A Escola Paroquial Frei Alberto (EPFA), localizada no bairro Coroadinho, no municipio
de Sao Luis, Maranhdo, constitui-se como uma instituigdo comunitaria e filantrépica de
expressiva relevancia social, reconhecida por sua atuacdo comprometida com a oferta de uma
educagdo acessivel, inclusiva e de qualidade para criancas, adolescentes, jovens e adultos
provenientes, majoritariamente, de contextos de vulnerabilidade social. Ao longo de sua
trajetoria, a escola consolidou-se como um diferencial educacional na comunidade,
desempenhando papel fundamental na promocgao da justica social, da cidadania e da formacao

humana integral.

A atuagdo da EPFA esta diretamente relacionada as demandas historicas da regido do
complexo Coroadinho, marcada por profundas desigualdades sociais, econOmicas e
educacionais. Em um contexto em que, a época de sua fundacido, inexistiam escolas publicas
suficientes nos bairros considerados de ocupacdo e grande parte das familias ndo possuia
condi¢des financeiras para custear estudos fora de suas comunidades, a criacdo da escola
representou uma resposta concreta as necessidades locais. Dessa forma, a institui¢do surgiu
como um espago de esperanca, acolhimento e transformacdo social, garantindo o direito a

educagao a sujeitos historicamente excluidos do sistema educacional formal.
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A origem da Escola Paroquial Frei Alberto remonta a iniciativa coletiva de Grupos de
Jovens e de Maes das comunidades vinculadas a Par6quia Nossa Senhora da Gloria e Sao Judas
Tadeu, que, sensibilizados pela realidade de criangas fora da escola e sem perspectivas
educacionais, decidiram agir para minimizar essa problematica. As primeiras experiéncias
educacionais tiveram inicio em 1976, nas comunidades de Sacavém e Sao Judas Tadeu, quando
jovens da propria comunidade assumiram o papel de educadores, organizando salas de aula

improvisadas e contribuindo para a formagao de centenas de criangas.

Esse movimento ganhou maior organizacao a partir do apoio dos frades da Paroquia
Nossa Senhora da Gloria, especialmente de Frei Alberto, frade alemao que chegou ao Maranhao
em 1952 e dedicou sua vida a educacgao, a agao pastoral e ao compromisso social. Em 1980, as
pequenas escolas comunitarias foram reunidas e passaram a ser oficialmente denominadas
Escola Paroquial Frei Alberto, em homenagem ao primeiro paroco da pardquia, professor e
coordenador do Departamento de Filosofia da Universidade Federal do Maranhao (UFMA). A
partir desse momento, a instituicdo fortaleceu sua estrutura organizacional, ampliou suas acdes

e conquistou, progressivamente, a confian¢a da comunidade local.

Atualmente, a EPFA atende alunos da educag¢ao infantil ao ensino fundamental, além de
desenvolver agdes voltadas a Educacao de Jovens e Adultos, ampliando seu alcance para
diferentes faixas etdrias e para sujeitos com trajetorias educacionais interrompidas. A escola
atende mais de 700 alunos e conta com a colaboragdo de aproximadamente 50 profissionais,
distribuidos entre os setores de direcdo, administrativo, pedagogico, psicossocial e de artes,
evidenciando uma atuacao interdisciplinar e integrada. Sua area de abrangéncia estende-se nao
apenas ao bairro Coroadinho, mas também a localidades adjacentes, como Vila Palmeira e

Barreto, consolidando-se como uma referéncia educacional para todo o complexo.

A proposta pedagogica da Escola Paroquial Frei Alberto fundamenta-se nos principios
da educagao libertadora de Paulo Freire, adotando uma abordagem construtivista que valoriza
o dialogo, a participacdo ativa dos educandos e a constru¢do do conhecimento a partir da
realidade social, cultural, econdmica e politica dos alunos. O processo educativo, nesse sentido,
ultrapassa a mera transmissdo de contetidos curriculares, buscando promover o
desenvolvimento da autonomia intelectual, da consciéncia critica, do senso de responsabilidade

social e do exercicio pleno da cidadania.

Para além das praticas pedagdgicas tradicionais, a instituigdo promove diversas agdes

culturais, sociais e projetos de extensdo, como oficinas de artes, teatro, danga, capoeira,
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informatica e atividades esportivas. Essas iniciativas contribuem significativamente para o
desenvolvimento integral dos estudantes, fortalecem os vinculos comunitarios, estimulam a
expressdo artistica e cultural e atuam como estratégias de inclusdo social, prevengao de
situagcdes de risco e enfrentamento das vulnerabilidades sociais presentes no cotidiano dos

alunos.

O trabalho educativo desenvolvido pela EPFA ¢ complementado pela atuacao do servigo
social, que desempenha papel essencial no acompanhamento das familias, na realizagdo de
visitas domiciliares e na mediacao da relagdo entre escola e comunidade. Essa atuacdo integrada
parte do reconhecimento de que o processo de ensino-aprendizagem ¢ influenciado por
multiplos fatores sociais, familiares e econdmicos, exigindo agdes que extrapolem os limites da
sala de aula. Além disso, a instituigdo investe na capacitacdo permanente de seus profissionais,

buscando o aperfeicoamento continuo de suas praticas pedagdgicas e institucionais.

Ao completar mais de 35 anos de atuagdo, a Escola Paroquial Frei Alberto afirma-se
como parte indissocidvel da histéria do bairro Coroadinho e da trajetéria de milhares de
moradores da regido. Reconhecida pela comunidade como uma institui¢ao “bem-quista”, a
escola mantém-se constantemente preocupada com o bem-estar dos educandos e das familias
atendidas, reafirmando seu compromisso com uma educagdo humanizada, inclusiva e

socialmente referenciada.

Dessa forma, a EPFA destaca-se como um espaco de transformagdo social e de
construcdo de sonhos, contribuindo de maneira significativa para o desenvolvimento
educacional, social e humano da comunidade do Coroadinho. Sua trajetoria evidencia que a
educacdo, quando articulada ao compromisso social e a participacdo comunitaria, torna-se uma
poderosa ferramenta de mudanga, capaz de promover dignidade, justi¢a social e melhores

perspectivas de futuro para seus alunos.
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5 PROPOSTA PEDAGOGICA

Esse foi o primeiro momento com os alunos, no qual apresentamos nosso projeto a
turma. Nesse dia, realizamos uma conversa inicial e fizemos uma breve revisdo sobre jogos de
sinais nas operagdes com numeros inteiros. Apos essa participagao ativa dos estudantes, com o
objetivo de medir o nivel do aluno, prosseguimos a aplicagdo do questionario, composto por 10
perguntas, sendo 5 relacionadas apenas aos sinais e outras 5 envolvendo a aplicacao dos sinais
em expressdes numéricas. A figura 1 mostra a aplicacdo do questionério.

Figura 1 - Aplicacdo de questionario

Fonte: autoria propria

Dando continuidade a intervengao, foi apresentada uma aula expositiva sobre nimeros
inteiros, organizada em duas etapas: a primeira voltada exclusivamente para reforcar os jogos
de sinais e a segunda dedicada ao trabalho com expressdes numéricas. Além da aula expositiva,
foram oferecidos exercicios corrigidos juntamente com a participagdo dos alunos. A figura 2 e
a Figura 3 mostra um momento da aula expositiva sobre as regras de sinais e expressoes

numéricas.



Figura 2 - Aula sobre regra de sinais

Fonte: autoria propria

Figura 3 - Aula sobre expressdes numéricas
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Em outro momento, dando continuidade a intervengdo, realizamos a aplicacdo do
primeiro jogo: o domind, que contém operagdes basicas envolvendo nimeros inteiros. O jogo
foi inspirado em pesquisas, em que segue as regras tradicionais do domind, porém foram feitas
adaptagdes voltadas a nimeros inteiros; as questoes utilizadas e a formatagao foram elaboradas
pelas autoras. Trata-se de um jogo manual, aplicado em grupos, no qual cada resposta deveria
ser associada a pergunta correspondente. Nesse dia, tivemos, de forma positiva, a participacao
dos alunos. A figura 4 e a figura 5 mostram a aplicagdo do domin6 dos nimeros inteiros, bem

como a participagdo dos alunos no jogo.

Figura 4 - Inicio da aplicacdo do domino dos inteiros
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Fonte: autoria propria
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Figura 5 - Alunos jogando o dominé

Fonte: autoria propria

Dando continuidade a aplicacao dos jogos matematicos, o segundo jogo apresentado
foi um jogo digital da plataforma online de jogos Baamboozle, que transforma conjuntos de
perguntas e respostas em jogos interativos e envolventes, além de explorar o trabalho em equipe
J& que seu modo principal € projetado para ser jogado em grupo algo de extrema importancia
no ambiente escolar, o jogo também inclui elementos surpresa que podem adicionar ou remover
pontos das equipes, como penalidades ou troca de pontos o que aumenta a diversdo e o
engajamento. A plataforma ¢ de facil acesso, pois ndo requer contas de aluno e no qual apenas
o mediador necessita de acesso a internet, ademais permite a personalizacdo dos jogos com
titulos, descrigdes, imagens e até temporizadores para as respostas algo que trabalha o
raciocinio légico dos estudantes. Durante a nossa aplicagdo do Baamboozle a atividade foi
realizada em grupos e cada grupo escolheu uma carta para ser virada; no verso, havia uma
questdo a ser resolvida coletivamente. A figura 6 mostra a aplicagdo do jogo digital

Baamboozle.
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Figura 6 - Aplicagdo do jogo digital Bamboozle
N S

B
\\§ QQ Q,

u‘
L

Fonte: autoria propria

Para finalizarmos as atividades, prosseguimos com a reaplica¢do do questionario com o
objetivo de obter novos dados. Apods os estudantes concluirem as respostas, as questoes foram
corrigidas coletivamente, permitindo o esclarecimento de dividas. A figura 7 mostra o
momento da reaplicacdo do questionario inicial e a figura 8 mostra a corre¢do do questionario

com os alunos.
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Figura 7 - Alunos respondendo novamente o questionario

Fonte: autoria propria

Figura 8 - Corre¢ao do questionario com os alunos

Fonte: autoria propria
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6 ANALISE DOS RESULTADOS DO QUESTINARIO

6.1 Analise dos resultados da primeira aplicacio do questionario

A partir da analise geral dos resultados obtidos na primeira aplicacao do questionario,
observou-se que a maior dificuldade apresentada pelos alunos refere-se a regra de sinais,
aspecto essencial para a realizagdo de operagdes com numeros inteiros. A auséncia desse
dominio torna-se um fator prejudicial para a aprendizagem, ja que tais regras constituem a base
para o desenvolvimento adequado desse conteudo.

Além disso, em algumas questdes que envolviam o uso de parénteses, verificamos que
os alunos ndo realizavam corretamente a operagdo entre o sinal externo e o sinal interno.
Quando realizavam, frequentemente repetiam o sinal a frente do resultado, o que ocasionou
erros recorrentes em grande parte das questoes, evidenciando de forma clara essa dificuldade.

Outro ponto relevante identificado diz respeito as expressdes numéricas. Notamos que
muitos alunos nao sabiam, ou demonstraram duvidas, quanto a ordem correta de resolugao das
operagdes, bem como cometiam erros significativos ao determinar a sequéncia de resolugdo dos
simbolos presentes nas expressoes (parénteses, colchetes e chaves). Esses erros refor¢am a
necessidade de um trabalho mais aprofundado sobre as operagdes com nimeros inteiros, de
modo a favorecer a compreensao ¢ aplicacdo adequada das regras envolvidas.

Analisando graficamente os resultados, podemos observar que a quantidade de erros foi
maior que a quantidade de acertos, sendo 51% de erros, 47% de acertos e 2% de respostas em

branco. Conforme mostra a figura 9.

Figura 9 - Resultados da primeira aplicacao do questionario

RESULTADO GERAL DA PRIMEIRA APLICACAO DO QUESTIONARIO

W ERROS M ACERTOS M BRANCO

Fonte: autoria propria
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6.2  Analise dos resultados da reaplicacio do questionario apds a aplicacio dos

jogos

Dando continuidade a nossa analise dos resultados, ¢ valido apresentar também os dados
obtidos apds a aplicagdo dos jogos, a fim de verificar se houve impactos positivos ou negativos
no processo de ensino. Para isso, aplicamos novamente o mesmo questionario inicial, utilizando
exatamente as mesmas perguntas.

Com base nas respostas coletadas, observamos que, de fato, os jogos contribuiram para
a aprendizagem das opera¢des com nimeros inteiros, pois houve um aumento significativo no
numero de acertos em comparagdo com a primeira aplicacdo. Embora alguns alunos ainda
tenham cometido erros relacionados a regra de sinais, a maioria apresentou avangos
perceptiveis apos a intervencao.

E possivel afirmar que, caso esses jogos fossem utilizados de forma continua em sala de
aula, o indice de aprendizagem poderia ser ainda mais elevado. Além disso, uma andlise
individual também se mostra relevante, uma vez que alguns alunos assimilaram o conteudo
com maior rapidez, enquanto outros, mesmo com o uso de jogos, ainda necessitaram de mais
tempo para desenvolver uma melhor compreensao.

Graficamente, podemos notar que conseguimos resultados positivos apos a aplicacao
dos jogos, ja que a quantidade de acertos, foi de 65 %, a quantidade de erros sendo 34 % e
apenas 1% de respostas em branco. Conforme mostra a figura 10.

Figura 10 - Resultado da reaplica¢ao do questionario
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7 CONSIDERACOES FINAIS
A realizagdo desta pesquisa permitiu compreender, de maneira aprofundada, que a

aprendizagem dos nimeros inteiros exige estratégias pedagdgicas que tornem o contetido mais
acessivel, principalmente para alunos que apresentam dificuldades nas operacdes basicas e na
compreensao de conteudos mais abstrato. Essa constatagdo encontra respaldado em estudos que
mostram que grande parte dos estudantes nao desenvolve, de imediato, a 16gica necessaria para
operar com positivos e negativos, conforme indicam Borelli e Pires (2017, p. 30), ao analisarem
as fragilidades recorrentes nesse tema.

O primeiro questionario aplicado revelou essas mesmas dificuldades: operacdes simples
como 7 + (=3) ou -5 + (=8) apresentaram erros frequentes, e itens que exigiam hierarquia de
operagoes tiveram desempenho ainda mais preocupante. Essa realidade corrobora a observacao
de Borelli e Pires (2017, p. 33), segundo a qual os estudantes t€ém dificuldade em interpretar
expressoes e sequenciar etapas, especialmente quando lidam com estruturas abstratas tipicas do
conjunto dos inteiros.

Diante desse diagnostico, tornou-se evidente a necessidade de uma intervengdo que
favorecesse nao apenas o acerto das operagdes, mas a compreensao das relagdes numéricas. Por
isso, optou-se pelo uso de dois jogos matematicos, que permitiram integrar experimentagao,
tomada de decisdo e reconstrucdo constante de raciocinios. Essa escolha esta alinhada a
perspectiva apresentada por Caldas (2025, p. 7), ao afirmar que jogos estimulam decisdes
rapidas, demanda de estratégias e mobilizacdo do pensamento matematico.

Durante as aplicacdes dos jogos, os estudantes passaram a testar caminhos, comparar
resultados, justificar escolhas e analisar procedimentos dos colegas. Esses comportamentos
vém ao encontro da afirmacao de Caldas (2025, p. 18) de que o jogo promove envolvimento e
desenvolve tanto habilidades matematicas quanto competéncias sociais, pois o aluno precisa
dialogar, negociar e justificar suas agdes.

Comparando o desempenho observado na intervengdo com os resultados do
questiondrio, e na sua reaplicagao percebe-se que os jogos atuaram exatamente sobre as lacunas
diagnosticadas. Os erros persistentes nas regras de sinais foram gradualmente substituidos por
tentativas mais assertivas, indicando que o ambiente ludico facilitou a compreensdo de
operagoes consideradas aridas pelos alunos. Essa evolucdo se aproxima do que Borelli e Pires
(2017, p. 40) defendem: que metodologias inovadoras ajudam o estudante a transitar do
concreto para o abstrato, respeitando seu processo cognitivo.

Outro aspecto observado foi o aumento significativo da participagdo ativa dos alunos.

Muitos que, no questiondrio inicial, deixaram questdes em branco ou demonstraram
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inseguranga, durante os jogos passaram a se arriscar, propor respostas e explicar raciocinios.
Esse movimento confirma a analise de Caldas (2025, p. 19), que destaca que os jogos estimulam
engajamento, cooperagdo e planejamento elementos essenciais para que o aluno desenvolva
autonomia e confianca diante de desafios matematicos.

A mediacdo continua do professor durante a aplicagdo dos jogos também foi decisiva
para orientar a tomada de decisoes, esclarecer duvidas e reforcar conceitos que ainda geravam
confusdo. Isso reafirma a ideia de Caldas (2025, p. 21), segundo a qual a intervengdo docente
durante atividades ludicas ¢ fundamental para que a aprendizagem significativa ocorra e os
conteudos se consolidem.

Além disso, a interacao constante dos estudantes durante a atividade proporcionou um
ambiente de reflexdo compartilhada, no qual erros ndo eram vistos como fracasso, mas como
parte do processo de elaborar hipoteses. Essa caracteristica dialoga com a analise de Borelli e
Pires (2017, p. 45), que defendem a necessidade de praticas que estimulem o aluno a pensar,
argumentar e reconstruir seus raciocinios para superar as dificuldades recorrentes no ensino dos
inteiros.

Assim, observou-se que os jogos tanto ludicos, quanto digital, ndo apenas contribuiram
para melhorar o desempenho em questdes que antes apresentavam altos indices de erro, mas
também fortaleceu habilidades como autonomia, raciocinio logico, comunica¢ao matematica e
disposicdo para enfrentar desafios. Essa conclusdo vai ao encontro do que aponta Caldas (2025,
p. 32), ao enfatizar que estratégias diferenciadas ampliam o interesse dos estudantes e
potencializam a aprendizagem.

Diante de todos esses elementos, compreende-se que os jogos matematicos utilizados
nesta pesquisa se mostraram um recurso eficaz para articular diagndstico, intervengdo e
desenvolvimento cognitivo. A atividade dialogou com as dificuldades identificadas
inicialmente e permitiu avangos consistentes, confirmando as contribui¢des tedricas e praticas
apresentadas tanto por Caldas (2025) quanto por Borelli e Pires (2017).

Sendo assim a partir das andlises realizadas, foi possivel verificar que os jogos
matematicos representam um grande incentivo em sala de aula, favorecendo o aprendizado dos
alunos e o trabalho do professor. Os dados obtidos mostraram que, embora cada estudante
aprenda de maneira distinta, os jogos apresentaram resultados significativos, proporcionando
maior seguranga e clareza quanto ao conteudo.

Além disso, o estudo possibilitou refletir sobre o impacto dos jogos matematicos na

atencao e participacao dos alunos, evidenciando a relevancia do tema para a educacdo. Apesar
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das limita¢des encontradas durante o processo de ensino e aprendizagem, tais como a falta de

tempo e de recursos, os resultados obtidos reforcam a importancia desta pesquisa.
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APENDICES

APENDICE A — solicitagdo de autorizagio para a realizagdo do projeto

Direcao da Escola Paroquial Frei Alberto
A/C do Gestor Geral Frei Zacarias Lopes
Solicitagdo de autorizagao para realizagao de atividades de TCC

Prezado Gestor,

Venho por meio deste solicitar a Vossa Senhoria a permissao para que as estudantes
Deirliane da Silva dos Santos, Francisca Bianca Frazido Sousa e Milene Mendes
Piedade, regularmente matriculadas no curso de Licenciatura em Matematica desta
Universidade, possam realizar suas atividades de Trabalho de Conclusao de Curso (TCC)

nesta instituicdo escolar.

As alunas desenvolverao o projeto intitulado: “Jogos matematicos como recurso didatico
para o processo de ensino e aprendizagem das operagées com numeros inteiros nos

anos finais do ensino fundamental”’, com atividades nos turnos Matutino e Vespertino.

Antecipadamente, agradecemos a colaboragao desta instituicao, que muito contribuira para a

formagao académica e profissional de nossas estudantes.

Atenciosamente,
Prof. Gilberto Penha Costa

Matricula: 903576

Professor Orientador

Curso de Matematica — UEMA
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APENDICE B - planejamento da aplicagdo do projeto

Tema:

Jogos matematicos como recurso didatico para o processo de ensino e aprendizagem das
operagdes com numeros inteiros nos anos finais do Ensino Fundamental.

Etapas do Projeto:
1. Diagnéstico inicial

Inicialmente, serd aplicado um questionario de forma manual ou pela plataforma Kahoot!
contendo perguntas relacionadas aos nimeros inteiros, com o objetivo de identificar o nivel
de conhecimento prévio dos alunos sobre o tema.

2. Aula expositiva e interativa

Apo6s o diagnostico, serd ministrada uma aula expositiva e interativa sobre as operagdes com
numeros inteiros. Durante essa etapa, sera feita a analise das respostas obtidas no questionario
e apresentada a proposta de utilizagdo de jogos matematicos como ferramenta de apoio ao
ensino.

3. Aplicacdo dos jogos matematicos- serdo apresentados dois jogos didaticos:

Dominé dos Inteiros: O jogo segue as regras tradicionais do domind, mas com perguntas ¢
respostas relacionadas aos nimeros inteiros. Cada jogador escolhe suas pecas e participa de
forma ativa na resolucdo das questoes.

Plataforma de Jogos educacionais Baamboozle: Plataforma online que funciona como um quis
interativo onde professores criam ou utilizam jogos existentes para testar o conhecimento dos
alunos.

4. Avaliagdo e comparagdo dos resultados

Ap0s a aplicagdo dos jogos, reaplicaremos o mesmo questiondrio inicial sobre o contetido
trabalhado durante a pesquisa. Com base nisso, sera feito um levantamento de dados
qualitativos e quantitativos, a fim de analisar o desempenho e o aprendizado dos alunos antes,
durante e depois da aplicagdo dos jogos.

CRONOGRAMA
*20/10/2025 — Aplicagdo do Questionario

*03/11/2025 — Aula expositiva e revisao (Numeros inteiros, regras de sinais e expressoes
numéricas).

*07/11/2025 — Aplicacdo do primeiro jogo (Dominé dos inteiros).
*17/11/2025 — Aplicacdo do segundo jogo (Baamboozle)

*18/11/2025 — Reaplicagao do Questiondrio e encerramento da aplicacdo do projeto.



APENDICE C — questionério

Sondagem Diagndstica — Operagdes com Numeros Inteiros

Disciplina: Matematica
Turma: 6°/ 7° Ano
Nome:

Data: / /

Instrugoes: Leia com atengao e resolva as operagdes com numeros inteiros. Mostre seus calculos
sempre que possivel.

1. Calcule o resultado: 7 + (-3) =

2. Qual é ovalorde: -5+ (-8) =

3. Resolva: -12-(-9) =

4. Encontre o resultado: -6 x 4 =

5. Calcule: (-8) + (-2) =

6. Resolva a expressdo: 5 + (-2) x 3 =

7. Calcule o valor da expresséao: (-10) + [6 - (-4)] =

8. Resolva: (-3) x [(-2) + 5] =

9. Qual é o numero oposto de -77?

10. Resolva a expressdo numérica: 8 - {3 + [-4 - (-6)]} =

Observagao do Professor(a): Essa sondagem tem como objetivo identificar como o aluno esta
compreendendo as operagdes com numeros inteiros e o uso dos sinais nas expressdes numericas.
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APENDICE D — questionario respondido por um aluno(a) antes da aplicacio dos jogos

A A T

Sondagem Diagnostica — Operagdes com NUmeros 1nteiro§

Disclplina: Matemética

Turma: 6°/ 7° Ano
Nom#
Data: 2 0 125

a com ateng&o e resolva as operagdes com numeros Inteiros, Mostre seus célculos s

vl

1. Calcule o resultado: 7 + (-3) = B2 Q/

empre que
Instrugdes: Lel
possivel.

2, Qual é o valor de: -5+ (-8)=___13

3. Resolva: -12- (-9) = 9 Q/

4. Enconfre o resultado: 6 x4 =_ 24| &_/

5. Calcule: (-8) * (2)= __4) / ‘ ;
6. Resolva a expressdo; 5+ (-2) x3=___ 4 4/

7. Calcule o valor da expressao: (-10) + [6 - (4)] = ) (/

8. Resolva: (-3) x [(-2) + 5] = b &=t
9. Qual é o nimero oposto de -77 ___+7 /
10. Resolva a expressao numérica: 8 - {3 + [4 - (6)]} = _\ g

Observagdo do Professor(a): Essa sondagem tem como abjetivo Identificar como o aluno est& compreendendo
as operagbes com nimeros inteiros e o uso dos sinais nas expressdes numéricas.
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APENDICE E — questionérios respondido pelo mesmo aluno (a) apés a aplicagio dos jogos

Sondagem Diagnéstica — Operagoes com Numeros Inteiros

Disclplina: Matematica

Turma: 6°/7° Ano
Nm,#
Data: 1% / .95

Instrugbes: Leia com atengéo e resolva as operagdes com nimeros intelros. Mostre seus célculos sempre que

possivel.
1. Calcule o resultado: 7 + (-3) = __4 %
2. Qual é o valor de: -5 + (-8) = = {3 /
9. &7
4. Encontre o resultado: -6 x4 = ~ 21 /
gl
Y
g M
/
+3 L
£y . L

3. Resolva: -12 - (-9) =

5. Calcule: (-8) + (-2) =

6. Resolva a expressao. 5 + (-2) x 3 =

7. Calcule o valor da expressao: (-10) + [6 - (-4)] =

8. Resolva: (-3) % [(-2) + 5] = -Q

9. Qual é o nimero oposto de =77

10. Resolva a expressdo numérica: 8 - {3 + [-4 - (-6)]} =

Observagdo do Professor(a): Essa sondagem tem como objetivo identificar como o aluno esta compreendendo
as operagdes com nimeros inteires e o uso dos sinais nas expressdes numéricas.
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