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INTRODUCAO

Com a andlise realizada na escola campo, torna-se evidente que o método de ensino da
Matematica segue uma abordagem tradicional. Esse método é composto por habilidades e
conteudos estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que direciona os
conteudos apresentados pelos professores em sala de aula.

Um dos principais desafios enfrentados pelos professores ao introduzir atividades
ludicas é o gerenciamento do tempo, o planejamento e a resisténcia por parte dos alunos.
Reconhecendo as habilidades e dificuldades individuais de cada aluno, os professores podem
aplicar uma metodologia em sala de aula, que favoreca um ambiente inclusivo.

A Matematica, sobretudo, deve ser uma disciplina que desperta a curiosidade e motiva
os alunos, incutindo neles o desejo e o interesse em aprender. Santos, Franca e Santos (2007),
acreditam que uma das principais causas das dificuldades dos educandos esta relacionada a
forma como o educador apresenta o conteudo e como o aluno absorve esse conhecimento.

Piaget (1971) destaca que a crianca necessita de apresentacdes ludicas para melhorar
suas habilidades educativas, onde desenvolvera um melhor desempenho. Dessa forma, o ensino

deve ser diversificado utilizando de métodos pedagdgicos com abordagens mais ludicas.

! Licenciatura em Matematica, Fachusc, luaraamaral861@gmail.com

2 Licenciatura em Matematica, Fachusc, maria2005bezerra@gmail.com

3 Licenciatura em Matematica, Escola Professor Manuel Leite, jpersil03@gmail.com
4 Mestre em Matematica, FACHUSC, rfranguiar@gmail.com

5 Mestre em Gestéo e Politicas Ambientais, Fachusc, bragadvv@gmail.com



mailto:bragadvv@gmail.com

SANTOS, et al.

E fundamental destacar que a importancia das atividades lGdicas em sala de aula no
apenas aprimora o conhecimento e o desenvolvimento do aluno, mas também fortalece as
relacbes interpessoais, tornando o ambiente de aprendizado mais agradavel para todos os
envolvidos (SILVA, 2021).

A sintese apresentada pode ser Util para outros profissionais e estudantes, fornecendo
observacOes sobre como 0s jogos podem desempenhar um papel fundamental no ensino da
Matemaética. Assim, introduz-se uma inovacgdo, como apontam Pereira e Ferreira (2019), em
relacdo ao uso do ludico como ferramenta facilitadora do ensino e da aprendizagem nas aulas
de Matematica. Consequentemente, pretende-se saber como a abordagem do ensino da
Matematica de forma ludica é implementada em uma escola publica no interior de Pernambuco,
especialmente para os alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental, e como essa abordagem
afeta o processo de aprendizado dos estudantes?

Nesse contexto, a pesquisa busca investigar a utilizacdo de jogos matematicos como
uma ferramenta de ensino e motivacdo para os alunos. Para isso, 0s objetivos especificos da
pesquisa incluem avaliar a eficicia da integracdo de jogos matematicos no processo de ensino
de Matematica em uma escola publica no interior de Pernambuco, especificamente para os
alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Como também, pretende-se analisar como a
incorporacdo de jogos matematicos impacta a motivacéo e o engajamento dos alunos durante

as aulas de Matematica nessa escola publica.

FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Pereira (2010), ha um impasse no ensino e aprendizagem nas aulas de
matemética, cabendo um enfoque nas metodologias didéticas de ensino. A vista disso, o docente
tende a criar estratégias de ensino. A proposta do educador de levar ao aluno atividades
diferenciadas, auxilia ndo somente o aluno, mas também o professor, pois facilita o
conhecimento introduzido em sala de aula.

O jogo matematico para Agranionih e Smaniotto (2002) apud Selva (2009) é uma
atividade recreativa e educativa, que deve ser cuidadosamente planejada, com metas bem
definidas, sujeita a regras criadas em conjunto, que oferece oportunidades para interagir com
conhecimentos e conceitos matematicos produzidos social e culturalmente, estabelecer relacdes
I6gicas e numéricas e desenvolver habilidades para resolver problemas. Com isso se entende
que a ludicidade ndo é apenas um jogo, mas também uma excelente ferramenta de ensino, que

abrange os horizontes dos educadores para 0 ensino.
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De acordo com Silva (2019), o preceptor tem um papel fundamental para desenvolver
jogos para seus pupilos, se assim ele desejar que haja mudangas na formacdo deles. Para
aumentar o nivel de eficiéncia da aprendizagem, & necessario adquirir conhecimentos e
consciéncia sobre a metodologia que sera aplicada. E importante levar em considerac&o que o
aluno € o sujeito que constréi o conhecimento e o professor desempenha o papel de mediador
nesse processo. E funcio do professor repassar os conhecimentos adquiridos de forma que o
educando possa compreender.

Sobrinho e Costa (2010) afirmam que é possivel constatar que a motivacdo dos
estudantes pelo ensino de maneira dindmica contribui para seu progresso e aquisicdo de
conhecimentos. Por meio de um aprendizado mais eficiente ao utilizar a ludicidade, despertasse
o interesse de outros alunos que possuem dificuldades em aprender, de forma a envolvé-los de
maneira divertida e ao mesmo tempo estimulante, mas ndo deixando de lado o raciocinio légico
e desenvolvimento do célculo mental (BARBOSA; BRAGA, 2020).

METODOLOGIA

O estudo apresentado foi realizado com 16 alunos do 8 Ano do Ensino Fundamental Il
na instituicdo Escola Professor Manuel Leite, localizada na Avenida Agamenon Magalhaes,
638 no bairro Santo Antonio, em Salgueiro-Pernambuco. De acordo com o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), o municipio de Salgueiro se encontra na regido Nordeste do
Brasil no estado de Pernambuco, e localiza-se a oeste da capital estadual. A area da unidade
territorial da cidade de Salgueiro, de acordo com o Instituto Brasileiro (2022), é de 1.678,564
kmz, possuindo 62.372 habitantes. Salgueiro é localizado a 520 km de distancia da capital,
Recife. A maior fonte de renda do municipio é gerada pelos pequenos agricultores e o comércio
varegista.

Segundo Harwell (2011, p. 149) “métodos de pesquisas quantitativas tentam maximizar
a objetividade, replicabilidade, e generalizacdo de resultados, e sdo tipicamente interessados em
previsdo.” Dessa forma, a natureza dessa pesquisa € qualitativa e quantitativa, pois, esta envolve
a coleta de dados numéricos que podem ser analisados estatisticamente, com uso de
questionarios, escalas de avaliacdo, experimentos controlados e outras técnicas que produzem
dados quantitativo, e tem como objetivo solucionar o déficit dos alunos de forma pratica.

A pesquisa demonstrada € etnografia, pois os observadores notam as dificuldades
encontradas em um ambiente, as relata e ajuda os seus pesquisados a solucionarem o0s

problemas. Segundo Rocha e Eckert (2008) a metodologia etnografica possui suas
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particularidades a ser desdobrados no campo da antropologia sendo desenvolvido a partir de
dados coletados na escola campo. Através do Programa de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), o estudo em questéo recebeu fomento da CAPES e teve duragdo de sete meses, sendo
realizada de fevereiro a setembro de 2023.

A pesquisa se deu em trés etapas, na primeira foi aplicado um pré-teste contendo 8
questbes de multiplas escolha com 4 alternativas em cada uma delas, com o intuito de avaliar o
conhecimento dos alunos em relacdo ao contetdo de nimeros racionais, na segunda houve a
intervencdo metodoldgica com uma ferramenta ludica e na terceira o pré-teste foi reaplicado
para avaliar a eficacia da intervengdo.

A ferramenta Iudica, Figura 01, é um jogo que pode ser jogado por 4 jogadores, como
também por 2, neste caso em particular foi ele jogado em dupla. Os dados eram lancados e a
fracdo que estivesse destacada na face superior, deveria ser calculada. O aluno deveria procurar
o resultado do calculo feito em seu tabuleiro, e a dupla que completasse uma fileira primeiro é

a vencedora.

Figura 01: Aspecto geral da Ferramenta ludica utilizada na pesquisa.

Fonte: Prdpria (2023)
Apds a coleta dos dados através a aplicacdo e reaplicacdo do instrumento avaliativo,

comparou-se as medias da quantidade de acertos dos participantes atraves do teste T, utilizando

0 programa Statistica V 7.0.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao se comparar 0s dados coletados no pré e 6s-testes, observou-se um aumento médio de
3,5+2 acertos nas questdes. Ao se comparar as medias de acertos entre 0s dois testes constatou-
se que o ganho de aprendizagem foi estatisticamente significativo (t= -4.94975; p = 0.001657)
(figura 02). Fato que valida a ferramenta ludica desenvolvida como instrumento pedagdgico

promotor da aprendizagem do conteudo escolhido.
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Figura 02: Comparacao entre as médias de acertos observadas no pré e pos testes para validagao
do jogo didatico desenvolvido na presente pesquisa.

t= -4.94975; p = 0.001657
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Fonte: Prdpria (2023).
Estes dados corroboram com Silva (2021); Barbosa e Braga (2020). Conforme Luckesi
(2004), a ludicidade traz uma sensacao de liberdade, pois o aluno acaba perdendo o receio de

mostrar suas dificuldades em sala de aula.

CONCLUSOES

Com este trabalho, observou-se que o uso de ferramentas ludicas melhora o aprendizado e
facilita o processo de ensino, proporcionando que os alunos assimilem indiretamente o
conteudo. Estas ferramentas estimulam o instinto competitivo, despertando a curiosidade e
interesse dos estudantes nas aulas de matematica. A quantidade de acertos aumentada no pos-
teste confirma o sucesso dessa pesquisa em alcancar os objetivos propostos, demonstrando que

0 jogo desenvolvido é 6tima metodologia a ser aplicada em sala de aula.
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