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RESUMO

A pandemia deu origem a transformag6es profundas no cendrio educacional, acarretando desafios
inéditos para as escolas. No retorno as aulas presenciais, ficou evidente que os estudantes enfrentavam
dificuldades de aprendizado, particularmente em matematica. Com base nesta tematica, este artigo se
concentrou na abordagem adotada pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID) mediante os desafios e experiéncias nas aulas de matematica da Escola Santa Terezinha, onde
a introducdo de jogos didaticos se mostrou uma estratégia promissora para 0 nivelamento de
aprendizado. Abordagens, como a utilizacdo de jogos didaticos, foram examinadas como alternativas
para um ensino mais eficaz e envolvente. A metodologia adotada se baseia em um estudo de caso
qualitativo, em que dados foram coletados por meio de observagdes em sala de aula. Os jogos didaticos
sdo integrados ao PIBID, sendo adaptados ao curriculo e implementados em colaboracdo com 0s
professores. A analise dos resultados apontou para um engajamento mais intenso dos estudantes, uma
compreensdo mais profunda dos conceitos matematicos e um aumento notavel da autoconfianga na
disciplina. Os resultados indicam que a introducdo de jogos didaticos promoveu altera¢des significativas
na dindmica da sala de aula e no processo de aprendizado dos alunos. A colaboracéo entre os professores
do PIBID e os estudantes revelou-se particularmente frutifera, permitindo a adaptacdo as necessidades
individuais e incentivando um ensino personalizado. Além disso, ressalta-se a importancia continua da
exploracdo de estratégias colaborativas e flexiveis para criar um futuro educacional mais eficiente,
inclusivo e estimulante.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizado, Matemaética e Jogos didaticos.

INTRODUCAO

A recente pandemia de COVID-19 impds desafios significativos ao sistema
educacional, pois afetou significantemente o aprendizado dos alunos em todo o mundo, em
particular, a aprendizagem de matematica que, em geral, se destaca como uma disciplina em
que os alunos tém muitas dificuldades. Para enfrentar tais desafios, a literatura tem destacado a
importancia de métodos de ensino mais envolventes e praticos, como o uso de jogos didaticos

que vai de encontro com as ideias de Piaget quando diz que o aprimoramento da educacao
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demanda uma maior énfase na interdisciplinaridade e na incorporacgdo das demandas cotidianas:

Para alcancar isso, € essencial criar ambientes de aprendizado que promovam a liberdade de
pensamento entre os alunos (Piaget 1973, p. 150). Atividades com jogos ndo somente melhoram
a compreensdo de conceitos matematicos, mas também sdo importantes para promover a
autoconfianga, a socializacdo e a autonomia nos alunos, gerando uma atitude positiva em
relacdo ao conhecimento, em especial a matematica (Kishimoto, 1996).

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) oferece uma
grande oportunidade para educadores e bolsistas colaborarem na implementacéo de abordagens
inovadoras nas salas de aula, contribuindo, assim, para a transformagdo da educagdo. A
dificuldade dos alunos em matematica requer uma intervencéo eficaz para garantir que essas
deficiéncias ndo afetem permanentemente seu progresso escolar. Além disso, a énfase na
evolucdo da confianca e do interesse dos alunos pelos contetidos de matematica reflete em uma
compreensdo mais profunda das barreiras ndo apenas pedagdgicas, mas também psicoldgicas,
que podem surgir no processo de aprendizagem.

Temos, como objetivo geral, avaliar o impacto da introducdo de jogos didaticos no
ensino de matematica na Escola Santa Terezinha, localizada no municipio de Cameta no estado
do Pard. Mais especificamente, objetivamos: Medir a evolugcdo da confianca dos alunos em
relacdo a matematica; Analisar a influéncia dos jogos didaticos no desenvolvimento de
habilidades praticas em matematica; Contribuir com um modelo de resolucdo de problemas
imediato, valioso para o aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem dos alunos. A
pesquisa adota uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e qualitativos. Os
dados séo coletados por meio de testes de sondagem quantitativa dos resultados académicos
dos alunos, de questionarios para medir a confianca e a atitude em relacdo a matematica e de
entrevistas qualitativas com alunos e professores.

Os trabalhos desenvolvidos no @mbito do PIBID na Escola Santa Terezinha com os
alunos do 6° ano pelos bolsistas e professores supervisores representaram uma resposta
consideravel aos desafios educacionais impostos pela pandemia. A introducdo de jogos
didaticos ndo apenas melhorou o desempenho dos alunos em matematica, mas também
fortaleceu sua confianca e interesse na disciplina. Este estudo enfatiza a necessidade de

abordagens pedagdgicas envolventes e praticas ltdicas na educacdo pds-pandemia, oferecendo

um modelo Gtil para escolas e educadores que desejam potencializar seus alunos em um

ambiente em constante mudanca.
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METODOLOGIA

A motivacédo para este estudo surge das dificuldades amplamente reconhecidas que se
deram pelo baixo rendimento na disciplina e também pelos agravos deixados pela pandemia de
COVID-19, especialmente em relagdo ao aprendizado da matematica. Desta forma,
primeiramente, por meio de pesquisa bibliografica, buscou-se a litertura que fundamentaria a
tematica em estudo.

Durante o periodo de ensino remoto, muitos alunos estudaram em casa, alguns com o
apoio dos pais, enquanto outros enfrentaram desafios de aprendizado sem supervisao adequada
(Bourdieu 1979 apud Duarte, 2009, s/p). Essa diversidade nas condicGes de estudo resultou em
uma falta de atengdo e compreensdo dos contetdos apresentados. Como resultado, os alunos
retornaram a sala de aula com uma defasagem significativa em relacdo aos conhecimentos e
habilidades matematicas que deveriam ter adquirido nos anos anteriores (Sanchez, 2004).

A presente pesquisa adota, por um lado, uma abordagem qualitativa contemplada por
meio de um relato de experiéncia, com o propoésito de investigar os impactos da incorporacdo
de jogos didaticos de matematica no processo de ensino e aprendizagem de alunos do 6° ano na
Escola Santa Terezinha, localizada no municipio de Cameta no estado do Para.

Por outro lado, em forma de grafico, contemplando um cunho quantitativo, por meio de
um gréafico, apresentamos uma comparacdo quantificavel do avanco dos alunos em relacdo aos
estudos matematicos antes e depois dos jogos.

No primeiro momento, realizamos um teste de sondagem com a turma para avaliar as
dificuldades dos alunos em relagcdo a matematica, que evidenciou uma enorme dificuldade nas
quatro operacOes aritméticas basicas. Com o objetivo de melhorar o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, decidimos incorporar jogos como estratégia para nivelar as
competéncias necessarias nos assuntos em que eles deveriam ter conhecimento.

Utilizamos os seguintes jogos em nossas intervencdes na sala de aula:

e Tabuada da Matematica: Desenvolvemos uma versdo ludica da tabuada, onde os
alunos puderam praticar a multiplicacdo de forma interativa e divertida, sendo que cada
acerto permitia que avangassem uma “casa” no painel. Utilizamos cartdes com
multiplicadores e produtos, incentivando a resolverem as operagdes mentalmente. Essa
abordagem ajudou a internalizar as tabelas de multiplicacdo de maneira eficaz.

e Quebra-Cabeca da Matematica: Criamos quebra-cabecas tematicos relacionados a
matematica, nos quais eles tinham que combinar pecas que continham operac6es

matematicas com seus resultados correspondentes. Essa atividade envolvente permitiu
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que praticassem adigdo, subtragdo, multiplicacédo e divisdo, enquanto resolviam quebra*

cabecas desafiadores.

e Bingo da matematica: O “Bingo da matematica” foi uma atividade especialmente
projetada para aprimorar as habilidades de multiplicacdo dos alunos. Eles jogaram bingo
com cartBes contendo operacGes aritméticas e tiveram que encontrar o resultado correto
quando a operagdo era chamada. Esse jogo promoveu a pratica da multiplicacdo de
forma divertida e competitiva.

Em cada intervencéo, a abordagem seguiu 0s seguintes passos (Libaneo, 1985):

v Passo 1: Iniciar uma pequena sintese das quatro operagdes aritméticas basicas (adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo) para facilitar a compreensdo deles na utilizacéo dos
jogos.

v" Passo 2: Direcionar nossos esforcos na aplicacdo de jogos didaticos especificos para
fortalecer o entendimento e a prética das quatro operagdes aritméticas basicas. Os jogos
escolhidos foram a "Tabuada da matematica”, "Quebra cabeca da matematica" e "Bingo
da matematica".

v' Passo 3: Iniciar um diadlogo aberto e frequente com os alunos para avaliar sua
compreensdo da matematica apds a introdugéo dos jogos didaticos.

v Passo 4: Realizar um novo teste de sondagem, com o intuito de avaliar o aprendizado

depois da utilizagéo dos jogos como ferramenta de aprendizagem.

Através da andlise do teste de sondagem final, foi possivel constatar o impacto
significativo que a introducdo dos jogos teve no processo de ensino e aprendizagem dos alunos.
Isso resultou em uma notavel melhoria no desempenho escolar dos estudantes, apos terem

passado pelo processo de nivelamento com base na metodologia implementada em sala de aula.

REFERENCIAL TEORICO

Durante a pandemia, os alunos estudavam de casa, alguns assistidos pelos pais, outros
ndo; possibilitando, assim, a falta de atencdo deles nas aulas. Desta forma, os conteddos
repassados nas aulas remotas ndo surtiram muito os efeitos previstos, visto que 0S mesmos
retornaram, a sala de aula presencial, com uma defasagem imensa acerca dos conteldos
repassados nos anos anteriores que deveriam dominar. Com isso, vimos a necessidade de
integrar os jogos como forma de colaborar com o nivelamento dos alunos.

De acordo com De Souza, Simdo e De Souza (2023):
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Foram identificados quatro desafios com os quais professores e alunos se depararal
durante o retorno das aulas presenciais, sendo eles: 1- a defasagem de aprendizagens;
2- a dificuldade de aprendizagem; 3- a evasdo; e 4- os problemas de conexdo de
internet (Souza; Simdo e De Souza; 2023, p. 11).

Neste trabalho, foca-se no uso de jogos como metodologia que contribua para a melhoria

do processo de ensino e de aprendizagem da Matematica, conforme ressalta Grando (2000, p.

15):

A busca por um ensino que considere 0 aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que Ihe proporcione um ambiente favoravel a imaginacao,
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construgéo e que Ihe possibilite um prazer em aprender,
n&o pelo utilitarismo, mas pela investigacao, acao e participacdo coletiva de um "todo"
que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢do do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de
aprendizagem (Grando, 2000, p. 15).

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017) fornece um alicerce sélido

para a promogéo da ludicidade e da criatividade no contexto educacional e estabelece os pilares

fundamentais para a educacdo, destacando a importancia das interacdes e brincadeiras no

processo de aprendizagem. Além disso, a BNCC enfatiza os direitos de aprendizagem, que

abrangem as areas de convivéncia, brincadeira, participacdo, exploracdo, expressdo e

autoconhecimento. Nesse contexto, 0s jogos ludicos emergem como uma ferramenta

pedagdgica altamente

eficaz para o desenvolvimento das habilidades e competéncias dos

alunos, alinhando-se perfeitamente com os principios estabelecidos pelas normas educacionais.

Quando aplicados de maneira correta, planejada e articulada constréi um ambiente

dindmico e diversificado, tal como afirma Kishimoto (1996, p. 26):

Assim como o0s jogos, as brincadeiras sdo de suma importancia para o
desenvolvimento da crian¢a na educagdo infantil, pois através da mesma a crianga
aprende a respeitar regras e favorece a autonomia da criangca. Os jogos e as
brincadeiras sdo fontes inesgotaveis de interagdo ludica e afetiva. (Kishimoto, 1996,
p. 26).

Com base na concepgéo da autora, estimular o desenvolvimento da crianga por meio de

jogos e brincadeiras favorece ainda mais seus resultados e competéncias. Por isso, destacamos

sua importancia como aliada ao aprendizado da matematica, como poderemos ver no relato, a

seguir, sobre a experiéncia vivenciada.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Uma das principais areas de foco de nossa pesquisa foi avaliar o impacto dos jogos
didaticos no desempenho académico dos alunos do 6° ano. Para isso, realizamos testes de
sondagens quantitativas dos resultados académicos dos alunos antes e apos a introdugdo dos
jogos. Os testes de sondagem continham dez questdes relacionadas as quatro operacoes
aritméticas basicas, nas quais buscavamos verificar as dificuldades dos alunos.

No primeiro momento, realizamos um teste de sondagem com 10 questdes de aritmética
béasica, sendo que 28 dos 40 alunos ndo conseguiram resolver nem 20% das questdes. Apos a
utilizacao dos jogos como ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem, aplicamos um
segundo teste de sondagem, com o intuito de verificarmos o rendimento depois da utilizagéo
dos jogos, e 36 dos 40 alunos conseguiram acertar a maioria das questdes. Os resultados
revelaram uma melhoria significativa de 90% no desempenho dos alunos em matematica. As
médias das notas subiram consideravelmente, indicando que os jogos didaticos contribuiram
positivamente para o aprendizado dos contelldos matematicos.

Esses resultados séo consistentes com a literatura existente, que destaca os beneficios
dos jogos didaticos no ensino de matematica.

Na Figura* 1, temos o jogo tabuada da matematica com a participacdo dos alunos, que

possibilitou com que internalizassem as tabelas de multiplicacdo de maneira eficaz.

Figura 1: Jogo da tabuada matematica

e . R
Fonte: Pagina do PIBID CAMETA no Instagram °.

4 As imagens apresentadas neste artigo foram autorizadas pelo administrador da rede social, e optamos por
preservar a exposicao total das faces dos alunos.

5 Disponivel em: https://instagram.com/pibid_cameta?igshid=0GQ5ZDc20Dk2ZA%3D%3D&utm_source=qr.
Acesso em 05 out. 2023.
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Na Figura 2, mostra-se os alunos manuseando o jogo “quebra cabe¢a da multiplica¢ao™,

gue promoveu a pratica da multiplicacdo de forma divertida e com um modelo de material o

qual ja tinham tido contato em outros momentos.

Flgura 2: Quebra cabeca da multlpllcagao

Fonte: Paglna do PIBID CAMETA no Instagram®.

Na Figura 3, temos uma parte de nossos alunos com cartelas do bingo da matematica

em maos. Este jogo promoveu a pratica nas quatros operacées basicas.

Figura 3: Bingo matematico

Fonte: Pagina do PIBID CAMETA no Instagram’.

Outro aspecto fundamental de nosso estudo foi a medicdo da evolucao da confianga dos
alunos na resolucdo das questdes relacionadas as quatro operagdes basicas da aritmética, no
qual foi possivel medir por meio dos testes de sondagem mencionados acima.

Vejamos, a seguir, os resultados, por meio dos graficos 1 e 2, que trazem o nimero de

acertos e erros no primeiro e no segundo teste de sondagem.

5 Ibidem.
7 1bidem.
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Gréfico 1: Resultado do primeiro teste sondagem

TESTE DE SONDAGEM 1

28

12

NUMERO DE ACERTOS ERROS
ALUNOS: 40

Fonte: Os autores.

Grafico 2: Resultado segundo teste de sondagem

TESTE DE SONDAGEM 2

o]
[32]

NUMERO DE ACERTOS ERROS
ALUNOS: 40

Fonte: Os autores.

Os resultados mostraram um aumento significativo na confianca dos alunos em suas
habilidades matematicas. Eles relataram sentir-se mais seguros ao abordar problemas
matematicos e demonstraram uma atitude mais positiva em relacdo a disciplina, conforme

mostra o relato deles no Quadro 1 e no Quadro 2:
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Quadro 1: Relato dos alunos antes da utilizacdo dos jogos em sala

Pergunta 1: Como vocé se sentiu em relacdo a matematica antes de comecgarmos a

usar os jogos em sala de aula?

Antes de comegarmos a usar 0s jogos, eu estava um pouco nervoso
Al em relacdo a matematica. Achava que era dificil e as vezes ficava

confuso com 0s numeros.

Eu ndo gostava muito de matematica antes de brincar com esses
A2 jogos. Era dificil e algumas contas me deixavam meio chateado

porgue eu ndo entendia direito.

Antes dos jogos, eu achava que matematica era complicada. As
A3 vezes, 0s numeros me confundiam, e eu ndo tinha muita paciéncia

para resolver os problemas.

Fonte: Os autores.

Quadro 2: Relato dos alunos depois da utilizag&o dos jogos em sala.

Pergunta 2: Como os jogos Ihe ajudaram a melhorar em matematica?

Os jogos tornaram a matematica muito mais interessante! Em vez
Al de apenas fazer calculos chatos, eu podia praticar enquanto jogava,
0 que fez com que eu entendesse melhor os conceitos. Foi

divertido e me fez gostar mais de matematica.

Eu gostei muito dos jogos de matemaética porque ndo era sO
A2 aprender olhando para ndmeros em um livro. Eles tornaram a
matematica mais pratica e divertida. Eu aprendi fazendo, e isso fez

com que eu me sentisse mais confiante na matematica.

Antes dos jogos, eu achava a mateméatica um pouco complicada.
A3 Mas quando comecamos a jogar, tudo se tornou mais claro. Eu
podia praticar de uma maneira mais envolvente e isso me ajudou

a melhorar em matematica. Foi uma experiéncia legal.

Fonte: Os autores.

Essa descoberta € particularmente importante, pois a confianca desempenha um papel

crucial no aprendizado da matematica. Alunos mais confiantes tornam-se mais propicios a
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enfrentar desafios matematicos com determinacdo e persisténcia, o que pode levar a u

aprendizado mais eficaz e duradouro.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo mergulhou no desafiador cenario educacional pds-pandemia,
concentrando-se na abordagem adotada pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciacéo a
Docéncia (PIBID) na Escola Santa Terezinha, especificamente nas aulas de matemaética.
Durante esse periodo de adaptacéo e superacao de dificuldades, a introducéo de jogos didaticos
emergiu como uma estratégia promissora para melhorar o aprendizado dos alunos e reacender
0 interesse pela matematica. Os resultados e discussdes revelam uma série de descobertas
valiosas que langcam luz sobre o potencial dessas abordagens inovadoras no ensino e
aprendizado da matematica.

Uma das principais descobertas deste estudo foi a melhoria significativa no desempenho
académico dos alunos do 6° ano apos a introducédo dos jogos didaticos. O rendimento dos alunos
nas resolucdes das questdes demonstrou um aumento significativo, indicando que essa
abordagem pratica e envolvente contribuiu positivamente para o aprendizado dos conceitos
matematicos. Esse resultado ressoa com a literatura existente que enfatiza os beneficios dos
jogos didaticos no ensino de matematica, pois eles ndo apenas facilitam a compreensao dos
conceitos, mas também promovem a resolucdo de problemas e o pensamento critico,
habilidades essenciais para 0 dominio da matematica.

Outro aspecto crucial que emergiu neste estudo foi 0 aumento notavel da autoconfianca
dos alunos em relacdo a matematica. Os relatos dos alunos revelaram que eles se sentiram mais
seguros ao enfrentar problemas matematicos e desenvolveram uma atitude mais positiva em
relacdo a disciplina. Essa confianca € um elemento fundamental para o aprendizado da
matematica, pois alunos mais confiantes estdo mais inclinados a enfrentar desafios matematicos
com determinacao e persisténcia, o que pode levar a um aprendizado mais eficaz e duradouro.

Além disso, nosso estudo destacou a importancia da colaboracédo entre os professores,
bolsistas do PIBID e os alunos. A co-criacdo de estratégias educacionais permitiu uma
adaptacdo eficaz as necessidades individuais dos alunos, promovendo um ensino mais

personalizado e eficaz. Essa sinergia ilustra que a implementacdo bem-sucedida de inovagoes

educacionais requer uma abordagem colaborativa e adaptavel.
Entretanto, é importante reconhecer que este estudo apresenta limitac6es, como o foco

em um Unico contexto escolar e a natureza qualitativa dos dados coletados. Recomenda-se,
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portanto, a replicacdo dessa abordagem em outras escolas e niveis de ensino para um

compreensdo mais abrangente.

Em dltima analise, este estudo oferece uma viséo clara das implicages educacionais de
estratégias baseadas em jogos para o0 ensino de matematica em um mundo po6s-pandemia. Estas
conclusbes reforcam a importancia de abordagens pedagdgicas envolventes e praticas na
transformacédo da educacdo, fornecendo um modelo valioso para escolas e educadores que
buscam maximizar o potencial de seus alunos em um ambiente em constante mudanca.
Portanto, este estudo contribui para um diadlogo continuo sobre como moldar um futuro

educacional mais eficaz, inclusivo e estimulante.
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