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RESUMO

Segundo Demo (1996) e Cabral (2006) o contexto educacional brasileiro é focado na
mera transmissdo de contetidos tendo assim o ensino de matematica e demais disciplinas
sidas ‘prejudicadas’ pelas metodologias empregadas. Logo, € comum entre os alunos o
ideal de que os contetdos de matematica, de um modo geral, séo dificeis de aprender.
Nesse sentido, o projeto busca responder a seguinte questdo: E possivel desenvolver por
meio de um jogo de tabuleiro um aprendizado significativo e dinamico das quatro
operacdes da matematica sendo, este aprendizado util ainda para indicadores internos
(avaliagOes globais, parciais, aprovacao, permanéncia na escola) e externos (olimpiadas)
de aprendizagem? E tendo impactos para potencializar a aprovacdo e aumentar a
participacdo dos alunos nas aulas de matematica em uma escola de Cascavel/CE que
atende 180 alunos das turmas de 1° anos? Partindo das indagac6es acima, o projeto foi
desenvolvido no ano de 2019 através de metodologia criativa e inovadora em sala de aula:
A criacdo de um jogo de tabuleiro, que despertasse o interesse dos discentes nas aulas de
matematica e que 0os mesmos tivessem um aprendizado significativo e prazeroso. Para
tanto, este valeu-se da coleta de dados de rendimento estudantil antes e depois da
aplicagéo do projeto para o dimensionamento de resultados. Dessa forma, Constatou-se
um crescimento nas médias por periodo assim como a participacdo nas aulas. Portanto,
as praticas do projeto proporcionaram uma mudanca de atitude frente a matematica. A
dinamizacao e o aprendizado por problematizacdo dos conceitos matematicos possibilitou
um melhor engajamento dos estudantes e facilitou a aplicagdo do método desenvolvido
em diversas realidades educacionais, ajudando minimizar dificuldades apresentadas em

relacdo aos conteddos e proporcionando aos educandos 0 sucesso na aprendizagem.

Palavras-chave: Criatividade. Inovacgdo. Jogo de Tabuleiro. Confec¢do. Matematica.



ABSTRACT

According to Demo (1996) and Cabral (2006), the Brazilian educational context is
focused on the mere transmission of content, thus teaching mathematics and other
subjects that have been 'spoiled' by the methodologies employed. Therefore, it is common
among students the ideal that the contents of mathematics, in general, are difficult to learn.
In this sense, the project seeks to answer the following question: It is possible to develop
through a board game a meaningful and dynamic learning of the four operations of
mathematics, making this learning useful for internal (global and partial tests, approval,
permanence in school) and external (participation in science and technology events,
Olympics) indicators of learning? And having impacts to enhance the approval and
increase the participation of students in math classes at a school in Cascavel / CE which
attends 180 students in classes from Ist years? Starting from the questions mentioned
above, the project was developed in 2019 through creative and innovative methodology
in the classroom: The creation of a board game, which aroused the interest of students in
math classes and that they had a significant and pleasurable learning. Therefore, this
project made use of the research of student performance data before and after the
application of the game for dimensioning of results. Thus, it is possible to ascertain that
there was an increase in averages per period as well as participation in classes. Therefore,
the project practices provided a change in attitude towards maths. The dynamization and
learning by problematizing mathematical concepts enabled better student engagement
and simplified the application of the method developed in different educational realities.
Helping to minimize difficulties faced in relation to content and providing students

success in learning.

Keywords: Creativity. Innovation. Board game. Confection. Mathematics.
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1.0 INTRODUCAO

Segundo DEMO (1996) o contexto educacional brasileiro ainda ¢ focado na mera
transmissdo de conteudos. Diante desse processo o ensino de matematica e ciéncias tem
sido “prejudicado’ pelas metodologias empregadas. E comum entre os alunos o ideal de
que a matematica e as ciéncias de um modo geral sdo dificeis de aprender (CABRAL,
2006). A matematica enquanto area do conhecimento, historicamente esteve
fundamentada em praticas mecanicistas, priorizando as exploragdes algoritmicas o que
contribuiu significativamente para o estereotipo de ser rotulada como “bicho papao”
gerando-se uma enorme aversdo, sendo ela considerada uma das responsdveis pelo
fracasso escolar (MELO et al, 2010).

A matematica em sala de aula ndo costuma ser trabalhada de forma a levar os
alunos a vivéncia do cotidiano, muitos dos estudantes relatam que a disciplina em si ¢
apenas para realizar calculo em determinadas provas. Mas, eles deixam de perceber as
aplicagdes no nosso dia a dia e que ela esta presente cada vez mais na nossa rotina.

Na realizag¢do do diagndstico da problematica com os alunos das turmas de 1°Ano
da EEMTI Marconi Coelho Reis (Espaco Nobre — Cascavel/CE), local de estudo deste
projeto, evidenciou-se através das respostas dos estudantes que a maioria dos
entrevistados ndo gostava de matematica, assim como os mesmos tinham dificuldades nas
quatro operacdes basicas. Verificou-se ainda, com base na analise de documentos oficiais
da Secretaria de Educa¢do do Estado do Ceara, no que tange a EEMTI Marconi Coelho
Reis, em 2018 (periodo que antecede o desenvolvimento deste projeto), indices de notas
baixas e evasdo nas aulas de matematica. Se observada rapidamente, a temdtica da aversao
a matemadtica pode ser erroneamente classificada como recorrente e comum, contudo ao
se obsevar a conjuntura social que rodeiam as escolas onde esse problema se manifesta
com maior frequéncia, notar-se, além de educacional, tem-se uma questdo social que
necessita de uma abordagem comprometida e de propositura de solugdes proativas e de
impactos educacionais que possam ser comprovados empiricamente.

Desse modo, surgiu como necessidade maxima a criacdo de um jogo de tabuleiro
que possibilitasse uma mudanca no ambiente escolar, despertando a atencdo do corpo
estudantil para as questbes supracitadas a fim de instituir um aprendizado mais

horizontado e significativo dos elementos matematicos.
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Segundo as Diretrizes Curriculares da Educacao Basica (DCES, 2008), citado por
GEHLEN acerca dos jogos destaca-se que:

[...] os jogos se integram aos curriculos escolares deixando de ser simples
passatempo inconsequente, e sim um lugar de destaque. As atividades em
forma de jogo sdo as que mais podem facilitar e contribuir para o
desenvolvimento metodolégico de ensino-aprendizagem da crianga, em
virtude da riqueza de oportunidades que o ludico oferece. Estimula a
criatividade, a critica, e a socializacdo, sendo assim uma atividade importante
e significativa pelo seu contetido pedagdgico-social (PARANA, 2008, p.33).

Diante do exposto, o projeto busca responder a seguinte questdo: E possivel
desenvolver, por meio de um jogo de tabuleiro um aprendizado significativo e dinamico
das quatro operagdes da matematica, sendo este aprendizado Util ainda para indicadores
internos (avaliacdes globais, parciais, aprovacdo, permanéncia na escola) e externos

(olimpiadas) de aprendizagem?

1.1 Jogos de Tabuleiro

Os jogos em geral sdo considerados recursos auxiliares no processo de ensino-
aprendizagem, tornando as aulas atrativas, dindmicas e motivadoras, pois desperta um
olhar diferenciado dos discentes.

E percebivel que os jogos estimulam o cognitivo e ndo pode ser considerado o fim
da aplicacdo de um contetdo, mas sim, uma ferramenta que auxilia na construcdo do
contetdo didatico, por meio de uma aula mais ludica e atrativa, em que os educandos
podem utilizar como base suas vivéncias cotidianas.

O jogo de tabuleiro criado neste trabalho tem como objetivo auxiliar e facilitar o
entendimento do contetdo sendo uma ferramenta inestimavel para o processo de
aprendizado. Possibilitando dessa maneira, reduzir os indices de infrequéncia e
intensificando a aprovacéo dos alunos em matematica, tanto nas avaliagdes internas como
nas externas, desta maneira contribuindo para um aprendizado significativo.

O jogo trabalhado serve como um suporte nas aulas dos professores de matematica
da instituicdo, incentivando os alunos a estudarem e se sentirem motivados, se divertir e

mostrando que ¢é possivel aprender “brincando”. Para que haja um bom desenvolvimento
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nas atividades propostas e interesse dos alunos, segundo Cunha (2012), Citado por Ferri
(2015)

[...] @) motivar os estudantes para atividade; b) incentivar a acdo do estudante;
c) propor atividades anteriores e posteriores a realizagdo do jogo; d) explicitar,
claramente, as regras do jogo; e) estimular o trabalho de cooperacdo entre
colegas no caso dos jogos em grupo; f) procurar ndo corrigir os erros de forma
direta, mas propor questionamentos que possam levar os estudantes a
descobrirem a solucgdo; g) incentivar os estudantes para a criacdo de esquemas
proprios; h) estimular a tomada deciséo dos estudantes durante a realizagdo dos
jogos; i) incentivar a atividade mental dos estudantes por meio de propostas
que questionem 0s conceitos apresentados nos jogos; [...] (CUNHA, 2012,
p.97).

Por fim, podemos destacar que os jogos de tabuleiro no ensino da matematica é
um 6timo recurso para o ensino-aprendizado, pois 0 mesmo impulsiona a aprendizagem

e constréi novos conhecimentos.
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2.0 OBJETIVOS

A hipodtese do projeto afirma que o desenvolvimento do jogo de tabuleiro
possibilita trabalhar a matematica no cotidiano escolar, potencializando a aprovagao.

Diante do contexto da EEMTI MARCONI COELHO REIS o presente projeto tem
como objetivo aplicar uma nova modelagem socioeducacional para o ensino da
matematica através de uma forma pratica, com a criagcdo de um jogo de tabuleiro no
aprendizado das quatro operagdes basicas, fomentando o desenvolvimento e métodos
inovadores e possibilitando desta maneira reduzir os indices de evasdo e ainda,
potencializar a aprovagao dos alunos nas aulas de matematica, bem como contribuir
para o desenvolvimento do pensamento critico e cidaddo, situando os estudantes
como autor central do processo de aprendizagem.

Assim, este projeto, em suma, objetiva minimizar as dificuldades apresentadas,
visando proporcionar um aprendizado significativo, desencadeando impactos
pedagogicos (sobre a aprendizagem dos conceitos matematicos) e sociais.

Como objetivos especificos tém-se:

e Possibilitar 0o desenvolvimento critico e social dos educandos além de um
aprendizado significativo dos conceitos matematicos;

e Tornar as aulas ladicas e divertidas;

e Reduzir os indices de evasao nas aulas de Matematica;

Proporcionar um aprendizado prazeroso e dinamico;

Explorar o pensamento do aluno por meio de aulas praticas e ludicas;

Estimular a curiosidade.
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3.0 METODOLOGIA

O projeto compreende uma pesquisa aplicada, com delineamento de revisao
literaria e estudo de caso do tipo exploratério-intervencionista. Este ainda, vale-se da
pesquisa e coleta de dados de natureza primaria e secundaria, analisados por meio de
abordagens quantitativas e qualitativas através de procedimentos experimentais de teste
de produtos educacionais, além de levantamento em campo e enquadramento das praticas
do projeto no tipo “Pesquisa-A¢ao”.

Segundo Thiollent (1988) define a pesquisa-a¢cdo, como um tipo de investigacdo
social com base empirica que é concebida e realizada em estreita associa¢cdo com uma
acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. As praticas foram desenvolvidas entre Fevereiro de 2019 e
Dezembro de 2019. Foram empreendidas analises do periodo que antecedeu o
desenvolvimento do projeto para compor um panorama comparativo e do impacto das
acOes instituidas frentes as variaveis aprovacgao e evasdo nas aulas de matematica, visando
comprovar ou refutar a hipétese de que a criagdo de um jogo de tabuleiro em atividades
focadas nas quatro operacdes basicas (Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo) da
Matematica, poderia contribuir para o aprendizado, assim como reduzir a falta de
interesse e aproximar de maneira efetiva os discentes na disciplina supracitada.

No entanto, foi elaborado um questionario no primeiro momento antes e depois
para confrontar os resultados. Em seguida, foi realizada uma sequéncia didatica, para
saber a real situacdo dos alunos em relacdo ao conteudo estudado. Com base nisso, foi
confeccionado o0 jogo de tabuleiro, como recurso auxiliador no processo de ensino
aprendizagem. Os alunos tiveram aulas para aprenderem as regras basicas do jogo e sobre
o conteldo abordado, por fim colocou-se em préatica 0 jogo proposto.

A forma de avaliagéo baseou-se em um processo formativo, verificando durante
toda a aplicacdo do projeto o aprendizado, sendo explicito com os objetivos propostos, e
sendo analisado durante todo o processo de ensino-aprendizagem.

A aplicacdo dessa proposta compreendeu os alunos do 1° Ano do Ensino Médio
da Escola em Tempo Integral Marconi Coelho Reis (EEMTI MCR), situada em Cascavel-

CE, conforme ja referido neste trabalho.
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4.0 DESENVOLVIMENTO

4.1 Quantificacbes da relacdo do corpo discente para com a Matematica
levantamento de dados.

Este projeto teve sua institucionalizagdo em Fevereiro de 2019 através da
realizacdo de um diagnoéstico da problemaética identificada por meio da aplicagdo de um
questionario semiestruturado com uma amostra de 90% (162 participantes) num universo

de 180 alunos das turmas de 1°Ano.

Figura 1- Questionario de Sondagem

1 — Vocé gosta de Matematica? ( ) Sim ( ) Nao

2 — Vocé acredita que ¢ possivel aprender conceitos matematicos por meio de
praticas além da forma convencional de ensino? ( ) Sim ( ) Nao

3 — Em sua opinido, qual o principal fator que os alunos nao aprendam os
conceitos da matematica?

( ) Dificuldade dos contetidos () Método de ensino

( ) Outro:
4- Quais conteudos basicos vocé t€ém mais dificuldades?

() Divisao () Multiplicagdo ( ) Adi¢do () Subtracdo ( ) Nenhum

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Grafico 1- Gréafico com a resposta para o questionamento ""Vocé gosta de matemdtica?”.

Vocé gosta de matematica?

80%
70% 68%

60%
50%

40%

30%
20%

10%
0%

ESIM BENAO
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Grafico 2- Grafico gerado com o questionamento **Vocé acredita que é possivel aprender
matematica por meios de jogos de tabuleiro?"".

Vocé acredita que é possivel aprender matematica por meios de jogos
de tabuleiro?

120,00%

95,90%

100,00%

80,00%
60,00%

40,00%

20,00% 4.10%

0,00%

ESim ®EN3o

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Gréfico 3- Gréfico gerado com o questionamento: ""Qual o principal fator que os alunos
ndo aprendam os conceitos da matematica?"".

Qual o principal fator que os alunos ndo aprendam os conceitos da
matematica?

60%

50%
50%

40%

30%

20%

10%

0%

®DIFICULDADES DE CONTEUDO
EMETODO DE ENSINO
M OUTROS (Falta de interesse)

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Os dados foram tabulados e constatou-se que 68% dos entrevistados ndo tém
afinidade com a matematica e que 95,90% considera real a possibilidade de aprender os
conceitos intricados a disciplina mencionada, através de métodos ndo convencionais de
ensino. Ja em relagdo a percepcao do alunado acerca dos fatores que influenciam o déficit
de aprendizagem na area supramencionada tem-se que 40% aponta a dificuldade dos
conteudos como principal fator limitante 50% aponta os métodos de ensino empregado e
10% apontaram outros fatores como falta de interesse. A segunda etapa do diagnostico
foi a realizagdo de uma varredura no historico dos relatorios de desempenho da EEMTI
MARCONI COELHO REIS, através da analise de documento da Secretaria de Educacao
que reune as informagdes sobre aprovagdo, reprovacdo, frequéncias e outros dados
necessarios para se mapear o desempenho da escola durante o ano.

Com base nisso, o terceiro passo do diagnostico da problemadtica foi realizado
através de um questionario para mapear as principais dificuldades nas quatro operagdes
basicas em matematica, visando alinhar as praticas do projeto as necessidades reais do

publico alvo.

Gréfico 4 - Gréafico com a resposta para o questionamento: "*Quais contetidos basicos vocés
tem mais dificuldades?"".

Quiais conteudos basicos vocés tem mais dificuldades?

70%

60%
60%
50%
40%
30%
18%
20%
6% 10% 6%
10%
gvo C}O C}O gyo S
RS v » &
> & © v 3
S N
,0\)
K

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Nesse questionario foi constatado que 60% tém dificuldades em divisdo, assim
como 18% em multiplica¢do, 6% em subtracdo, 10% em adicdo e 6% ndo tém nenhuma

dificuldade nas operagdes basicas.

4.2 Aplicacdo de uma sequéncia didatica (avaliacdo diagndstica).

Foi aplicada uma avaliacdo diagndstica com 8 questdes sobre o conteudo
abordado, antes das metodologias propostas do projeto, para saber como estava 0

aprendizado dos alunos em determinado contetdo.

Figura 2 - Avaliacédo Diagnostica

01- Veja a seguinte expressao: 60 — 120 -180 +80. O resultado dessa expressao ¢:

A. +120

B. +80
C.-60
D.-160

02-Em 90 dias 12 pedreiros constroem um prédio. Quantos pedreiros serdo necessarios para fazer um prédio

e 60 dias?

03- Em uma loja de informatica, Paulo comprou: um computador no valor de R$ 3400,00 uma impressora
por R$ 700,00 e 4 cartuchos por R$ 60,00 cada um. Os objetos foram pagos em 8 parcelas iguais. O valor

de cada parcela, em reais, foi igual a:

04- Em uma loja Joana comprou: 3 camisetas no valor de R$ 15,00 cada uma, 2 vestidos por R$ 30,00 cada
um e uma bolsa por R$20,00. As compras que tenham valor abaixo de R$ 100,00 o valor pode ser dividido
em 3 parcelas. As compras acima de R$ 100,00 o valor ¢ dividido em 5 parcelas. De acordo com o valor

total das compras de Joana, qual o valor de cada parcela?

05 - Numa compra de supermercado gastei 236 reais, se paguei com duas notas de 100 reais, qual é o valor

do meu troco?

06- Minha irma tem 28 anos, meu pai tem o dobro, minha mao tem 50, qual ¢ a minha idade se a soma de

todos € de 155 anos?

07- Meu salario ¢ de 1056 reais. Este més paguei 350 reais de aluguel, 323 reais de supermercado e 98 reais

gastei numa festa de aniversario. Quanto vai me sobrar para gastar se ainda devo 43 reais para meu irmao?

08 - Minha mae repartird um valor de 230 reais entre os 5 irmaos. Como sou mais velha vou receber 70

reais e os outros receberdo partes iguais. Quanto recebera cada um dos meus irmaos?




22

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Gréfico 5- Gréfico gerado com a média da avaliacao diagndstica das turmas.

AVALIACAO DIAGNOSTICA

4,5

4,5

3,5

2,5

1,5

0,5

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Com base no grafico, é notorio que alguns alunos tém dificuldades em interpretar
questdes que envolvam as quatro operagoes.

Assim, o cerne do projeto ¢ a criagdo de um jogo de tabuleiro, ou seja, criar e
implantar um projeto institucional que assegure linearidade dos dados de aprovacdo no
sentido que faga prevalecer no crescimento constante nas taxas de aprovagdo dos alunos

das turmas de 1°Ano.

4.3 A producéo e elaboracao do jogo

Segundo Moura e Viamont, os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins
pedagbgicos, revelam a sua importidncia em situagdes de ensino-aprendizagem ao
aumentar a constru¢do do conhecimento, introduzindo propriedades do ludico, do prazer,
da capacidade de iniciacao e acdo ativa e motivadora, possibilitando o acesso da crianga
a varios tipos de conhecimentos e habilidades (2005, p. 1-2).

O jogo de tabuleiro confeccionado no presente trabalho possui: Tabuleiro com
perguntas, respostas e folha de regras. Contudo, assim como todo jogo educativo, tem-se
que definir regras, associando-o a ludicidade, pois o jogo ajuda criangas e adolescentes a
se interessarem pela matemadtica de uma forma prazerosa e dindmica. Caso o contrario, a

constru¢do do ensino da Matematica ocorrerd de forma mecanica e ndo despertara o
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interesse dos estudantes.

Os materiais necessarios na construgao do tabuleiro foram: TNT, EVA e cola de
isopor. O fundo do tabuleiro foi confeccionado com TNT de cor preta, com 3 fileiras
sendo cada uma com 07 casas, representadas pelas cores azul, rosa e amarelo, como

mostrar a figura 03 abaixo.

Figura 3 - Imagem do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

O jogo de tabuleiro foi elaborado com perguntas referentes as quatros operagdes
basica, conhecido também pela sigla ASMD (Adigao, subtragcdo, multiplicagdo e divisao)
tendo como base o cotidiano do aluno e da institui¢do. Segue abaixo na figura 04 e 05,

exemplos das fichas de perguntas e respostas.

Figura 4 — Algumas Fichas do jogo

Qual € o inverso ¢a ;{,

varesrzAGAO

mu/ﬁp/l't‘ag‘;o?

RESPOSTA: A divisio

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).
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Figura 5 - 5.1 ficha do jogo

- — "
Em um cesto hi cinco magas, gue devem ser

QJQ
divididas entre cinco pessoas. No entanto, uma W§g#
das frutas deve permanecer no cesto. Como unr:mnzﬂ?“o

b o . ”
essa divisio pode ser feita?

/QFC/’OCTA,- Uma das pessoas Jeve pegar a

iltima macd com o cesto.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Foram criadas 80 perguntas, sendo 50 colocadas em envelopes azuis (referente ao
conteudo), 15 em envelopes vermelhos (relacionadas ao raciocinio l6gico) e mais 15 em
envelopes laranja (micos do jogo). Foram impressas em folhas de A4 ¢ em seguidas
colocadas em envelopes. Sendo todas elaboradas com o intuito de aprimorar o
conhecimento do contetdo abordado. As perguntas foram inseridas no jogo com o intuito
de fazer com que os demais alunos, que ndo estava participando do jogo, prestassem
atencdo na questdo que estava sendo lida pelo professor, pois as mesmas podem ajudar
todos os participantes a responderem as proximas perguntas. Logo, promovendo a
participagao de todos. A cada resposta certa o aluno avanga uma casa e se errar a perguntar
o aluno tera que responder a carta vermelha de raciocinio logico. Caso o educando nao
consiga responder a carta de raciocinio l6gico. O mesmo devera responder a carta laranja
que corresponde ao (mico).

E notério que, o jogo de tabuleiro possui vantagens e é uma das ferramentas que os
professores podem utilizar como metodologia e como auxilio durante as aulas, pois o
mesmo ¢ simples, visto que o material € de baixo custo, ndo se torna dificil confecciona-
lo, sendo de facil adaptacdo para os professores de todas as areas de ensino, podendo ser
adaptado a vérios contetidos, com seu principal intuito que € motivar o aluno e despertar

seu interesse.

4.4 Aplicacdo do jogo: Foi dividido em 4 fases, como mostrar abaixo.

4.4.1 Apresentacdo para os professores e ndcleo gestor da instituicao.
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1°Fase: O jogo de tabuleiro foi apresentado para os professores e nucleo gestor da
instituicdo, durante a reunido pedagodgica com o intuito de mostrar a funcionalidade e o

objetivo do jogo, passando para eles, todo o passo a passo do projeto e as regras.

Figura 6 - Apresentacdo para os professores e
nucleo gestor

Fonte: Autor (2019).

Frisando que os demais professores podem utilizar como recurso durante suas
aulas, com base no contetido abordado, assim despertando o interesse dos discentes e que
os mesmos tenham um aprendizado prazeroso.

Foi aberto um momento para as discussdes, onde os professores presentes na
reunido apoiaram a ideia do projeto e se sentiram motivados a utilizarem também em suas
aulas. Apds a aprovagdo da Diretora lara Valente, a agdo do projeto foi colocada em

pratica.

4.4.2 Apresentacgdo do jogo para as turmas.

2°Fase: Apresentacdo do projeto, em que os alunos das turmas de 1°anos seriam
informados sobre o projeto. Como a escola possui 4 turmas, foi realizado uma aula por
dia em cada turma, sendo esta dividida em 3 grupos. Logo apds a divisdo dos grupos nas
turmas, foi apresentado o jogo de tabuleiro, sendo feita uma breve introducdo sobre o
principal conteudo abordado, as operagdes basicas.

O objetivo dessa introdugd@o no inicio da aula teve como finalidade, situar o aluno



26

na tematica do jogo, provocando discussdes mais criticas durante o desafio, facilitando a
compreensdo e que os educandos assimilassem a situagdo descrita com base no seu dia a
dia. E ainda, explicando que a Matematica ¢ fundamental em nossa vida e que as

operagdes basicas estdo presentes no nosso cotidiano, seja para comprar roupas, ir ao

Figura 7 - Apresentacdo para os alunos

Fonte: Autor (2019).

4.4.3 Aplicacéo do jogo com as turmas

3°Fase: Depois da introduc¢do, como ja havia realizado a divisdo da turma em 3
grupos, cada equipe elegeria um candidato para participar em seguida, foi explicado as
regras do jogo e que o objetivo era avancar as casas do tabuleiro chegando no final antes
de seus adversarios. O inicio do jogo ¢ decidido pelo professor juntamente com os alunos.

Sendo assim, foi autorizado que cada aluno escolhesse a cor da fileira que iria lhe
representar. O aluno escolheria uma carta branca para responder e a cada acerto ele
avangava uma casa, sendo advertido aos mesmos que se errassem ou nao soubessem a
resposta teriam que responder uma carta vermelha que € o desafio de raciocinio 16gico,
caso ndo acertassem ambas as cartas, teriam que voltar uma casa e pagar um mico
proposto pela carta Laranja. O jogo foi bem aceito por todos os discentes por um periodo
de 50 minutos, nesse primeiro momento foi apenas para que eles viessem a compreender

0 jogo e entender suas funcionalidades.



Figura 8 - Aplicacéo do jogo 2

Fonte: Autor (2019).

4.4.4 Atividades com o jogo
4°Fase: Apos a familiarizac¢ao dos alunos, o jogo ocorreu duas vezes por semana com
um periodo de 100 min, sendo o primeiro momento com a explicagdo sobre o contetido e

o segundo a aplicac¢do do jogo, para saber se os mesmos estdo compreendendo o assunto

abordado. ) o ]
Figura 9 - Atividades com o jogo

Fonte: Autor (2019).
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5.0 RESULTADOS

Para dimensionar os resultados analisaram-se os documentos de rendimento escolar
ao final do ano letivo de 2019, periodo de desenvolvimento integral da metodologia do
projeto, comparando esses dados ao periodo que antecedeu a execucdo da metodologia
proposta.

Foram selecionadas as turmas de primeiros anos (estudo do projeto) com o periodo
(Antes do Projeto e Depois do Projeto) analisando a progressao dessas turmas,
considerando notas, indices de aprovacdo. Aplicaram-se, com todas as turmas de 1° ano
que ingressaram em 2019, visando confrontar esses dados com os obtidos nas sondagens

para dimensionar a aquisi¢do de habilidade exigida em matematica.

5.1 Andlises de rendimento das turmas selecionadas como grupo de analise

Gréfico 6 - Gréafico com as médias de aprovacdo das Turmas Controle. Dados gerados nas

avaliagdes internas.

Taxa de Aprovacao da Turma Controle

35 8
7.2 5 —
30 5.9 —_— — o 1°D
25 ey 2l 7.9
6,9 9 1°C
20 79
7,3 !
6,8 712 ! e 7] ©
15 M I 1°B
10 6:9 7 1,1 8,5 1° A
5
0
1 ° Periodo 2° Periodo 3° Periodo 4° Periodo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Pela andlise do grafico acima, é possivel constatar que houve um aumento
significativo da aprovacao, houve uma ascensao nos periodos de 2019 (ano de inser¢ao
do projeto), sendo que os indices de aprovagdo se mantiveram constantes € em alta, um
dos objetivos do projeto. O que comprova sua veracidade e a efetividade sobre a

problemadtica identificada.
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5.2 Comparativos de dados

Foi realizada uma nova pesquisa de dados, para fazer um novo levantamento, com

base na metodologia empregada, por meio de um questionario semiestruturado. Com uma

nova amostra de 95% (171 participantes) num universo de 180 alunos das turmas de

1°Ano.

Gréfico 7 - Grafico gerado com o desenvolvimento do projeto (Comparacgéo antes e
depois do jogo). Com o questionamento: "*Vocé gosta de Matematica?"".

Voceé gosta de Matematica? | =@=ANTESDOPROJETO

100% «f=DEPOIS DO PROJETO
90%
80%
68%
60%
40%
32%
209
0 10%
0%
SIM NAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Gréfico 8 - Gréfico gerado com o desenvolvimento do projeto (Comparacédo antes e
depois do jogo). Com o questionamento: "Quais conteldos vocés tém mais
dificuldades?"".

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Quiais contetdos vocés tem mais dificuldades?

60%

a@=ANTES DO PROJETO

«f=DEPOIS DO PROJETO

DIVISAO

SUBTRACAO MULTIPLICACAO ADICAO NENHUM

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Os dados foram tabulados e foi realizada uma comparacao de antes do projeto e
depois da metodologia do projeto. No primeiro grafico foi constatado que antes do projeto
30% dos alunos gostava de matematica e hoje 90% gostam de matematica.

Ja no segundo gréfico, foi apurado que de 60% dos alunos que tinham dificuldades
em divisdo passou a ser apenas 22%, assim como 18% a 5 % em multiplicacdo, 6% a 2%
em subtracdo, 10% a 5% em adicdo e de 6% dos discentes que ndo tinham nenhuma

dificuldade nas operacgdes basicas passando ser 60% a ndo terem nenhuma dificuldade.

Gréfico 9 - Grafico gerado com o desenvolvimento do projeto. Com o questionamento:
“A metodologia utilizada pelo projeto, em sala de aula, despertou 0 interesse em
aprender matematica?"".

A METODOLOGIA UTILIZADA PELO PROIJETO,
EM SALA DE AULA, DESPERTOU O INTERESSE
EM APRENDER MATEMATICA?

2%

uSIM
E NAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Foi efetuado outro grafico como mostra acima, para saber do corpo estudantil se
0 jogo de tabuleiro despertou o interesse em aprender matematica, constatando que 98%
dos alunos afirmaram que o jogo despertou o interesse e apenas 2% desses alunos

afirmaram que nao.

5.3 Resultados gerais
Com base no desenvolvimento e aplicacdo do jogo de tabuleiro, possibilitou-se o
desenvolvimento critico e social dos educandos além de um aprendizado significativo dos

conceitos matematicos de forma pratica e significativa.
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A metodologia adotada no projeto foi propulsora dos indices de aprovagao
estudantil bem como a participa¢ao dos alunos nas aulas de matematica, pois verificou-
se que o jogo ¢ um excelente recurso pedagogico, oportunizando o interesse assim como
a motivagado que as atividades ludicas como essa desperta. Essas atividades provocam no
aluno o interesse, o prazer de jogar e de aprender, sem 0 mesmo notar que esta adquirindo

informacgdes.
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6.0 CONCLUSOES

Buscando amenizar os problemas encontrados, foi desenvolvida estratégia
sociopedagogica que atuou como resolucdo eficaz para a problematica identificada. Com
os resultados do projeto, verificou-se que a aprendizagem é cooperativa, baseada em
problemas, desenvolvimento do raciocinio I6gico, tendo um aprendizado prazeroso das
quatro operagdes matemaéticas de forma prética. Este também, trabalha de maneira
multifacetada a criatividade, o pedagdgico social dos educandos em uma perspectiva de
educacdo significativa e horizontada da Matematica.

A média inicial de sondagem das turmas por meio de uma avaliacdo diagndstica
foi de 4,5 e depois da aplicacdo do jogo de tabuleiro a média das turmas foi 8,1 ao final
de 2019. Ampliaram-se as taxas de aprovacao e reduziu-se de maneira constante a evaséo
nas aulas de matematica, comprovando a aplicabilidade do método proposto bem como
seu alto impacto educacional.

Pela realizacdo do projeto e pelos resultados obtidos, o jogo proposto terd
continuidade, sendo inserido no Plano Politico Pedagdgico da instituicéo.

O projeto proporcionou de forma significativa o desenvolvimento de
aprendizagens e conceitos matematicos por meio de uma abordagem criativa, inovadora,
de baixo custo e de alto impacto educacional. Sendo uma pratica consideravel para o
contexto da EEMTI Marconi Coelho Reis e de muitas escolas pais a fora.

Com base nisso, ¢ possivel afirmar que o jogo de tabuleiro ¢ replicavel para
diversas realidades educacionais, como forma de proporcionar uma aprendizagem
prazerosa, pratica e significativa da matematica, uma das ciéncias mais fascinantes que
existe. Ademais, a proposta de trabalhar a Matematica como feita neste projeto contribui
para o didlogo entre as diversas areas do conhecimento, proporcionado assim, uma

verdadeira mudanga relevante nos atuais paradigmas de educagdo vigente em nosso pais.
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