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RESUMO

Este estudo quantitativo e descritivo investigou o impacto da criagdo e aplicagédo de
jogos matematicos, desenvolvidos por alunos do 9° ano, na compreensdo e no
desempenho nos topicos: fragdes, equagdes fracionarias, equagdes do 1° e 2° grau.
Realizado em uma escola publica de Maceid, a pesquisa envolveu questionarios pré
e pos-implementagcdo dos jogos, além da realizagdo de uma Feira dos Jogos
Matematicos. Os resultados revelaram melhorias no entendimento e na resolugao de
problemas matematicos apos a intervencdo, indicando um aumento de 156,1% na
média das notas dos alunos. A abordagem ludica e criativa na aprendizagem
demonstrou-se eficaz, promovendo ndo s6 o dominio dos conceitos, mas também
habilidades como trabalho em equipe, resolucdo de problemas e criatividade,
sugerindo o potencial dos jogos educativos como estratégia promissora no ensino da

matematica.

Palavras Chaves: Jogos matematicos. Ensino de matematica. Aprendizagem ludica.
Algebra.



ABSTRACT

This quantitative and descriptive study investigated the impact of creating and
implementing mathematical games, developed by 9th-grade students, on
comprehension and performance in topics such as fractions, fractional equations, and
1st and 2nd-degree equations. Conducted at a public school in Maceid, the research
involved pre- and post-implementation questionnaires regarding the games, along with
the organization of a Mathematical Games Fair. The results revealed enhancements
in mathematical understanding and problem-solving following the intervention,
indicating a 156.1% increase in students' average grades. The playful and creative
approach to learning proved effective, not only fostering mastery of the concepts but
also nurturing skills such as teamwork, problem-solving, and creativity, suggesting the
potential of educational games as a promising strategy in math education.

Keywords: Mathematical games. Teaching mathematics. Playful learning. Algebra.
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1. INTRODUCAO

A Matematica € uma das disciplinas que esta presente em todos os niveis da
educagdo, causando muitas vezes o0 maior indice de recuperagdo, e
consequentemente desinteresse por parte dos discentes. Percebemos a dificuldade
de muitos alunos na interpretagdo de situagdes-problemas envolvendo conteudos
algébricos, causando assim, desempenho insatisfatério obtidos com frequéncia em
relacdo a aprendizagem.

O ensino da matematica esta centrado ainda na pratica pedagogica, de forma
a envolver-se com as relagdes entre o ensino, a aprendizagem e o conhecimento
matematico. Sendo um de seus objetivos basicos da educagdo matematica
desenvolver a investigacao e a produgao de conhecimento.

Em virtude de a sociedade muitas vezes tratar a algebra como algo
incompreensivel por misturar numeros e letras, procuramos utilizar jogos ludicos para
facilitar e desmistificar sua compreensao. Pois, através do jogo, o aluno consegue
compreender de forma mais simples e com prazer, o que esta sendo proposto. Ele
deve ter a oportunidade de criar as relagdes matematicas, em vez de simplesmente
receber os conteudos prontos.

Geralmente, os alunos do Ensino Fundamental apresentam dificuldade na
aprendizagem dos conteudos algébricos. Consequentemente, os ensinos posteriores
tornam-se mais dificeis de ser compreendidos. Deste modo, os jogos ludicos
produzidos pelos proprios alunos tém como proposta facilitar a compreensao
algébrica.

Neste sentido, o objetivo dessa pesquisa é analisar se através da criagcéo e
aplicacao de jogos matematicos, os alunos demonstram um aprimoramento no ensino
aprendizagem da algebra. De forma mais especifica, buscou-se estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas
algébricos, proporcionar a aquisicdo de novos conhecimentos através do ludico no
ensino da matematica, confeccionar jogos matematicos utilizando os conhecimentos
aprendidos e incentivar o trabalho coletivo, o respeito ao préximo e a criar e respeitar

regras.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O jogo esta presente na humanidade desde os primordios. Seu poder de
interacdo e divertimento sempre estiveram ligados. Segundo Murcia (2005, p. 9):

O jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica
é tao antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em
todas as circunstancias e em todas as culturas. Desde a infancia, joga
as vezes mais, as vezes menos e, através do jogo, aprendeu normas
de comportamento que o ajudaram a se tornar adulto; portanto,
aprendeu a viver. Atrevo-me a afirmar que a identidade de um povo
esta fielmente ligada ao desenvolvimento do jogo, que, por sua vez, &
gerador de cultura.

Podemos observar como o jogo sempre esteve presente na vida das pessoas
trazendo ludicidade, valores culturais e como a aplicagdo de regras auxilia no
desenvolvimento humano.

Os jogos e as brincadeiras proporcionam um ambiente estimulador de
aprendizado para as criangas. Para Grando (2004), o jogo cria um ambiente
estimulante para o interesse da crianga, ndo apenas devido aos objetos que o
compdem, mas também devido ao desafio das regras formuladas em uma situagéo
imaginaria. Essa situacdo pode ser vista como uma forma de promover o
desenvolvimento do pensamento abstrato.

Neste sentido, para Kyia e Dionizio (2014) os jogos séo atividades que
desempenham um papel crucial no desenvolvimento do raciocinio, ao facilitar
aprendizagem de conteudos e compreensao de conceitos complexos, permitindo a
participacdo ativa dos alunos. Além disso, estimulamos o trabalho em equipe,
despertamos a criatividade e o senso critico, promovemos a motivagao, incentivamos
a competicao saudavel e cultivamos o prazer pelo aprendizado.

Ao aplicar jogos em sala o professor busca consolidar a aprendizagem de
conteudos matematicos de formar prazerosa e estimuladora. Conforme Moura (1992,
p. 47), “Ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor o faz com uma
intencao: propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem como propdsito o ensino de
um conteudo ou de uma habilidade. Dessa forma, o jogo escolhido devera permitir o

cumprimento deste objetivo.”
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Segundo Cristani e Guzzo (2016, p. 2):

As atividades que apresentam ludicidade quando planejadas e
desempenhadas dentro de uma proposta sistematizada proporcionam
a interagdo e superagdo de muitas dificuldades. Os Jogos
Matematicos podem auxiliar o professor em seu trabalho pedagdgico
em sala de aula, pois os mesmos, quando aliados com atividades
ludicas, acabam despertando o interesse do aluno pelo assunto e,
consequentemente promovendo a aprendizagem.

Na educacéo a aplicagao de jogos €é altamente estimulante e isso se aplica de
maneira igualmente positiva a disciplina de matematica. Para Silva et al. (2022), a
integracdo de Jogos Matematicos na educacgédo é altamente benéfica, conectar o
conteudo matematico a vida cotidiana dos alunos, aumentando a eficacia educacional.
Esta abordagem incentiva os alunos a valorizarem a Matematica, utilizando jogos para
aprimorar suas habilidades e pensamento matematico, promovendo também o

desenvolvimento do raciocinio légico e da criatividade.

Em conformidade Bello e Mazzei (2016, p. 119) cita que:

Saber matematica ndo é apenas dominar os algoritmos necessarios a
solucdo de problemas. Muito mais do que aprender de técnica para
operar com simbolos, a matematica relaciona-se com certas
possibilidades de interpretar, analisar, sintetizar, significar, conceber,
transcender o imediatamente sensivel, extrapolando e projetando
perspectivas.

A competéncia no calculo mental é essencial para entender os numeros e
suas propriedades, fazer estimativas precisas, aplicar conhecimentos em situacoes
cotidianas e dominar as operagdes matematicas. O objetivo principal desse ensino é
capacitar os alunos a desenvolverem métodos baseados em estimativas, bem como

estratégias para verificar e controlar os resultados (Dalsasso e Bassoi, 2016).

O ensino da matematica esta muito além de decorar férmulas, é essencial que
os alunos sejam capazes de pensar, interpretar e analisar situagées matematicas

escolares e do seu cotidiano.

Para esta tarefa o professor tem que buscar novas metodologias que auxiliem

no desenvolvimento dos alunos.
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‘Ensinar Matematica € uma atividade que exige uma constante
reflexdo por parte do professor pois exige uma busca continua de
novas metodologias que possam contribuir de forma significativa na
formacgao matematica dos alunos. A busca por novas metodologias se
da a partir das dificuldades apresentadas no ensino e aprendizagem
dos conteudos matematicos. Um dos desafios que o processo
educativo apresenta é a deficiéncia de aprendizagem por parte de
varios alunos. As metodologias de ensino tradicionais, alicergadas em
memorizagdo de regras e formulas, tornam o aprendizado dos
conteudos desinteressantes e sem sentido para o aluno, desde que
nao estejam vinculados a realidade. (Felippe e Macedo, 2022, p. 2).”

Costa e Silva (2022) relatam que a matematica tedrica € muitas vezes vista
pelos alunos que tem alguma dificuldade basica como uma disciplina complexa. Na
tentativa de minimizar essa complexidade devemos buscar alguma metodologia para

tornar o ensino mais atrativo.

Para Almeida, Oliveira e Reis (2021), a metodologia do jogo, é uma
abordagem fascinante e estimulante, pois incentiva a interagdo entre os alunos,
promove atividades em grupo, fomenta a cooperagao, incentiva a investigagcdo e
estimula a busca pela resolugdo de problemas. Além disso, essa metodologia propicia
o desenvolvimento do senso critico, a compreensdo e o entendimento de uma

variedade de topicos.

Nesta mesma linha de raciocinio Pereira, Fusinato e Neves (2009, p. 14)

relatam que:

O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as
necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social
e representando, assim, importante contribuicdo na aprendizagem.
Uma das caracteristicas mais importantes é a sua separacao da vida
cotidiana, constituindo-se em um espago fechado com regras proprias
definidas, mas mutaveis, onde os participantes atuam de forma
descompromissada em uma espécie de “bolha ludica”, que, durante o
jogo, nado tem consequéncias no mundo exterior; porém, essa
experiéncia enriquecedora é absorvida pelos participantes e podem
refletir no mundo exterior de maneira muito positiva.

Para Kyia e Dionizio (2014, p. 17) “O uso do ludico em sala de aula, com
objetivos definidos, pode se tornar um importante instrumento pedagdgico, pois tem o
poder de melhorar a autoestima e aumentar o conhecimento do aluno. O ensino
através de meios ludicos cria um ambiente mais leve, prazeroso e atraente, servindo

como estimulo para que ocorra o desenvolvimento integral da crianga.”
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Raupp e Grando (2016, p. 65) compreende que atividade ludica é aquela cujo
fim seja o prazer que a propria atividade oferece: ouvir uma musica que agrade,

cantar, dangar ou desenhar, algo que dé certo prazer e alegria.

A pratica de atividades ludicas € inata ao ser humano, variando entre grupos
étnicos como expressodes distintas de "ludicidade", com o jogo sendo considerado um
objeto cultural. Essas atividades, que séo especificas a cultura ludica de cada grupo,
sao universais e descobertas em diversas culturas e periodos histéricos. A
necessidade humana de se envolver em atividades ludicas, mudando o prazer
intrinseco, impulsionando a criagdo de jogos e brincadeiras, persistindo ao longo da
vida, independentemente da idade. Observamos tais atividades em nosso cotidiano,
desde ouvir musica até criar padroes coloridos ao pular de pedra em pedra. Eles
ilustram a forma como incorporamos a brincadeira em nossas vidas, ajustando nosso

comportamento de acordo com ritmos e padrées que estabelecemos (Grando, 2004).

Segundo Cristani e Guzzo (2016, p. 2) “as atividades que apresentam
ludicidade quando planejadas e desempenhadas dentro de uma proposta
sistematizada proporcionam a interagc&o e superagao de muitas dificuldades. Os Jogos
Matematicos podem auxiliar o professor em seu trabalho pedagdgico em sala de aula,
pois 0os mesmos, quando aliados com atividades ludicas, acabam despertando o

interesse do aluno pelo assunto e, consequentemente promovendo a aprendizagem.”
D’Ambrosio (1989, p. 19) relata que:

Acredita-se que no processo de desenvolvimento de estratégias de
jogo o aluno envolve-se com o levantamento de hipoteses e
conjeturas, aspecto fundamental no desenvolvimento do pensamento
cientifico, inclusive matematico. Claramente esta €& mais uma
abordagem metodologica baseada no processo de construgdo do
conhecimento matematico do aluno através de suas experiéncias com

diferentes situagdes problemas, colocadas aqui em forma de jogo.
Para Pereira et al. (2019), é evidente que aulas mais dindmicas tém maior
apelo para os alunos. O uso de metodologias interativas, como jogos, facilita a
interacdo da crianga com o conteudo, transformando o jogo em uma ferramenta eficaz
para o processo de ensino e aprendizagem. As disciplinas exatas, frequentemente
solicitadas para atrair a atengéo dos estudantes, se beneficiam significativamente com
a incorporagao de jogos, pois incentivam os alunos a se engajarem nisso mais

ativamente com a matéria.
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As criangas envolvidas em um ambiente rico em materiais e atividades, onde
podem escolher livremente ou explorar, assumindo responsabilidade por suas
escolhas. Durante a constru¢do do conhecimento, a crianga desempenha um papel
ativo, interagindo com o ambiente e estabelecendo conexdes com objetos e pessoas.
E crucial promover atividades praticas, valorizando a experiéncia concreta, enquanto
questionamos a relevancia de exercicios pré-elaborados, como preenchimento de
lacunas, em abordagens pedagdgicas construtivistas. Ao longo da histéria, os seres
humanos utilizaram objetos tangiveis, como pedras e sementes, para desenvolver
conceitos matematicos, o que evidencia a importancia da interacao direta com o
mundo real no processo de construgdo de um entendimento sdélido e significativo dos
principios matematicos, fundamental para o desenvolvimento cognitivo das criangas.
(Aranéo, 2007).

Para Ortiz (2005, p. 22) “O jogo € crianga, adolescente, homem, velho,
percorre as etapas evolutivas, nasce, viaja, acompanha o ser humano e morre com
ele. Nasce, desenvolve-se e morre com o sentimento ou 0 campo das emog¢des do
ser humano. Ha uma necessidade escondida de crescer, amadurecer e ser junto ao
jogo espontaneo, como diferentes etapas evolutivas. O jogo ndo morre com o final da
infancia ou da adolescéncia, mas deve crescer e evoluir em suas formas junto ao

homem para ajuda-lo em suas diferentes etapas.”

O jogo tem um poder de envolvimento, transformacao, submersao em todas
as etapas da vida. Sua utilizagdo como metodologia pode agregar em diversos pontos

no ensino-aprendizagem.

3. METODOLOGIA

O presente estudo trata-se de uma pesquisa quantitativa de natureza
descritiva cujo objetivo foi analisar como a criag&o e aplicagéo de jogos feita por alunos
de turmas do 9° ano podem agregar na consolidagao de alguns topicos matematicos
trabalhados ao longo dos anos.

A pesquisa foi aplicada durante os meses de setembro e outubro de 2023 em
duas turmas do 9° ano de uma escola publica de Maceid, onde o pesquisador leciona.
A selecdo das turmas foi baseada pelo rendimento nas notas da disciplina de
matematica. Foram selecionadas as turmas com maior desempenho e com menor

desempenho.
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Inicialmente, foi aplicado um questionario de forma individual nas turmas para
coletar os dados prévios e analisar o conhecimento dos alunos em relacdo aos
conteudos ja ministrados durante o ano de 2023 e anos anteriores sobre os temas de
fracdo, equacéo fracionaria, equagéo do 1° grau e equacao do 2° grau.

Os questionarios foram divididos em cinco questdes cada. A primeira questao
retrata o conteudo das operagdes com fragdes, a segunda sobre problema envolvendo
operagdes com fragdes, a terceira envolve dois itens, um sobre equacéo do 1° grau e
a outra sobre equagao do segundo grau, a quarta é sobre equagdes fracionarias e,
por fim, a quinta retrata um problema que envolve equacgao do 2° grau.

Em seguida as turmas foram divididas em trés grupos (escolha dos
componentes feita pelos préprios alunos). As salas s&o compostas por 27 alunos na
turma 1 e 26 alunos na turma 2. Isso resultou na constituicdo de trés grupos, cada um
contendo 9 pessoas na turma 1. Na turma 2, formaram-se dois grupos compostos de
9 pessoas e um grupo com 8 pessoas.

Foram sorteados os seguintes temas entre os grupos:

e Operacgoes com fracdes e problemas envolvendo fracoes;

e Equacao fracionaria e equagédo do 1° grau;

e Equacao do 2° grau

Os grupos foram orientados a criarem um jogo que envolvessem o tema
sorteado para seu grupo. Onde eles deveriam buscar confeccionar um jogo que
abrangessem a criatividade e algo que eles se identificassem. Foi dado um prazo de
15 dias para que os alunos apresentassem o protétipo do jogo na sala de aula, onde
deveriam trazer as regras do jogo para analisarmos a jogabilidade e os dados
matematicos. Na semana seguinte fizeram as alteragbes necessarias para a
apresentacao dos jogos na Feira dos Jogos Matematicos, projeto desenvolvido na
escola.

Durante a Feira dos Jogos Matematicos os grupos foram organizados em
trios, sendo que cada trio era responsavel por apresentarem seu jogo durante 30
minutos. Apds esse periodo, os grupos trocariam os trios de apresentacao, permitindo
assim que todos os alunos apresentassem seus jogos. Enquanto um trio apresentava
seu jogo, o restante do grupo ficava livre para jogar os jogos produzidos pelos colegas
da sala e das outras turmas da escola.
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Por fim, uma semana apds a Feira dos Jogos Matematicos, foi aplicado o
segundo questionario de forma individual para coletar e analisar os dados de

desempenho dos alunos apds a criagao e aplicagao dos jogos.

4. ANALISE DE DADOS

Apo6s analise da aplicacdo dos questionarios de avaliacdo da atividade
desenvolvida, os dados obtidos foram transformados em graficos para analise
estatistica.

Foram aplicadas 5 questdes nos dois formularios sendo atribuidas notas no
valor de 0 a 1 ponto por questédo, totalizando o valor de 5 pontos. Os questionarios
foram respondidos por 53 alunos, sendo 27 alunos da turma 1 e 26 da turma 2.

O Gréfico 1 ilustra as pontuagdes dos estudantes nos questionarios 1 e 2,
especificamente na questao 1, que tratou sobre operacdes com fragdes. Esta questao
estava dividida em 4 itens, cada um abordando uma operagao fundamental
envolvendo fragbes. No questionario 1, foi evidenciado que cerca de 75,5% dos alunos
nao conseguiram resolver nenhum dos itens relacionados ao tema, enquanto apenas
um aluno obteve éxito na resolucdo completa da questdo. No questionario 2, essa
porcentagem diminuiu para 26,4% dos alunos que n&o conseguiram resolver, e houve
um aumento notavel, com 11 alunos conseguindo resolver integralmente a questao

proposta.

Grafico 1 — Comparagao das notas obtidas na questdo 1 — Operagdes com Fracdes
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O Grafico 2 exibe as pontuagdes alcangadas pelos alunos na questao 2, que
envolvia um problema relacionado a fragdes. Foi observado que cerca de 88,7% dos
alunos ndo conseguiram elaborar um raciocinio para resolver essa questdao no
questionario 1, enquanto somente 2 alunos conseguiram encontrar a solugéo
completa. No questionario 2, apesar de uma melhoria, ainda houve 69,8% dos alunos
sem éxito na questao, porém, houve um aumento notavel, com 11 alunos resolvendo

corretamente a questao proposta.

Grafico 2 - Comparacéao das notas obtidas na questado 2 — Problema envolvendo Operacgoes

com Fracdes
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

A terceira questao consistiu em dois itens, cada um com pontuacéo de 0,5. O
item 'a' abordou a resolugdo de uma equagao do 1° grau. O Grafico 3 ilustra o
progresso dos alunos nesse item. Inicialmente, cerca de 43,4% dos alunos
demonstraram dificuldades em comecar a resolver esse tipo especifico de equacao,
enquanto somente 28,3% foram capazes de resolver o item por completo. Apds a
realizacdo da Feira dos Jogos Matematicos com a aplicagdo do questionario 2, foi
constatado que apenas 5,7% dos alunos ainda ndo conseguiram resolver nada da
equacao, equivalente a 3 alunos, e que 75,5% alcancaram a resolugao completa

desse item.
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Gréfico 3 - Comparacao das notas obtidas na questao 3 — Iltem a — Equagao do 1° grau
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

O segundo item, identificado como 'b' na questao 3, tratou da resolugéo de
uma equacgao do 2° grau. O Grafico 4 apresenta a comparagao das pontuagdes entre
0s questionarios. Inicialmente, notou-se que 43,4% dos alunos nao possuiam
habilidade para comecar a desenvolver essa questao, enquanto 35,8% eram capazes
de resolvé-la. Entretanto, na aplicagdo do questionario 2, apenas 7,5% dos alunos néo
conseguiram resolver, o que equivalia a 4 alunos, e 69,8% dos estudantes

conseguiram resolver a questdo por completo.

Grafico 4 - Comparagao das notas obtidas na questao 3 — Item b — Equagéo do 2° grau
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O Grafico 5 ilustra a comparacédo da questdo 4, a qual aborda o tema de
problema envolvendo equacéo fracionaria. Observarmos que no questionario 1, 83%
dos alunos ndo conseguiram iniciar a questao, enquanto somente 13,2% conseguiram
finalizar a atividade proposta. No questionario 2, essa porcentagem diminuiu para
43,4% dos alunos que nao conseguiram resolver o problema, e 45,3% conseguiram

resolver a atividade completa.

Grafico 5 - Comparacéao das notas obtidas na questao 4 — Problema envolvendo Equacao
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O Grafico 6 apresenta a comparacao das pontuacdes relativas ao problema
envolvendo equagao do 2° grau, tema problematizado na questao 5. No questionario
1, constatou-se que 75,5% dos alunos ndo souberam iniciar a questao ou resolveram
de maneira totalmente equivocada, enquanto apenas 15,1% resolveram de maneira
satisfatoria. No questionario 2, observou-se que 39,6% n&o conseguiram iniciar o

problema, enquanto 39,6% conseguiram finalizar a questao.

Grafico 6 - Comparacéao das notas obtidas na questao 5 — Problema envolvendo Equacao
do 2° Grau
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O Grafico 7 evidencia as taxas de acerto por questdo durante a aplicagéo do
questionario 1. Verificou-se que, ao responder a este questionario, os alunos
demonstraram um desempenho superior na questdo 3, a qual abordava o tépico de
resolugao de equacgdes de primeiro e segundo grau. Por outro lado, a questao que
apresentou a menor taxa de acerto foi a questdo 2, que demandava a resolugao de

problemas relacionados a fragdes.

Grafico 7 — Porcentagem de Acerto por Questéo - Questionario 1
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No Grafico 8 sdo apresentadas as taxas de acerto por questdo durante a
aplicacao do questionario 2. Observa-se neste grafico que a questdo na qual os alunos
obtiveram um desempenho mais elevado foi a questdo 3, que versava sobre a
equacgodes do 1° e 2° grau, alcangando uma taxa de acerto de 83,02%. Por outro lado,
a questdo que registrou o menor desempenho foi a questdo 2, relacionada a

problemas envolvendo fragdes, apresentando uma taxa de acerto de 23,58%.

Grafico 8 - Porcentagem de Acerto por Questao - Questionario 2
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O Grafico 9 apresenta a comparagao das taxas percentuais por questao entre
os dois questionarios. Foi observado que, em todas as questdes do questionario 2, os
alunos alcangaram um desempenho superior em comparagdo com o questionario 1.
Destaca-se que na questao 3, o desempenho foi significativamente superior, sendo a

questao com melhor desempenho em ambos os questionarios.

Grafico 9 — Comparagao das porcentagens entre os Questionarios
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Foram computadas as médias e os desvios padrao para os questionarios. No
questionario 1, a média aproximada das notas foi de 0,99, com um desvio padrao de
1,22. Enquanto no questionario 2, a média das notas foi de 2,53 acompanhada por
um desvio padrao de 1,12.

O Grafico 10 evidencia os somatorios das notas dos alunos nos dois
questionarios. Foi observado um aumento das notas dos alunos apds a realizagao da

Feira dos Jogos Matematicos, representando um incremento percentual de 156,1%.

Grafico 10 — Somatdrio das notas dos alunos nos questionarios
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento e aplicacdo de jogos como estratégia pedagdgica para
consolidar conceitos matematicos nos alunos do 9° ano revelaram resultados
significativos, como evidenciados pelos dados encontrados ao longo desta pesquisa
quantitativa de natureza descritiva.

Os dados obtidos antes e depois da implementagao dos jogos demonstram
uma melhoria substancial no entendimento e na resolugao de problemas envolvidos
em fragdes, equacgdes de primeiro e segundo grau, tanto individualmente quanto em
situacdes contextualizadas. Esta evolugao é notavel ndo apenas na média das notas
dos alunos, mas também na analise detalhada das respostas dadas nos
questionarios.

A Feira dos Jogos Matematicos teve um papel crucial nesse progresso. A
apresentacao dos jogos desenvolvidos pelos alunos proporcionou uma oportunidade
nao apenas para os criadores, mas para todos os participantes, de compreenderem e
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se envolverem com os diferentes conceitos matematicos de maneira mais dinédmica e
interativa.

O engajamento dos alunos na criagdo dos jogos possibilitou uma abordagem
mais ludica e criativa para o aprendizado da matematica, estimulando ndo apenas o
entendimento tedrico, mas também a aplicagao pratica dos conceitos treinados. A
atividade de desenvolvimento de jogos permitiu que os alunos se envolvessem
ativamente na construgdo do conhecimento, desenvolvendo habilidades como
trabalho em equipe, resolugcao de problemas e criatividade.

Os resultados estatisticos revelaram um aumento notavel na média das notas
dos alunos, com um incremento percentual de 156,1% apds a realizagdo da Feira dos
Jogos Matematicos. Esse dado corrobora a eficacia da metodologia utilizada,
liderando que a estratégia de aprendizagem por meio da criag&o e aplicagao de jogos
pode ser uma ferramenta poderosa no processo de ensino-aprendizagem da
matematica.

E importante ressaltar que a metodologia adotada, que permitiu aos alunos a
criacdo dos jogos com base nos temas propostos, incentivou ndo apenas a
compreensao dos conceitos, mas também a criatividade e a identificagdo dos
estudantes com o processo de aprendizagem.

Assim, os resultados deste estudo sugerem que a implementagdo de jogos
educativos pode ser uma estratégia promissora para promover a consolidagdo de
conceitos matematicos, proporcionando aos alunos uma experiéncia mais interativa,

motivada e eficaz no aprendizado da disciplina.
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APENDICE A — QUESTIONARIO 1

ALUNO (A):
NP 9°NA TURMA: PROF.: Joice Reis DATA: __ /09/2023

Questionario 1

12) Sabemos que uma fragéo é formada por duas partes: numerador e denominador.
O numerador, que fica na posicdo de cima da fracdo, representa a parte do todo,
enquanto o denominador, embaixo, representa todas as partes do todo. Elas estao
presentes a todo tempo no nosso dia a dia. E saber fazer suas operacdes é
indispensavel.

Paulo € um aluno muito esforgado e que gosta de desafios. Sabendo que ele resolveu
os itens abaixo corretamente, qual valor ele encontrou em cada item?

12
5

12
5

7= d) Z: 1=
3 5 3

+

[SSH RN
S RN

= c) —.

a) .

= b)

2%) Assim que recebeu seu salario, Paulo gastou 1/3 dele com a despesa do
aluguel; 1/5, com energia e a agua; e, por fim, ele gastou 2/7 do que recebeu com
supermercado. Nessas condi¢des, qual a fracdo que representa o que restou do
salario de Paulo?

3%) Determine o conjunto solugdo de cada uma das seguintes equagdes, sendo o
conjunto universo os reais.

a) 3x+14=x-30 b)2x2 —4x—-6=0

42) O valor de R$ 16.000,00 sera dividido igualmente entre algumas pessoas de uma
sala. Antes da divisdo ser feita, 8 pessoas foram embora. Para que cada pessoa
recebesse o mesmo valor que receberia no inicio, o valor de R$ 16.000,00 passou
para R$ 14.000,00. Qual era a quantidade de pessoas inicialmente?

52) Um terreno retangular tem 100 m? de area. A frente desse terreno tem 15 metros
a menos que a lateral. Quais s&o as dimensdes desse terreno?
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APENDICE A — QUESTIONARIO 2
ALUNO (A):
NP 9° ANO TURMA: PROF .2 Joice Reis DATA: __/ /2023

Questionario 2 (Apos a aplicagao dos jogos matematicos)

1%) Na nossa vida sempre nos deparamos com algumas situacbes em que
necessitamos resolver algumas operagbes com fragdes. Resolva as operagdes
seguintes:

a)s+ == b)

o | o
I
ulN

= C)g%z d)—:%:

22) Carlos ganhou uma certa quantia em um prémio. Ele pagou uma divida que
correspondia a 1/4 do desse valor, presenteou sua esposa com 2/5 e gastou com
coisas pessoais 1/5. Nessas condi¢des, qual a fracdo que representa o que restou do
prémio de Carlos?

3%) Determine o conjunto solugdo de cada uma das seguintes equagdes, sendo o
conjunto universo os reais.

a) 4x + 10 =2x—20 b) x> —5x+6=0

42) O valor de R$ 14.000,00 deveria ser distribuido igualmente a um certo nimero de
pessoas. Antes de a distribuicdo ser feita, 10 pessoas foram embora, sendo
necessario distribuir apenas R$ 12.000,00 para que cada um recebesse o mesmo
valor que receberia no inicio. Qual era 0 numero de pessoas inicialmente?"

5?) A idade da minha mae multiplicada pela minha idade é igual a 525. Se quando eu
nasci minha mée tinha 20 anos, quantos anos eu tenho?
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