COINTER PDVL 2023

X CONGRESSO INTERNACIONAL DAS LICENCIATURAS

Edicao Presencial Recife (PE)| 29, 30 de nova 1 de dez
ISSN: 2358-9728 | PREFIXO0 DOI: 10.31692/2358-9728

O EMPREGO DE JOGOS NO ENSINO DE I\/I,ATEMATICA PARA ALUNOS DO
ENSINO FUNDAMENTAL EM ESCOLAS PUBLICAS DO SERTAO CENTRAL
PERNAMBUCANO

EL USO DE JUEGOS EN LA ENSENANZA DE MATEMATICAS PARA
ESTUDIANTES DE ESCUELA PRIMARIA EN ESCUELAS PUBLICAS DEL
SERTAO CENTRAL DE PERNAMBUCO

THE USE OF GAMES IN MATHEMATICS TEACHING FOR ELEMENTARY
SCHOOL STUDENTS IN PUBLIC SCHOOLS IN THE CENTRAL SERTAO OF
PERNAMBUCO

Apresentacdo: Comunicacédo Oral

Felipe Matias da Silva !; Daniely Jainy de Sé 2; Civaneide de Souza Vieira Rodrigues %; Robson Franklin de
Aguiar Couto*; Dan Vitor Vieira Braga ®

DOI: https://doi.org/10.31692/2526-7701. XCOINTERPDVL.0652

RESUMO

O processo de ensino de matematica na educacdo basica desempenha um papel muito importante, que
vai além do desenvolvimento de habilidades matemaéticas e que abrange o desenvolvimento dos alunos,
conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o ensino fundamental tem que garantir que 0s
alunos relacionem observacGes empiricas do mundo real e suas representacdes € a uma atividade
matematica. Este presente trabalho mostra que, para auxiliar a aprendizagem dos alunos, a ludicidade
se torna uma estratégia e ferramenta pedagogica a qual se faz necessario utiliza-la atualmente dentro da
sala de aula, pois de acordos a pesquisa 0s alunos conseguem assimilar melhor o que é proposto pelo
professor na aula. Este estudo entdo se propdes a analisar 0 quédo importante é envolver o ladico no
ensino de matematica. A pesquisa de abordagem quantitativa e qualitativa analisou os dados referentes
a aplicacdo de um jogo ludico na escola Manuel Leite, localizada na cidade de Salgueiro-PE. O jogo foi
desenvolvido e aplicado, sendo realizado um pré-teste antes da aplicacdo do jogo e, posteriormente, um
po6s-teste, para possibilitar a analise da efetividade do jogo para o ensino de matematica. Os resultados
indicaram uma grande positividade ndo sé no aspecto do lidico, mas, nos aspectos pedagdgicos ineres
aos jogos, desta forma conclui-se que a utilizacdo de jogos no ensino da matematica permite que os
alunos possam desenvolver seus proprios conhecimentos e que o papel do professor também se faz de
extrema importancia para poder guié-los nesse processo e fazer com que eles entendam que é possivel
desenvolver o seu conhecimento matematico de maneira divertida e leve.

Palavras-Chave: Matematica, ludicidade, jogos, ensino.

RESUMEN
El proceso de ensefianza de las matematicas en la educacion basica juega un papel muy importante, que
va mas all4 del desarrollo de las habilidades matematicas y abarca el desarrollo de los estudiantes. Segun
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la Base Curricular Comun Nacional (BNCC), la educacion primaria tiene que asegurar que los
estudiantes se relacionen empiricamente. observaciones del mundo real y sus representaciones a una
actividad matematica. El presente trabajo muestra que, para facilitar el aprendizaje de los estudiantes, la
Iudica se convierte en una estrategia y herramienta pedagdgica necesaria hoy en dia dentro del aula, pues
segun investigaciones, los estudiantes son capaces de asimilar mejor lo propuesto por el docente en
clase. A continuacién, este estudio se propone analizar la importancia de involucrar el juego en la
ensefianza de las matematicas. La investigacion con enfoque cuantitativo y cualitativo analizd datos
relativos a la aplicacion de un juego ludico en la escuela Manuel Leite, ubicada en la ciudad de
Salgueiro-PE. Se desarroll6 y aplico el juego, realizdndose un pretest antes de su aplicacién y
posteriormente un postest, para poder analizar la efectividad del juego en la ensefianza de las
matematicas, los resultados indicaron un gran beneficio no sélo en el aspecto ludico, sino, en el aspecto
pedagdgico inherente a los juegos, de esta manera se concluye que el uso de los juegos en la ensefianza
de las matemaéticas permite a los estudiantes desarrollar sus propios conocimientos y que el papel del
docente también es sumamente importante para que pueda guiarlos en este proceso y hacerles entender
gue es posible desarrollar sus conocimientos matematicos de una manera divertida y ligera.

Palabras Clave: Matemaéticas, alegria, juegos, ensefianza.

ABSTRACT

The process of teaching mathematics in basic education plays a very important role, which goes beyond
the development of mathematical skills and encompasses the development of students. According to the
National Common Curricular Base (BNCC), elementary education has to ensure that students students
relate empirical observations of the real world and its representations to a mathematical activity. This
present work shows that, to assist students' learning, playfulness becomes a strategy and pedagogical
tool which is necessary to use nowadays within the classroom, because according to research, students
are able to better assimilate the which is proposed by the teacher in class. This study then sets out to
analyze how important it is to involve play in mathematics teaching. The research with a quantitative
and qualitative approach analyzed data relating to the application of a playful game at the Manuel Leite
school, located in the city of Salgueiro-PE. The game was developed and applied, with a pre-test being
carried out before applying the game and, subsequently, a post-test, to enable the analysis of the
effectiveness of the game for teaching mathematics. The results indicated a great positive not only in
the playful aspect, but, in the pedagogical aspect inherent to games, in this way it is concluded that the
use of games in teaching mathematics allows students to develop their own knowledge and that the role
of the teacher is also extremely important so that can guide them in this process and make them
understand that it is possible to develop their mathematical knowledge in a fun and light way.
Keywords: Mathematics, playfulness, games, teaching.

INTRODUCAO

O processo de ensino de matematica na educacdo basica desempenha um papel muito
importante, que vai além do desenvolvimento de habilidades matematicas e que abrange o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Pois, o conhecimento matematico é cada vez mais
necessario para uma participacao critica na sociedade atual, auxiliando na compreenséo do
mundo e auxiliando na tomada de decisdes em situacfes das mais variadas naturezas
(PISCARRETA; CESAR, 2001, apud PREDIGER; BERWANGER; MORS, 2009).

O que esta e consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que afirma
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que no ensino fundamental, é necessario garantir que os alunos relacionem observacdes
empiricas do mundo real e suas representacGes e a uma atividade matematica (BRASIL, 2020).

Sendo um desafio para isso, segundo Vale e Pimentel (2012) fornecer um ambiente de
exploracéo e de resolucdo de problemas que estimule a criatividade.

Assim, é necessario que os educadores estejam preparados para desempenhar seu
papel, que vai para além de ter um dominio sélido do contelldo matematico, e inclui utilizar
estratégias e ferramentas pedagdgicas eficazes. A fim de permitir que os alunos nao apenas
absorvam passivamente informac6es, mas também desenvolvam a capacidade de explorar,
questionar e interagir ativamente com o material e com o abstrato (BARBOZA; BRAGA,
2020).

Ainda conforme os autores supracitados, se faz necessario buscar e utilizar ferramentas
pedagdgicas com eficacia comprovada. Para isso, no campo da ludicidade como estratégia
pedagogica, 0 presente artigo tem como objetivo analisar a eficécia da utilizacdo de jogos
como ferramenta pedagogica.

Essas escolhas mostram-se promissoras, pois, segundo Massa (2015), a ludicidade
poder ser um caminho para a ativacao do potencial criativo do individuo.

Além disso, segundo Alves e Brito (2013), os jogos podem ser usados como recursos
didaticos que facilitam a aprendizagem devido ao seu caracter motivador e que pode levar as
criangas a gostarem mais de Matematica. Os jogos também podem representar simulaces
matematicas para significar conceitos abstratos, auxiliado na sua compreensdo pelos alunos
(GRANDO, 2000).

Desta forma, os jogos poderiam contribuir de forma eficaz para o ensino de
matematica, pois podem estimular o engajamento dos alunos na aula e possibilitar uma melhor
compreensdo do contetdo por meio de representacfes de conceitos abstratos (SILVA et al.
2021).

A partir destas hipoteses, a presente pesquisa teve o objetivo de verificar a eficacia de
jogos didaticos como ferramenta pedagogica para potencializar o aprendizado em matematica,
para isso foi necessario desenvolver e aplicar um jogo em sala de aula e depois, avaliar a sua
eficacia quanto a dois aspectos: o desenvolvimento das habilidades a serem trabalhadas e a

promocdo da participacdo ativa e do interesse dos alunos. Assim, produzindo dados que
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contribuam para a melhoria do ensino de matemética em escolas publicas de ensino

fundamental.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E notavel a crucialidade do lddico no cotidiano do ser humano, entretanto a ludicidade
em se ndo e apenas tida como diversdo, mas, como um meio de ensino aprendizagem o qual
colabora para o desenvolvimento pessoal e social, principalmente no contexto das criancas que
conseguem desenvolver-se melhor com o emprego da ludicidade pedagogica (ANDRADE;
SANTOS, 2020).

Considerando que, segundo a BNCC, o ensino fundamental precisa ter o compromisso
com o letramento matematico, sendo imprescindivel o desenvolvimento das competéncias e
habilidades, incluindo o raciocinio e a resolucéo de problemas, sendo necessario certifica-se
que os alunos compreendam que os fundamentos matematicos sdo essenciais para a percep¢ao
no mundo que estdo inseridos, e que possam desenvolvé-lo de forma prazerosa (BRASIL,
2020).

Por tanto, pode-se especular que a ludicidade é efetiva para o processo de ensino
aprendizagem dado ao seu caracter atrativo para as criangas mais também por sua consonancia
com o que determina a BNCC, evidenciada no campo dos jogos ladicos por Smole, Diniz e
Céndido (2007) que afirmam que jogar pode ser considerado uma das bases sobre a qual se
desenvolve o raciocinio, através do espirito construtivo, da imaginacdo, da capacidade de
sistematizar e abstrair e da capacidade de interagir socialmente, sendo o jogo um contexto
natural para o surgimento de situacdes problema cuja superacdo exige do jogador alguma
aprendizagem e certo esforco na busca para sua solugéo.

Assim, a utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino mostra-se como uma alternativa
para a melhoria do mesmo em relacdo ao método tradicional. Que apresenta, para Moreira
(2014), uma estrutura de ensino de matematica que trabalha diferentes formas e problemas,
resultando em uma grande quantidade de desinteresse por parte dos alunos, que demonstram
um grande desapreco pela disciplina, o que € motivo de reclamagédo entre os professores, em
razdo de que, para os alunos, as aulas de matematica ndo sdo interessantes e nao passam de

conceituacOes e formulas que para eles ndo tem significado algum.
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Portanto, é necessario buscar ou elaborar jogos que possam comprovadamente auxiliar
no processo de ensino aprendizagem, isso pode ser garantido por meio de pesquisas que
elaborem jogos e avaliem seus efeitos praticos em sala de aula, como as realizadas por Barboza
e Braga (2020) e Silva et al (2021).

METODOLOGIA

Orientada pelas demandas e fundamentos expostos, a pesquisa foi realizada sendo
ambientada no municipio de Salgueiro-PE, estando localizada no sertdo central pernambucano,
a cerca de 520 km da capital Recife. O municipio conta com uma populac¢do de 62.372
habitantes, com salario médio mensal dos trabalhadores formais de 1,9 salarios-minimos e um
IDEB da rede pubica nos anos finais do ensino fundamental de 4,9, o que corresponde a média
do pais (IBGE, 2023). A pesquisa teve como area foco a Escola Estadual Professor Manuel
Leite, localizada no bairro Santo Antdnio, uma instituicdo de ensino fundamental, anos finais.

A pesquisa seguiu a linha mista, utilizando uma abordagem principalmente quantitativa,
buscando analisar os dados gerados em cada cenario. Porém, também relata observactes
relevantes de cunho qualitativo, por exemplo, ao observar o nivel de engajamento dos alunos
durante a intervencao, algo que é de extrema relevancia no processo de ensino aprendizagem.
Foi utilizado o método experimental ao realizar um teste controle a ser comparado com o teste
apos a intervencao a fim de obter dados sobre o seu impacto, o que condiz com a defini¢do dada
por Gil (2002) que definiu a pesquisa experimental sendo caracterizada por determinar um
objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes de influencia-lo e definir as formas
de controle e de observacgdo dos efeitos que a variavel produz no objeto.

A presente pesquisa recebeu fomento da CAPES, através do Programa de e Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Inicialmente, foi realizado um processo de ambientacdo, onde
se observou o funcionamento da escola, das dindmicas das aulas, a participacdo dos alunos e
seu nivel de proficiéncia nas competéncias trabalhadas nas aulas.

Posteriormente a ambientacdo, iniciou-se o periodo em que efetivamente ocorreu a
etapa de intervencao pedagogica que teve a duracdo de quatro meses, sendo realizada de junho
a setembro de 2023. Para a realizagdo desta etapa, atentou-se ao que foi anteriormente

diagnosticado na fase de ambientacéo, sendo assim definida a competéncia a ser trabalhada para
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o desenvolvimento do jogo com fins didaticos que seria avaliado no presente artigo.

A competéncia escolhida para ser trabalhada com a ferramenta ludica foi a utiliza¢do de
nUmeros inteiros nas quatro operagdes com a turma do oitavo ano. Essa escolha deve-se ao fato
desse conteudo, apesar de ja ter sido ministrado, permanece como uma lacuna de conhecimento,
tornando-se uma barreira de aprendizado para os estudantes desta turma.

Com o conteudo definido, a ferramenta foi desenvolvida atentando-se a atender dois
aspectos, o ludico e o didatico. O aspecto ludico foi propiciado através da utilizacao do jogo de
cartas “UNO” como base para o design e para a dindmica de funcionamento da ferramenta, o
que respectivamente deveria torna-la mais atrativa e divertida. Nesse aspecto, essa escolha foi
justificada pela observacédo da grande popularidade deste jogo de cartas entre os alunos.

Ja o aspecto didatico foi propiciado pela alteracdo de regras e das cartas utilizadas no
jogo “UNO”. Nesse aspecto, a escolha do jogo justifica-se pela sua versatilidade, j& que o
mesmo muitas vezes € jogado com muitas variacfes em suas regras, sendo também conveniente
para a implementacdo desse contetdo especifico.

Assim, a ferramenta foi desenvolvido da seguinte forma: o design das cartas foi
desenvolvido tendo como inspiracao as cartas do UNO, compostas por cartas com nimeros e
cartas especiais, porém foram adicionadas cartas com nimeros negativos e removidas as cartas
especiais, pois estas, combinadas com as regras implementadas, prolongavam excessivamente
as partidas.

Feito isso, a efetividade da ferramenta em potencializar a aprendizagem do conteido
proposto foi avaliada através da comparacao entre os acertos dos participantes em um pré-teste
antes da vivéncia do jogo e um poés-teste para avaliar seu desempenho depois da vivéncia.
Ambos os testes contavam com as mesmas oito questdes com quatro alternativas cada. O p6s-
teste também continha um questionario para que os alunos avaliassem a experiéncia vivenciada
com 0 jogo.

As questdes dos testes foram elaboradas de modo a garantir a avaliacdo de diferentes
niveis de dominio do conteddo, para isso apresentando questdes com diferentes niveis de
complexidade, algumas explorando o dominio individual de opera¢des matemaéticas e outras
explorando mdaltiplas operagdes, também foram inclusas questdes que abordavam a nogéo de

positivo e negativo de forma contextualizada.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Descricdo e aplicacdo do jogo didatico

As regras do UNO definem que, de forma alternada, cada jogador deve jogar uma carta
com a condi¢do de que 0 seu nUmero ou a sua cor correspondam carta jogada anteriormente,
ganha aquele que ficar sem nenhuma carta. Porém, para atender ao aspecto didatico, algumas
regras foram alteradas, sendo necessario que o jogador jogue uma, ou mais cartas, cujo valor
corresponda ao da carta jogada anteriormente. Para definir o valor das cartas jogadas, os
jogadores deveram combinar o valor das cartas utilizado as quatro operacdes, sendo que a
operacdo de adicdo, ou subtracdo, sera dada conforme os sinas dos numeros. O jogador escolhe
quais operac0es realizar, de acordo com a sua criatividade, e com o objetivo de ganhar, deve
buscar as maiores combinagdes com o objetivo que alcancar um valor especifico.

Com isso, a ferramenta trabalhara as quatro opera¢fes com os nimeros inteiros de forma
espontanea e ladica, sendo necessario a intervencdo do professor apenas para explicar o jogo e
garantir que a atividade prossiga de forma organizada, esclarecer ddvidas e estimular a
socializacdo dos raciocinios e taticas utilizados e desenvolvidos pelos alunos durante a
atividade.

Assim, o pré-teste foi aplicado a um grupo de 18 alunos, dos quais 16 estavam presentes
na aplicacdo da ferramenta e no pos-teste. A aplicacdo teve duracdo de 50 minutos. Apos
subdividir os alunos em quatro grupos, as cartas foram distribuidas e as regras foram explicadas.
Durante a atividade houve um apoio constante aos alunos, fornecendo esclarecimento de regras
e de duvidas sobre as operagdes com nimeros inteiros.

Inicialmente, a aplicacdo dessa ferramenta foi feita para garantir a familiarizacao dos
alunos com seu funcionamento e com uma abordagem pedagogica basica do contedo a ser
trabalhado, permitindo que os alunos realizassem as operagdes com a ordenacdo que quiserem.
A medida em que eles demonstravam maior desenvoltura com o jogo e com o contetdo, foi
aumentada a complexidade do jogo, solicitando que os estudantes formassem expressdes
utilizando cartas extras contendo simbolos operatorios e parénteses.

A partir do momento em que o jogo didatico foi apresentado, os alunos demostraram

um grande interesse, devido a sua semelhanca com um jogo pelo qual eles tém familiaridade.

Isto facilitou a apresentacdo das regras e funcionamento da atividade. Durante a aplicacdo da
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ferramenta (Figura 01), os alunos de todos os grupos constantemente debatiam entre si,
socializado seu conhecimento. Enquanto um jogador exibia a forma como combinava as cartas
com as operacdes a fim de chegar ao valor determinado, 0s outros ouviam atentamente e
analisavam os célculos a fim de confirmar que a jogada era valida. Esse comportamento

proporciona um aprendizado cooperativo e evidéncia o engajamento dos alunos na atividade.

Figura 01: O jogo didatico aplicado aos estudantes 8° ano do ensino fundamental da escola Professor Manuel
Leite, Salgueiro-PE.

Fonte: Propria (2023).

Validacdo do jogo didéatico

Apo0s a execucdo atividade foi realizado o pés-teste com o objetivo de obter dados a
serem comparados com os dados do diagnostico inicial da turma (pré-teste) para que fosse
realizada a analise da efetividade do jogo como ferramenta ludica e pedagogica.

Segundo os dados obtidos, apds a aplicagdo do jogo ocorreu um aumento de 4,65% na
média de acertos por questdo dos alunos (Figura 02). Esse dado torna-se relevante dado a
amplitude de dificuldade das questdes elaboradas nos testes, que foi feito para avaliar o
desenvolvimento dos alunos de forma mais profunda em relagdo ao contetudo alvo do jogo

didatico.
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Figura 02: Média de acertos dos alunos em ambos os testes de validacdo do jogo didatico desenvolvido na
pesquisa.
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Fonte: Propria (2023).

A figura 03 possibilita entender melhor de que forma foi dado o aumento na média dos
alunos, pois analisa o desvio em relacdo a média geral, somente dos alunos que ficaram abaixo
da média. Tal dado permite avaliar o impacto da intervencdo especificamente nos estudantes
que apresentaram maior defasagem. Assim, pode-se observar uma diminui¢cdo do desvio médio
de 16,81%, que corresponde a uma aproximacdo da média no pds-teste em relacéo ao pré-teste,
indicando claramente a eficécia do jogo para o ensino de matematica no que se refere a parte

mais basica do conteudo abordado (opera¢cdes com nimeros inteiros).

Figura 03: Desvio padréo dos alunos que ficaram abaixo da média de acertos da turma em ambos os testes.
1 0,944444444
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Fonte: Propria (2023).

Ao se analisar o relato dos alunos sobre a vivéncia do jogo, observou-se que a maioria

dos alunos teve a capacidade de identificar corretamente o contetdo abordado pelo jogo (Figura
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04). Apenas quatro alunos ndo conseguiram associar corretamente o contetdo vivenciado

através do jogo.

Figura 04: gréfico referente a primeira questéo do formulario sobre o jogo

Quantidade de alunos
6 8 10 12 14 16

o
N
IS

a)numeros inteiros

b) fragdo

c) proporgoes

Fonte: Propria (2023).

Apenas dois dos 16 alunos relataram ndo terem gostado da vivéncia do jogo didatico
(Figura 05). Isto pode ser explicado de duas formas: o conteldo abordado néo foi desafiador
para o aluno. Fato possivel, pois dois alunos tiraram a nota maxima tanto no pré-teste quanto
no pos-teste. A segunda possibilidade € que o jogo mostrou-se complexo demais para o aluno,

comprometendo a diversao proporcionada pela experiéncia do jogo.

Figura 05: Nivel de satisfacdo dos alunos com a vivéncia do jogo desenvolvido na pesquisa

Quantidade de alunos
6 8 10 12 14 16

o
N
IS

a) Sim

b) Nao

c) Mais ou menos

Fonte: Propria (2023).

Com relagdo ao tempo de duracdo do jogo, a grande maioria dos participantes (13
alunos) relatou que o tempo foi suficiente e a apenas trés deles avaliaram que a atividade nédo

pode ser desenvolvida por completo no tempo estipulado para a sua execucdo (figura 06).

INSTITUTO INTERNACIONAL

DESPERTANDO
VOCACOES



SILVA, et al.

Percebeu-se que os alunos que nédo finalizaram a tempo o jogo, demoraram para entender o

funcionamento do jogo e com isso retardaram o inicio da atividade.

Figura 06: Percepcéo dos participantes com relacdo a duragdo do jogo didatico desenvolvido na pesquisa.

Quantidade de aunos
0 2 4 6 8 10 12 14 16

a) sim 13

b) ndo 0

c) Mais ou menos, pois ndo conseguimos desenvolver
a atividade por completo 3

Fonte: Propria (2023).

A maioria dos participantes relatou que, na sua percepcéo, eles tinham aprendido apenas
0 basico do contetido com o jogo (10 alunos) e apenas um participante informou que néo tinha

aprendido nada com a vivéncia do jogo (figura 07).

Figura 07: Percepcéo dos participantes quanto a capacidade do jogo em ensinar o contetdo proposto.

Quantidade de alunos
0 2 4 6 8 10 12 14 16
a) Aprendi bastante 5
b) Aprendi o basico 10
c) Ndo aprendi nada 1

Fonte: Propria (2023).

Ao serem indagados sobre qual a forma de aprendizado é mais eficiente, apenas trés
alunos relataram que aprenderam mais durante a vivéncia do jogo e a maioria relatou que a
aprendizagem foi maior ao experienciar a aula e o jogo (figura 08). Isto mostra o potencial do

jogo como ferramenta complementar da aula tedrica.
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Figura 08: Percepcéo dos participantes quanto 0 momento de maior aprendizagem do conteldo abordado no
jogo didatico desenvolvido na pesquisa.

Quantidade de alunos
0 2 4 6 8 10 12 14 16

a) Durante o momento da aula 5
b) Durante o momento da aplicagdo da ferramenta 3

c) Em ambos os momentos 8

Fonte: Propria (2023).

CONCLUSOES

Essa pesquisa partiu do principio que o uso da ludicidade, na forma de jogos, poderia
contribuir para o processo de ensino de matematica, o que, caso comprovado, contribuiria para
seu uso como uma ferramenta pedagdgica com eficiéncia comprovada, capaz de superar 0s
problemas presentes no processo de ensino tradicional.

Baseado nos dados obtidos, pode-se perceber um resultado positivo, tanto no aspecto
ludico como também nos aspectos pedagdgicos inerentes aos jogos didaticos. O jogo didatico
desenvolvido na presente pesquisa foi capaz de promover um ganho de aprendizagem,
principalmente para os participantes com pior desempenho evidenciado no diagndstico inicial
da turma. Porém, conforme a percepcao dos participantes, a sua aplicacdo pedagdgica deve ser
feita como método complementar a aula teorica.

Desta forma, o uso de jogos com ferramenta de ensino permite que os alunos
sedimentem 0s conhecimentos apresentados na aula tedrica a sua propria maneira,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades e competéncias complementares a aula
tradicional, como a interagdo, a observagdo, o raciocinio e a sistematizacdo que ocorrem
naturalmente no contexto dos jogos. O papel do professor, nesse contexto, deve ser o de guiar
0 aluno nesse processo e fazer a conexdo desse conhecimento adquirido e as situagdes praticas

na vida do estudante.
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